DANIELE TASCINI SIM@NE EU@IANE

Tabla de joc prezint§ un calendar Maias reprezentat de o roatd dintat§ 1rT'zolL’in
cu 26 de dinti care este conectat§ la 5 roti mai mici reprezentind 5 locatii
unde civilizatia Maias§ se dezvolts (Palenque, Uxmal, Tikal , Yaxchilan si
Chichen Itza). Jucitorii iau rolul unor triburi Maiase.

Tabla de joc descrie diverse actiuni care pot ajuta tribul tiu. Pe tura ta vei
- putea plasa muncitori pe roti sau vei putea ridica muncitori plasati in ture
anterioare. Muncitorii execut§ actiunile respective atunci cnd sunt ridicati.

Dupj ce toti jucitorii au ficut o turd, roata Tzolk'in avanseazd o zi, fapt ce
face ca toti muncitorii s§ Tnainteze cu o pozitie, ceea ce schimbi actiunile ce
le pot efectua.

Porumbul este produsul de bazd, care are rol de mdncare pentru populatie

si de monedd. Actiunile Tti permit s§ produci mdncare, s3 extragi resurse, s

construiesti clddiri si s§ dezvolti tehnologii. Unele actiuni incdntd zeii, altele i
supdrd. Vei tine evidenta relatiei cu zeii (Quetzalcoat], Kukulcan si Chaac)

pe cele trei temple de pe tabla de joc. Triburile cele mai devotate vor
primi cele mai bune recompense.
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Zeii acordd puncte de victorie de dou§ ori pe parcursul jocului. Vei
mai putea cistiga puncte de victorie construind diverse clidiri
sau ducind cranii de cristal la Chichen Itza. Jocul se terming
. dupd o rotatie complet] 3 rotii Tzolk'in. Resursele rimase
{4 ? e 5e ’crans(orma in puncte de victorie si vei primi puncte
"\ si de 3 anumite monumente. Cine are cele mai ~
‘i multe puncte [a finalul jocului, castig.




COMPONENTE

TABLA DE JOC 13 MONUMENTE
formatj din 6 piese care se Tmbin3

32 DE CLADIRI IMPARTITE iN 2 ERE

oy

4 TABLE PENTRU JUCATORI FATA/VERSO
iN 4 CULORI
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1 JETON PRIMUL JUCATOR

6 ROTI DE DIVERSE DIMENSIUNI 4 JETOANE DE EVIDENTA A SCORULUI iN
4 CULORI
(1 pentru fiecare jucston

65 CUBURI DIN LEMN
reprezentind resurse (lemn, pia’cré si aur)

‘ sunt descrise cu iconite:
. ‘. 0 ° %\ PORUMB

13 CRANII DE CRISTAL

QQQQ

65 DE JETOANE DE PORUMB CU VALOARE
DE 1 SAU 5

Unele componente ce reprezint§ anumite materiale

6 CLEME DIN PLASTIC

54 ° ‘/./D a RESURSA
\‘9 \‘9 3 (Resurse sunt doar

28 CARTONASE DE RECOLTA lemnul, piatra si
(16 cartonase de recoltare porumb si 12 cartonase de _ aurul.)

24 MUNCITORI iN 4 CULORI
(6 muncitori pentru fiecare jucitor)

LEe

28 JETOANE iN 4 CULORI
(7 jetoane pentru fiecare jucitor)

Q..O

recoltare lemn)

Sunt exact 13 cranii de cristal in joc. Atunci cand al 13-
lea craniu de cristal este luat de la bancs, nimeni nu mai
poate primi cranii de cristal.

In cazuri rare, exists posibilitatea ca unele elemente
de joc s se termine. Daci se ntdmpld, folositi obiecte
potrivite pentru a inlocui elementele respective.




iNAINTE DE A [NCEPE PRIMUL JO¢

ELEMENTE DIN CARTON

Desprinde cu grij elementele din carton.

TABLA DE JOC

Ataseazi toate rotile la tabla de joc folosind clemele

din plastic. Asiqurd-te cd pui rotile in pozitiile corecte,
l3 fel cum araty in poza de pe aceasty paging. Sunt 3
dimensiuni de roti diferite.

<

AUTOCOLANTE

Dupj ce atasezi rotile, trebuie s§ pui autocolantele
potrivite pe ele.

Pune 4 autocolante reprezentind Ziua Ospstului pe
dintii rotii Tzolk'in la fel cum arats Tn pozi.

Not§: Tabla de joc este construit Tn asa fel incat nu
trebuie s§ scoti rotile dup§ un joc. Piesele tip puzzle
vor intra Tn cutie iar tabla de joc poate fi asamblaty

cu rotile atasate. Autocolantele si clemele trebuie s§

rimianj 13 locul lor.
ASAMBLAREA TABLEI DE JOC
Odat§ ce rotile sunt atasate si autocolantele lipite,

ASAMBLEAZA TABLA DE JOC [N ACEASTA ORDI-
NE PENTRU A NU O DETERIORA.




PRECGATIREA JOCULVUI

Aseaz§ tabla de joc asamblats h mijlocul
mesei. Pune restul componentelor pe sau
pe langs tabla de joc, asa cum este descris.
Urmitoarea ilustratie araty pregdtirea jo-
cului pentru 4 jucstori. Pentru diferentele
intr-un joc de 2 sau 3 jucitori, consults
coloana de pe urmétoarea pagin.

JUNGLA

Grupuri de 4 spatii sunt asociate cu roata
Palenque, care reprezint§ terenuri in
jungl§ ce pot fi eliberate si folosite pentru
recolte. Plaseazg cite un cartonas de
recoltare porumb pe fiecare teren.

Grupul de terenuri care corespund acti-
unii 2 de pe roata Palenque (actiunea de
[3ngd numarul 2 scris deasupra simbolului
de porumb) poate produce doar porumb,
dar celelalte trei grupuri pot produce

si lemn. Plaseaz§ cite un cartonas de
recoltare lemn deasupra fiec3rui cartonas
de recoltare porumb in grupurile care
corespund actiunilor 3, 4 i 5.

CALENDAR

[nvirte roata Tzolk'in pan3 cind sigeata
ajunge la unul din cei doi dinti care ara-
t§ Ziua Ospitului de final de er§ (dintii cu
autocolantele albastru-verde).

PRIMUL JUCATOR

DJ jetonul de prim jucitor celui care a sa-
crificat cel mai recent ceva. [n caz de ega-
litate, il primeste cel care se ofer§ voluntar
pentru urmitorul sacrificiu.

Jetonul de prim jucitor nu se schimbj de
la un juctor la altul. Se poate lua plasind
un muncitor pe spatiul pentru primul ju-
ciftor, asa cum este explicat mai tirziu.
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EVIDENTA SCORULUI

Fiecare jucdtor isi pune jetonul de evidentd a sco-
rului pe spatiul O al pistei de scor.

BANCA

Pune tot lemnul, piatra, aurul, toate cra-
niile de cristal si muncitorii care nu sunt
folositi intr-o bancy unde se poate ajunge
usor. Porumbul se plaseaz§ in mijlocul ro-
tii Tzolk'in.




PREGATIREA JUCATORILOR

Fiecare juc§tor Tsi alege o culoare si ia in acea culoare:

1 TABLA DE JUCATOR

Fiecare jucdtor Tncepe jocul cu tabla de jucitor cu partea

mai deschisi la culoare in sus.

3 MUNCITORI

CARTONASELE DE AVERE DE START

Dupj ce ai pregitit jocul (inclusiv au fost ar§tate clidirile

si monumentele) amestecy car’cona§e|e de avere de start si
mpirte in secret cite 4 fiecrui jucitor. Fiecare jucitor va
alege doud pe care le va pistra si doud pe care le va decarta.
Atunci cdnd toti au ales 2 cartonase, fiecare arat cartona-
sele alese si vor primi lucrurile descrise pe ele (vezi pagina 16
pentru o prezentare detaliaty a efectelor). Jucitorii p3strea-
7§ cartonasele de avere de start in fata lor; unele au efecte

ce pot fi folosite pe parcursul jocului.

JETOANELE JUCATORILOR

Fiecare juc§tor plaseaz§ 7 jetoane Tn culoarea lui:

__—1pe pragul alb I3 fiecare din cele 3 temple,

|_—1pe spatiul din stinqa la fiecare din cele 4 piste de teh-
nologie .

CLADIRI &
MONUMENTE

Separ§ cldirile si monumentele Tn 3 teancuri cu fata T jos

in functie de desenele de pe verso - cldiri din Era 1, clidiri
din Era 2 si monumente. Amestec fiecare teanc separat.

SPATIILE PENTRU MONUMENTE

Pune 6 monumente cu Fa’ga Tn sus Tn spa"tiu[
pentru monumente de pe tabla de joc.

Pune restul de monumente in cutie. Nu le vei

folosi jocul acesta.

\ SPATIILE PENTRU CLADIRI

¥ ?:::’: U \![ Pune 6 cl3diri din Era 1 cu fata in sus in spatiul pentru clidiri
g 36 § g de pe tabla de joc. Plaseazi teancurile de clddiri Era 1si Era 2
18:::: w % cu fata in jos [angd tabla de joc.

15 5565

JOCULIN 2 SAUIN 3

§ Pregitirea jocului este diferit§
~I+ I- i = dacd sunt mai putini de 4 juci-
= = = tori. Aceste simboluri de pe ta-

bla de joc vd aduc aminte de aceste requli.

MONUMENTE

Mai putini jucdtori Tnseamnd mai putine monumente:
o [mparte 5 pentru un jocin 3;

o [mparte 4 pentru un joc in 2.

JUNGLA

Un num&r mai mic de jucitori inseamn§ c§ fiecare grup
de terenuri are mai putine cartonase de recolts. Tn loc s
folosesti toate cele 4 terenuri in fiecare grup, folosesti
doar:

¢ 3intr-un joc de 3 jucgtori;

¢ 2Tntr-un joc de 2 jucdtori.

MUNCITORII FICTIVI

Dupj ce imparti cartonasele de avere de start fiecrui
jucstor, dar Tnainte de a alege dou§ dintre ele, fo[ose§‘ce
muncitorii Tn culorile nealese ca si blochezi spatiile de
actiune de pe roti tindnd cont de urmgtoarele reguli:

1. Amestecs cartonax[e de avere de start care au rimas
si trage cite unul, aleatoriu.

2. Fiecare cartonas de avere de start descrie un loc spe-
cific de actiune pe una din cele 5 roti. Plaseaz§ un

muncitor de o culoare nealeas§ pe acel loc.

3. Dacd acesta este primul muncitor pus pe roata re-
spectivd, mai pune un muncitor de o culoare nea-
leass Tn partea opuss a aceleasi roti (chiar dac§ nu are
nici un numdr). Exceptie: Aceasts requld nu se aplics
la roata Chichen Itza.

4. Continud s3 tragi cartonase de avere de start pdnd
plasezi toti muncitorii de culori nealese: 6 Tntr-un
joc de 3 jucdtori sau 12 intr-un joc de 2 juctori.

Muncitorii fictivi riman pe roti pang la finalul jocului.

Ca o alternativy poti folosi jetoanele jucitorilor T loc

de muncitori pentru a distinge mai bine muncitorii ju-

cstorilor de cei fictivi.

| Acest cartonas indic§ faptul ci
| trebuie s§ plasezi un muncitor
fictiv pe spatiul de actiune 5 de
| pe roata Palenque. Dac§ acest
1 muncitor fictiv este primul plasat
1| pe roata Palenque, trebuie 53 pla-
| sezi un muncitor fictiv si pe spa-
tiul de actiune O de pe roata Pa-
| lenque (bineinteles, asta dacy
M mai sunt muncitori fictivi de pla-
} sat).



DESFASURAREA JOCULUI

Fiecare rundj de joc are 2 sau 3 faze:

1. JUCATORII [SI FAC TURELE. Tncepind cu primul
jucstor si continudnd in ordinea acelor de ceasornic,
fiecare jucitor Tsi face tura.

2. CAND E O ZI A OSPATULUI, HRANITI MUNCI-
TORIISI LUATI RECOMPENSELE.  Pe parcursul jo-
cului vor fi 4 Zile 3 Ospstului. De cele mai multe ori,
veti siri peste aceasty fazi.

3. AVANSEAZA CALENDARUL. Avanseazj roata
centrald Tzolk'in - de obicei doar o zi. Dacj pe spatiul
pentru primul jucitor se afl§ un muncitor, acum este
momentul in care jetonul de prim jucitor se mutd.

Toate astea sunt explicate pe larg mai jos.

Jocul se terming dup§ a doua erd, care corespunde unei

rotiri complete 3 rotii centrale Tzolk'in. Cine are cele

mai multe puncte, cistigs.

TURELE JUCATORILOR

[ncepeti cu primul jucitor si continuati in ordinea ace-
lor de ceasornic.

Pe tura ta, trebuie s§ faci una din urm3toarele:

o Plaseazs orice numar de muncitori si pliteste num3-
rul necesar de porumb pentru asta;

o sau: Ridicd orice numdr de muncitori de pe roti si
executd actiunile respective.

Trebuie neapdrat s§ plasezi sau s ridici orice num$r de
muncitori. Nu poti s§ sari peste tura ta. Nu poti s§ pla-
sezi si sd ridici muncitori Tn aceeasi turd.

Not3: [n prima tur§ de joc tot timpul va trebui s§ pla-
sezi muncitori deoarece nu vei avea muncitori pe roti

pe care s3 i ridici.

CERSITUL PENTRU PORUMB

La inceputul turei tale, dacs ai 2 sau mai putin porumb,
poti si cersesti pentru porumb. Ca s3 cersesti porumb,
decarteazd tot porumbul pe care 1l ai si ia 3 porumb de
3 banc§ (adics ia porumb de la banc§ pang ai exact 3 po-
rumb). Gestul t3u supars zeii si trebuie s§ cobori un prag
pe unul din cele trei temple. Vezi sectiunea Temple (pagi-
na 10) pentru mai multe detalii.

Dac§ nu ai destul porumb pentru a plsti plasarea unui
muncitor si nu ai muncitori pe roti pe care s3 i ridici,
trebuie si cersesti porumb.

PLASAREA MUNCITORILOR

Tncepi jocul cu 3 muncitori si vei putea obtine mai multi
pe parcursul jocului. Trebuie s§ ai un muncitor disponibil
(care nu se afl3 pe o roatd sau la bancd) ca s§ poti plasa
muncitori.

Dac decizi s§ plasezi (in loc s ridici) trebuie s§ pui unul
sau mai multi muncitori disponibili pe roti. Poti plasa
mai multi muncitori pe tura ta, chiar pe toti.

Pentru a plasa un muncitor, alege o roatd si pune un
muncitor disponibil pe spatiul de actiune neocupat care
are cel mai mic numdr (cel mai mic num3r al unui spatiu
de actiune este 0).

Exemplu:

Rosu a plasat un muncitor pe roata Palenque in tura an-
terioary iar acum se afl§ pe spatiul de actiune numiral 1.
Acum jucgtorul verde vrea s§ plaseze muncitori pe roata
Palengue. Primul muncitor trebuie plasat pe spatiul de
actiune O pentru cf este cel mai mic numir neocupat.
Al doilea trebuie s3 fie plasat pe spatiul de actiune 2
pentru c§ spatiul de actiune 1 este ocupat. Verde vrea
s§ plaseze al treilea muncitor pe roata Yaxchilan. Trebuie
plasat pe spatiul de actiune numirul O.

Plasarea muncitorilor cost§ porumb:
o Plitesti atat porumb cit
scrie pe num3rul spatiului

de actiune.

> Mai plstesti porumb pentru

—
numgrul de muncitori § O30
plasati, cum arat§ pe tabla 3 18860
fade jucitor. Nots: Nu- || B 33862
merele ingrosate reprezint§ m 6356+3)
costul total. Numerele din ﬂﬂ@*(ﬂ)
paranteze reprezinti costul g 15 35.5)

ad3ugirii acelui muncitor.
Exemplu:

In exemplul de mai sus, jucstorul verde trebuie s§ pli-
teascd 5 porumb:

¢ 2 porumb pentru plasarea muncitorilor pe spatiile de
actiune O, O s5i 2.

o 3 b pentru pl S e
porumb pentru plasarea I § 388 62)

3 muncitori.
I 2 e r.an

Verde mai are disponibil un

muncitor, dar nu Tl poate plasa. Plasarea unui al patrulea

muncitor ar costa cel putin 3 porumb in plus si jucitorul

verde nu isi permite.

Exemplul 2:
- Atunci cind jucgtorul

‘ rost va plasa doi

muncitori pe roata

Palenque, va trebui s§ Ti

pund pe spatiile 3 si 4.
Primul muncitor costy 3

porumb (3+ (+0)) iar al doilea cost§ 5 porumb (4 +
(1)), in total 8 porumb. Rosu si-ar permite s§ pliteascy
pentru 3 plasa incd un muncitor dar nu mai are
muncitori disponibili.

Nu poti plasa mai multi muncitori decat iti permiti.Nu
poti alege s§ plasezi zero muncitori.

Dac§ trebuie s3 plasezi muncitori (pentru c§ nu ai nici
un muncitor pe roti defa) si nu iti permiti s§ plitesti,
trebuie mai intdi s§ cersesti porumb, cum este descris

mai sus.

Not§: Mai existy un spatiu de actiune aflat intre rotile
Palenque si Chichen Itza - spatiul pentru primul jucitor.
Poti plasa un muncitor acolo dac§ nu este ocupat spatiul,
in acelasi mod ca si cum ai plasa un muncitor pe un spatiu
de actiune cu num3rul O . Pentru mai multe detalii, vezi
spatiul de actiune pentru primul jucitor de la pagina 10.

RIDICAREA MUNCITORILOR

Dacy ai cel putin un muncitor pe una din roti, poti alege

s ridici muncitori Tn loc s§ p[asez[. Atunci cdnd ridici

muncitori, scoti unul sau mai mu["ci muncitori de pe

roti. Poti ridica unul, mai multi sau chiar toti muncitorii

plasati.

Pentru fiecare muncitor pe care il ridici, f§ una din:

¢ Foloseste actiunea de unde era muncitorul.

< Folose§te o actiune cu un numar mai mic de pe ace-
easi roaty, plitind cite 1 porumb pentru fiecare pas
inapoi. (Poti face asta chiar dacy spatiul de actiune
mai mic este ocupat de un alt muncitor).

o Nu f§ nimic (doar ridicy muncitorul).

Executi actiunile pe rind. Tu decizi ordinea lor.

Exemplu:

Rosu nu mai are muncitori disponibili, deci trebuie s§
ridice cgtiva. Decide s ridice muncitorul de pe spatiul
de actiune numirul 2, pentru care primeste 1 piatr§ si
1 porumb. Rosu ar mai vrea o piatrd si are cum s fac§
asta. Ridicg muncitorul de I spatiul de actiune numdrul
3 si pliteste 1 porumb ca s§ foloseascd spatiul de actiu-
ne numdrul 2, primind astfel inc§ 1 piatrd si 1 porumb.
Rosu nu vrea lemn si 15i las§ al treilea muncitor pe roaty
(pentru a avansa [ finalul rundei). Astfel juctorul rosu
raimane cu 2 pietre si 1 porumb (3 primit 2 porumb dar
a cheltuit 1 porumb).

Notati ci ordinea este importants. Dac§ jucstorul rosu
nu ar fi avut porumb cind a ridicat muncitorul de I3
spatiul 3 nu ar fi putut pliti ca s§ foloseascs acel mun-



citor I3 spatiul de actiune numdrul 2. Ar fi fost fortat s§
foloseascy spatiul de actiune numéirul 3 (au s§ nu facy
nici o actiune).

ACTIUNE LA ALEGERE

Spatiile de actiune cu cele mai mari numere sunt actiuni
la alegere. Acestea sunt actiunile 6 si 7 pe majoritatea
rotilor si actiunea 10 pe Chichen Itza. Atunci cind ridici
un muncitor de pe un astfel de spatiu, poti efectu orice
actiune de pe roata respectivd f4rd a pliti ceva in plus.

Fiecare roat reprezint§ o locatie unde civilizatia Maias$
se dezvolty. Rotile pun la dispozitie diverse actiuni si fi-
ecare actiune are un numgr.

Cand ridici un muncitor de pe o roats, poti efectua ac-
tiunea indicatd de spatiul pe care stitea muncitorul. Sau,
poti efectua o actiune cu un num3r mai mic plitind cite
1 porumb pentru fiecare pas Thapoi. Deasemenea poti

alege s nu efectuezi nici o actiune.

De obicei actiunile cu numere mai mari sunt mai valo-
roase iar muncitorii tii avanseazd in pozitii mai bune cu
fiecare naintare a rotii Tzolk'in.

MATERIALE

Atunci cind jucdtorii efectueazy actiuni, ei vor pierde
sau vor primi diverse materiale. Atunci cdnd primesti un
material, ia piesa indicat§ de la banc si pune-o n fata
ta. Unele actiuni au un cost. Atunci cind plitesti un
cost, restituie la bancy piesele indicate. Daci nu plitesti

costul, nu poti efectua actiunea.

Lemnul, piatra si aurul sunt numite “resurse”. Ele sunt
reprezentate de cuburi din lemn.

LISTA MATERIALELOR:

indic§ un porumb.

indics un lemn.
indic§ o piatrd.

indic3 un aur.

g indic§ o resursy. Doar lemnul, piatra si aurul sunt

resurse. Porumbul si craniile de cristal nu sunt.

indici un craniu de cristal.

AVANSAREA CALENDARULUI

Dup§ ce toti jucitorii au terminat tura, calendarul
Tzolk'in este rotit 1 zi contra acelor de ceasornic. Acest
lucru avanseazg toti muncitorii plasati cu 1 spatiu de ac-
tiune.

Un muncitor care se afl§ pe spatiul de actiune cu cel mai
mare num3r (7 pe majoritatea rotilor, 10 pe Chichen
[tza) va fi scos de pe roat§. Acei muncitori se intorc
la proprietari. Jucitorii nu executd nici o actiune de la
muncitorii intorsi Tn acest fel.

Notd: Ar trebui s§ iti Fo[ose#i muncitorul Tnainte c3 el
53 fie scos Tn acest mod de pe roatd.

ACTIUNI

TEHNOLOGII

Tehnologiile ofer beneficii care se aplic§ de fiecare dati
cand faci o anume actiune. Aceste beneficii sunt descri-
se in detaliu la sectiunea Tehnologii (pagina 12).

Tabelul de tehnologii de pe tabla de joc are 4 piste de
tehnologii diferite, fiecare cu cinci spatii. Cind avansezi
la tehnologie, alegi una din aceste piste pe care s§ avan-

sezi.

Ca s avansezi de la spatiul de

start la nivelul 1, trebuie si pli-
testi 1 resurs§ (lemn, piatrd sau

Ca s avansezi de la ni-
velul 1 13 nivelul 2,
trebuie s§ plitesti 2
resurse (poate fi ace-
lasi tip de resurss sau 2
diferite).

Ca s§ avansezi de [3
nivelul 2 [3 nivelul
3, trebuie s§ plitesti
3 resurse. Nivelul 3
2 - e este nivelul maxim,
dar poti folosi in continuare avansarea in tehnologii ca
s3 obtii un bonus o sinqurd dats:
Cand “avansezi” de la nivelul 3
trebuie sg platesti 1 resursd. Pri-
mesti imediat bonusul indicat.
B Jetonul t§u r§mane [3 nivelul 3
i 4 si aceasty optiune este valabils
pentru tine de fiecare dat§ cind faci o avansare de teh-

nologie.

Not§: Muncitorii fictivi nu sunt scosi de pe roti. Ei r3-
man pe roti pe tot parcursul jocului. Asta hseamng 3,
uneori ei vor “bloca” un spatiu de actiune f§r§ numir.

Dacd nici un muncitor
nu a fost plasat tura
asta pe spatiul pentru
primul juctor, ia 1 po-

rumb de la banc§ si pu-
ne-| pe dintele actual al rotii Tzolk'in. Pe de alti parte,
dacy exist§ un muncitor pe spatiul pentru primul jucs-
tor, requlile despre avansarea calendarului sunt diferite.
Vezi sectiunea spatiul pentru primul jucdtor (pagina 10)
pentru detalii.

CLADIRI S| MONUMENTE

Cu unele actiuni poti s§ construiesti clidiri si monu-
mente. Fiecare clidire sau monument are un cost de-
scris Th coP‘tu[ din stdnga sus. Dacd vrei sd construiesti
acea clidire sau acel monument, trebuie s§ pldtesti exact
costul descris. Dac§ nu ai resursele corecte, nu poti s§

construiesti.

Atunci cind construiesti o clidire sau un monument,
pliteste costul, ia cartonasul de pe tabla de joc si pla-
seazd-1 in fata ta.

Exemplu:
C3 un jucitor s construiascq
aceasty clidire, trebuie s§ efec-
2 omn tueze o actiune de construire s

s pliteascq 1 cub de piatrd si 1
cub de aur.
Monumentele care sunt disponibile sunt vizibile de Ia
inceputul jocului. Atunci cdnd un jucitor ia un monu-
ment, nu se inlocuieste.

Cl3dirile Tn schimb se Tnlocuiesc intre turele jucstorilor.
La finalul turei tale, dacj ai construit vreo clidire trebuie
s4 adaugi clddiri noi Tn spatiile pe care le-ai golit.

[n prima jumitate a jocului, doar clidirile din Era 1 vor fi
disponibile. La jum3tatea jocului, toate clidirile din Era 1
care sunt pe tabla de joc vor fi decartate si cldiri din Era
2 vor fi puse pe rindul de cl§diri. In a doua jumitate a
jocului, doar clidiri din Era 2 vor fi disponibile.

Vezi sectiunea Cl3diri & Monumente (pagina 11) pentru
mai multe detalii.



PALENQUE

Pe roata Palenque poti recolta man-

care sau lemn din jungly. Actiunile 2,

3, 4 si 5 corespund cartonaselor de
recoltare pe care le plasezi la pregtirea jocului. Spatiul
de actiune numdrul 2 are doar cartonase de recoltare
porumb, Th timp ce actiunile 3, 4 si 5 Thcep cu cartona-
se de recoltare lemn deasupra cartonaselor de recoltare
porumb.

Cand folosesti o actiune de recoltat,
alege unul din cele 4 spatii din grupul
respectiv si scoate cartonasul de re- |
coltare care este deasupra. Dacj ai scos |
un cartonas cu lemn, ia cantitatea de
lemn descris§ pe actiune. Dac ai scos
un cartonas de porumb, i3 catitatea de '
porumb descrisi pe actiune. Dac§ nu &
mai sunt cartonase in grupul respec-
tiv, nu mai poti face actiunea (decit
in cazul T care ai nivelul 2 |3 tehnologia de agriculturs
care Tti d§ voie s§ recoltezi porumb atunci cind nu exist§
cartonas de recoltare porumb).

La actiunile 3,4 si 5 trebuie s§ treci de lemn ca s§ ajungi la
porumb. Primul jucitor care va folosi aceasty actiune va
vedea doar cartonase de lemn. Atunci cind un jucitor ia
un cartonas de lemn, cartonasul de porumb devine dis-
ponibil pentru urmgtorul juctor care va alege actiunea.
Mai poti ajunde la porumb arzand pidurea: Decarteazs
cartonasul de recoltare lemn de deasupra (pune-l hapoi
in cutie). la cartonasul de recoltare porumb pe care |-ai
descoperit si primesti cantitatea de porumb indicatd.
Acum mutd jetonul tdu cu un pas Thapoi la unul din
cele trei temple pentru c§ ai supirat zeii (vezi pagina 11
pentru detalii).

Dac§ actiunea are ambele cartonase disponibile (de po-
rumb si de lemn), poti alege unul din ele.

Notd: Anumite monumente pot s3 iti dea puncte pen-
tru cartonasele de recoltare, deci tine-le in fata ta pan3
l3 finalul jocului Gtine minte c§ atunci cind dai foc la
pddure, cartonasul cu lemn se decarteazy si pistrezi car-
tonasul cu porumb).

Pescuit. Primesti 3 porumb (in
joc nu existd jetoane de peste,
deci vei folosi porumb ca s§ re-
prezinte mancarea cistigatd din
pescuit). Aceastd actiune nu are

cartonase, deci nu se poate ter-
mina.

la un cartonas de recoltare po-
rumb pentru a primi 4 porumb.

la un cartonas de recoltare po-
rumb ca s§ primesti 5 porumb
sau i un cartonas de rec
lemn pentru a primi 2 le

la un cartonas de recoltare po-
rumb ca s3 primesti 7 porumb
sau i3 un cartonas de recoltare
lemn ca s§ primesti 3 lemne.

la un cartonas de recoltare po-
rumb ca s§ primesti 9 porumb
sau ia un cartonas de recoltare
lemn ca s§ primesti 4 lemne.

Efectueazi orice actiune de pe
roata Palenque (nu trebuie si

plitesti in plus ca sg folosesti un
spatiu de actiune cu numar mai
mic).

Exemplu:

o

Rosu s-3 decis s ridice muncitorii sdi. Lasi muncitorul
de la spatiul de actiune 1 pentru c§ vrea s§ avanseze la o
actiune mai valoroass. Ridici muncitorul de I3 actiunea
3 ca si ia un cartonas de recoltare lemn si s§ primeascy
2 lemne. Rosu vrea porumb si isi foloseste muncitorul
de I3 actiunea 5 pentru 3 arde pidurea si s§ primeascy 7
porumb. [si muts jetonul cu un pas in jos la unul din
temple.

S§ presupunem ca rosu ar fi viut s§ foloseasc aceeasi
muncitori ca s§ primeasci porumb dar 3§ s§ supere
zeii. Dac§ muncitorul de [3 actiunea 3 ar i luat cartona-
sul de recoltare lemn, un cartonas de recoltare porumb
ar fi devenit disponibil. Rosu ar fi putut pliti 1 porumb
ca s efectueze cu muncitorul de la spatiul de actiune 4,
actiunea 3 si si recolteze 5 porumb f3r§ s§ supere zeii.
Deoarece jucitorul rosu pliteste 1 porumb si primeste 5,
va termina tura cu 4 porumb in plus. Aveti grij§ ci mai
intai trebuie s§ plyteascs si dupi s§ recolteze, deci dac§
nu are cel putin 1 porumb nu poate face acest lucru.

lucruri valoroase: lemn din p3dure,
piatrd de la cariers, aur din ming si
cranii de cristal ascunse sub cascads. Acestea sunt luate

de la E?cé cind efectuezi o actiune.

Primesti 1 lemn.

Primesti 1 piatrd si 1 porumb.

Primesti 1 aur si 2 porumb.

Primesti 1 craniu de cristal.

Primesti 1 aur, 1 piatrd si 2 po-
rumb.

Efectueazy orice actiune de pe
roata Yaxchilan (hu trebuie si

pltesti Tn plus ca si efectuezi o

actiune cu un numar mai mic).

Cum este mentionat Tn sectiunea Componente, sunt
doar 13 cranii de cristal in joc. Dup§ ce al 13-lea craniu
este luat, actiunea 4 nu mai are nici un efect. Lemnul,
piatra, aurul si porumbul sunt nelimitate. Dac§ se termi-
n3 o anumity resurss, trebuie g3sit un inlocuitor potrivit

3 sd reprezinte acea resursy.

Tikal este centrul arhitectural si de
dezvoltare tehnologic§. Cu aceste
actiuni vei putea construi clidiri sau
vei putea avansa pe pistele de tehnologie. Dezvolt§rile
au un cost care trebuie plitit cu lemn, piatrd sau aur.

= Avanseazi un nivel la o tehno-
logie pltind costul (vezi pagina
7).

Construieste o clidire, plitind
costul.

Avanseazd 1sau 2 nivele de teh-
nologie (al doilea nivel poate fi
3 o tehnologie diferits fat§ de

primul sau 13 aceeasi tehnolo-
gie). Pliteste costul pentru am-
bele avansii.



Construieste una sau dous cli-
diri sau un monument, plstind
costul. Dac§ construiesti dous

clidiri, poti aplica tehnologiile
arhitecturale fie la prima clidire
construity, fie la a doua, dar una dintre ele trebuie con-
struity f4r§ tehnologii arhitecturale (tehnologiile arhi-
tecturale nu se aplic§ niciodat§ monumentelor. Vezi
pagina 12).

Daci prima clidire iti ofer§ o noud tehnologie arhitec-
turald, poti aplica acel efect (si oricare altele) la a doua
clddire, atdta timp cat nu ai aplicat nici o tehnologie ar-
hitectural§ [a prima clidire. Dac§ prima clidire iti ofers o
resurss, poti folosi acea resurs§ pentru a construi a doua
clddire. Dac prima clddire iti ofer§ o actiune, foloseste
acea actiune Tnainte de a construi a doua clidire.

Urc§ 1 treapty la dous temple
diferite. Cost§ 1 resurss. Vezi
sectiunea Temple pentru detalii.

Efectueazy orice actiune de pe
roata Tikal (nu trebuie s§ pls-

testi in plus dacj efectuezi o ac-
tiune cu un num3r mai mic).

Galben are niste lemn de cheltuialy si decide s§ ridice
ambii muncitori de pe roata Tikal. Foloseste actiunea 3
ca s§ avanseze doud tehnologii I3 primul nivel, plitind 1
lemn pentru fiecare. Dupd asta foloseste actiunea 4 ca s§
construiascy cele doud clidiri pe care si le permite. Dupg
ce termind tura, juctorul galben trage dous clidiri din
teancul Era 1ca s§ le inlocuiascs pe cele pe care le-3 luat.
Not§: Galben ar fi putut avansa doud nivele I3 o tehno-
logie, dar nu i-ar mai fi rimas destul lemn ca s§ constru-
fasc§ ambele clidiri.

UXMAL

Uxmal este centrul comercial. Aici

jucitorii pot oferi diverse jertfe zeilor
si s facs comert.

Urcd o treaptd la un templu.
Pliteste 3 porumb ca s§ faci
asta. Vezi sectiunea Temple (pa-
qina 10) pentru mai multe deta-
.

Schimb3 porumb si resurse de
cite ori vrei. Rata de schimb
este daty de tabelul de schimb
de resurse (13ng§ ultima pist§ de

tehnologie).

Exemple de schimburi posibile:
20 =6% 1@
8% 1@ =29 19
2238 = 3@ 4

13 un muncitor de culoarea ta de
3 banc si pune-l in fata ta.
Aceastd actiune nu are nici un
efect odat] ce ai toti cei 6 mun-
citori Tn joc.

. Construieste o clidire plstind
pentru €3 cu porumb. Aceastd
actiune e aproape la fel ca o ac-

tiune de construire de pe roata
Tikal, darin loc de a plsti cu re-
surse, poti pliti cu 2 porumb pe resursa necesars. Trebu-
ie s plitesti tot costul cu porumb. Nu poti pléti nici o
parte din cost cu resurse.

Nu poti folosi aceasts actiune ca s§ construiesti un mo-

nument.

Exemplu:

w (3 s3 construiesti
B oticare din 3ceste
% —naan
clidiri, pliteste 4
porumb.
Efectueazi o actiune fie pe Pa-
lenque, Yaxchilan, Tikal sau Ux-
mal. Asta cost§ 1 porumb (in

plus fat§ de ce cost are actiunea
aleass). Observati ci actiunile
de pe roata Chichen Itza nu sunt disponibile aici.

Efectueazi orice actiune de pe
roata Uxmal (nu trebuie s§ pli-
testi n plus dacy vrei s§ faci o
actiune mai micd ca hum3r. To-
tusi dacy alegi sa faci actiunea 5, trebuie s§ plitesti 1 po-

rumb pentru acea actiune).

(9]

CHICHEN
ITZA

Chichen Itza este un loc sa-

cru. Aici Tti poti l§53 craniile
de cristal pentru a cistiga
favorurile zeilor. Fiecare ac-
tiune are un loc pentru un craniu de cristal. Atunci cind
efectuezi o actiune pe aceasts roatd, trebuie s§ plasezi
un craniu de cristal in spatiul oval care corespunde acelei
actiuni. Dacy este defa un craniu n acel spatiu, nu mai
poti efectua actiunea. Altfel spus, fiecare actiune poate
fi efectuaty doar o datj pe joc.

Atunci cind efectuezi actiunea, plaseaz§ craniul de cris-
tal si primesti imediat recompensele:

; 3' . humirul Speciﬁca’c de puncte de victorie,

un prag i sus la un templu anume,

si citeodaty o resursy |a alegere (lemn, piatr§

sau aur).

Fiecare actiune Thcdntd un zeu anume:

h Chaac are templul maro din stinga.

2 Quetzalcoat! are templul galben din mijloc.

Kukulcan are templul verde din dreapta.

Exemplu:

€ C.08/
JLWEN 4y, (

O oY

Rosu vrea s§ plaseze un craniu de cristal pe roata Chi-
chen Itza. Isi ridic§ muncitorul de la actiunea 7. Are ne-
voie de 1aur pentru planurile sale deci plteste 1 porumb
ca s§ efectueze actiunea 6. Pune un craniu de cristal in
locul oval si primeste 8 puncte de victorie. [si mut3 je-
tonul de I3 templul verde cu un prag in sus siia 1 resurs§
l3 alegere - 1 aur!

La fel ca si celelalte roti, Chichen Itza are un spatiu de
actiune (10) care iti oferd posibilitatea s§ efectuezi orice
actiune de pe roat, f4r§ a pliti ceva in plus.



SPATIUL PENTRU PRI-
MUL JUCATOR

Q[\; w e
ﬁ;@‘a
Pe 3

num3rul de muncitori plasati precum si pentru spatiul

Spatiul pentru primul jucitor este intre
Palenque si Chichen Itza. Dac§ este ne-
ocupat, este unul din spatiile de actiune
care poate fi ales atunci cind plasezi
muncitori. Ca de obicei, pl§testi pentru

de actiune. Spatiul pentru primul jucstor are un cost de
0.

Plasand un muncitor aici fti ofer§ citeva beneficii. Trei
dintre acestea se intdmpl pe faza de avansare a calenda-
rului, dar primul beneficiu vine odat} ce iti termini tura:

IA PORUMBUL ADUNAT

[n fiecare rund3 in care nimeni nu alege acest spatiu de
actiune, 1 porumb este plasat pe dintele actual al rotii
Tzolk'in. Dacs plasezi un muncitor aici, iei tot porumbul
acumulat pe dinti. la porumbul imediat ce tura ta se ter-
ming (asta inseamny c§ nu poti folosi acest porumb ca
s3 platesti plasarea de muncitori in runda asta, dar poti
folosi acest porumb s§ hrinesti muncitorii dacj aceasts
rundd este Ziua Ospitului).

Urmitoarele se intdmpl3 [ finalul rundei, in faza de
avansare a calendarului:

IA MUNCITORUL iNAPOI

Nu trebuie s astepti o turs in care ridici muncitori pen-
tru 3 lua acest muncitor Thapoi. Muncitorul se Thtoarce
automat la finalul rundei.

Not¥: Este |3 fel ca si cum un muncitor ar fi scos de pe
o roat§ daci este pe ultimul spatiu de actiune. Acestea
sunt singurele moduri de a intoarce un muncitor 34
s fie ridicat.

Fiecare dintre cei 3 zei au c3te un templu pe tabla de joc.

Fiecare templu are o inltime diferits.

Cel mai de sus prag al fiecsrui templu este in forma ze-
ului. Simbolul zeului indic3 pragul alb pe care jucstorii

MUTA JETONUL DE PRIM
JUCATOR

Jetonul de prim jucdtor Tsi schimbd posesorul dac§ se
alege aceastd actiune. Daci ai deja jetonul de prim juci-
tor, 1l dai jucitorului din stanga (asta ihseamni c§ vei fi
ultimul jucitor pang alege alt jucitor aceasts actiune).
Altfel, iei tu jetonul de prim juctor si devii primul ju-
citor pang cand cineva va alege din nou aceasts actiune.
Acesta este sinqurul mod in care jetonul de prim jucitor

isi schimbi posesorul.

AVANSAREA CALENDARULUI

fn mod normal calendarul avanseazs cu cite 1 zi, dar

poti alege si 1l avansezi 2 zile. Acest privilegiu este li-

mitat:

¢ Nu poti folosi acest privilegiu dac§ tabla ta de joc
este cu partea mai Thtunecatd in sus. Cind Fo[ose‘sti
acest privilegiu trebuie s§ Tntorci tabla ta de joc cu
partea mai intunecaty in sus, ca s§ ariti c§ ai folosit-o
(dacd ajungi la ultimul prag de la un templu, poti s
o Tntorci pe partea mai deschisg la culoare. O intorci
asa cum este explicat Th sectiunea urmitoare, “Tem-
ple”).

¢ Nu poti folosi acest privilegiu ca s§ scoti un munci-
tor de pe o roatd, care fn mod normal nu ar fi scos.
Altfel spus, nu poti folosi acest privilegiu dac se afl3
un muncitor pe spatiul 6 pe una din cele 4 roti mici
sau pe spatiul 9 pe roata Chichen Itza.

Chiar dac§ nu poti folosi acest privilegiu, primesti toate

celelalte beneficii pentru c§ ai ales spatiul pentru primul

jucdtor.

Nu este posibil s§ folosesti acest privilegiu ca si eviti

Ziua Ospatului. Dac urmitoarea zi de pe roata Tzolk'in

este Ziug Ospstului, poti s§ avansezi 2 zile, dar noua

rundj o s§ fie Ziua Ospitului peste care s-a s3rit.

TEMPLE

incep jocul.
Poti urca un prag pe un templu astfel:

> Alegind un cartonas de nceput care iti d3 acest bo-

nus la inceputul jocului.
s L3s3nd un craniu de cristal pe Chichen Itza.
o Pl§tind 3 porumb pe roata Uxmal la actiunea 1.
o Pl§tind 1 resurs§ pe roata Tikal la actiunea 5.
o Construind o clidire care iti ofer§ acest privilegiu.
> Aplicind o tehnologie care iti ofer§ acest privilegiu.
Dac§ primesti privilegiul de a urca un prag la un tem-

plu [a care esti deja la praqul maxim, acel privilegiu este
pierdut.

Nots: Actiunea 1 de pe Uxmal iti d§ voie s urci un prag
la un templu. Actiunea 5 de pe Tikal ti d§ voie s§ urci

©

Verde a plasat un muncitor pe spatiul pentru primul ju-
cator si acum este tura /‘ucé’toru/u/ rosu. Rosu decide c§
vrea s§ rdice muncitori. Dacs ridics muncitorul de pe
spatiul 6, juctorul verde va putea avansa calendarul cu
2 zile (muncitorul de pe spatiul 7 nu poate preveni asta
pentru c§ va fi scos de pe roat§ oricum). Rosu decide s§
l3se muncitorul de I3 actiunes 6 ca /'uca“foru/ verde s§
nu poaty avansa calendarul de dous§ ori. Isi ridics mun-
citorul de pe spatiul 7 pentru c§ nu vrea s§ fie scos de
pe roatd.

Not4: Dac§ asta este runda final§, Tnvartirea rotii Tzolk'in
de dous ori si luarea jetonului de prim jucitor nu ofer§
nici un avantaj. Poti folosi in schimb spatiul pentru pri-
mul jucitor ca s§ culegi tot porumbul strins, pe care 1l
poti folosi pentru a hrini muncitorii. Orice porumb care
i rimiane o s§ ti aducd puncte 3 faza final3 de punctaj.

un prag la dous temple diferite. In ambele cazuti poti
folosi actiunea doar dacy plitesti costul (3 porumb pe
Uxmal si 1 resurs§ pe Tikal). Nici una din actiuni nu fti
ofer§ optiunea de a plitiin plus ca s§ urci praguri in plus.

La fiecare templu, ultimul prag poate fi ocupat doar de
un jucitor. Odatd ce un juctor a ajuns pe ultimul prag,
nimeni nu mai poate ajunge acolo (exceptind cazul Tn
care acel jucitor supr§ zeii si se di cu un prag in jos).
Pe toate celelalte praguri de pe temple pot fi mai multi
jucdtori.

Imediat ce ajungi pe ultimul praq al unui templu, Tti in-
torci tabla de joc pe partea mai deschis§ I culoare. Ast-
fel, poti roti calendarul Tzolk'in de dou§ ori, mai mult
decit o dats pe joc (dacd tabla ta de joc este deja cu
partea mai deschisy n sus, acest beneficiu este pierdut).



SUPARAND ZEII

Anumite actiuni pot sup§ra zeii, dar citeodat$ le efectu-

ezi pentru cd ai nevoie de porumb. Atunci cind superii
zeii, alegi un templu si cobori cu un prag la el. Nu poti
alege un templu la care esti deja la pragul cel mai de jos.

DA FOc LA PADURE

La actiunile 3, 4 si 5 de pe roata Palenque, poti da foc la
pddure decartind cartonasul de recoltare lemn si luind
cartonasul de recoltare porumb de sub el. Acest lucru
sup3rd zeii si trebuie s§ cobori cu un prag la un templu.
Dacy esti deja la pragul de jos la toate templele, nu poti
da foc la p3dure.

CERSESTE PENTRU PORUMB

Dac§ ai 2 sau mai putin porumb la Tnceputul turei tale,
poti s§ cersesti pentru porumb decartind tot porumbul
pe care il ai si ludnd 3 porumb de la bancs. Acest lu-
cru supdrd zeii si trebuie si cobori un prag la un templu.
Dac§ te afli la pragul de jos la toate templele, nu poti
cersi pentru porumb.

Un caz rar: La Tnceputul turei tale dac§ nu ai nici un
muncitor pe nici o roatd, trebuie s§ plasezi muncitori.
Dacy nu ai destul porumb ca s§ plasezi muncitori, tre-
buie s§ cersesti porumb. Dar dacy te aflii la pragul de
jos la toate templele, nu poti cersi porumb. Nici o grijs.
[n aceasty situatie, zeilor li se face mil§ de tine si te vor

553 5§ plasezi exact 1 muncitor. Plasezi muncitorul pe
un spatiu de actiune cu cel mai mic cost posibil si dai tot
porumbul la bancy.

CLADIRI $1 MONUMENTE

Cind construiesti o clidire sau un monument, pui car-
tonasul pe mass 1n fata ta.

CLADIRI

Cind construiesti o clidire trebuie s§ pui in locul ei un

cartonas de clidire nou [a finalul turei tale. Noua cldire
este din era curenty. Dacj toate clidirile din era curents
au fost imp3rtite, atunci spatiul respectiv rimane liber.

La finalul Erei 1 (la jumtatea jocului) dupj ce toti jucs-
torii au hrinit muncitorii, scoate toate clidirile din Era
1 de pe tabl§ si Tmparte 6 noi clidiri din teancul Era 2.
Acest teanc va fi folosit in a doua jumitate a jocului.
Unele clidiri ofer§ un bonus care se aplics imediat si o
singurd datd. Altele, numite ferme, ofer§ un beneficiu
de fiecare dat3 cind hriniti muncitorii.

CLADIRI CU EFECT IMEDIAT

CLADIRI
CIVILE

Cind construiesti ung din aceste clddiri, primesti bene-

CAVOURI ALTARE

ficiile imediat. Tn anex3 este explicat ce nseamni fiecare
simbol.

Exemplu:

Cind construiesti aceasty clidire
muti imediat jetonul tu cu un prag
in sus la fiecare templu si c3stigi 3

puncte de victorie.

FERME

O fermj ofer beneficii atunci cind trebuie s§ hrinesti

muncitorii.

Trei dintre
muncitorii t3i

Unul din
muncitorii t§i

Fiecare
muncitor de
al tiu necesity
1 porumb mai
putin. Dacd ai 2
astfel de clidir,
atunci hrgnirea

nu necesits nu necesitd

porumb. porumb.

muncitorilor t3i
nu costd nici un

porumb.
Nu este posibil ca un muncitor s§ necesite mai putin de
O porumb.
Exemplu:

Cand hrineste muncitorii, acest jucitor pliteste 3 po-

rumb. Doi dintre muncitori necesit§ O porumb iar cei-
lalti necesit§ doar cite 1 porumb fiecare.

MONUMENTE

Monumentele sunt impirtite doar la inceputul jocului.
Dac§ construiesti unul, nu 1l Tnlocuiesti (cu unul nou).
Monumentele au efecte care se aplics doar la finalul jo-
cului. Aceste efecte sunt descrise pe cartonas. Tn anexy
vei gdsi explicatiile acestor simboluri.

Poti construi mai mult de 1 monument.

Notd: Poti construi un monument doar cu actiunea 4
de pe Tikal iar bonusul de arhitectur§ nu se aplic§.



TERNOLOGII

Tehnologiile fac anumite actiuni mai valoroase pentru

restul jocului.

Sunt 4 piste de tehnologii. Fiecare are un spatiu de start,

primesti un bonus n schimb. Poti primi acest bonus de
mai multe ori. Dac§ o actiune te face s§ avansezi de dous
ori, primesti bonusul de doug ori. Vezi “Tehnologii” la

actiunii afectate. Dac§ jetonul tiu se afl§ pe un nivel mai
mare de tehnologie, beneficiezi de toate nivelele inferi-
oare de tehnologie de pe pista respectivs.

3 nivele de tehnologie si un spatiu bonus. Daci ai ajuns
[a nivelul 3 la 0 anumit§ tehnologie, nu mai poti avansa.
Oricind faci o actiune care te-ar avansa pe acea pistd,

AGRICULTURA

1a 1 porumb n plus oricind recoltezi

la 2 porumb in plus oricdnd recoltezi
porumb din jungld (actiunile 2,3, 4si5  porumb din jungld (actiunile 2, 3, 4si 5

de pe Palenque; nu si actiunea 1). de pe Palenque).

Urcd imediat un prag

Dac§ nu vezi nici un cartonas de recoltare porumb n

spatiul de actiune pe care ai muncitori pe Palenque (sunt in sus la un templu

ascunse sub cartonase de recoltare lemn sau nu mai sunt ales de tine.
deloc), poti folosi aceasts actiune ca s§ primesti porumb

(dar nu primesti un cartonas de recoltare porumb).

Primesti 1 porumb in plus de fiecare dat§ cind pescuiesti
(actiunea 1 Palenque).

Not§: Deoarece bonusurile sunt cumulative, un jucitor care are nivelul 3 la agricultu-
r§ o s§ primeascd 3 porumb n plus cdnd recolteazd porumb din jungls. Jucstorul poa-
te recolta porumb chiar dacs nu este nici un cartonas de recolt porumb disponibil pe
acea actiune. Jucitorul primeste 1 porumb in plus atunci cind pescuieste.

ARHITECTURA

Cind construiesti o clidire la Tikal (actiunea 2 sau

Primesti 1 porumb de fie- 4), poti pliti cu o resursi necesard mai putin (tu

care datd cind construiesti
o clidire (actiunea 2 si 4 de
pe Tikal, actiunea 4 de pe
Uxmal).

alegi care resurs§ nu o plitesti).

Cénd construiesti o clidire la Uxmal (actiunea 4)
poti plsti cu 2 porumb mai putin.

Not§: Cind efectuezi actiunea 4 de la Tikal, aceste nivele de tehnologii se aplic§ doar
la o clidire. Ce llal’cé clddire (dacd decizi s§ o construiesti) trebuie plitits in Tntregime
si nu oferéyjim uncte de victorie. Aceste t gii hu se’plicé la construc-

. A

pagina 7 si “Tikal” la paginile 8 si 9.
O tehnologie afecteaz anumite actiuni. Culoarea de
fundal al unui nivel de tehnologie corespunde culorii

EXTRAGEREA DE RESURSE

la T lemn in plus oricind iei lemn de
la Yaxchilan (actiunea 1) sau Palenque la 1 aurin plus oricind iei aur de la

(actiunea 3, 4 sau 5).

Yaxchilan (actiunea 3 sau 5).

la 1 piatr§ Tn plus oricdnd iei piatr§ de 3 la doud resurse |3 alegere, imediat.

Yaxchilan (actiunea 2 sau 5).

Not§: Primesti resursa in plus doar atunci cind iei o resurs§ de acelasi fel. Nu primesti
1 lemn in plus atunci cdnd recoltezi porumb I3 Palenque sau cand folosesti actiunea 2
de I3 Yaxchilan.

Notd: Aceste tehnologii se aplici doar la Yaxchilan si Palenque. Nu iti ofer§ resurse in
plus atunci cind iei resurse Tn alt mod (de la clidiri, de la zei, de la actiunile Chichen
ltza sau de |3 piatd).

TEOLOGIE

Cand ridici muncitorul de pe Chichen Itza,

poti alege s§ efectuezi actiunea care este la cu 1 craniu de cristal in plus de fieca-

cu 1 spatiu T fats. Nu plitesti porumb re datd cind iei 1 craniu de cristal de la
in plus pentru asta. Aceasts actiune este Yaxchilan (actiunea 4). Acest lucru nu
in loc de actiunea pe care ar fi ficut-o se intimpls dacd iei cranii de cristal prin

muncitorul. alte moduri.

Primesti 1 craniu de cristal de la bancs.

Dupd ce efectuezi o actiune pe roata
Chichen Itza, poti plsti imediat o resurs3
ca s§ urci 1 prag la un templu la alegere
(dacq ai primit o resursd de |3 actiunea de
la Chichen Itza, este disponibil§ pentru a
fi itd T acest mod).

- @B



ZILELE OSPATULUI

O Zia Ospstului este o runds in care trebuie s§ hrinesti
muncitorii. Sunt 4 Zile ale Ospstului intr-un joc.

4 dinti de pe roata Tzolk'in sunt marcati ca Ziua Osps-
tului. Atunci cdnd roata se Tnvdrte si sigeata arat§ spre
Ziua Ospitului (sau cdnd un jucitor foloseste privilegiul
de 3 avansa roata de doud ori ca sd sard peste Ziug Ospa-
tului) noua rund§ este Ziua Ospstului. Numerele de pe
roata Tzolk'in indic§ c3te zile mai sunt pana la urmtoa-
rea Zi a Ospatului.

Not§: Prima rundd a jocului nu este Ziua Ospstului,
chiar dac§ jocul Tncepe cu sigeata ardtind spre Ziug Os-
pitului. Acel dinte indic§ ultima Zi 3 Ospdtului, care se
intdmpld atunci cind roata Tzolk'in face o rotatie com-
plets.

Ziua Osptului se joacy ca o rund3 normal, doar c§
dupd momentul in care fiecare jucitor si-a ficut tura
si Tnainte de a avansa roata Tzolk'in, jucitorii trebuie s§
execute urmitoarele (consults tabla jucstorilor pentru
referinty):

HRANESTE MUNCITORII

Ca s hranesti muncitorii tre-

buie s§ plitesti 2 porumb
pentru fiecare muncitor pe
care il ai In joc. Un muncitor
se afl§ in joc daci este in fata
ta sau se afl§ pe o roat. Sin-

quirii muncitori care nu se afls
in joc sunt cei care se afl§ la banci.
Trebuie s§ hrinesti cdti muncitori poti. Dacg nu Ti poti
hrdni pe toti, pierzi 3 puncte de victorie pentru fiecare
muncitor pe care nu il hrinesti.

Nu poti hrini un muncitor pe jumitate. De exemplu
dacd ai 4 muncitori si 5 porumb, trebuie s§ plitesti 4
porumb ca s hrinesti doi muncitori. Nu poti hrini al
treilea muncitor, deci p3strezi 1 porumb si pierzi 3 punc-
te de victorie. Punctele de victorie pot ajunge negative.
Anumite cl§diri denumite “ferme” iti dau ocazia s§ pls-
testi mai putin porumb pentru 3 hrini muncitorii. Vezi
pagina 11 pentru detalii.

SCHIMBA OFERTA DE CLADIRI

Clsdirile se schimbg de |3 Era 113 Era

2 la jumdtatea jocului.

[n a doua Zi a Ospitului, dup3 ce hr3-
niti muncitorii, scoateti toate clidiri-
le Era 1 de pe tabla de joc si Tmp3rtiti
6 clidiri Era 2 pe randul de clidiri de
pe tabla de joc. Monumentele nu sunt afectate. Clidirile
care au fost deja construite, nu sunt afectate.

PRIMESTE RECOMPENSE

Dupj ce toatd
lumea a terminat
de hrdnit mun-
citorii, zeii ofer§

recompense ce-
lor vrednici. Recompensele pot fi bunuri sau puncte de
victorie, in functie de Ziua Ospitului, dac§ este la jum3-
tatea sau la finalul unei ere.

RECOMPENSE LA MIJLOCUL EREI
Zilele Ospstului de culoare
maro-portocaliu se Tntdm-
pl§ la jumitatea unei ere.

Asta se intdmpls 13 un sfert si
la trei sferturi din joc. Juci-
torii sunt recompensati cu resurse si cranii de cristal.

Ce primesti depinde de pozitia ta la temple. Pentru fie-
care templu, primesti resursele si craniile de cristal de-
scrise pe pragul curent, precum si toate resursele si cra-
niile de cristal descrise la pragurile inferioare.

Notd: Dac§ la banc§ nu sunt destule cranii de cristal
pentru toti jucitorii care ar trebui s§ primeascs unul,
atunci nimeni nu primeste.

Exemplu:

Rosu primeste 1 piatrd, 2 lemne si 1 craniu de cristal.

Albastru primeste 2 pietre si 2 lemne. Galben primeste
2 pietre.

(13

RECOMPENSE LA FINAL DE ERA

Zilele Ospstului de culoare
albastru-verde se intdmpls la
finalul unei ere. Asta se in-

tampld la mijlocul si la sfarsi-
tul jocului. Jucitorii primesc

puncte de victorie.

o La fiecare templu, castigi numarul de puncte de vic-
torie indicat de pragul curent. De observat faptul c3
daci esti la pragul cel mai de jos, vei pierde puncte de
victorie. Punctele de victorie pot ajunge negative.

o Juc§torul care este cel mai sus la fiecare templu pri-
meste puncte de victorie bonus. Numerele de dea-
supra fiecirui templu indic§ numrul acelui bonus.
Numjrul din stinga jos este bonusul de [a finalul
primei ere. Numirul din dreapta sus este bonusul de
[a finalul jocului. Dac§ mai multi jucitori sunt la ega-
litate la un templu, toti jucstorii primesc jumgtate
din bonus.

Exemplu: Dac§ situatia din exemplul anterior ar fi finalul
erei 1, jucstorii ar fi primit urm¥toarele:

Rosu: 16 puncte de victorie (2+0+9 luate pentru pra-
gurile templelor, 4 pentru ci este cel mai sus la templul
verde si 1 pentru c§ este I eqalitate pe tempul galben).

Albastru: 15 puncte de victorie (6+0+5 pentru pragurile
templelor, 3 pentru c§ este la eqalitate Iy templul maro si
1 pentru cj este la egalitate la templul galben).

Galben: 7 puncte de victorie (6+0-3 pentru pragurile
templelor, 3 pentru c§ este I3 egalitate I3 templul maro
si 1 pentru c§ este [a egalitate la templul galben).

Dac ar fi fost finalul Erei 2, jucstorii ar fi primit:

Rosu: 18 puncte de victorie (2+0+9 pentru praqurile
templelor, 4 pentru c§ este cel mai sus I3 templul verde
si 3 pentru c§ este [ egalitate pe templul galben).
Albastru: 15 puncte de victorie (6+0+5 pentru pragurile
templelor, 1 pentru c§ este [a egalitate I3 templul maro si
3 pentru c§ este la eqalitate la templul galben).

Galben: 7 puncte de victorie (6+0-3 pentru praqurile
templelor, 1 pentru c§ este I egalitate la templul maro si
3 pentru c§ este [z egalitate la templul galben).



SFARSITUL JOCU

Jocul se terming dups a patra Zi a Ospdtului. Roata
Tzolk'in a ficut o rotatie complets. JucStorii si con-
vertesc toate bunurile in puncte de victorie si puncteazs
monumentele. Dupj asta, jucitorul cu cele mai multe
puncte c3stigd.

[n caz de eqalitate, cine are cei mai multi muncitori
pe roti Tn acel moment, castigd. Nots: Practic, roa-
ta Tzolk'in mai avanseazj o zi dupj faza de punctat de
sfarsit de era 2 si inainte de faza finalf de punctaj. Acest
lucru ar putea scoate muncitori de pe roti, Fap’t ce poate
afecta departajgrile.

PUNCTA) FINAL

Ca s§ notezi punctele de victorie finale, f§ urmgtoarele:

1. Transformj toate resursele in porumb folosind rata
de schimb de la piat3.

2. Marcheaz 1/4 puncte de victorie pentru fiecare po-

rumb.

3. Marcheazj 3 puncte de victorie pentru fiecare craniu

de cristal pe care 7l mai ai.

4. Marcheazj punctele de victorie de la monumente.

PESCRIEREA DETALIATA A UNEI RUNDE

1. TURELE JUCATORILOR. Tncepe cu primul jucstor
si continud in ordinea acelor de ceasornic. Tura ta
constd Tn:

3. Cerseste pentru porumb: Dacd ai 2 sau mai putin
porumb, poti reaproviziona ping la 3. Acest lucru
supdrd zeti.

b. Trebuie sj alegi una din aceste dous actiuni:

. Plaseaz§ orice numir de muncitori. Un mun-
citor se plaseaz§ intotdeauna pe spatiul de ac-
tiune cu cel mai mic num3r neocupat pe roa-
t§. Costul plitit pentru plasarea muncitorilor
depinde de:

1. num3rul de muncitori plasati, asa cum este
descris pe tabla jucitorilor;

2. spatiile de actiune unde au fost plasati
muncitorii.

1. sau ridic orice num3r de muncitori, unul cite
unul. Pentru fiecare muncitor ridicat, f§ una
din urmgtoarele:

1. Efectueazj actiunea de pe spa’giu[ de actiu-
ne.

2. Sau efectueazi o actiune de pe un spatiu
inferior de pe aceeasi roat§, plitind 1 po-
rumb pentru fiecare pas fhapoi.

3. Sau nu efectua nici o actiune.

c. Daci ai construit clddiri (sau 1 clidire), imparte
clsdiri noi din teancul erei curente in locurile
qoale din randul de cl3diri.

d. Dacj ai plasat un muncitor pe spatiul pentru
primul jucitor, primesti tot porumbul care s-3
strdns pe dintii rotii Tzolk'in.

2 HRANE?TE MUNCITORII Sl |IA RECOMPENSELE.
Aceasty faz§ a rundei are loc doar atunci cind este
Ziua Ospstului.

3.

Trebuie s4 plstesti 2 porumb pentru fiecare mun-
citor pe care il ai Tn joc. Pierzi 3 puncte de victorie
pentru fiecare muncitor pe care nu il poti hrini.

Daci Ziua Ospitului are loc [a finalul erei 1, toate
clddirile sunt decartate de pe tabla de joc si sunt
puse clidiri din era 2.

La fiecare templu, jucitorii primesc recompense
de la zeul templului. Fiecare templu se rezolv§
separat.

I. L3 jumgtatea unei ere (Zilele Ospatului de
culoarea maro-portocalie) jucitorii primesc
resurse sau cranii de cristal, as3 cum este de-
scris pe partea stingd a treptelor de pe temple.
Primesti recompensele de pe praqul pe care te
afli si toate pragurile de sub.

Il. La sfarsitul unei ere (Zilele Ospstului de cu-
loare albastru-verde) jucitorii primesc puncte
de victorie.

1. Marchezi punctele de victorie descrise pe
partea dreapti de pe praqurile templelor
(dar nu si a pragurilor inferioare).

2. Jucitorul care se afls pe pragul cel maiinalt
la un templu, primeste un bonus, asa cum
este indicat deasupra templului. Num$rul
din partea din stinga jos este acordat a fi-
nalul erei 1. Numgrul din dreapta sus este
acordat [a sfarsitul erei 2. Dacy sunt jucs-
tori la eqalitate, toti juctorii care sunt la
eqalitate primesc jumdtate din puncte.
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3. AVANSEAZA CALENDARUL TZOLK'IN:
a. Dacy pe spatiul pentru primul jucitor nu se afls

nici un muncitor, f§ urmitoarele:

. Pune 1 porumb pe dintele curent de pe roata
Tzolk'in.

Il. Avanseaz§ roata Tzolk'in cu 1 zi. Muncitorii
scosi de pe roti Th urma acesti Tnvartiri, se Th-
torc la juctorii lor.

. Dac§ un muncitor de al t3u este pe spatiul pentru

primul jucitor, f§ urm3toarele:

. la muncitorul Thapoi de pe spatiul pentru pri-
mul jucitor.

Il. Fie iei jetonul pentru primul jucitor de la un
alt jucitor; sau, dacy ai deja jetonul de primul
jucstor, il dai Tn stinga.

Il

. Avanseazj calendarul cu 1 zi. Dacj tabla ta de
jucitor este cu partea mai deschis§ la culoare
in sus, poti avansa calendarul cu 2 zile, at3-
t3 timp cat ziua Tn plus nu scoate de pe roti
muncitori. [ntoarce tabla ta de jucitor pe par-
tea mai Tnchis3 la culoare dacy folosesti acest
privilegiu. Orice muncitori scosi de pe roti se
intorc la jucstori.



EXEMPLU:

Este prima rundd a jocului si juctorul verde este primul.
Plinuieste s§ plaseze un muncitor pe actiunea O de pe
Tikal si unul pe actiunea O de pe Yaxchilan ca s§ ii ridice
pe amandoi tura urm&toare. Observs c§ plasarea celui de
al treilea muncitor pe actiunea O de pe Palenque ar cost
doar 2 porumb in plus. Ar putea 55 Tl ridice tura urms-
toare si s§ primeasci 3 porumb. Plaseazd toti cei 3 mun-
citori pe spatiul O pe 3 roti diferite, pltind 3 porumb.
Urmeaz§ tura juctorului albastru. Plaseazy doi munci-
tori pe roata Palenque I3 actiunile 15 2, ceea ce il costy
4 porumb. Ar vrea s plaseze al treilea muncitor tot pe
Palenque, dar nu are destul porumb, deci plaseaz§ doar
doi. Jucgtorul rosu plaseaz§ 2 muncitori pe actiunile 1
si 2 de pe Yaxchilan si al treilea muncitor pe actiunea 1
de pe Tikal. Toate astea cost§ 7 porumb. Fiind ultimul,
jucitorul galben plaseazd 1 muncitor pe actiunea 2 de pe
roata Tikal si inc§ 1 muncitor pe spatiul pentru primul
Jucdtor. f/ costy 3 porumb.

La sfarsitul primei runde, jucitorul galben primeste je-
tonul pentru primul jucstor si poate alege s§ avanseze
roata Tzolk'in cu 1 sau 2 zile. Are doar un muncitor pe

roti si alege s§ avanseze doar cu 1 zi.

Galben este noul prim jucitor. Plaseazs cei doi mun-
citori pe care i mai are pe actiunile O si 4 de pe roata
Palenque, plytind 5 porumb. Jucitorul verde are toti
muncitorii pe roti, deci trebuie sg ridice din ei. Decide
s§ ridice doar doi muncitori. Primul, cel de pe actiunea
1de pe roata Yaxchilan care i d§ 1 lemn, dup§ care ridi-
c§ muncitorul de pe actiunea 1 de pe roata Tikal ca s§
gvanseze la tehnologia de agriculturs. Dac§ ar fi ridicat
muncitorul de pe Palengue acum, ar fi primit 3 porumb,
dar tindnd cont ci tocmai a avansat Ia tehnologia de
agricultury vrea s§ profite de ea si las§ muncitorul acolo
pentru 3-1 ridica mai tirziu.

[n loc s3 ridice muncitori, jucitorul albastru decide s§
plaseze ultimul s§u muncitor pe actiunea O de pe Tikal,
gratis. Rosu trebuie s§ ridice niste muncitori. Decide sl
ridice pe cel care fii oferd 1aur si 2 porumb.

13 finalul acester runde, 1 porumb va fi adsugat pe din-
tele actual al rotii Tzolk'in pentru i nici un jucitor nu
3 plasat un muncitor pe spatiul pentru primul jucstor.
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Primeste 6 porumb.

Primeste 2 lemne.

Primeste 1 piatr3.

Primeste 1 3ur.

Primeste 1 craniu de
cristal.

Primesti 2 puncte de

victorie.

13 un muncitor de
al tiu de la bancy si
pune-| in fata ta.

Avanseazi 1 nivel in tehnolo-
gia agriculturals f3r§ s§ plitesti

resurse.

Avanseazs 1 nivel in tehnolo-
gia extragerii de resurse f§r§ s§

pldtesti resurse.

Avanseazi 1 nivel in tehnolo-
gia arhitecturald f3rd s§ plitesti

resurse.

Avanseazs 1 nivel |3 tehno-
logia teologie f3r§ s§ plitesti
resurse.

Avanseazi 1 nivel la orice teh-
nologie vrei tu {drd s plitesti

resurse.

Avanseaz§ 2 nivele la o
tehnologie sau cite 1 nivel la
2 tehnoloygii |a alegere 3§ s

pldtesti resurse.

Urc§ 1 praq la templul maro.

Urci 1 prag la templul qalben.

Urc§ 1 prag la templul verde.

Urc§ 1 prag la un templu la
alegere.

Poti construi o clidire (la fel
ca actiunea 2 de pe Tikal).

Poti face schimburi la piats (la

Pliteste 1 porumb si efectu-
€3zd imediat o actiune de pe
rotile Palenque, Yaxchilan,
Tikal sau Uxmal.

EFECTELE MONUMENTELOR

fel ca actiunea 2 de pe Uxmal).

Un muncitor de al tu, nu

necesit porumb.

Toti muncitorii tdi,
necesit cu 1 porumb mai
putin. Dacj ai 2 astfel de

efecte, atunci hrinirea
muncitorilor t4i nu cost3
porumb.

C3stigi 4 puncte de victorie pentru fiecare
cavou (cu marginea gri) fie cldire, fie mo-
nument, pe care il ai construit (inclusiv acest

monument).

Cistigi cite 2 puncte pentru fiecare clidire
si pentru fiecare monument pe care le ai
construite.

Cistigy puncte de victorie pentru fiecare mo-
nument construit pe parcursul jocului, indi-

ferent de cine |-a construit (acest monument
se ia in calcul). Céstigi 6 puncte de victorie pe
monument Tntr-un joc de 2, 5 puncte Thtr-un
joc de 3 si 4 puncte de victorie intr-un joc de

4 jucdtori.

fats.

=

LS

Cistigi 4 puncte de victorie pentru fiecare
cartonas de recoltare porumb pe care il ai in

Cstigi 4 puncte de victorie pentru fiecare
cartonas de recoltare lemn pe care il ai in fat§
(p3durile arse nu se iau T calcul).

Castigi 4 puncte de victorie pen-
tru fiecare clidire sau monument
civil pe care le-ai construit (cu
marginea verde, inclusiv acest

monhument).

C3stigi puncte de victorie in
Func‘gie de cdti muncitori ai Tn
joc: O pentru trei, 6 pentru patru,
12 pentru cinci sau 18 dacd Ti ai pe

=

toti (“In joc” inseamnd cd nu se

afl3 la bancy).

C3stigi 3 puncte de victorie pen-
tru fiecare nivel de tehnologie
pe care il ai (dac§ ai un jeton pe
pozitia de start la o pists de teh-
nologie, valoreazj ca nivelul 0).

Cstigi puncte de victorie pentru
tehnologiile 1a care ai ajuns la
nivelul trei: 9 puncte pentru 1
tehnologie, 20 puncte pentru 2
tehnologii si 33 puncte pentru 3
sau toate 4 tehnologii.

T6;

C3stigi 4 puncte de victorie
pentru fiecare altar, clidire

sau monument construit (cu
marginea albastrd, inclusiv acest
monument).

Alege un templu. Calculeazg nu-
m3rul de praguri faty de spatiul
de start, unde se afl§ jetonul tju.
C3stigi 3 puncte de victorie pen-
tru fiecare prag (exemplul de pe
monument valoreaz§ 12 puncte).

La fiecare templu, cistigi punc-
tele de victorie indicate la pragul
actual (adicd cistigi din nou
numirul de puncte de la finalul
erei, dar nu si bonusul).

C3stigd 3 puncte de victorie
pentru fiecare craniu de cristal
din Chichen Itza. Nu conteazj
cine |-3 plasat.



