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اجزاء بازی
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صفحه ی پنتئون  ۱
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کارت معبد بزرگ  ۵
کارت شگفتی (عجایب)  ۲

توکن اساطیر  ۱۰
توکن نذر  ۳
توکن مار  ۱
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دفترچه ی ثبت امتیازات  ۱
کتابچه ی قوانین  ۱

کارت راهنما  ۱

نگاهی به بازی
این توسعه دهنده (افزونه)، به بازیکنان امکان می دهد تا خدایان را به کمک

طلبیده و قدرت های آنان را به نفع خود به کار بگیرند.
بازیکنان، در دوره ی نخست، خدایانی را انتخاب

می کنند تا در دوره های دوّم و سوّم،
از قدرت های شان به نفع خود

استفاده کنند. معابد بزرگ،
جلوه گاه ظهور خدایان اَند

و در بازی، جایگزین انجمن های
صنفی می شوند. 
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آخرین کارتی است که در پنتئون قرار می گیرد. کارت دروازه، امکانی ویژه
برای دسترسی به قدرت های مختلف خدایان فراهم می کند.

عناصر  بازی

کارت های خدایان

کارت دروازه

کارت های معبد بزرگ، نشان گرِ ساختمان هایی هستند که امتیاز، نصیبِ بازیکنان
می کنند. این کارت ها، در دوره ی سوّم، جایگزین انجمن های صنفی می شوند.

کارت های معبد بزرگ

هــر کــدام از کارت هــای خدایــان، نشــان گرِ یــک خداســت. خدایــان، 
بــه ۵ گــروه تقســیم می شــوند:خدایان یونانــی (شــهری/ غیرنظامــی)، 
خدایــان فِنیقی (تجــاری)، خدایان بین النّهرینی (علمــی)، خدایان مصری 

(خالق شگفتی) و خدایان رومی (نظامی).
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 هزینه ی شما
رقیب تان  هزینه ی 

محلّ قرارگیری کارت خدایان

صفحه ی پنتئون
این صفحه، نشان گرِ معبــد پنتئون، مکـان گردهمـاییِ خدایان است. 
در هر جایگاهِ صفحــه، ۲ مبلغِ فعّال سـازی ذکر شده است -یکی برای 

هر بازیکن.

توکن های اساطیر
این توکن ها، نشان گرِ پیوندهایی زمینی بین بازیکنان و خدایان هستند. 
آن هـا روی بعضی از کارت های به پُشـت چیده ی دوره  ی نخسـت قرار 
می گیرند و کارِشان، تعیینِ خدایان حاضر در پنتئون است. هر توکن، با 

یکی از ۵ گروه خدایان پیوستگی دارد.

توکن های نذر
این توکن ها برای کاهشِ مبلغِ فعّال سازیِ کارت های پنتئون به کار می روند. 

آن ها روی بعضی از کارت های به پُشت چیده ی دوره ی دوّم قرار می گیرند.
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توکن مار
این توکن، نشان گرِ قدرت خدای بانو "نیسابا" است.

این نشان، نشان گرِ قدرت خدابانو "مینِروا" است.
نشان مینِروا

۲ کارت شگفتی (عجایب) و ۳ توکن پیشرفتِ جدید، باید به کارت های 
شگفتی (عجایب) و توکن های پیشرفت قبلی اضافه شوند. 

در کنار نامِ این کارت ها و توکن ها، نشـان "سـتاره"ای دیده می شود که 
کمک می کند به راحتی تشخیص داده شوند.

کارت های شگفتی (عجایب) و توکن های پیشرفت
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آماده سازی دوره ی نخست

چیدمان و آماده سازی

کارت های بازی اصلی را طبق چیدمانِ معمولِ دوره ی نخست بچینید.  .
۵ توکن اساطیر را به شکل تصادفی -و بدون آن که نگاه شان کنید-    .

برداشته و به پُشت، بر روی کارت های مشخّص شده بگذارید؛    
سپس آن ها را رو کنید. بقیه ی توکن ها را به جعبه ی بازی برگردانید.  

مرحله ی "انتخاب شگفتی ها (عجایب)" را انجام دهید.  .
صفحه ی پنتئون را در بالای صفحه ی اصلی قرار دهید.  .

کارت های خدایان را جداگانه بُر زده و به شکل ۵ ستونِ مُجزّا، بالاتر  .
از پنتئون بگذارید.  

توکن هـای نـذر، کارت دروازه، توکن مار و نشـان مینِـروا را در کنار  .
نتئون بگذارید.  
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آماده سازی دوره ی دوّم
کارت دروازه را -به رو- در تنها جایگاه خالیِ پنتئون بگذارید.  .

.کارت های خدایان حاضر در پنتئون را رو کنید. 
کارت های بازی اصلـی را طبق چیدمانِ معمولِ دوره ی دوّم چیده و  .
  ۳ توکـن نـذر را -به پُشـت- روی کارت هایی که در تصویر نشـان 

داده شده، بگذارید. سپس توکن ها را رو کنید.  

آماده سازی دوره ی سوّم
کارت های انجمن های صنفی و ۳ کارتِ تصادفاً انتخاب شده برای دوره ی 
سـوّم را به جعبه برگردانید. ۳ کارت معبد بزرگ -به شکل تصادفی- 
برداشته و بدون آن که نگاه شان کنید، به کارت های دوره ی سوّم اضافه 
کنید. بقیه ی کارت های معبد بزرگ را نیز بدون آن که نگاه شان کنید، 

به جعبه ی بازی برگردانید.
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رَوندِ کُلّی بازی
روش بازی، دُرسـت مانند بازی اصلی است. این قوانینِ تکمیلی، نشان 

می دهند که عناصر تازه چگونه در بازی به کار گرفته می شوند:

اگـر در پایـان نوبت تان، یک یا چنـد کارتِ به پُشـت چیده را که توکن 
اسـاطیر یا نذر روی آن ها هست، رو کردید، توکن (توکن های) مربوطه 

را برداشته و پیشِ روی خودتان بگذارید:

اگر توکن اساطیری در اختیار دارید که نشان یکی از معابد بزرگ را در 
خـود دارد، می توانیـد آن کارت (آن معبـد) را رایگان بنـا کنید. توکن 
مربوطـه، از بـازی خـارج نمی شـود. یک معبـد بـزرگ را می توانید با 
پرداخت هزینه ی ساخت وسازَش نیز بسازید. در پایان بازی، به اِزای ۱ 
معبـد بزرگ، ۵ امتیاز، بـه اِزای ۲ معبد بزرگ، ۱۲ امتیـاز و به اِزای ۳ 

معبد بزرگ، ۲۱ امتیاز دریافت می کنید. 
مثـال: در پایـان بـازی، اِلودی ۲ معبـد بزرگ و جـک ۱ معبد بزرگ 

ساخته است. اِلودی ۱۲ امتیاز و جک ۵ امتیاز دریافت می کند.

رو کردنِ کارت های به پُشت چیده

معبد بزرگ

وقتی که یک توکن اساطیر را پیشِ روی خود گذاشتید:
. بلافاصله ۲ کارت بالاییِ ستون کارت های خدایانِ متناسب با توکن 

را برمی دارید.
. سـپس یکـی از کارت هـا را انتخاب کـرده و -به پُشـت- در یکی از 

خانه های خالیِ پنتئون (به انتخاب خودتان) می گذارید.
. در نهایت، کارت دوّم را -به پُشت- روی دسته ی مربوطه می گذارید.

تأثیر توکن های اساطیر

نذر، تخفیفی است یک بارمصرف که در هنگام فعّال سازیِ یکی از کارت
 های خدایانِ حاضر در پنتئون، شاملِ حال شما می شود! ارزش هر توکن 
نذر (میزان تخفیف) را عددی که روی خود توکن نوشـته شـده، تعیین 

می کند. توکن، پس از استفاده، سوخته و از بازی خارج می شود!

تأثیر توکن های نذر
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فعّال سازیِ یکی از کارت های پنتئون
از دوره ی دوّم، یک عملیات جدید به بازی اضافه می شود.

می توانید:
- یک ساختمان بسازید.

- یک کارت بسوزانید و سکّه دریافت کنید.

- یک شگفتی معماری (عجایب) خلق کنید.
- یکی از کارت های پنتئون را فعّال کنید. 

برای این عملیات جدید، نیازی به کارت های چیده شده نیست!

برای فعّال کردنِ یکی از کارت های پنتئون:
. هزینـه ی کارت را -کـه در جایگاه مربوطه ذکر شـده- با سـکّه یا

توکن پیشکش بپردازید.
توجه داشـته باشـید که هر جایگاه، ۲ مبلغ را نشـان می دهد؛ یکی 
برای شـما و یکی برای رقیب تان. شما همیشه باید مبلغ مربوط به 
خودتان را بپردازید؛ کارت هایی که دورتر از شما هستند، برای شما 

هزینه ی بیش تری خواهند داشت.
دو  دروازه،  کارت  فعّال سـازیِ  مبلـغِ  کـه  باشـید  داشـته  توجـه 

برابرِعددی است که جایگاهش نشان می دهد.
. کارت خدایان یا کارت دروازه ی (فعّال شـده) را برداشـته، پیشِ روی

خود بگذارید و بلافاصله تأثیرش را اِعمال کنید.
مثال: اِلودی، مارس را فعّال می کند. او باید ۵ سـکّه بپردازد (به لطُفِ 
توکن نذرش، ۳ سکّه تخفیف می گیرد و ۲ سکّه ی بقیه را نیز از خزانه ی 
شهرش می پردازد). او، کارت مارس را پیشِ روی خود گذاشته و نشان 

نبرد را ۲ خانه به جلو می بَرد (تأثیرِ کارت مارس). 
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پایان بازی، مُشـابهِ پایان بازی اصلی است. فراموش نکنید امتیازاتی را 
که به واسـطه ی کارت های خدایان دریافت کرده اید، به امتیازات خود 

اضافه کنید!

طراحان: آنتوآن باوزا و برونو کاتالا
گرافیست: میگوئل کویمبرا

مترجم: کیومرث قنبری آذر
تنظیم راهنمای فارسی: امین اشراقی

FunTimes game maker ارائه ای از

پدیدآورندگان

پایان بازی
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خدایان

خدایان بین النّهرینی

خدایان فِنیقی

Enki  - اِنکی
اگـر کارت اِنکـی رو شـد، ۲ تـا از توکن هـای 
پیشـرفتی را که در آغاز بازی سـوزانده اید، به 
شـکل تصادفـی بردارید. این توکن هـا -بـه رو- روی کارت اِنکی قرار 
می گیرنـد. وقتـی اِنکی را فعّال کردید، یکی از ایـن ۲ توکن را انتخاب 
کرده و برای خود بردارید. توکن دوّم، دوباره پیش توکن های سوزانده

 شده در آغاز بازی برمی گردد!

Ishtar  - ایشتار
این خدابانو، نشان علمی مشخّص شده (مُشابه با نشان 

توکن پیشرفت قانون) را به شما اهدا می کند.

Nisaba - نیسابا
توکـن مـار را روی یکی از کارت های سـبزِ رقیب بگذارید. 

ارزش نیسابا، مُعادلِ نشان علمی روی کارت خواهد بود.

Astarte - آستارتِه
۷ سـکّه از بانک برداشـته و روی کارت آستارتِه بگذارید. این 
سکّه ها، جزو دارایی خزانه ی شهر شما نیستند و به همین دلیل، 
در برابر خطرِ از دست رفتن، ایمن هستند! می توانید آن ها را به 
شکل معمول خرج کنید. در پایان بازی، هر سکّه ی باقی مانده 

بر روی کارت آستارتِه، ۱ امتیاز نصیبِ شما می کند.

Baal - بَعل
یکی از کارت های (ساختمان های) قهوه ای یا خاکستری ساخته

 شده ی رقیب را بدزدید و به کارت های شهرِتان اضافه کنید!

 Tanit - تانیت
۱۲ سکّه از بانک بگیرید.
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خدایان بین النّهرینی

خدایان مصری

Aphrodite - آفرودیت
این کارت، به اندازه ی ۹ امتیاز ارزش دارد.

Hades - هادِس
یکی از کارت هایی (ساختمان هایی) را که در جریان بازی سوخته

 انـد (به انتخـاب خودتان)، برداشـته و بدون هیـچ هزینه ای 
(رایگان) بنا کنید.

Zeus - زئوس
یکی از کارت های به رو یا به پُشت چیده شده را انتخاب کنید و 
-به همراه توکنِ روی اَش، اگر توکنی در کار بود!- به دسـته ی 

کارت های سوخته بفرستید. 

Anubis - آنوبیس
یکـی از کارت هایی را که قبلاً خودتان یا رقیب تان 
برای خلقِ یک شـگفتی (عجایب)، اسـتفاده کرده
 اید، بسـوزانید. بازیکنی که کارت اَش سوخته، چیزهایی را که به واسطه ی 
تأثیرِ آنیِ شـگفتیِ مربوطه، به دسـت آورده (سپر، سـکّه، توکن پیشرفت، 
کارت ساخته شده یا سوخته و بازیِ دوباره) از دست نمی دهد ولی تأثیراتِ 

دائمیِ کارت از دست می رود.
شگفتی (عجایب) مربوطه را می توان دوباره ساخته و تأثیرات اَش را نیز دوباره اِعمال کرد.

Isis - ایزیس
یکی از کارت های دسته ی کارت های سوخته را 
انتخـاب کـرده و بـا اسـتفاده از آن، یکـی از 
شگفتی های (عجایب) خود را رایگان خلق کنید. 

Ra - را
یکی از شگفتی های (عجایب) ساخته نشده ی رقیب را دزدیده 

و به عجایب خود اضافه کنید!
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Mars - مارس
این خدا، ۲ نشان سپر به شما اهدا می کند.

Minerva - مینِروا
نشان مینِروا را در یکی از خانه های ردیف نبرد بگذارید. اگر 
نشـان نبرد به آن خانه برسد، متوقّف شده و حرکت اَش به 

پایان می رسد. سپس نشان مینِروا از بازی خارج می شود.
مثال: اِلودی یک دادگسـتری می سازد. او، نشان نبرد را ۲ خانه به جلو 
می بَرد و سـپس نشان مینِروا از بازی خارج می شود (آخرین نشانِ سپرِ 

به دست آمده به واسطه ی کارت دادگستری، از دست می رود). 

Neptune - نپتون
یـک توکن ارتش را انتخـاب کرده و بدون 
این کـه تأثیرش را اِعمال کنید، بسـوزانید! 
سـپس یک توکن ارتـش دیگر انتخاب کرده و تأثیـرش را اِعمال کنید (و 

سپس بسوزانید)!
مثـال: اِلودی، نپتـون را فعّال می کند و توکن ارتشـی را که ممکن بود 
باعث شود او ۵ سکّه از دست بدهد، می سوزاندَ. او سپس تأثیرِ توکنی 
را که باعث می شـود جک ۵ سـکّه از دسـت بدهد، اِعمـال کرده و در 

نهایت، توکن را نیز می سوزاند!
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به یاد داشـته باشید: مبلغِ فعّال سـازیِ کارت دروازه، دو برابرِ عددی 
است که جایگاهش نشان می دهد (چه برای شما، چه برای رقیب تان)!
کارت بالاییِ ستون های کارت های خدایان را 
رو کنید. سـپس یکی از خدایـان را انتخاب 
کرده و رایگان فعّال کنید. در نهایت، بقیه ی 
کارت هـای خدایان را به پُشـت برگردانده و 

سرِ جای شان بگذارید.

پرستشگاه
مبلغِ فعّال سازیِ کارت های پنتئون برای شما ۲ سکّه کاهش 

می یابد. 
بلافاصله ۱ نوبت دیگر هم بازی کنید.

تئاتر خدایان
یکـی از گروه هـای خدایـان را انتخـاب کـرده و همـه ی 
کارت هایـش را رو کنیـد. یکـی از کارت هـای خدایـان را 
انتخاب کرده و رایگان فعّال کنید. سپس بقیه ی کارت ها را 

سرِ جای شان برگردانید. 
این شگفتی (عجایب)، ۲ امتیاز نصیبِ شما می کند.

دروازه

شگفتی ها (عجایب)
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توکن های پیشرفت 

عرفان
در پایان بازی، به اِزای هر توکن اسـاطیر و هر 
توکن نذری که هنوز در اختیار دارید، ۲ امتیاز 

می گیرید.
مثال: در پایان بازی، اِلودی ۲ توکن اساطیر و 
۱ توکن نذر دارد؛ او ۶ امتیاز دریافت می کند.

محاصره
هر بار که شـما، نشان نبرد را به جلو می بَرید، 
رقیب تان، به اِزای هر خانه جابه جایی، ۱ سکّه 

از دست می دهد.
مثال: اِلـودی، توکن محاصـره را دارد و یک 
دادگسـتری می سـازد (۳ سـپر بـه دسـت 
می آورد). او، نشـان نبرد را ۳ خانه به سـمتِ 
پایتخـتِ رقیـب حرکـت می دهـد و بـه این 

ترتیب، رقیب ۳ سکّه از دست می دهد.

مهندسی
می توانیـد بـا پرداخـتِ ۱ سـکّه، هـر کارتی 
(سـاختمانی) را که در پایینِ هزینه ی سـاخت

 وسـازَش یـک نشـان زنجیـره ی سـاختمانی 
(نشان سفید رنگ) دارد، بسازید؛ حتی اگر در 
شـهرِتان، سـاختمان یـا توکنـی با آن نشـان 

(نشان سفید رنگ) نداشته باشید.
و  دارد  را  توکـن مهندسـی  اِلـودی،  مثـال: 
 (Fortifications) بـارو  و  بـرج  می خواهـد 
بسـازد. او حصار (Palisade) نـدارد پس در 
عوض، ۱ سکّه به بانک پرداخته و برج و بارو 

را می سازد.
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س: آیا بازیکنان می توانند خدایی را فعّال کنند که اِعمالِ قدرت اَش در 
بازی غیرممکن است؟

ج:   بله!

س: آیا بازیکنان پس از این که توکن نذر اسـتفاده می شود، دوباره سکّه 
کسب می کنند؟

ج:   خیر، توکن های نذر فقط به عنوان تخفیف به کار می روند!

س: آیـا اگـر بازیکنـی، با اسـتفاده از قـدرتِ "را"، یکی از شـگفتی های 
(عجایب) رقیب را بدزدد، می تواند ۵ شـگفتی (عجایب) بسازد و 

رقیب اَش فقط ۲ شگفتی (عجایب)؟
ج:    بله، بازیکنان می توانند بیش تر از ۴ شگفتی (عجایب) بسازند، ولی در 
نهایت، در هر بازی، نمی توان بیش تر از ۷ شگفتی (عجایب) ساخت.

س: ۷ شگفتی (عجایب) ساخته شده و آنوبیس فعّال شده است. تکلیفِ 
هشتمین شگفتی (عجایبی) که قبلاً به جعبه برگشته، چیست؟!

ج:   در جعبه باقی می مانَد!

س: آیا نشـانِ کُپی شـده به توسّطِ نیسابا یا اهدا-شـده به توسّطِ ایشتار 
می تواند توکن پیشرفتی نصیبِ بازیکنان کند؟

ج:    بله، این نشان های علمی، دُرست مثل بقیه ی نشان های علمی هستند.

س: آیا نشان مینِروا را می توان در پایتخت گذاشت؟
ج:   بله!

س: اگر در زمانِ فعّال سازیِ دروازه یا تئاتر خدایان، کارت اِنکی انتخاب 
نشود چه؟

ج:   توکن های پیشـرفتِ رو-شده، به همراه توکن های سوزانده شده در 
ابتدای بازی، به جعبه برمی گردند.

س: تکلیفِ توکن های پیشرفتی که به جعبه برمی گردند چیست؟
ج:   با توکن های پیشرفتِ موجود در جعبه مخلوط می شوند!!

س: اگـر بازیکنـی، یـک جُفت نشـان علمی بسـازد ولی دیگـر توکن 
پیشرفتی در صفحه ی بازی نباشد، تکلیف چیست؟

ج:   سرِ بازیکن بی کلاه می مانَد!

س: آیا بازیکنی که هم توکن پیشـرفت مُهندسـی و هم توکن پیشرفت 
شهرنشـینی (Urbanism) را دارد، وقتـی بـا اسـتفاده از توکـن 

مُهندسی، ساختمانی بسازد، ۴ سکّه دریافت می کند؟
ج:  نه، این ساخت وساز، ساخت وساز زنجیره ای نیست!

س: در مـورد نپتـون، آیا بازیکن می تواند یکـی از توکن های خودش را 
انتخاب کرده و رقیب را وادار به از دست دادنِ سکّه بکُند؟

ج:   بله، هر توکنی را می تواند انتخاب کند.

سوالات رایج (سوالات پُرتکرار)


