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COMPONENTES DE CONSTRUCAO

s componentes bdsicos de construcdo sdo 3: coluna, capitel e arquitrave. Todos os
componentes possuem quatro cores distintas: amarelo, verde, azul e vermelho. Ha ainda o
cinza, que é representado apenas nas cartas de projeto. Pode ser atribuida ao componente

cinza qualquer outra cor para montagem do projeto.

COLUNAS sdo as pecas-base do jogo. Todas as estruturas iniciam por ela. Em algumas
. situacoes, comecar com colunas posicionadas de modo inadequado no terreno pode
comprometer toda a estrutura no futuro. Enquanto uma coluna nao tiver em cima dela
um capitel, ela pode ser trocada por outra pela agdo de TROCAR PECAS I , seja ela

da plataforma ou depdsito, utilizando a acdo de troca.




PLATAFORMA DE CONSTRUCAO

A Plataforma de Construcdo encontra-se no verso da caixa.
Nela, os académicos constroem a edificacdo. Possui impresso
um terreno basico para construcdo com 12 espacos, 0s quais

serdo ocupados inicialmente e obrigatoriamente por colunas.

ESTRADA DE PONTUACAO

PONTUAGAO DESCRITA
NO TOPO DA CARTA.

o

* PROJETO PARA

EXECUCAO.
*Os projetos precisam ser executados em sua
O Q @ totalidade como descrito na carta, obedecendo as

cores e formas.

A Estrada de Pontuacdo é o caminho pelo qual os personagens percorrem a medida que o
jogadores marcam pontos pela execucéo dos projetos. A medida que marca pontos, o académico

avanca com o marcador de seu personagem para o espaco correspondente ao nimero de pontos

na estrada.




NIVEIS PARA CONSTRUIR

A estrutura basica fica completa quando duas colunas, dois capitéis e uma arquitrave sdo montados.
Ao completar uma estrutura, ndo é mais possivel adquirir pontos futuros em relacdo a ela. Sendo
assim, vocé deve continuar construindo em cima da arquitrave. Caso haja um espago entre duas
colunas ap6s o fechamento da arquitrave, ele serd perdido naquele andar. A estrutura segue sendo
montada em cima da arquitrave. A cada projeto executado em cima das arquitraves, além dos
pontos descritos na carta, +1 ponto é concedido ao jogador no 1° nivel. Estruturas construidas em

cima da arquitrave no 2° nivel contam +2 pontos e assim sucessivamente.

@ O espaco deixado abaixo da arquitrave é eliminado, ndo é mais possivel construir nele. Caso haja uma coluna no
local, ela retorna para o depésito para ser usada novamente pelos académicos.
* No exemplo 1 é possivel utilizar diferentes estruturas de arquitrave em outros niveis para obter pontuagdes. No

exemplo 2, a forma como os académicos construiram possibilitara outras estratégias.

Exemplo 01: N3 ‘ Exemplo 02:
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CARTAS DE PROJETO

BONUS + ]_ PONTO BONUS +2 PONTOS

1 1 3 2 3 1
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TOTAL: 3 PONTOS TOTAL: 10 poNTOS COR CINZA

(CORINGA)



A JORNADA DE CADA PERSONAGEM

Em Vitruvius board game, os personagens participam do concurso ativamente. Estdo a disposicao
para serem posicionados nos espacos da plataforma de construcdo nos quais os académicos
desejem bloquear para que outros adversarios ndo construam naquele lugar. A acdo de posicionar
um personagem é livre para o académico, no entanto, para reposicionar outro personagem do

adversario, é necessdrio realizar uma acdo de REPOSICIONAR 1 PERSONAGEM § :

DIANA A jovem Diana tem seu passado VESTA

repleto em mistérios. Ela prefere ndo Uma mente inquieta e avida
falar muito acerca das suas raizes. E pelo conhecimento. Vesta
como se quisesse esconder seus freqientou renomadas
rastros, como cacadora habilidosa escolas de Roma até
que é. Especula-se que ela seja uma conhecer o mestre Vitruvius
dessas nobres princesas que foram e seu curso de arquitetura. Como
viver aventuras em outras partes do primogénita, sempre foi motivo de
mundo. Habilidosa com o arco e orgulho de toda a sua familia, tanto
adoradora da Lua e suas fases, Diana que seus pais ndo mediram esforcos
aceitou o desafio como académica de parajuntar as economias e direciona-
arquitetura no maior concurso de la paraas melhores escolas.
construtores e construtoras do
mundo.

AQUILA

Aquila nasceu com paralisia. No entanto, a jovem ndo se deteve diante dos desafios,
o que fez com que se tornasse uma das melhores alunas do mestre Vitruvius. Sua
genialidade a faz resolver célculos complexos em pouco tempo, assim como
encontrar solugdes para os mais variados problemas (ndo somente os matematicos).




Hérlus nasceu com forca O jovem Titus é idealista, poeta e TITUS
sobre-humana. Por conta da habilidoso arquiteto. Seus pais, bem
sua condicdo, rapidamente se = idosos, buscam acompanhar o
destacou nos trabalhos de crescimento do filho e sua jornada
construcdo em Roma. Era para unir a poesia as formas que
comum para o jovem levantar = constrdi. Titus diz que a poesia é uma
colunas e até arquitraves com = forma de conexd@o com o concreto,
extrema facilidade. com o fisico, e que novas formas
Atualmente, é um dos destaques = podem surgir a partir da relacdo entre
na escola de arquitetura do = esses conceitos. Vitruvius o compara
mestre Vitruvius. a uma aguia que vislumbra a
paisagem do alto. E como se Titus
estivesse destinado trazer uma nova

K U M I N visdo para Roma.

Kumin é um habitante das Terras de laga, o primeiro mundo de fantasia de JJ ALVES.
Em laga, o pequeno Kumin acidentalmente encontrou um dos portais que possuem
passagem para outros universos. Kumin entdo foi trazido até a Roma de Vitruvius para
participar deste concurso de Arquitertura.

BLOQUEAR

A partir do 2° turno, cada académico pode usar o seu personagem para bloquear qualquer espaco livre

disposto na plataforma de construcdo. Dessa forma, enquanto o personagem ali estiver, apenas o académico
pode construir naquele espaco. A utilizacdo do personagem é livre, mas deve ser feita no turno do
académico. Uma vez passado seu turno, o académico devera esperar a sua vez novamente para fazer uso do
recurso. Bloguear um espaco permite que vocé se programe melhor para realizar seus projetos, sem que haja

ainterferéncia de outro adversario.

IMPORTANTE: o fato de o personagem estar bloqueando um espago
ndo invalida que alguém baixe cartas de projetos e pontue naquela
rodada.

% Personagem bloqueando o espaco de construgdo.



EXEMPLOS DE PROJETOS EXECUTADOS

Para que os projetos sejam executados, os componentes precisam manter uma distancia de até
2 espacos de distancia uns dos outros. Também é importante destacar que os projetos ndo sdao

executados em diagonal e precisam estar no mesmo nivel.

ERRADO



SOBRE CARTAS DE PROJETO CONCLUIDAS
E PROJETOS EXECUTADOS




REPOSICAO DAS CARTAS

As cartas de projetos devem ser repostas imediatamente pelo jogador, havendo descarte ao final
do turno. Caso o académico tenha completado um projeto naquela rodada, ele ird repor uma carta.

Caso tenha completado dois projetos, ird repor duas, e assim por diante.

E SE A EDIFICACAO FOR DERRUBADA?

Caso o académico provoque a queda da edificacdo, independentemente da quantidade de
componentes que sejam derrubados, as estruturas que permanecerem em pé devem continuar na
plataforma/terreno. Ja as que sofreram queda serdo retiradas e descartadas daquela partida. Caso
isso ocorra, os académicos que ndo derrubaram a estrutura recebem 5 pontos de gléria e avangam
na Estrada de Pontuacdo. J4 o académico que derrubou a edificacdo cessara imediatamente

qualquer outra jogada que iria realizar.

Para as pecas que ficarem em pé na plataforma, mas ndo ficarem K ?

posicionadas no espago de construgdo, o académico que f™s

3

ocasionou a queda devera definir o espago com base nos locais
adjacentes nos quais a pega ficou posicionada apds a queda. No
caso da coluna vermelha e 0 académico podera posiciond-la
em um dos trés espagos adjacentes a ela. Ja no caso da coluna g

amarela @), em um dos dois espacos adjacentes a ela.




COMO JOGAR?

1° RODADA

. Defini-se o primeiro jogador. Como sugestdo,

utilizar como critério o jogador mais novo. e

o Cada académico deve comprar 1 componente ’

de construcdo do depésito e guarda-lo para usar no

seu turno quando achar melhor.

© Cada académico também deve comprar 5 cartas de projeto
e gerenciar na sua mdo. O limite serd sempre de 5 cartas durante a partida.
Ap6s o fim do seu turno, compre a quantidade de cartas que foram descartadas pelas execug¢des dos projetos.
G Coloque o marcador do seu personagem no espaco O (zero) indicado no tabuleiro Estrada de Pontuacdo
e adquira um personagem equivalente para ser usado na plataforma de construgao.

@ No 1°turno, é obrigatdria a colocagdo de duas pecas, obedecendo a sequéncia: coluna, capitel e arquitrave.

A PARTIR DA 2° RODADA

Cada académico deve: G colocar uma peca do depésito na plataforma de construcao; @ realizar
umadas 5 a¢des possiveis - ou vice-versa.

G Vocé pode, a partir do 2° rodada posicionar seu personagem na plataforma de construcdo para bloquear um espago.

ACOES

ﬂ COLOCAR+1 COMPRAR trés cartas da pilha e
peca de qualquer P “H TROCAR PECAS g escolher uma. Em seguida, troque
—]
L |

Q) .
formato ou cor. do mesmo formato. LL' a carta escolhida por uma da sua

plataforma/plataforma mado e descarte as trés restantes.

ou plataforma/deposito.

SUBIR um conjunto ja posicionado nF:'l Q REPOSICIONAR 1
plataforma, de uma coluna e um capitel AN personagem de qualquer 11
a

para qualquer nivel acima. s




e
e (3-8 condicdo: quando ndo for mais possivel colocar ou fazer movimentacdo com as pecas na
Plataforma de Construcao.

Obs1: com relacdo as condicdes anteriores (2° e 3°): se as pecas do depdsito ou da reserva pessoal de
cada académico esgotarem no seu turno e o préoximo jogador na sequéncia ainda puder movimentar
qualquer pecga do jogo na plataforma, a partida sera finalizada nesse jogador apés a movimentagado da
peca. Na 22 e 32 condigdes, o vencedor é o académico com mais pontos.
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