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Aquileia, al doilea oras ca importanta din Imperiul Roman, a fost construit ca avanpost impotriva invaziei barbare. Structura sa
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deosebitd si impartirea pe strazi principale, se datoreaza originilor sale militare. Mai tarziu, orasul s-a dezvoltat ca important
centru politic si cultural, dar si ca prosper punct comercial, dedicat in special bunurilor de pret, aceasta multumitd pozitiei sale
de port. Monumente importante ca Arena Gladiatorilor, Stadionul, faimosul teatru, toate au fost construite, ca si atelierele

mestesugdresti, vilele patriciene, completand reteaua arhitecturala a orasului.

Piese de joc:
Pentru primul joc, scoatem cu atentie cartile de joc din cutie.
- 4 pachete de carti
- 22 de carti reprezentand sclavi (22, dintre care 11 cu un singur personaj si 11 cu doua personaje ilustrate)
- 17 carti reprezentand cai si arme (17, dintre care: 2x doi cai aurii, 3x un cal auriu, 2x doi cai argintii, 3x un cal argintiu,
1x 3 arme, 3x 2 arme, 3x 0 arma)
- 12 carti reprezentand lauri pentru Stadion(12, dintre care: 2x fiecare culoare, avand 10-7-5-3 puncte)
- 6 cirti reprezentand lauri pentru teatru (6, dintre care: alb/albastru, albastru/galben, albastru/mov, alb/mov,
galben/mov, galben/alb)
- 7 zaruri (4 albastre si 3 rosii). Fiecare zar are cate 2 fete aurii, 2 argintii si 2 de bronz.
- O tabla de joc, impartitd in 6 zone diferite: Portus, Forum, Mercatus, Theatrum, Stadium si Arena.
- Un jeton mare “primul jucator”
- 117 monede (39 de aur, 39 de argint, 39 de bronz)
- 5seturi de piese de joc de culori diferite. Fiecare set include: 5 pioni, 9 case, 1 disc pentru scor, 1 disc de departajare,
1 scut de putere.
Cum putem utiliza banii si cirtile pe parcursul jocului
Banii:
Pe parcursul jocului nu este permis sa schimbam bani cu banca, in afara cazului in care executam o actiune in Pecunia. Daca
avem nevoie de o moneda dintr-un anumit metal, pe care nu o avem, pentru a cumpara un obiect, atunci nu vom putea
cumpara bunul respectiv. Nu vom putea niciodatd sa platim cu o moneda dintr-un alt metal, chiar dacd acestea sunt mai
pretioase decat cele cerute. Pe timpul intregului joc, banii vor fi tinuti la vedere pentru toti jucatorii.
Cirtile:
n timpul jocului, vom castiga, cumpdra sau primi diferite cirti de joc. Nu suntem obligati si le aritim celorlalti jucitori cirtile
noastre, nici chiar culoarea acestora. Odata ce am jucat, punem cartile intr-o stiva, langa table de joc. Cand un teanc se terming,

reamestecam si refolosim teancul respectiv de carti de joc.



Pregitirea jocului:
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Vom da fiecdrui jucator un set de pioni, de case si de semne (disc pentru scor, disc de departajare si scut). Vom pune toate
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discurile pentru scor la 0.

1. Fiecare dintre noi va primi o moneda de aur, una de argint si 2 de bronz.
Amestecam impreuna cértile de joc cu cai si cu arme si le asezam cu fata in jos, pe tabla de joc. Tragem din teanc trei
carti si le agezam langa stiva, cu fata in sus.

3. Amestecam cartile de joc cu sclavi si le agezam de asemenea cu fata in jos, pe tabla de joc.
Asezam zarurile albastre in zona Potentia a tablei de joc.

5. Amestecdm cartile de joc cu lauri pentru Stadion si le asezdm tot intr-un teanc, cu fata in jos, pe masa de joc. Luim o

carte din stiva respectiva, agezand-o cu fata in sus, langa aceasta.



6. Amestecdm cartile cu lauri pentru Teatru si formam cu ele un teanc pe care il asezam cu fata in jos, pe masa de joc.
7. Punem zarurile rosii langa table de joc.

Alegem primul jucator in mod aleatoriu (de exemplu: dam cu zarurile rosii si il alegem pe acela dintre noi care a adunat cel
mai mult aur).

Scopul jocului:
Fiecare dintre noi joacd rolul unui bogat patrician din Aquileia, are un numar de acoliti (pionii) pe care i foloseste pentru
principalele sale actiuni: joaca, cultura, negotul si constructiile. Fiecare activitate aduce de la sine cheltuieli, castiguri si, uneori,
puncte castigate. Jocul se desfidgoara pe parcursul a 6 runde. Castigator va fi acela dintre noi care a acumulat cele mai multe
puncte.

Cum se joaci o rundi:
O runda consta intr-o faza de plasare, urmata de una de actiune. Fiecare runda incepe de la jucétorul ales si fie primul la joc, si
continui in sensul acelor de ceasornic. in faza de actiune, zonele vor fi folosite in ordinea mentionata.

Faza de plasare:
Jucdtorul care incepe jocul isi plaseaza unul dintre pioni in una dintre zonele de actiune de pe table de joc, sau discul sau de
departajare pe urmatoarea cédsuta liberd de pe pista corespunzitoare. Urmatorul jucdtor pune si el un pion, sau discul de
departajare si jocul continud in acest fel. Cand toti (in sensul acelor de ceasornic) ne-am pozitionat prima piesi pe tabla, o luam
de la capdt, in aceeasi ordine, punand urméitoare piesa si tot asa, pana cand toate piesele (cei 5 pioni si discul fiecaruia) sunt
asezate pe masa. Putem sa sarim un tur, dar asta va insemna ca nu vom putea sa mai punem nicio piesd jos in runda respectiva.
Un singur pion poate fi asezat in fiecare zona de actiune. Plasarea discului de departajare este obligatoriu. Cand toti suntem
gata, incepe faza de actiune.

Departajarea:
Zona de departajare este doar un mod de a alege urmatorul jucétor care va incepe jocul si de a rupe legéturile intr Arena si
Stadion. Nu sunt premise actiunile in aceastd zona. Totusi, plasarea discului aici este egald cu a alege o zoni de actiune, in turul
respectiv. Aceasta se poate face insd doar cu ajutorul discului special conceput in acest sens, disc care nu va putea fi utilizat
altfel.

| Este permis sa plasam mai mult de un pion intr-o zona (dar sa fim atenti la Stadion si la Port).

Stadium
n zona Stadionului, nu putem aseza un pion in partea aurie, daci deja am pozitionat unul in partea argintie in aceeasi runds, si
nici invers.

Portus
n zona Portului, putem alege o zoni de actiune in care si activim atelierele pe care le detinem, dar va trebui si adiugim o
moneda pe langa pionul pozitionat acolo. Existd trei cdmpuri diferite de actiune, fiecare valorand diferit, respectivo monedai de
bronz, una de argint, sau una de aur. Daca asezdm un pion intr-una dintre aceste zone de actiune, nu avem voie sa pozitionam
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inca unul intr-una din celelalte doud zone din Port, in aceeasi runda. Totusi, putem avea un pion intr-una din aceste zone,
precum si unul in Portus Latro.
Dupa ce avem o actiune cu un pion, proprietarul acestuia il ia Thapoi, pastrandu-l pentru urmatoarea runda.
Forum
Ne putem plasa pionii in oricare dintre zonele de actiune, ordinea 1-2-3-4-5 fiind importantd doar in faza de actiune.
Faza de actiune
Sunt mai multe zona, in care vom fi implicati in ordinea:
I Mercatus — Piata

I Arena

Il Stadium
V. Theatrum
V. Forum
VI. Portus

Toate actiunile vor fi executate in ordinea cifrelor. Nicio actiune nu va avea loc acolo unde nu este plasat niciun pion. Dupa ce
am executat o actiune, ne vom lua pionul respectiv din acel loc.

Zonele:

»Mercatus” n aceastd zond putem alege mai multe tipuri de actiuni, care vor fi executate in ordinea urmitoare:

,Dolus” Aruncam doua zaruri rosii i colectam banii indicati de cele doua zaruri.

,Pecunia” Putem schimba bani si solicita, in acest caz, 4 puncte. Schimbari permise:

»Equi et arma” Putem cumpara o carte din orice zona in care avem plasat un pion. Costul pentru o carte (din oricare dintre

zone) este de o moneda de bronz, pe care o ddm béancii. Dacd avem un pion asezat pe campul cel mai din stanga, vom putea lua
prima carte din teanc (fard a o arata celorlalti).

»Servi” Putem cumpdra cdrti care reprezinta sclavi. Vom da banii bancii:

- Zonade deasupra: o moneda de bronz, pentru o carte.
- Zona din centru: o moneda de argint pentru o carte, sau 2 monede de argint pentru 2
carti.
- Zonade jos: 1 moneda de aur pentru o carte, si nu mai mult de 3.
,Potentia” Putem cere cele 4 zaruri albastre. Putem si folosim unul sau mai multe dintre aceste zaruri, in

zona Arena si Stadium. Dupa ce le folosim, ele se intorc la Potentia. Un zar nu va putea fi folosit
mai mult de o singura data intr-o runda.

. Arena
Toti jucatorii care Tsi plaseaza cel putin un pion in Arena, vor lua parte la batélia gladiatorilor:

Puterea de lupti ne este stabilita, adaugand valoare in zonele in care avem pionii.

Pe rand, fiecare combatant arunci cele trei zaruri rosii. Orice zar de bronz, se adaugi la puterea de lupta.

Pe rand, fiecare dintre noi va putea adauga carti reprezentand sclavi si arme, pentru a-si mari puterea de lupta.
Jucatorul cu zarurile albastre poate si dea cu unul sau cu mai multe dintre acestea, marindu-si puterea cu atatea

Eal A

puncte, cate zaruri de bronz a nimerit.
Cagstigatorul luptei:

Cel mai puternic jucitor (acela dintre noi care are cele mai multe puncte de fortd) va fi castigitorul infruntirii gladiatorilor. in
cazul unui scor egal, acela al carui disc de departajare este pe o pozitie inferioard, va fi numit invingator al luptei.

Castigatorul primeste:



e 3 monede de bronz din bancd, precum si una dintre urmatoarele: - puncte de victorie, egale cu dublul puterii sale, sau:
- o carte cu sclav din teancul de pe masa
(Castigatorul are voie sd aleaga fie punctele, fie cartea).

Al doilea cel mai bun din lupta primeste:
e 2 monede de bronz din banca si una dintre urmatoarele: - puncte de victorie, egale cu dublul puterii sale, sau:
- ocarte cu sclav din teancul de pe masa
(cealaltd varianta decat cea aleasa de castigatorul prim).

Al treilea cel mai bun din lupta primeste:
e o monedade bronz.

Exemplu de infruntare in Arena

Stefan (albastru) este cel care incepe jocul. Porneste de la Arena, cu un punct. Aruncd cele 3 zaruri rosii si ii rezultd un bronz,
un argintiu si un auriu. Cum numai bronzul ajutd la mdrirea scorului din Arend, Stefan isi adaugd la puterea de luptd pe care
o avea deja, un punct. Acum este randul lui George (galben) sd arunce zarurile. Nu nimereste niciun zar de bronz, asa cd
scorul sau ramdne acelasi. Cristi (rosu) reuseste sd obtind 3 zaruri de bronz, avdnd acum 4 puncte de putere.

Pe parcursul luptei, tinem evidenta rezultatelor, miscdnd scutul de putere pe pista corespunzdtoare. Putem marca mai
multe puncte decdt cele insemnate pe pistd. De exemplu se poate sd strdngem o putere de 12, pentru 24 de puncte de
victorie.

Pasul urmator este sd jucam cdrtile cu sclavi si arme, pentru a ne mdri puterea. Stefan este cel care incepe iar jocul. El alege
sd nu joace cdrtile. George joacd o carte cu armd, cu doud simboluri si o carte cu sclav, cu un simbol. La putere, ii sunt
addugate deci 3 puncte, avdnd in total 5. Cristi joacd o carte cu armd, cu doud simboluri, acumuldnd astfel un total de 6
puncte.

George are cele 4 zaruriin plus si decide sd foloseascd doud dintre ele. Obtine unul de bronz, reusind astfel sd il egaleze pe
Cristi, cu 6 puncte. Cei doi sunt departajati de pista de departajare: George este aici al patrule, iar Cristi al doilea. Astfel
Cristi iese invingdtor.

Cristi cdstigd 3 monede de bronz din bancad si alege sd strdngd 12 puncte (adicd dublul punctelor de fortd pe care le
acumulase in Arend in aceastd rundd). George primeste doud monede de bronz si o carte reprezentdnd un sclav, luata din
teanc. Stefan cdstigd un bronz.

II.  Stadium
Toti cei care au cel putin un pion in Stadium, vor lua parte la cursele de car:

1. Puterea cailor este stabilitd in functie de valoarea fiecirui cdmp pe care isi are fiecare jucétor pionii. Niciun jucator nu
isi poate pozitiona pionii si in parte aurie si in cea argintie a Stadionului.

2. in ordinea stabiliti, fiecare dintre noi aruncim cele trei zaruri rosii. Aceia dintre noi care sunt in zona aurie, vor
adauga zarurile care au nimerit pe partea aurie, la punctajul care reprezinta puterea cailor fiecaruia. Cei care sunt
pozitionati in parte argintie, vor adduga la punctajul lor zarurile rezultate argintii din aruncare.

3. Perand, fiecare dintre noi poate adauga carti equi (cal) in partea dorita (argintie sau aurie), pentru a-si creste puterea
cailor sai.

4. Acela dintre noi care are cele 4 zaruri albastre, le poate arunca pe toate cele pe care nu le-a folosit deja in Arena. El va
adauga un punctaj egal cu numarul de zaruri de culoarea calului sau, la putere.

Castigatorul cursei primeste:

e 3 monede din banca (de aur sau argint, depinde de zona in care se afla) si, in plus:

e Lla alegere fie o carte laur aflata la vedere, fie prima carte din teanc (jucatorul are voie sa se uite la ambele carti). El va
da cealaltd cartea, cea pe care nu e alege (fa ca aceasta sa fie vazutd de ceilalti), celui de-al doilea castigator al
intrecerii.



Castigatorul al doilea primeste:

e 2 monede din banca (de aur sau argint, depinde de zona in care se afla) si, in plus:
e  Cartea laur primita de la primul invingator al cursei.

Cel de-al treilea castigator primeste:
e O moneda (de aur sau argint, depinde de zona in care se afla).
Exemplu de cursd la Stadium:

Stefan (albastru) este cel care incepe jocul. El are un pion in zona 1 de actiune, in partea argintie, asa cd el porneste in cursd cu
un punct. Aruncd cele 3 zaruri rosii si doud dintre acestea nimeresc la culoarea argintie, ceea ce ii aduce lui Stefan un punctaj de
3 pentru moment. Apoi Valentin (verde) vine la rdnd, nimereste un zar auriu si marcheaza astfel un total de 3 puncte. George
(galben) are un zar argintiu si insumeazd deci tot 3 puncte. Cristi (rosu) are doud zaruri aurii, pentru un punctaj de 4.

Pe parcursul cursei, pdstram evidenta scorului mutdnd scutul de putere pe pista corespunzdtoare. Putem acumula mai multe
puncte decdt lungimea pistei.

Acum vine rdndul cdrtilor la joc: Stefan joacd o carte cu doi cai argintii, pentru o putere de 5 puncte in total. Valentin decide sd
nu joace nicio carte. George joacd 2 cdrti cu cdte un cal argintiu fiecare, adundnd astfel 5 puncte de fortd, iar Cristi nu joacd
nicio carte, ramdndnd la un punctaj de 4. George are incd doud zaruri albastre, raimase de la Potentia. Eset norocos, reusind sd
mai strdngd un punct argintiu. Astfel, scorul final este: Geroge cdstigd cu 6 puncte, Stefan il urmeazd cu 5 puncte de fortd, Cristi
adund 4 puncte, iar Valentin are 3 puncte.

George a participat la cursd cu un cal argintiu, asa cd el primeste 3 monede de argint. Stefan primeste 2 monede de argint, iar
Cristi una de aur. George cdstigd, de altfel, si cartea laur de pe masd si prima carte din stivda. Alege una singurd pe care o va
pdstra si o dd pe cealaltd urmdtorului in top. El nu trebuie sd le arate celorlalti cartea pe care o pdstreazd sau pe cea pe care o
dd.

Ill.  Theatrum

Acela dintre noi care are un pion in aceastd zona, ia prima carte din stivd, o arata tuturor celorlalti si o scoate la licitatie. El
porneste licitatia cu 0 moneda la alegere (niciodata mai mult una). Apoi, in sensul acelor de ceasornic, fiecare dintre noi
poate sa creasca miza cu o moneda la alegere, sau poate sa aleaga sa nu participe. Odata ce a refuzat participarea, nuva
putea sa reintre in licitatie. Daca alege sd creasca miza, prima data trebuie sa dea exact la fel (acelasi numar si gen de
moneda) ca cea mai mare miza jucat. Pe langa aceasta, va mai adduga o moneda la alegere. Jocul va continua astfel, pana
cand va ramane un singur jucator (cu cea mai mare mizd). Acesta este Tnvingatorul licitatiei. Castigatorul primeste cartea
licitatd si da monedele celui care a ales Theatrum. Daci cel care a pornit licitatia este si castigatorul ei, banii se duc la banca.

Observatii:

e  Daci jucdtorul din Theatrum nu vrea sau nu poate si scoata la licitatie cartea, actiunea poate fi intreprinsa
de urmatorul jucator, si tot asa. Daca nimeni nu vrea sa negocieze pentru cartea respectiva, cel care a ales
Theatrum, o primegte gratis.

e ncazul in care nimeni nu pune un pion in zona respectivd, nu este luati din teanc nicio carte.

e  Cei care nu castiga licitatia, primesc inapoi sumele mizate.

Exemplu de licitatie in Theatrum:

Valentin alege zona de actiune Theatrum si incepe licitatia, ardtdnd prima carte luatd din teanc celorlalti jucdtori. Oferd pentru
inceput o monedd de argint pentru cartea respectivd. Urmdtorul jucdtor la rdnd este George. El oferd, de asemenea, o monedd
de argint si mai adaugd una la fel. Cristi nu intrd in joc. Stefan dd cele douonede de argint, plus una de bronz. Valentin nu are
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nicio monedd de bronz, asa cd nu poate continua licitatia si e nevoit sd renunte. La fel si Geroge. Stefan cdstigd astfel cartea si
pldteste miza cu care a cdstigat, lui Valentin, cel care a deschis licitatia.

IV. Forum

Putem sa contruim ateliere, banci private (partea stanga a tablei de joc), si vile (partea dreaptd a tablei de joc), in ordinea
1-2-3-4-5, cum este indicat in zona de actiune:

Prima de construit

A doua de construit + castigdim puncte construind-o
A treia de construit + putem construi doua cladiri

A patra de construit

uewN PR

A cincea de construit + castigdm puncte construind-o

Dacd vrem sa contruim o cladire, va trebui sa platim toate resursele cerute de locatia respectiva. Daca nu dispunem de numarul
necesar de sclavi, va trebui slim mai mult decat costul initial. Trebuie sd platim exact suma ceruta, nu ne va fi returnata, si nici

nu putem schimba monedele!
Exemplu de constructie in Forum:

Cristi construieste vila albastrd de 10 puncte care valoreaza 2 monede de bronz, 2 monede de argint, o monedd de aur si 3 sclavi.
El are 2 cdrti cu sclavi, fiecare cu cdte doi, asa cd el va pldti toate monedele necesare, plus cei 4 sclavi. Apoi, el aseazd casa rosie
pe cldadirea respectivd, pentru a ardta cd este a lui. Astfel, Cristi cdstigd 10 puncte deoarece a construit in a doua zond de actiune
din Forum (care garanteazd acest drept).

Atdt Cristi, cdt si Valentin pot sd construiascd doud clddiri. Cristi cdstigd puncte, Valentin nu.

Pretul cladirilor trebuie pldtit separat. Dacd unul dintre noi are nevoie de 3 sclavi pentru o constructie si incd unul pentru o alta,
el nu va putea pldti cu 2 cdrti a cdte 2 sclavi fiecare.

V. Portus

n Portus, se pot intdmpla dou# lucruri. Primul, Latro intr in actiune. Apoi, fiecare dintre noi poate si pliteasci o moneda
(la fel ca cea data la campul de actiune din faza de plasare de la inceput), pentru a-si pune in lucru atelierele si a castiga
astfel puncte, sau a primi monede.

1. Latro este mereu primul. Acela dintre noi care are un pion in locul respectiv, arunca 2 zaruri rosii si ia banii
corespunzatori zarurilor din zona de actiune din Portus (bani care au fost pusi acolo in faza de plasare). Daca zarurile
indica monede care nu sunt disponibile in Portus, jucdtorul nu le primeste.

2. Acum adevirata lume de afaceri prinde viatd in Portus — pornind de la zona de actiune de bronz, si terminand cu zona
aurie. Oricare dintre noi si-a plasat acolo un pion, va trebui sa plateasca cu o moneda de culoarea zonei respective. Cei
scutiti de Latro, isi pot folosi moneda aflata sub pion. Victimele Latro vor plati din propriul buzunar. Aceia care nu pot
sa plateasca exact moneda ceruta, nu vor avea dreptul la actiune.

Actiune n sine consta in a-ti activa toate atelierele si béncile private: castigam toate punctele asigurate de toate atelierele
noastre, precum si toti banii pe care bancile noastre private le plitesc (asa cum este indicat in patratul din dreapta sus, din
zona bancilor).

Fiecare spatiu de constructie, indica costul prevazut, precum si posibilul castig (puncte sau bani) din momentul activarii
sale.

Exemplu de actiune in Portus:

Valentin este Latro si aruncd cele 2 zaruri: bronz si aur. la monedele de sub pionul rosu si cel galben.



Cristi urmeazd la joc si pldateste bcdncii o monedd de bronz din banii sdi. El isi activeazd banca sa privatd pentru a cdstiga o
monedd de argint si una de aur, precum si atelierul sdu, pentru a marca 4 puncte. Stefan isi ia moneda de argint din Portus,
o dd bancii, si isi activeazd bdncile sale private si atelierele. George nu mai are aur, asa cd nu isi poate activa constructiile.

Observatie: Cand un tur este finalizat, jetonul “primul jucator” este dat aceluia dintre noi care este primul pe pista de
departajare. Toti ne luam discurile de departajare napoi.

Finalul jocului:

Dupa 6 runde, jocul se finalizeaza (cartile lauri se vor epuiza, asa cd toatd lumea isi va da seama cu usurinta). La finele
jocului, se va face o ultima numaroare:

e  Puncte pentru cartile din Stadium, cu punctele scrise (3-5-7-10)
e Puncte pentru valoarea totala a vilelor (partea dreapta a tablei de joc), inmultit cu numarul numarul de carti lauri
(Stadium + Theatrum) de aceeasi culoare. Pentru fiecare carte Theatrum, proprietarul poate sa aleaga culoarea.

Banii si celelalte resurse nu valoreaza niciun punct.

Observatie:

Nu castigdm niciun ban pentru vile, daca nu avem cel putin o carte lauri de culoarea corespunzitoare!
Exemplu de punctaj pentru Vile:

Cristi are o carte albastrd de la Stadium si una albastrd/galben de la Theatrum, pe care alege sd o considere albastra.
De asemenea, el mai are si cartea albastrda “10” vild, precum si cartea albastrd “6” vild. Puncteazd astfel 2 x 16 = 32 de
puncte din vile. Acestea se adaugd la scorul sau cu punctel acumulate pe parcursul jocului si indicate de pistd. Cristi are
si cartea in valoare de 5 puncte de la Stadium, puncte pe care le adaugd de asemenea la punctajul sdu final.

Acela dintre noi care a adunat cele mai multe puncte, castiga.
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