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Aquileia, al doilea oraş ca importanţǎ din Imperiul Roman, a fost construit ca avanpost împotriva invaziei barbare. Structura sa 

deosebitǎ şi împǎrţirea pe strǎzi principale, se datoreazǎ originilor sale militare. Mai târziu, oraşul s-a dezvoltat ca important 

centru politic şi cultural, dar şi ca prosper punct comercial, dedicat în special bunurilor de preţ, aceasta mulţumitǎ poziţiei sale 

de port. Monumente importante ca Arena Gladiatorilor, Stadionul, faimosul teatru, toate au fost construite, ca şi atelierele 

meşteşugǎreşti, vilele patriciene, completând reţeaua arhitecturalǎ a oraşului.  

 

Piese de joc: 

Pentru primul joc, scoatem cu atenţie cǎrţile de joc din cutie. 

- 4 pachete de cǎrţi 

- 22 de cǎrţi reprezentând sclavi (22, dintre care 11 cu un singur personaj şi 11 cu douǎ personaje ilustrate) 

- 17 cǎrţi reprezentând cai şi 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 o armǎ) 

- 12 cǎrţi reprezentând lauri pentru Stadion(12, dintre care: 2x fiecare culoare, având 10-7-5-3 puncte) 

- 6 cǎrţi reprezentând lauri pentru teatru (6, dintre care: alb/albastru, albastru/galben, albastru/mov, alb/mov, 

galben/mov, galben/alb) 

- 7 zaruri (4 albastre şi 3 roşii). Fiecare zar are câte 2 feţe aurii, 2 argintii şi 2 de bronz. 

- O tablǎ de joc, împǎrţitǎ în 6 zone diferite: Portus, Forum, Mercatus, Theatrum, Stadium şi Arena. 

- Un jeton mare “primul jucǎtor” 

- 117 monede (39 de aur, 39 de argint, 39 de bronz) 

- 5 seturi 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 şi cǎrţile pe parcursul jocului 

Banii: 

Pe parcursul jocului nu este permis sǎ schimbǎm bani cu banca, în afara cazului în care executǎm o acţiune în Pecunia. Dacǎ 

avem nevoie de o monedǎ dintr-un anumit metal, pe care nu o avem, pentru a cumpǎra un obiect, atunci nu vom putea 

cumpǎra bunul respectiv. Nu vom putea niciodatǎ sǎ plǎtim cu o monedǎ dintr-un alt metal, chiar dacǎ acestea sunt mai 

preţioase decât cele cerute.  Pe timpul întregului joc, banii vor fi ţinuţi la vedere pentru toţi jucǎtorii. 

Cǎrţile: 

În timpul jocului, vom câştiga, cumpǎra sau primi diferite cǎrţi de joc. Nu suntem obligaţi sǎ le arǎtǎm celorlalţi jucǎtori cǎrţile 

noastre, nici chiar culoarea acestora.  Odatǎ ce am jucat, punem cǎrţile într-o stivǎ, lângǎ table de joc. Când un teanc se terminǎ, 

reamestecǎm şi refolosim teancul respectiv de cǎrţi de joc. 
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Pregǎtirea jocului: 

 

Vom da fiecǎrui jucǎtor un set de pioni, de case şi de semne (disc pentru scor, disc de departajare şi scut). Vom pune toate 

discurile pentru scor la 0. 

1. Fiecare dintre noi va primi o monedǎ de aur, una de argint şi 2 de bronz. 

2. Amestecǎm împreunǎ cǎrţile de joc cu cai şi cu arme şi le aşezǎm cu faţa în jos, pe tabla de joc. Tragem din teanc trei 

cǎrţi şi le aşezǎm lângǎ stivǎ, cu faţa în sus. 

3. Amestecǎm cǎrţile de joc cu sclavi şi le aşezǎm de asemenea cu faţa în jos, pe tabla de joc. 

4. Aşezǎm zarurile albastre în zona Potentia a tablei de joc. 

5. Amestecǎm cǎrţile de joc cu lauri pentru Stadion şi le aşezǎm tot într-un teanc, cu faţa în jos, pe masa de joc. Luǎm o 

carte din stiva respectivǎ, aşezând-o cu faţa în sus, lângǎ aceasta. 



3 

 

6. Amestecǎm cǎrţile cu lauri pentru Teatru şi formǎm cu ele un teanc pe care îl aşezǎm cu faţa în jos, pe masa de joc. 

7. Punem zarurile roşii lângǎ table de joc. 

Alegem primul jucǎtor în mod aleatoriu (de exemplu: dǎm cu zarurile roşii şi îl alegem pe acela dintre noi care a adunat cel 

mai mult aur). 

 

Scopul jocului: 
Fiecare dintre noi joacǎ rolul unui bogat patrician din Aquileia, are un numǎr de acoliţi (pionii) pe care îi foloseşte pentru 

principalele sale acţiuni: joaca, cultura, negoţul şi construcţiile. Fiecare activitate aduce de la sine cheltuieli, câştiguri şi, uneori, 

puncte câştigate. Jocul se desfǎşoarǎ pe parcursul a 6 runde. Câştigǎtor va fi acela dintre noi care a acumulat cele mai multe 

puncte. 

        Cum se joacǎ o rundǎ: 

O rundǎ constǎ într-o fazǎ de plasare, urmatǎ de una de acţiune. Fiecare rundǎ începe de la jucǎtorul ales sǎ fie primul la joc, şi 

continuǎ în sensul acelor de ceasornic. În faza de acţiune, zonele vor fi folosite în ordinea menţionatǎ.  

        Faza de plasare: 

Jucǎtorul care începe jocul îşi plaseazǎ unul dintre pioni în una dintre zonele de acţiune de pe table de joc, sau discul sǎu de 

departajare pe urmǎtoarea cǎsutǎ liberǎ de pe pista corespunzǎtoare. Urmǎtorul jucǎtor pune şi el un pion, sau discul de 

departajare şi jocul continuǎ în acest fel. Când toţi (în sensul acelor de ceasornic) ne-am poziţionat prima piesǎ pe tablǎ, o luǎm 

de la capǎt, în aceeaşi ordine, punând urmǎtoare piesǎ şi tot aşa, pânǎ când toate piesele (cei 5 pioni şi discul fiecǎruia) sunt 

aşezate pe masǎ. Putem sǎ sǎrim un tur, dar asta va însemna cǎ nu vom putea sǎ mai punem nicio piesǎ jos în runda respectivǎ. 

Un singur pion poate fi aşezat în fiecare zonǎ de acţiune. Plasarea discului de departajare este obligatoriu. Când toţi suntem 

gata, începe faza de acţiune.  

       Departajarea: 

Zona de departajare este doar un mod de a alege urmǎtorul jucǎtor care va începe jocul şi de a rupe legǎturile într Arenǎ şi 

Stadion. Nu sunt premise acţiunile în aceastǎ zonǎ. Totuşi, plasarea discului aici este egalǎ cu a alege o zonǎ de acţiune, în turul 

respectiv. Aceasta se poate face însǎ doar cu ajutorul discului special conceput în acest sens, disc care nu va putea fi utilizat 

altfel. 

! Este permis sǎ plasǎm mai mult de un pion într-o zonǎ (dar sǎ fim atenţi la Stadion şi la Port). 

       Stadium 

În zona Stadionului, nu putem aşeza un pion în partea aurie, dacǎ deja am poziţionat unul în partea argintie în aceeaşi rundǎ, şi 

nici invers. 

        Portus 

În zona Portului, putem alege o zonǎ de acţiune în care sǎ activǎm atelierele pe care le deţinem, dar va trebui sǎ adǎugǎm o 

monedǎ pe lângǎ pionul poziţionat acolo. Existǎ trei câmpuri diferite de acţiune, fiecare valorând diferit, respectiv o monedǎ de 

bronz, una de argint, sau una de aur. Dacǎ aşezǎm un pion într-una dintre aceste zone de acţiune, nu avem voie sǎ poziţionǎm 
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încǎ unul într-una din celelalte douǎ zone din Port, în aceeaşi rundǎ. Totuşi, putem avea un pion într-una din aceste zone, 

precum şi unul în Portus Latro. 

Dupǎ ce avem o acţiune cu un pion, proprietarul acestuia îl ia înapoi, pǎstrându-l pentru urmǎtoarea rundǎ. 

Forum 

Ne putem plasa pionii în oricare dintre zonele de acţiune, ordinea 1-2-3-4-5 fiind importantǎ doar în faza de acţiune. 

Faza de acţiune 

Sunt mai multe zona, în care vom fi implicaţi în ordinea: 

I. Mercatus – Piaţa 

II. Arena 

III. Stadium 

IV. Theatrum 

V. Forum 

VI. Portus 

Toate acţiunile vor fi executate în ordinea cifrelor. Nicio acţiune nu va avea loc acolo unde nu este plasat niciun pion. Dupǎ ce 

am executat o acţiune, ne vom lua pionul respectiv din acel loc. 

Zonele: 

„Mercatus”             În aceastǎ zonǎ putem alege mai multe tipuri de acţiuni, care vor fi executate în ordinea urmǎtoare: 

„Dolus”  Aruncǎm douǎ zaruri roşii şi colectǎm banii indicaţi de cele douǎ zaruri. 

„Pecunia” Putem schimba bani şi solicita, în acest caz, 4 puncte. Schimbǎri permise: 

„Equi et arma” Putem cumpǎra o carte din orice zonǎ în care avem plasat un pion. Costul pentru o carte (din oricare dintre 

zone) este de o monedǎ de bronz, pe care o dǎm bǎncii. Dacǎ avem un pion aşezat pe câmpul cel mai din stânga, vom putea lua 

prima carte din teanc (fǎrǎ a o arǎta celorlalţi).  

„Servi”  Putem cumpǎra cǎrţi care reprezintǎ sclavi. Vom da banii bǎncii: 

- Zona de deasupra: o monedǎ de bronz, pentru o carte. 

- Zona din centru: o monedǎ de argint pentru o carte, sau 2 monede de argint pentru 2 

cǎrţi. 

- Zona de jos: 1 monedǎ de aur pentru o carte, şi nu mai mult de 3.  

„Potentia” Putem cere cele 4 zaruri albastre. Putem sǎ folosim unul sau mai multe dintre aceste zaruri, în 

zona Arena şi Stadium. Dupǎ ce le folosim, ele se întorc la Potentia. Un zar nu va putea fi folosit 

mai mult de o singurǎ datǎ într-o rundǎ. 

I. Arena 

Toţi jucǎtorii care îşi plaseazǎ cel puţin un pion în Arena, vor lua parte la bǎtǎlia gladiatorilor: 

1. Puterea de luptǎ ne este stabilitǎ, adǎugând valoare în zonele în care avem pionii. 

2. Pe rând, fiecare combatant aruncǎ cele trei zaruri roşii. Orice zar de bronz, se adaugǎ la puterea de luptǎ. 

3. Pe rând, fiecare dintre noi va putea adǎugǎ cǎrţi reprezentând sclavi şi arme, pentru a-şi mǎri puterea de luptǎ. 

4. Jucǎtorul cu zarurile albastre poate sǎ dea cu unul sau cu mai multe dintre acestea, mǎrindu-şi puterea cu atâtea 

puncte, câte zaruri de bronz a nimerit. 

Câştigǎtorul luptei: 

Cel mai puternic jucǎtor (acela dintre noi care are cele mai multe puncte de forţǎ) va fi câştigǎtorul înfruntǎrii gladiatorilor. În 

cazul unui scor egal, acela al cǎrui disc de departajare este pe o poziţie inferioarǎ, va fi numit învingǎtor al luptei. 

Câştigǎtorul primeşte: 
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 3 monede de bronz din bancǎ, precum şi una dintre urmǎtoarele: - puncte de victorie, egale cu dublul puterii sale, sau: 

- o carte cu sclav din teancul de pe masǎ  

(Câştigǎtorul are voie sǎ aleagǎ fie punctele, fie cartea). 

 

Al doilea cel mai bun din luptǎ primeşte: 

 2 monede de bronz din bancǎ şi una dintre urmǎtoarele: - puncte de victorie, egale cu dublul puterii sale, sau: 

- o carte cu sclav din teancul de pe masǎ  

(cealaltǎ variantǎ decât cea aleasǎ de câştigǎtorul prim). 

 

Al treilea cel mai bun din luptǎ primeşte:  

 o monedǎ de bronz. 

 

Exemplu de înfruntare în Arena 

Ştefan (albastru) este cel care începe jocul. Porneşte de la Arena, cu un punct. Aruncǎ cele 3 zaruri roşii şi îi rezultǎ un bronz, 

un argintiu şi un auriu. Cum numai bronzul ajutǎ la mǎrirea scorului din Arenǎ, Ştefan îşi adaugǎ la puterea de luptǎ pe care 

o avea deja, un punct. Acum este rândul lui George (galben) sǎ arunce zarurile. Nu nimereşte niciun zar de bronz, aşa cǎ 

scorul sǎu rǎmâne acelaşi. Cristi (roşu) reuşeşte sǎ obţinǎ 3 zaruri de bronz, având acum 4 puncte de putere. 

Pe parcursul luptei, ţinem evidenţa rezultatelor, mişcând scutul de putere pe pista corespunzǎtoare. Putem marca mai 

multe puncte decât cele însemnate pe pistǎ. De exemplu se poate sǎ strângem o putere de 12, pentru 24 de puncte de 

victorie. 

Pasul urmǎtor este sǎ jucǎm cǎrţile cu sclavi şi arme, pentru a ne mǎri puterea. Ştefan este cel care începe iar jocul. El alege 

sǎ nu joace cǎrţile. George joacǎ o carte cu armǎ, cu douǎ simboluri şi o carte cu sclav, cu un simbol. La putere, îi sunt 

adǎugate deci 3 puncte, având în total 5. Cristi joacǎ o carte cu armǎ, cu douǎ simboluri, acumulând astfel un total de 6 

puncte. 

George are cele 4 zaruri în plus şi decide sǎ foloseascǎ douǎ dintre ele. Obţine unul de bronz, reuşind astfel sǎ îl egaleze pe 

Cristi, cu 6 puncte. Cei doi sunt departajaţi de pista de departajare: George este aici al patrule, iar Cristi al doilea. Astfel 

Cristi iese învingǎtor. 

Cristi câştigǎ 3 monede de bronz din bancǎ şi alege sǎ strângǎ 12 puncte (adicǎ dublul punctelor de forţǎ pe care le 

acumulase în Arenǎ în aceastǎ rundǎ). George primeşte douǎ monede de bronz şi o carte reprezentând un sclav, luatǎ din 

teanc. Ştefan câştigǎ un bronz. 

II. Stadium 

Toţi cei care au cel puţin un pion în Stadium, vor lua parte la cursele de car: 

1. Puterea cailor este stabilitǎ în funcţie de valoarea fiecǎrui câmp pe care îşi are fiecare jucǎtor pionii. Niciun jucǎtor nu 

îşi poate poziţiona pionii şi în parte aurie şi în cea argintie a Stadionului. 

2. În ordinea stabilitǎ, fiecare dintre noi aruncǎm cele trei zaruri roşii. Aceia dintre noi care sunt în zona aurie, vor 

adǎuga zarurile care au nimerit pe partea aurie, la punctajul care reprezintǎ puterea cailor fiecǎruia. Cei care sunt 

poziţionaţi în parte argintie, vor adǎuga la punctajul lor zarurile rezultate argintii din aruncare. 

3. Pe rând, fiecare dintre noi poate adǎuga cǎrţi equi (cal) în partea doritǎ (argintie sau aurie), pentru a-şi creşte puterea 

cailor sǎi. 

4. Acela dintre noi care are cele 4 zaruri albastre, le poate arunca pe toate cele pe care nu le-a folosit deja în Arena. El va 

adǎuga un punctaj egal cu numǎrul de zaruri de culoarea calului sǎu, la putere. 

Câştigǎtorul cursei primeşte: 

 3 monede din bancǎ (de aur sau argint, depinde de zona în care se afla) şi, în plus: 

 La alegere fie o carte laur aflatǎ la vedere, fie prima carte din teanc (jucǎtorul are voie sǎ se uite la ambele cǎrţi). El va 

da cealaltǎ cartea, cea pe care nu e alege (fǎ ca aceasta sǎ fie vǎzutǎ de ceilalţi), celui de-al doilea câştigǎtor al 

întrecerii. 
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Câştigǎtorul al doilea primeşte: 

 2 monede din bancǎ (de aur sau argint, depinde de zona în care se afla) şi, în plus: 

 Cartea laur primitǎ de la primul învingǎtor al cursei. 

Cel de-al treilea câştigǎtor primeşte: 

 O monedǎ (de aur sau argint, depinde de zona în care se afla). 

Exemplu de cursǎ la Stadium: 

Ştefan (albastru) este cel care începe jocul. El are un pion în zona 1 de acţiune, în partea argintie, aşa cǎ el porneşte în cursǎ cu 

un punct. Aruncǎ cele 3 zaruri roşii şi douǎ dintre acestea nimeresc la culoarea argintie, ceea ce îi aduce lui Ştefan un punctaj de 

3 pentru moment. Apoi Valentin (verde) vine la rând, nimereşte un zar auriu şi marcheazǎ astfel un total de 3 puncte. George 

(galben) are un zar argintiu şi însumeazǎ deci tot 3 puncte. Cristi (roşu) are douǎ zaruri aurii, pentru un punctaj de 4.  

Pe parcursul cursei, pǎstrǎm evidenţa scorului mutând scutul de putere pe pista corespunzǎtoare. Putem acumula mai multe 

puncte decât lungimea pistei. 

Acum vine rândul cǎrţilor la joc: Ştefan joacǎ o carte cu doi cai argintii, pentru o putere de 5 puncte în total. Valentin decide sǎ 

nu joace nicio carte. George joacǎ 2 cǎrţi cu câte un cal argintiu fiecare, adunând astfel 5 puncte de forţǎ, iar Cristi nu joacǎ 

nicio carte, rǎmânând la un punctaj de 4. George are încǎ douǎ zaruri albastre, rǎmase de la Potentia. Eset norocos, reuşind sǎ 

mai strângǎ un punct argintiu. Astfel, scorul final este: Geroge câştigǎ cu 6 puncte, Ştefan îl urmeazǎ cu 5 puncte de forţǎ, Cristi 

adunǎ 4 puncte, iar Valentin are 3 puncte. 

George a participat la cursǎ cu un cal argintiu, aşa cǎ el primeşte 3 monede de argint. Ştefan primeşte 2 monede de argint, iar 

Cristi una de aur. George câştigǎ, de altfel, şi cartea laur de pe masǎ şi prima carte din stivǎ. Alege una singurǎ pe care o va 

pǎstra şi o dǎ pe cealaltǎ urmǎtorului în top. El nu trebuie sǎ le arate celorlalţi cartea pe care o pǎstreazǎ sau pe cea pe care o 

dǎ. 

III. Theatrum 

Acela dintre noi care are un pion în aceastǎ zonǎ, ia prima carte din stivǎ, o aratǎ tuturor celorlalţi şi o scoate la licitaţie. El 

porneşte licitaţia cu o monedǎ la alegere (niciodatǎ mai mult una). Apoi, în sensul acelor de ceasornic, fiecare dintre noi 

poate sǎ creascǎ miza cu o monedǎ la alegere, sau poate sǎ aleagǎ sǎ nu participe. Odatǎ ce a refuzat participarea, nu va 

putea sǎ reintre în licitaţie. Dacǎ alege sǎ creascǎ miza, prima datǎ trebuie sǎ dea exact la fel (acelaşi numǎr şi gen de 

monedǎ) ca cea mai mare mizǎ jucat. Pe lângǎ aceasta, va mai adǎuga o monedǎ la alegere. Jocul va continua astfel, pânǎ 

când va rǎmâne un singur jucǎtor (cu cea mai mare mizǎ). Acesta este învingǎtorul licitaţiei. Câştigǎtorul primeşte cartea 

licitatǎ şi dǎ monedele celui care a ales Theatrum. Dacǎ cel care a pornit licitaţia este şi câştigǎtorul ei, banii se duc la bancǎ. 

Observaţii: 

 Dacǎ jucǎtorul din Theatrum nu vrea sau nu poate sǎ scoatǎ la licitaţie cartea, acţiunea poate fi întreprinsǎ 

de urmǎtorul jucǎtor, şi tot aşa. Dacǎ nimeni nu vrea sǎ negocieze pentru cartea respectivǎ, cel care a ales 

Theatrum, o primeşte gratis.  

 În cazul în care nimeni nu pune un pion în zona respectivǎ, nu este luatǎ din teanc nicio carte.  

 Cei care nu câştigǎ licitaţia, primesc înapoi sumele mizate. 

 

Exemplu de licitaţie în Theatrum: 

Valentin alege zona de acţiune Theatrum şi începe licitaţia, arǎtând prima carte luatǎ din teanc celorlalţi jucǎtori. Oferǎ pentru 

început o monedǎ de argint pentru cartea respectivǎ. Urmǎtorul jucǎtor la rând este George. El oferǎ, de asemenea, o monedǎ 

de argint şi mai adaugǎ una la fel. Cristi nu intrǎ în joc. Ştefan dǎ cele douonede de argint, plus una de bronz. Valentin nu are 
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nicio monedǎ de bronz, aşa cǎ nu poate continua licitaţia şi e nevoit sǎ renunţe. La fel şi Geroge. Ştefan câştigǎ astfel cartea şi 

plǎteşte miza cu care a câştigat, lui Valentin, cel care a deschis licitaţia. 

IV. Forum 

Putem sǎ contruim ateliere, bǎnci private (partea stângǎ a tablei de joc), şi vile (partea dreaptǎ a tablei de joc), în ordinea 

1-2-3-4-5, cum este indicat în zona de acţiune: 

1. Prima de construit 

2. A doua de construit + câştigǎm puncte construind-o 

3. A treia de construit + putem construi douǎ clǎdiri 

4. A patra de construit 

5. A cincea de construit + câştigǎm puncte construind-o  

Dacǎ vrem sǎ contruim o clǎdire, va trebui sǎ plǎtim toate resursele cerute de locaţia respectivǎ. Daca nu dispunem de numǎrul 

necesar de sclavi, va trebui slim mai mult decât costul iniţial. Trebuie sǎ plǎtim exact suma cerutǎ, nu ne va fi returnatǎ, şi nici 

nu putem schimba monedele! 

Exemplu de construcţie în Forum: 

Cristi construieşte vila albastrǎ de 10 puncte care valoreazǎ 2 monede de bronz, 2 monede de argint, o monedǎ de aur şi 3 sclavi. 

El are 2 cǎrţi cu sclavi, fiecare cu câte doi, aşa cǎ el va plǎti toate monedele necesare, plus cei 4 sclavi. Apoi, el aşeazǎ casa roşie 

pe clǎdirea respectivǎ, pentru a arǎta cǎ este a lui. Astfel, Cristi câştigǎ 10 puncte deoarece a construit în a doua zonǎ de acţiune 

din Forum (care garanteazǎ acest drept).  

Atât Cristi, cât şi Valentin pot sǎ construiascǎ douǎ clǎdiri. Cristi câştigǎ puncte, Valentin nu. 

Preţul clǎdirilor trebuie plǎtit separat. Dacǎ unul dintre noi are nevoie de 3 sclavi pentru o construcţie şi încǎ unul pentru o alta, 

el nu va putea plǎti cu 2 cǎrţi a câte 2 sclavi fiecare.  

V. Portus 

În Portus, se pot întâmpla douǎ lucruri. Primul, Latro intrǎ în acţiune. Apoi, fiecare dintre noi poate sǎ plǎteascǎ o monedǎ 

(la fel ca cea datǎ la câmpul de acţiune din faza de plasare de la început), pentru a-şi pune în lucru atelierele şi a câştiga 

astfel puncte, sau a primi monede. 

1. Latro este mereu primul. Acela dintre noi care are un pion în locul respectiv, aruncǎ 2 zaruri roşii şi ia banii 

corespunzǎtori zarurilor din zona de acţiune din Portus (bani care au fost puşi acolo în faza de plasare). Dacǎ zarurile 

indicǎ monede care nu sunt disponibile în Portus, jucǎtorul nu le primeşte.  

2. Acum adevǎrata lume de afaceri prinde viaţǎ în Portus – pornind de la zona de acţiune de bronz, şi terminând cu zona 

aurie. Oricare dintre noi şi-a plasat acolo un pion, va trebui sǎ plǎteascǎ cu o monedǎ de culoarea zonei respective. Cei 

scutiţi de Latro, îşi pot folosi moneda aflatǎ sub pion. Victimele Latro vor plǎti din propriul buzunar. Aceia care nu pot 

sǎ plǎteascǎ exact moneda cerutǎ, nu vor avea dreptul la acţiune.  

 

Acţiune în sine constǎ în a-ţi activa toate atelierele şi bǎncile private: câştigǎm toate punctele asigurate de toate atelierele 

noastre, precum şi toţi banii pe care bǎncile noastre private le plǎtesc (aşa cum este indicat în pǎtratul din dreapta sus, din 

zona bǎncilor). 

Fiecare spaţiu de construcţie, indicǎ costul prevǎzut, precum şi posibilul câştig (puncte sau bani) din momentul activǎrii 

sale. 

Exemplu de acţiune în Portus: 

Valentin este Latro şi aruncǎ cele 2 zaruri: bronz şi aur. Ia monedele de sub pionul roşu şi cel galben.  
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Cristi urmeazǎ la joc şi plǎteşte bǎncii o monedǎ de bronz din banii sǎi. El îşi activeazǎ banca sa privatǎ pentru a câştiga o 

monedǎ de argint şi una de aur, precum şi atelierul sǎu, pentru a marca 4 puncte. Ştefan îşi ia moneda de argint din Portus, 

o dǎ bǎncii, şi îşi activeazǎ bǎncile sale private şi atelierele. George nu mai are aur, aşa cǎ nu îşi poate activa construcţiile. 

Observaţie: Când un tur este finalizat, jetonul “primul jucǎtor” este dat aceluia dintre noi care este primul pe pista de 

departajare. Toţi ne luǎm discurile de departajare înapoi.  

Finalul jocului: 

Dupǎ 6 runde, jocul se finalizeazǎ (cǎrţile lauri se vor epuiza, aşa cǎ toatǎ lumea îşi va da seama cu uşurinţǎ). La finele 

jocului, se va face o ultimǎ numǎroare: 

 Puncte pentru cǎrţile din Stadium, cu punctele scrise (3-5-7-10) 

 Puncte pentru valoarea totalǎ a vilelor (partea dreaptǎ a tablei de joc), înmulţit cu numǎrul numǎrul de cǎrţi lauri 

(Stadium + Theatrum) de aceeaşi culoare. Pentru fiecare carte Theatrum, proprietarul poate sǎ aleagǎ culoarea.  

Banii şi celelalte resurse nu valoreazǎ niciun punct. 

Observaţie: 

Nu câştigǎm niciun ban pentru vile, dacǎ nu avem cel puţin o carte lauri de culoarea corespunzǎtoare! 

Exemplu de punctaj pentru Vile: 

Cristi are o carte albastrǎ de la Stadium şi una albastrǎ/galben de la Theatrum, pe care alege sǎ o considere albastrǎ. 

De asemenea, el mai are şi cartea albastrǎ “10” vilǎ, precum şi cartea albastrǎ “6” vilǎ. Puncteazǎ astfel 2 x 16 = 32 de 

puncte din vile. Acestea se adaugǎ la scorul sǎu cu punctel acumulate pe parcursul jocului şi indicate de pistǎ. Cristi are 

şi cartea în valoare de 5 puncte de la Stadium, puncte pe care le adaugǎ de asemenea la punctajul sǎu final. 

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