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(Receita de moeda e Eventos/

Carta de “Conquista“ Pontuagio de Fim de Jogo)

Objetivo do Jogo

O Peloponeso - lar das Pélis, poderosas e orgulhosas cidades-estados. Conduza

uma delas através das épocas, ganhe prestigio, riquezas e estabilidade e enfrente as
ameacadoras catastrofes.



Desenvolva sua civilizagio no Cartas de Poder
decorrer de 8 rodadas de jogo, nas 1. Catastrofe

quais vocé ganhard novas terras, 2. Custo de construgdo

construird edificios de prestigioe  (somente nos edificios)

aumentara seus habitantes. Vocé 3. Nome + Ilustragdo

conseguira manter o equilibrio 4. Valor (Aposta minima)

entre seu prestigio e populagao? 5. Receita tinica/
habitantes

6. Pontos de Poder
7. Fungao Especial
8. Produgéo

Preparagao
Cada jogador escolhe uma cor.

Dé para cada jogador os 3 marcadores de sua cor bem como uma carta de luxo.
Os jogadores colocam suas cartas de luxo em sua frente. Embaralhe as cartas de
civilizagao e dé uma para cada jogador, aleatoriamente. Os jogadores colocam
suas cartas de civilizagdo em sua frente também. Devolva cartas de civilizagdo néo
usadas para a caixa do jogo.

Use um marcador de cada jogador para marcar a ordem do turno. No inicio do
jogo, a ordem do turno é determinada pelas cartas de civilizagdao dos jogadores.

O jogador cuja carta de civilizagdo tiver o menor niimero impresso ao lado da seta
na carta é o jogador inicial. Os demais jogadores seguem em ordem ascendente

de acordo com a ordem do ntiimero. Coloque os marcadores, em uma fileira, nesta
ordem ao lado da carta de seta.

Cada jogador coloca outro marcador
de sua cor no espago “0“ em sua carta
de luxo.

Embaralhe as cartas de moeda,
viradas para baixo, e dé para cada Br
jogador a quantidade de cartas indi- 2
cadas em suas cartas de civilizagao. m
Os jogadores devem

manter estas cartas

para que eles possam ver o lado de recursos/graos/populagio. As
cartas de moeda restantes formam a pilha de cartas de moedas.
Coloque a carta “Conquista“ no meio da mesa.

Coloque as 5 cartas de catastrofe na mesa de forma que possam
ser vistas por todos os jogadores. A ordem das cartas nao importa.
Coloque um marcador de catéstrofe cinza no primeiro espago de
cada carta de catdstrofe (marcado com um raio).
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Coloque as duas cartas de resumo na mesa de forma que todos os jogadores pos-
sam ter acesso. Ordene as cartas de poder em pilhas de “A’, “B, e “C“, embaralhe
cada pilha separadamente e entao empilhe as pilhas juntas para formar o baralho
de cartas de poder. As cartas “A“ devem ficar no topo da pilha e as cartas “C“ no
fundo.

Como jogar Sl €ONGUISTAS|
1. Revele Cartas de Poder (v3) —sp
2. Catéstrofe/Suprimento |
3. Leilao

4. Ordem do turno

5. Ganhar cartas de poder
6. Receita

1. Revele Cartas de Poder preparaco
Compre e revele cartas de poder 3 jogadores
do baralho na quantidade dos

jogadores, colocando-as no

meio da mesa. Entdo, compre

a quantidade de cartas de poder necesséria para revelar um total de 6 cartas
de poder, colocando estas cartas adicionais a direita da carta de “Conquista“
(formando a “Fileira de Conquista®).

Os simbolos de catéstrofe nas duas primeiras cartas de poder compradas
determinam quais catéstrofes irdo mover um espaco para a catastrofe. Mova o
marcador de catéstrofe correspondente um espaco para frente.

2. Catéstrofe / Suprimento

i siea 1 Assim que o marcador de catdstrofe atingir o tltimo

. espago na carta de catéstrofe, a catastrofe corresponden-
i te ocorre (> pag9).
Se uma das cartas de poder comprada mostrar um
simbolo de suprimento (uma vez cada nas cartas “B“ e
“C*), entao uma fase de su-
primento ocorre (- pag 6).

3. Leilao

Na ordem do turno, os joga-
dores apostam nas cartas de
poder ou passam, comprando
3 cartas de moeda da pilha.




Para apostar, pegue a quantidade de cartas de moeda de sua mao que vocé

deseja apostar e as coloque proximas da carta de poder que vocé estd apostando,
juntamente com seu terceiro marcador de sua cor. Deixe facil para mostrar
quantas cartas ¢ o seu lance (moedas).

O valor de uma carta de poder (canto inferior esquerdo da carta) sempre indica
0 lance minimo para a carta, ou seja, a quantidade minima de carta de moeda que
deve ser usada para apostar na carta.

Se vocé quiser apostar em uma
carta que ja tenha um lance de
alguém, vocé deve apostar uma
quantidade maior, que por sua
vez forga o outro jogador a,
imediatamente, apostar em outro
lugar. Este jogador deve mover
suas cartas de moeda e marca-
dor para uma carta de poder
diferente sem mudar seu lance.
Se vocé mover seu lance para
uma carta de poder diferente que
ja contenha uma aposta, entao

o seu lance deve ser maior do
que o 14 existente, 0 que podera
potencialmente resultar em uma reagao em cadeia de lances sendo movidos.
Vocé deve sempre atender ao lance minimo para cada carta que vocé apostar.

Se o seu lance for superado, vocé também tem a op¢ao de pegar seu lance total de volta e passar.
Neste caso, pegue todas as moedas de volta para a sua mao, juntamente com trés cartas de moe-
das adicionais da pilha de compra. Vocé nao pegard carta de poder nesta rodada.

O valor das cartas de poder na fileira de conquista é considerada como sendo 3 a
mais (ou seja, +3) do que o valor impresso nestas cartas. Se, por exemplo, vocé quiser
apostar em

uma carta de . “
valor 2 na fileira _ B
de conquista,
entao, seu lance
deve ser 5.
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O beneficio de apostar nas cartas da fileira de conquista é que seu lance nao pode
ser superado - vocé tem a garantia de receber a carta de poder.

Assim que todos os jogadores tiverem passado ou nao terem seus lances supera-
dos, entdo a fase de leilao é encerrada. Devolva todas as cartas de poder que nao
receberam lances para a caixa do jogo, removendo-as de jogo.

4. Ordem do Turno

Os valores que os jogadores apostaram determinam a nova ordem do turno. O jogador
que fez a maior aposta se torna 0 novo jogador inicial, com os demais jogadores
seguindo na ordem decrescente das apostas. Reorganize os marcadores ao lado da
carta de seta de acordo. Se dois ou mais jogadores tiveram a mesma aposta, entao sua
posigao relativa na ordem nao muda. Passar conta como aposta de 0.

5. Ganhar Cartas de Poder

Os jogadores recebem as cartas que eles ganharam no leildo.

Remova todas as cartas de moeda usadas nas apostas vencedoras, adicionando-as
em uma pilha de descarte virada para cima, ao lado do baralho de compra. Quan-
do o baralho esgotar, embaralhe a pilha de descarte e forme um novo baralho de
compra, virado para baixo. Devolva os marcadores de aposta para seus donos.

Adicionando cartas de poder

Cartas de edificios sao adicionadas a esquerda de sua carta de civili-

zagao, seja ao lado para propria carta ou a esquerda de outra carta de

edificio adicionada anteriormente. L 4
Quando vocé puder (e quiser), vocé imediatamente paga os recursos m
exigidos (madeira/pedra) :

Se vocé ndo puder (ou simplesmente nao quiser), entao, ao invés,
pegue uma carta de moeda de sua mao e a coloque parcialmente
abaixo da carta de edificio- que agora estd ,,em constru¢ao” mas to-
talmente utilizavel. Vocé ganhara receita dela e também poderd tirar
vantagens de qualquer fungao especial que ela tiver. Vocé tera que
pagar seu custo para terminar a construgdo durante a préxima fase de suprimento.

Se vocé ndo tiver os recursos necessarios nem uma carta de moeda sobrando para
usar para financiar a construgao do edificio, entao, o edificio é perdido e é devolvi-
do para a caixa do jogo.

Cartas de terreno sdo adicionadas a direita de sua carta de civilizagao, ao lado da
propria carta ou a direita de uma carta de terreno colocada anteriormente.
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Pagando recursos
para cartas de
edificios

Quando pagar recur-
sos (madeira/pedra)
para um edificio, vocé
somente pode usar
sua capacidade de
produgao atual de seu
tableau (madeira e/ou pedra no canto inferior direito das cartas) — Os edificios
recém construidos nao contam ainda. Se sua capacidade de produgao nao for
suficiente, entdo vocé pode pagar a diferenga com cartas de moeda de sua mao
mostrando a madeira e/ou pedra faltante.

6. Receita

Assim que todos os jogadores tiverem adicionado as suas
cartas de poder nas suas mesas, todos os jogadores recebem
receita/rendimento.

Receita imediata para cartas de poder recém adquiridas esta

no canto superior direito da carta (cartas de moeda ou
bens de luxo). Receita imediata

Receita para cada rodada ¢ calculada somando todos os 3 cartas de moeda
habitantes de suas cartas — cartas de poder bem como

sua carta de civilizagdo — e entdo verificando a carta de resumo para ver quantas
cartas de moeda sua populagao permite que vocé compre do baralho de compra.

Suprimento
Quando vocé virar uma carta de poder com um simbolo de suprimento, entio
todos os jogadores devem suprir
seus habitantes com graos apds as 6
cartas de poder serem viradas.

Os jogadores também devem

pagar por edificios que estejam em
construgao.

Para alimentar sua populagao, vocé
deve suprir cada habitante (exceto
aqueles em sua carta de luxo!) com
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um grao. Primeiro, use toda a sua capacidade de produgao de graos de sua mesa
(graos no canto inferior direito das cartas). Se sua capacidade de produgao nao
for suficiente, entdo vocé pode pagar a diferenca com cartas de moeda de sua mao
mostrando os graos faltantes.

Se vocé nao puder ou nao quiser suprir todos os seus habitantes, entao vocé pode
pagar a diferenga pagando a quantidade necessaria de cartas de moeda de sua mao
mostrando habitantes ou removendo cartas (cartas de poder e/ou sua carta de civi-
lizagao) de sua mesa até que sua populagao seja igual a capacidade de produgao de
graos. Retorne as cartas removidas de sua mesa desta forma para a caixa do jogo.
Vocé também pode
fazer uma combinagdo
disso. Edificios em
construcao (edificios
com uma carta de
moeda embaixo) devem
agora ser completados
usando sua capacidade
de produgao de recur-
sos (madeira e pedra).
Nota: Se vocé tem mais do que um edificio em construgao, entao vocé deve

somar o total de recursos que precisa pagar. Entao, vocé usa a sua capacidade de
produgao para pagar pelo total combinado (o que previne vocé de usar o mesmo
recurso duas vezes no mesmo turno).

Se sua capacidade de produgao nao for suficiente, entdao vocé pode pagar a diferen-
¢a com cartas de moeda de sua mao mostrando madeira e/ou pedra.

Se vocé ndo tiver (ou nao quiser pagar) os recursos necessarios, entao o edificio

¢ perdido e devolvido para a caixa do jogo. Adicione a carta de moeda que estava
sobre este edificio para a pilha de descarte.

Bens de Luxo
Bens de luxo sdo criados ao se ter excesso de capacidade de produgao:

1. Vocé ganha e constrdi um edificio que requer menos recursos (madeira/pe-
dra) do que vocé produz. A capacidade de produgéo do proprio edificio nio é
considerada.

Para cada recursos em excesso produzido, vocé ganha um bem de luxo:
Ajuste o marcador em sua carta de luxo.
Se vocé tem mais do que 8 bens de luxo, use o verso da carta.



P

Vocé nao pode ter mais do que 17 bens de luxo.
Vocé nao pode pagar com cartas na sua mao para obter bens de luxo extra.

Exemplo: Leonidas produz 1 pedra e 2 madeiras. Seu edificio recém construido custa
4 pedras para construir. Ele paga as 3 pedras restantes de sua mao e ganha 2 bens de
luxo pelo excesso de madeira.

Nota: Bens de luxo ndo sao ganhos quando completar edificios em construgao
durante a fase de suprimento. Vocé também nao recebe nenhum bem de luxo ao
usa-los para pagar por algum dos recursos faltantes.

Exemplo: Leonidas produz 2 pedras e 4 madeiras. Seu edificio recém construido cus-
ta 5 madeiras para construir. Ele usa bens de luxo para pagar pela madeira faltante.
Ele nio obtém 2 bens de luxo pelo excesso de pedra.

2. Vocé produz mais graos durante a fase de suprimento do que vocé precisa.
Exemplo: Helena produz 12 graos. Ela tem 9 habitantes durante a fase de suprimen-
to. Ela obtém 3 bens de luxo pelo excesso de grios.

3. Se vocé tem 11 ou mais habitantes durante a receita, entao vocé pode produzir
bens de luxo diretamente. A carta de resumo mostra a quantidade que é possivel.

Vocé pode usar bens de luxo sempre que precisar de recursos, graos ou moedas.
Cada bem de luxo que vocé usar vale 1 daquilo que vocé precisa.

Vocé também pode trocar bens de luxo por cartas de moeda quando vocé precisar
para dar um lance ou pagar para colocar embaixo de um edificio em construgao.
Vocé também pode usa-los para pagar por moedas exigidas por uma catastrofe.

Nestes casos, reduza o total de bens de luxo pela quantidade necessaria e, entéo,
compre e use as cartas de moeda da pilha de compra sem olhar o seu lado.
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Catistrofes

Assim que um marcador de catéstrofe alcangar o ultimo espago, entdo a catastrofe
correspondente ocorre, imediatamente.

Uma catéstrofe nao pode ocorrer duas vezes. Deixe o marcador onde estd, mesmo
se um simbolo adicional for revelado por cartas de poder adicionais.

Praga: ﬂ

Sua civilizagado é destruida. Cubra sua carta de civilizagao
com uma carta de moeda de sua mao, de modo que somente
simbolo de catéstrofe (se houver) fique visivel. Se vocé nao
puder ou ndo quiser fazer isto, entao remova sua carta de
civilizagao de sua mesa, devolvendo-a para a caixa do jogo.

Terremoto:
Um tergo de seus edificios (arredondado para cima) sdo danificados.
Cubra-os com cartas de moeda de sua mao de modo que somente
os simbolos da parte de cima da carta fiquem visiveis. Vocé pode
LL.,; escolher quais edificios cobrir.

Se vocé nao puder ou nao quiser fazer isto, entdo remova os edificios

afetados de sua mesa, devolvendo-os para a caixa de jogo.

% Vocé pode escolher ter edificios em construgao afetados pelo

terremoto.

Tempestade:

Um tergo de seus terrenos (arredondado para cima) sao destruidos.
Cubra-os com cartas de moeda de sua mao de modo que somente
os simbolos da parte de cima da carta fiquem visiveis. Vocé pode
escolher quais terrenos cobrir.

Se vocé ndo puder ou nao quiser fazer isto, entao remova os terrenos
afetados de sua mesa, devolvendo-os para a caixa do jogo.

Seca:

Sua carta de poder com a maior produgédo de graos (nao a carta de civilizagao!)
¢ afetada pela seca. Cubra-a com uma carta de @ ¢ 2
moeda de sua mao de modo que somente os sim- —= :

bolos da parte superior da carta fiquem visiveis.
Se vocé nao puder ou nao quiser fazer isto, entéo,
remova a carta de poder afetada de sua mesa,
devolvendo-a para a caixa de jogo.




Se vocé tiver mais do que uma carta de poder com o mesmo nivel de produgao de
graos, entao vocé pode escolher qual carta serd afetada pela seca.

Declinio:

Vocé perde todos os seus bens de luxo (retorne seu marcador
para o espago “0).

Adicionalmente, cubra sua carta de luxo com uma carta de
moeda de sua mao de forma que somente os niimeros 0-3
fiquem visiveis.

De agora em diante, vocé somente podera ter até 3 bens de luxo.
Se vocé nao puder ou nao quiser fazer isto, entdo remova sua carta
de luxo da area de jogo, devolvendo-a para a caixa. Vocé nao pode
produzir bens de luxo pelo resto da partida.

Vocé pode se proteger contra as catéstrofes:
Edificios com simbolos de catdstrofes (canto inferior no meio da
carta) permitem que se ignore a catastrofe correspondente.

Vocé também estara protegido de uma catéstrofe se
vocé tiver ao menos 3 simbolos de catdstrofe (canto
superior no meio da carta) nas cartas de poder/civilizagao em
sua mesa.

Ganhar protegao contra uma catastrofe depois que esta catastrofe
m ocorreu permite que vocé, no final do jogo, remova a carta de moeda
da carta afetada, adicionando a carta de moeda na pilha de descarte.
Isto permite que suas cartas de civilizagao, poder ou luxo sejam ativadas novamen-
te durante a pontuagao.

Final do Jogo
O jogo termina assim que os jogadores terminarem de ganhar as cartas finais da
era “C“ (ou seja, apos a 8° rodada).

FIM DO JO<KO




Os jogadores recebem receita uma altima vez.

Uma fase de suprimento final é realizada no final da partida, exigindo que os joga-
dores alimentem sua populagao e terminem qualquer edificio em construgao.
Finalmente, veja se vocé ganhou protegdo de alguma catastrofe apos ela ter ocor-
rido. Se sim, remova as cartas de moeda das cartas afetadas, adicionando as cartas
de moeda na pilha de descarte.

Pontuagao

Pontos de Populagdo: Some todos os seus habitantes:

- aqueles de sua mesa

- aqueles nas cartas de moeda em sua méo (adicione-os a sua mesa agora)

- aqueles em sua carta de luxo, desde que ela ndo tenha sido afetada pelo declinio
ou removida de jogo.

N
s bt i

\‘y\y@ /1 © = 14 Habitantes

Pontos de Poder: Some todos os seus pontos de poder:

- aqueles de sua mesa

- cada 6 cartas de moeda restantes em mao/bens de luxo, valem 1 ponto de poder
- aqueles em sua carta de luxo, desde que ela ndo tenha sido afetada pelo declinio
ou removida de jogo.

Compare seus pontos de populagdo com seus pontos de poder.

O menor entre esses dois é a sua pontuagao final.

O jogador com a maior pontuagao final é o vencedor.

Em caso de empate, o vencedor ¢ o jogador cuja segunda pontuagao total seja
maior.

Se ainda houver empate, entao o jogador com mais bens de luxo ¢é o vencedor.

= 10 Pontos de Poder
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Exemplo: Dimitrios tem 10 pontos de populagdo e 15 pontos de poder para uma
pontuagao final de 10. Helena tem 17 pontos de populagdo e 12 pontos de poder,
portanto, seu placar final é 12. Helena é a vencedora!

Edificios Especiais
Porto: O Porto fornece uma carta de moeda como uma receita e protege contra o
declinio.

Templo de Apolo: O Templo de Apolo fornece uma carta de moeda como receita
e protege contra a seca.

Portao do Leao: O Portao do Ledo protege contra a seca.

Mercado + Agora: Se vocé tiver um desses edificios em sua mesa, entio seus
lances contam com % moeda a mais do que a quantidade de cartas usadas no
lance. Isto significa que vocé pode efetivamente apostar o mesmo valor que outro
jogador e ultrapassar seu lance fazendo isso. Se vocé tiver ambos edificios em seu
tableau, entdo seus lances contam 1 a mais do que as cartas de moeda utilizadas
para apostar. Nota: 0 maior lance néo é considerado quando ajustando a ordem do
turno.

Quartel + Palicada: Vocé pode apostar 1 moeda a menos quando apostar na filei-
ra de conquista. Se vocé tiver ambos edificios, entdo vocé pode apostar 2 moedas
a menos.

Ciclopico + Tesouro de Atreu: Ambos edificios protegem contra o terremoto.
Pogo + Aqueduto: Ambos edificios protegem contra a praga.

Acrocorinto + Oficina de Fidias: Ambos edificios protegem contra a tempestade.
Estoa: Estoa protege contra declinio.

Terrenos com simbolo de suprimento desencadeiam a fase de suprimento mas

nenhum outro efeito quando eles estdo em seu tableau.
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