ALEA IACTA EST

CEZAR NIE GRA W KoSc1!
A MOZE JEDNAK?!

WPROWADZENIE

Kazdy z graczy wciela sie w role Cezara i probuje zdoby¢ jak naj-
wiecej punktow Stawy. Mozna to osiggna¢ wykorzystujac osiem kosci

i stopniowo umiejetnie je umieszczajgc na réznych budynkach. Pro-
wadzi to do utworzenia nowych prowincji, ktére mogg by¢ zaludnione
odpowiednimi Patrycjuszami. W zadaniu moze pomdc nawet Swigtynia
bogini Fortuny.

Poniewaz kazdy rzut koscig czesto daje kilka mozliwosci wiec wynik
gry nie zalezy tylko od szczescia (lub pecha) graczy lecz takze od ich
wiasciwych decyzji we wtasciwym momencie.

Po tym jak wszyscy gracze rozmieszcza swoje kosci sg one podlicza-
ne. Ten, kto najlepiej rozmiesci kosci zdobedzie punkty Stawy a tym
samym powiekszy swojg stawe!

Wygrywa gracz, ktéry na koniec gry zgromadzi najwiecej punktow
Stawy.

ZAWARTOSC

8 arkuszy zawierajgcych:

- 5 budynkéw (Swiatynia (Templum), Senat (Senatus), Koszary
(Castrum), Forum Romanum, Latryna (Latrina)

- 19 kart Senatu (z ,S.P.Q.R.” na rewersie)

- 25 kart Prowincji (o wartosci |, II, IIl'i IV w sze$ciu
kolorach oraz karte 0 — Jokera)

- 36 ptytek Patrycjuszy (trzy kobiety oraz trzej
mezczyzni w szesciu kolorach o wartosci |, Il
oraz IIl)

- 30 ptytek Fortuny (po osiem o wartosci | i lll
oraz 14 x Il)

- 30 zetonow Powtérki! (pomaranczowe heksa-
gony)

- 1 Znacznik Gracza Rozpoczynajacego

(oktagon z ,Cezarem”)

40 kosci ( po 8 w kolorze szarym, brgzowym, nie-
bieskim, zielonym oraz zottym)

Kiedy czytasz tg instrukcje po raz pierwszy wtedy
zignoruj pogrubiony tekst po prawej stronie. Tekst
ten jest szczegolnie uzyteczny dla graczy, ktorzy sq z grq
zaznajomieni | oczekujg szybkiego podsumowania zasad.

Polska Instrukcja:
Tomasz Baron dla Rebel.pl

WPROWADZENIE

Gracze wykorzystuja swoje
kosci umieszczajac je w trak-
cie gry na réznych budyn-
kach (takich jak Swiatynia
czy Forum Romanum) by
zdoby¢ jak najwiecej punk-
tow Stawy.

Wygrywa gracz, ktéry na ko-
niec gry zgromadzi najwiecej
punktéw Stawy.




PRZYGOTOWANIE GRY

Pie¢ budynkoéw zostato przedstawionych na rysunku w sposoéb w jaki
powinny by¢ utozone. Uwaga: w grze 2 i 3-osobowej nie wykorzystuje
sie Swigtyni (w przyktadzie ponizej obecnej).

Forum Romanum nalezy
odpowiednio ztozy¢ w
zaleznosci od liczby
graczy: w grze dwuoso-
bowej sktada sie wiekszy
element z lewej strony
razem z koncowym elementem znajdujgcym sie na rysunku najbar-
dziej w prawo tworzac mate Forum, tylko z czterema kolumnami. Dla
kazdego kolejnego gracza doktada sie srodkowy element co daje pie¢
kolumn w przypadku gry 3-osobowej, sze$¢ kolumn w grze 4-osobowej
oraz siedem kolumn w grze 5-osobowe;.

30 ptytek Fortuny nalezy’wymieszaé tak by ich wartosci byly zakryte
i umiesci¢ obok budynku Swiatyni (ptytki te sq niewykorzystywane w
grze 2 i 3-osobowej)

19 kart Senatu nalezy potasowac i umiesci¢ jako zakryty stos obok
budynku Senatu. (Uwaga: W grze 2 i 3-osobowej nie bierze udziatu
karta oznaczona ,IV” (,Wiele ptytek Fortuny”)

Sposrod 25 kart Prowincji nalezy wybraé i umiesci¢ obok budynku
Castrum tyle odkrytych kart ilu jest graczy. Pozostate karty Prowinc;ji
nalezy potasowac i utworzy¢ z nich zakryty

stos obok Castrum.

36 plytek Patrycjuszy nalezy wymieszaé

i sposrod nich umiesci¢ pod Forum tyle
odkrytych ptytek ile jest widocznych kolumn.
Tak wiec, w zaleznosci od liczby graczy,
powinno tam by¢ od 4 do 7 ptytek. Pozo-
state ptytki Patrycjuszy nalezy wymieszac i
umiesci¢ zakryte obok Forum.

30 ptytek Powtorki! nalezy umiesci¢ obok
Latryny.

Kazdy z graczy otrzymuje osiem
kosci w wybranym kolorze i umiesz-
cza je przed soba.

Najmtodszy gracz rozpoczyna i
otrzymuje Znacznik Gracza Rozpo-
czynajgcego.

PRZYGOTOWANIE GRY

Budynki oraz pozostate ele-
menty gry nalezy rozmiescic¢
w obszarze gry zgodnie z
przedstawionym rysunkiem.

Uwaga: W grze 2 | 3-osobowej
nalezy usunaé Swigtynie,
wszystkie Plytki Fortuny oraz
karte Senatu ,IV”

Forum Romanum nalezy zto-
zy¢ zgodnie z liczba graczy
(tworzac 4 do 7 kolumn)

Kazdy z graczy otrzymuje
osiem kosci w wybranym
kolorze

Ustawienie dla 4 graczy



ROZGRYWKA

Gra sktada sie z pieciu (4 i 5 graczy) lub z szesciu (2 i 3 graczy) rund.
Jedna runda standardowo skfada sie kilku tur (zazwyczaj z trzech do
pieciu) kazdego gracza. Kazda runda przebiega w ten sam sposaéb:
Gracz rozpoczynajacy rzuca swoimi wszystkimi ko$¢mi. Nastepnie
musi umiesci¢ jedng lub wiecej ze swych kosci na jednym z pieciu
budynkoéw (patrz ponizej ,W jaki sposéb kosci sg rozmieszczane..”),
gdzie zostajg do konca danej rundy. Nastepnie, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, wszyscy pozostali gracze rzucajg swymi koscmi i
umieszczajg przynajmniej jedng na budynku. Kontynuujgc w tym sa-
mym porzadku, kazdy z graczy rzuca pozostatymi ko$émi i umieszcza
przynajmniej jedng na budynku. W ten sposéb runda jest kontynuowa-
na do momentu az gracze umieszczg na budynku swojg ostatnig kosé.
Wtedy runda dobiega konca i nastepuje podliczanie budynkéw (patrz
ponizej ,Dlaczego kosci sg rozmieszczane...”). Nastepnie rozpoczyna
sie nowa runda. Po pieciu (lub szesciu) rundach gra konczy sie i usta-
lany jest zwyciezca. (patrz ‘KONIEC GRY” ponizej).

+ W jaki sposo6b kosci rozmieszczane sg na budynkach?

I. Swiatynia (tylko w grze 4 i 5-osobowej!)

Bogowie mieli wielki wptyw na mieszkancow Starozytnego Rzymu.
W Swigtyni mozesz ztozy¢ im hotd, zwtaszcza sprzyjajacej szczesciu
bogini Fortuny. Gracze mogg zdoby¢ ptytki Fortuny warte na koniec
gry od 1 do 3 punktéw Stawy.

Pierwszy z graczy, ktéry wybierze Swiatynie musi umiescié na tym bu-
dynku dokfadnie jedng ko$¢ (o dowolnej wartosci). Nastepnie zabiera
jedng z zakrytych plytek Fortuny, oglada jq i ktadzie przed sobg zakry-
ta. Drugi z graczy musi juz umiesci¢ dwie ze swych kosci. Suma tych
dwadch kosci musi by¢ wigksza niz wczesniej potozona pojedyncza
kos¢. Gracz ten nastepnie zabiera dwie zakryte plytki fortuny, oglada je
i ktadzie zakryte przed sobg. W trakcie rundy trzeci z kolei gracz moze
umiesci¢ doktadnie trzy kosci (o sumie wiekszej niz dwie wczesniej-
sze) otrzymujac trzy ptytki Fortuny, itd.

Uwaga: Gracz, ktéry wczesniej umiescit swoje kosci w Swigtyni moze
w kolejnych turach dodaé wiecej swoich kosci. Musi jedynie umiesci¢
w Swiatyni tyle dodatkowych kosci by suma i iloé¢ wszystkich byta
zgodna z regutami dla tego budynku. Otrzymuje jednak tylko tyle
ptytek Fortuny ile kosci wiasnie umiescit.

Przyktad: Antek umieszcza 5 w Swiatyni i otrzymuje plytke Fortuny.
Nastepnie Bartek umieszcza dwie kosci (3+6=9 co jest wieksze od 5) i
otrzymuje dwie ptytki Fortuny. Antek, w swojej nastepnej turze chciatby
ponownie umiescic tam koSci. Teraz sg juz potrzebne trzy wiec Antek
dodaje dwie kolejne do swojej pierwszej (suma trzech kosci musi by¢
wieksza od 9) po czym otrzymuje tylko dwie ptytki Fortuny (gdyz w
rzeczywistos$ci umiescit tylko dwie dodatkowe kosci).

ROZGRYWKA

Gra sktada sie z pieciu lub z
szesciu rund ( w zaleznosci
od liczby graczy)

Kazda runda przebiega w ten
sam sposob:

Najpierw rzucane sa kosci

i umieszczane na réznych
budynkach - zazwyczaj gracz
ma trzy do pieciu tur — po
czym budynki te sa po kolei
podliczane

Pierwszy gracz: Umieszcza
jedna kos¢ (i zabiera jeden
znacznik Fortuny)

Drugi gracz: Ktadzie dwie
obowiazkowe kosci o warto-
$ci wiekszej niz poprzednia (i
zabiera dwa znaczniki Fortuny)

Trzeci gracz: Umieszcza trzy
dowolne kosci o wigkszej
sumie (i zabiera trzy znaczniki
Fortuny), itd....




Il. Senatus

Senat byt sercem rzymskiej polityki gdzie decydowaty sie losy stolicy
oraz ich mieszkancow. Gracze z najwiekszymi wptywami w Senacie
otrzymayjg karty Senatu, ktére mogq by¢ wykorzystane na koncu gry w
celu zdobycia dodatkowych punktéw Stawy.

Gracz moze w Senacie umiesci¢ maksymalnie sze$¢ kosci, ktore
przedstawiajg ciag kolejnych wartosci (,sekwens”). Umieszczanie
pojedynczej kosci jest mozliwe (cho¢ z reguty nieefektywne).

Jesli w Senacie znajduje sie juz cigg gracza to moze on w kolejnych
turach tej samej rundy powiekszy¢ ,sekwens” (z dowolnej strony). Nie
moze jednak rozpoczyna¢ nowego ciggu liczb. (W Senacie dopusz-
czalny jest maksymalnie jeden ,Sekwens” na kazdego gracza)

Uwaga! W Senacie niedopuszczalne sa identyczne ,sekwensy”.
Wszystkie ,sekwensy” muszg by¢ w kazdym momencie gry ré6zne (w
szczegolnosci kombinacja liczby kosci oraz ich wartosci).

Przyktad: Klaudia umiescita 3, 4 oraz 5. Zaden z pozostatych graczy
nie moze juz umiescic ,sekwensu” 3-4-5 ale 4-5-6 lub 3-4-5-6 jest
dopuszczalne. W kolejnych turach tej samej rundy Klaudia moze
powiekszy¢ swoéj ,sekwens”, np. o 2 ale oczywiscie tylko wtedy gdy w
danym momencie nie ma w Senacie innego ,sekwensu” 2-3-4-5.

lll. Castrum

Rzym bez wojska? Nieprawdopodobne! Z pomocg Castrum (,kosza-
ry”) przygotowywano wyprawy i zdobywano odlegte prowincje. Na
koniec gry prowincje te sq warte 4 punkty Stawy ale réwniez stajq sie
niezbedng ojczyzng dla Patrycjuszy graczy.

W Castrum gracz moze umiesci¢ dowolng liczbe kosci pod warun-
kiem, ze przedstawiajg tgq samg wartosc (,zestaw”). Umieszczanie na
tym budynku pojedynczej kosci jest rowniez mozliwe (choc¢ z reguty
nieefektywne). W kolejnych turach gracz moze umieszczac kolejne
,zestawy” (ktore muszg rézni¢ sie od wczesniej umieszczonych ,zesta-
wow”) lub moze dodac kosci do swoich poprzednich ,zestawow”.

Uwaga! Dozwolone jest wielokrotne umieszczanie ,zestawow” z kosci
o tej samej wartosci ale liczba tych kosci musi by¢ zawsze inna.

Przyktad: Dariusz rzuca 1-2-3-4-4-4-4-5 i umieszcza w Castrum trzy ze
swych czworek. Antek rzuca 1-1-2-2-3-4-4-5 i umieszcza w Castrum
dwie czwérki (mimo, ze warto$¢ jest taka sama jak na ko$ciach Dariu-
sza to liczba kosci jest inna).

Pézniej Dariusz rzuca 4-4-5-5. Moze dodac jedng lub obydwie czwérki
do swego poczatkowego ,zestawu” lub umiesci¢ nowy zestaw z pigtek
(jesli nie ma juz takiego zestawu). Dariusz nie moze w swojej turze
wykonac obydwu tych czynno$ci, nie moze réwniez zaczg¢ nowego
zestawu czworek! Decyduje sie umiesci¢ dwie pigtki. Antek wyrzuca
kolejng czworke; nie moze jej jednak umiescic¢ gdyz zréwnatby sie z
zestawem Dariusza trzech czwérek. Gdyby wyrzucit dwie lub wiecej
czworek wtedy mogtby je umiesci¢ majgc tym samym wiecej czworek
niz Dariusz.

Kazdy z graczy moze umie-
$ci¢ maksymalnie 6 kolej-
nych liczb (,,sekwens”).

E)000"

Identyczne ,,sekwensy” sa
zabronione!

Jeden gracz moze miec¢ kilka
réznych ,,zestawow”

A 000

Identyczne ,,zestawy” sg
zabronione!



IV. Forum Romanum

Forum gromadzito rzymska elite, Patrycjuszy, w celu przedyskuto-
wania spraw boskich i ziemskich. W tym miejscu gracz ,rekrutuje”

Patrycjuszy jako zarzadcow — idealnie pare — i wysyta ich do nowo
zdobytych prowincji, w nadziei iz kazdy z nich przyniesie od 1 do 3
punktow Stawy.

W Forum gracz moze umiesci¢ (raz na ture) albo pojedyncza kos¢ o
dowolnej wartosci lub doktadnie dwie kosci o tacznej sumie 5 (1-4 lub
2-3). W dalszych turach gracz moze umiesci¢ w tym miejscu dodatko-
we kosci, w ten sam sposob jak to opisano.

Kosci nalezy umieszczac¢ na kazdym piedestale zawsze tak blisko
lewej strony jak tylko mozliwe. Kosci umieszczane sg po prawej stronie
wczesniej juz utozonych (jesli tylko jakies$ juz sg), ktdére majg mniejsza
wartosc¢ i na lewo od wczesniej utozonych kosci o wartosci réwnej lub
wiekszej, wymuszajac ich przesuniecie w prawo.

Jesli podczas rozmieszczania kosci, jakiekolwiek kosci znajdujace
sie juz w Forum zostang zepchnigete poza prawg strone Forum wtedy
przenoszone sg do Latryny.

Przyktad: Bartek (brgzowy) wyrzucit 2
i 3, umieszcza te kosci w Forum:

goeaead

Forum przed umieszczeniem
kosci
V. Latryna
(Publiczna) toaleta dla wielu Rzymian byta miejscem spotkan i wymia-
ny. Powstato tam wiele planéw na przyszto$¢ co w grze reprezentowa-
ne jest przez zetony Powtorki, ktére pomagajq graczom zmienic¢ swoje
przeznaczenie...

na 3 trafia do Latryny)

Gracz, ktéry podczas swojej tury nie bedzie w stanie w sposob
dozwolony umiesci¢ kosci na ktéryms z czterech budynkéw (bardzo
rzadki przypadek!) musi umiesci¢ w Latrynie doktadnie jedng ze swych
kosci. Ponadto, wszystkie kosci ktére wypadna z Forum takze zostajg
przenoszone w to miejsce; tak samo jak te, ktdre nic nie przyniosty
podczas podliczania (patrz ponizej).

Dodatkowe zasady oraz objasnienia:

- Gracz w swojej turze moze umiescic¢ kosc/kosci tylko na jednym
budynku i to zgodnie z zasadami dla danego budynku. Nie moze,
na przykiad, w jednej turze umiesci¢ w Castrum zestawow o roznej
wartosci lub umiescic jedng ko$¢ w Forum a nastepnie dwie kosci o
sumie réwnej 5.

- Po rzuceniu ko$¢mi gracz musi umies$ci¢ przynajmniej jedng ko$¢,
zgodnie z zasadami rozmieszczania (na przyktad pojedynczg kos$c
w Senacie lub Castrum, itp.) Nie musi jednak w jednej turze umiesz-
czac wszystkich kosci, ktére mogtby umiesci¢. Tak wiec mogtby na
przyktad umiesci¢ w Forum tylko pojedynczg 1 cho¢ ma réwniez 4
lub umiescic tylko 5 i 6 cho¢ wyrzucit 3-4-5-6.

- W Forum gracz moze umieszczac kosci tylko na filarach. Nie moze,
na przyktad, umiescic¢ 1 na najblizszym lewej strony filarze a 4 poto-
zy¢ na Latrynie (w celu szybszego zakoriczenia rundy).

Jo aa\au@”

Forum po umieszczeniu kosci (Brutus
przesuwa koSci w wyniku czego zielo-

A

Umiesé¢ pojedyncza kos¢ o
dowolnej wartosci lub do-
ktadnie dwie kosci o facznej
sumie 5.

Wszystkie kosci umies¢ w
Forum tak blisko lewej stro-
ny jak tylko mozliwe, zaraz
po prawej stronie kosci o
mniejszej wartosci (a obecne
juz kosci o tej samej lub
wiekszej wartosci sg przesu-
wane na prawo)

Kosci, ktére wypadna poza
Forum trafiaja do Latryny.

Kosci umieszczane s tutaj
gdy:

* Nie moga by¢ w dozwo-
lony sposo6b umiesz-
czone na zadnym innym
budynku (bardzo rzadki
przypadek)

* Wypadty z Forum

* Nie przyniosty graczo-
wi punktéw podczas
podliczania budynkéw
(wlaczajac rowniez te,
ktére nigdzie nie zostaty
umieszczone)



-} W jakim celu kosci sq rozmieszczane na budynkach?

Jak tylko gracz umiesci na budynku swojg ostatnig ko$¢ (zazwyczaj po
trzech do pieciu turach) dokanczana jest biezaca tura (konczaca sie
na graczu znajdujacym sie z prawej strony gracza rozpoczynajgcego).
Runda konczy sie a wszyscy gracze ktérym zostaty jeszcze jakie$
kosci umieszczajg je w Latrynie. Nastepnie podliczane sg budynki w
nastepujacym porzadku:

I. Temple (tylko w grze 4 i 5-osobowej): Gracz, ktéry ma
najwiecej koéci w Swiatyni zatrzymuje dwie plytki Fortuny
zgromadzone w danej rundzie i zostawia je odstoniete przed
soba. Pozostali gracze moga zatrzymac tylko jedng sposrod
wiasnie zgromadzonych ptytek Fortuny i umieszczajg jg od-
stonieta przed soba. Nastepnie gracze zabieraja ze Swiatyni
swoje kosci i umieszczajg przed soba. Odrzucone ptytki
Fortuny nalezy odtozy¢ odkryte obok Swigtyni. Wracajg one do gry
(wczesniej je tasujac i uktadajac jako zakryte stosy) tylko wtedy gdy
zabraknie tych zakrytych.

Uwaga: Jesli w danej rundzie na Swigtyni zostanie umieszczona tylko
Jjedna ko$c¢, wtedy gracz otrzymuje drugi znacznik Fortuny.

Il. Senat: Gracz, ktéry ma najdtuzszy/o najwiekszej wartosci ,se-
kwens” zabiera swoje kosci i umieszcza przed sobg. Nastepnie
dobiera trzy karty z wierzchu zakrytego stosu kart Senatu ,S.P.Q.R.” i
wybiera jedng dla siebie. Pozostate dwie przekazuje
pozostatemu graczowi, ktéry ma w Senacie drugi co
do dtugosci/wartosci ,sekwens”. Gracz ten wykonuje
te same czynnosci (zabiera swoje kosci i wybiera kar-
te Senatu) a ostatnig karte Senatu odktada zakrytg na
spod stosu. W Senacie karte otrzymuje tylko dwdch
najlepszych graczy. Wyjatek: W grze 2-osobowej
tylko zwyciezca otrzymuje jedng z trzech kart; w grze
5-0sobowej gracz z trzecim co do dtugosci/wartosci
,Sekwensem” otrzymuje ostatnig karte otrzymang od
drugiego gracza.

Wszystkie kosci, ktére pozostaty w Senacie sg przenoszone do Latry-
ny.

Remisy: Jesli kilku graczy umiescito w Senacie takg sama liczbe kosci
wtedy decydujaca jest wartos¢ ,sekwensu”. (Przyktad: 5-4-3-2 jest
mocniejsze niz 4-3-2-1 a 6-5-4 jest mocniejsze od 5-4-3).

Uwagi:
Karty Senatu zostaty szczegétowo opisane w oddzielnej instrukcji.

Jesli w Senacie tylko jeden gracz umieScit kosci (lub jedng kosc) wtedy

weigz otrzymuje tylko jedng z trzech kart a pozostate dwie umieszcza
zakryte na spodzie stosu.

@

Podliczanie budynkow:

SWIATYNIA

Gracz z najwieksza liczba ko-
$ci w Swiatyni moze zatrzy-
mac¢ dwie sposréd zgroma-
dzonych przez siebie plytek

2 Fortuny; pozostali gracze

zatrzymuja tylko jedna.

Pozostate ptytki sa odrzuca-
ne a kosci wracaja do graczy

SENAT

Gracz, ktéry ma najmocniej-
szy ,,sekwens” zabiera swoje
kosci i dobiera trzy goérne
karty Senatu wybierajac
sposrod nich jedna

Drugi z kolei gracz wybiera
sposrod pozostatych dwéch
(3-5 graczy)

Trzecia karta jest odktadana
jako zakryta na spod stosu
(z wyjatkiem gry 5-osobowej);
pozostate kosci przenoszone
sg do Latryny.



lll. Castrum: Gracz, ktéry umiescit ,zestaw” o
najwiekszej liczbie kosci zabiera swoje kosci

i przenosi do swojego obszaru gry po czym
wybiera jedng z odstonietych Prowincji i rowniez
umieszcza jg odstonietg w swoim obszarze gry.
Nastepnie kontynuuje kolejny gracz, ktéry teraz ma najwiekszy ,ze-

staw” i wykonuje te same czynnosci (zabiera kosci i wybiera odstonietg

Prowincje). Nalezy kontynuowac¢ w ten sposéb, az zostang zabrane
wszystkie karty Prowincji lub wszystkie ,zestawy”. Wszystkie odstonie-
te karty Prowincji, ktére nie zostaty wybrane, sg usuwane z gry.

Wszystkie kosci graczy, ktore pozostaty w Castrum, sg przesuwane do
Latryny.

Remisy: Jesli jest kilka ,zestawow” o tej samej liczbie kosci, wtedy
warto$¢ kosci okresla ktory ,zestaw” jest mocniejszy (Przyktad: 5-5-5
Jjest mocniejszy niz 3-3-3, 6-6 jest mocniejszy niz 5-5).

IV. Forum Romanum: Gracz, ktérego kos$¢ znajduje sie na podstawie
kolumny bedacej najblizej lewej strony zabiera tg ko$¢ do swojego
obszaru gry po czym wybiera z Forum dowolnego Patrycjusza i row-
niez umieszcza go odkrytego w swoim obszarze gry. Ruch nastepnie
wykonuje gracz, ktérego kos¢ znalazta sie na drugiej podstawie od
lewej strony (moze nim by¢ ten sam gracz) i kontynuuje w ten sam
sposadb (zabiera kos¢ i wybiera odkryta ptytke Patrycjusza). W ten
sposdb nalezy kontynuowac¢ az z Forum zostang zabrane wszystkie
kosci. Wszystkie pozostate odstoniete ptytki Patrycjuszy, ktérych nikt
nie wybrat sg usuwane z gry.

V. Latryna: Kazdy z graczy zabiera swoje kosci z Latryny a
za kazda z nich otrzymuje jeden zeton ,Powtorki”.

Zetony Powtdrki, w kolejnych turach, sg wykorzystywane
nastepujaco:

Po rzucie swoimi ko$¢mi gracz moze zwréci¢ do rezerwy
jeden z posiadanych zetonéw Powtdrki i ponownie rzuci¢ dowolng licz-
ba kosci. Podczas swojej tury gracz moze wykorzysta¢ dowolng liczbe
tych zetonéw i za kazdym razem ponownie decyduje, ktére kosci chce
rzuci¢ jeszcze raz. Na koniec gry kazde dwa niewykorzystane zetony
,Powtorki” przynosza jeden punkt Stawy.

Nastepna runda

Po tym jak wszystke pie¢ budynkéw zostanie podliczonych a kosci
wrocg do odpowiednich graczy nalezy odstoni¢ nowe karty Prowincji
(od dwoch do pigciu) oraz nowe plytki Patrycjuszy (od czterech do
siedmiu) - tak jak to zostato opisane w sekcji PRZYGOTOWANIE
GRY. Gracz znajdujacy sie po lewej stronie gracza rozpoczynajace-
go bedzie zaczynat nowa runde i otrzymuje Znacznik Gracza Rozpo-
czynajgcego. Zaczyna sie nowa runda...

CASTRUM
Gracz, ktory zdotat utozyé

/4 najdluzszy ,,zestaw” wybiera

4 dowolna dostepna karte
Prowincji. Nastepnie gracz,
ktory utozyt drugi najdtuzszy
zestaw, itd.

Uwaga: Do ,wolnej Prowincji”
(szara prowincja o wartosci 0)
mozna przypisac¢ na koniec gry
dowolng pare (kobieta/mezczy-
zna) Patrycjuszy w tym samym
kolorze. Jest to ,Prowincja-
Joker”.

Pozostate kosci sg przeno-
szone do Latryny.

FORUM ROMANUM

Gracz, ktorego kos¢ jest naj-
blizej lewej strony wybiera
jako pierwszy dowolng od-
stonietg plytke Patrycjusza.
Nastepnie kolejna kosg, itd.
Niewybrani Patrycjusze sa
usuwani z gry.

LATRYNA

Za kazda kos¢ w Latrynie
gracz otrzymuje zeton ,,Po-
wtorki”

W kazdej nastepnej rundzie:
Nalezy odstoni¢ nowe plytki
Prowincji i Patrycjuszy -
zgodnie z liczba graczy;
Znacznik Gracza Rozpo-
czynajacego przesuwany w
lewo.



KONIEC GRY

Gra konczy sie po rozegraniu piatej (gra 4 i 5-osobowa) lub szostej
(gra 2 i 3-osobowa) rundy. Teraz gracze uktadajg swoje ptytki Patry-
cjuszy razem ze zgromadzonymi kartami Prowincji tak by zdoby¢ jak
najwiecej punktéw, biorgc pod uwage dodatkowe przywileje zdobyte
dzieki kartom Senatu. Sumujac dodatkowo punkty za ptytki Fortuny
oraz zetony ,Powtorki” gracze ustalajg ostateczng liczbe zdobytych
punktéw Stawy (patrz ponizej).

Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwigcej punktéw. W przypadku re-
misu, wygrywa ten sposrdéd remisujgcych graczy, posiadajacy Patrycju-
szy o najwiekszej wartosci, ktérzy nie zostali umieszczeni w Prowincji.
Jesli gracze nadal remisujg wtedy dzielg sie zwyciestwem.

Prowincje i Patrycjusze:

Do kazdej Prowincji mozna ,przypisa¢” maksymalnie dwéch Patry-
cjuszy; tylko mezczyzne i/lub kobiete (kazde o wartosci 1-3 punktow
Stawy). Kazde z nich musi by¢ w tym samym kolorze prowincji. W ten
sposdb karta Prowincji, z odpowiednio przypisang (przynajmniej jedna)
ptytkg Patrycjusza, przynosi punkty Stawy bedace suma znajdujacych
sie na karcie i ptytce (ptytkach). Patrycjusze nie przypisani do Prowincji
nie zdobywajg zadnych punktéw. Puste karty Prowincji przynosza
jeden punkt mniej niz warto$¢ przedstawiona na nich.

Karty Senatu:
Karty te zostaty szczegétowo opisane w osobnej instrukgiji.

Ptytki Fortuny:
Warto$¢ punktéow Stawy znajduje sie na ptytkach.

Plytki Powtorki:
Kazde dwie ptytki Powtérki przynosza jeden punkt Stawy.

Przyktad: Antek zdobywa (na koniec
gry) nastepujgce punkty Stawy:

. cztery Prowincje: 3+ 4 +0+0 = 7 punktéw
B dziesieciu Patrycjuszy: 3+ 1+3+3+2+1+2+0+0+0= 15 punktéw
. cztery karty Senatu: 3+ 0+ 5+ 5= 13  punktow
. trzy ptytki Fortuny: 3+ 2+ 1= 6 punktéw
E  piec ptytek Powtorki: 5 : 2 = 2 punkty
Suma: 43 punkty

Autorzy i wydawcy chcieliby podzigkowa¢ wszystkim graczom testowym oraz wspétpracownikom za ich ogromny wktad.

Jesli masz jakie$ uwagi, pytania czy sugestie dotyczace tej gry to napisz do nas lub zadzwon:
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KONIEC GRY

Gra konczy sie po pieciu lub
szesciu rundach (w zalezno-
Sci od liczby graczy)

Wygrywa gracz, ktory zdo-
bedzie najwiecej punktow
Stawy.

Plytki Patrycjuszy:

Jesli whasciwie rozmieszczo-
ne to wartos¢ znajdujaca sie
na nich (1-3); (w przeciwnym
razie 0)

Karty Prowincji

Jesli nie sg puste to wartos¢
znajdujaca sie na nich (0-4);
(w przeciwnym razie minus 1
punkt)

Karty Senatu: o réoznej
wartosci (patrz dodatkowa
instrukcja)

Ptytki Fortuny: warto$¢ znaj-
dujaca sie na nich

Plytki Powtorki: kazde dwie
plytki = 1 punkt

(i)
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)
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KARTY SENATU

Na koniec gry, kiedy podliczane sa punkty Stawy (PS), kazdy z graczy odstania wszystkie zgro-
madzone przez siebie karty Senatu. 18 sposrod 19 kart przynosi graczom dodatkowe PS. Jedynie
karta ,,Potomstwa” przynosi korzysci graczowi w inny sposoéb (patrz ponizej).

Przyktad

Karta | (,Wiele Prowincji”, w grze dostepna jest 1 karta)

Posiadacz tej karty otrzymuje jeden PS za samg karte oraz dodatkowy PS za kazde
dwie (zajete lub nie) Prowincje (wtaczajac w to Prowincje Obrzezne (patrz ponizej) i
,Prowincje Joker”).

W przyktadzie powyzej karta ta bytaby warta 4 PS (1 za kazdg karte + 3 za 6 prowincji).

Karta Il (,Wielu Patrycjuszy”, w grze dostepna jest 1 karta)

Posiadacz tej karty otrzymuje jeden PS za kazde dwie ptytki Patrycjuszy zajmujacy

| dowolng karte Prowincji.

| W przyktadzie powyzej karta jest warta 4 PS (8 : 2; purpurowa kobieta nie liczy sie!).

} Karta lll (,Wiele kart Senatu”, w grze dostepna jest 1 karta)

Posiadacz tej karty otrzymuje jeden PS za samg karte oraz dodatkowy PS za kazdg

zgromadzong karte Senatu (wlgczajgc ta karte).

| W przyktadzie powyzej karta jest warta 5 PS (3 PS za dwie Prowincje Obrzezne oraz
,Prowincje Joker” + 2 PS za karte ,Wiele kart Senatu” (w przyktadzie sama karta nie

zostata pokazanal).

| Karta IV (,Wiele ptytek Fortuny”, w grze dostepna jest 1 karta)

Posiadacz tej karty otrzymuje jeden PS za samg karte oraz dwa dodatkowe PS za
kazde trzy zgromadzone ptytki Fortuny (bez wzgledu na ich wartos¢)

Uwaga: Karta ta powinna zostac usunieta w grze 2 i 3-osobowey.

W przyktadzie powyzej karta jest warta 2 PS (1 PS za karte + 1 PS za 5 : 3 plytek).

Karta V (,Wiele par”, w grze dostepna jest 1 karta)

Posiadacz tej karty otrzymuje jeden PS za samg karte oraz jeden PS za kazdg pare
Patrycjuszy (jedna meska ptytka Patrycjusza i jedna zenska) wtasciwie rozmieszczong
w Prowingcji (wtaczajac w to Prowincje Obrzezne i ,Prowincje Joker”).

W przyktadzie powyzej karta jest warta 3 PS (1 za karte + 2 za dwie pary).

| Karta VI (,Wielu réznych Patrycjuszy”, w grze dostepna jest 1 karta)

Posiadacz tej karty otrzymuje jeden PS za kazdy kolor swoich Patrycjuszy, ktérzy zaj-
mujg Prowincje, wiaczajac w to Prowincje Obrzezne i ,Prowincje Joker”.

W przyktadzie powyzej karta ta bytaby warta 4 PS (purpurowa kobieta nie liczy sie!).

Karta VII (,Wiele réoznych Prowincji”, w grze dostepna jest 1 karta)
> Posiadacz tej karty otrzymuje jeden PS za kazdy kolor posiadanych Prowincji (zaje-

] tych lub nie), wigczajac w to Prowincje Obrzezne i ,Prowincje Joker”. Na Prowincjach

| Obrzeznych (zajetych lub nie) liczg sie obydwa kolory. ,Prowincja Joker” punktowana

Jest w zalezno$ci od koloru Patrycjuszy, ktorzy ja zajmujg. Niezajeta ,Prowincja Joker”
liczy sie jako dodatkowy kolor (szary).
W przyktadzie powyzej karta jest warta 5 PS (,Prowincja Joker” liczy sie jako czerwony
kolor).




Karta VIII (,Wiele Zajetych kart Prowincji”, w grze dostepna jest 1 karta)

Posiadacz tej karty otrzymuje jeden PS za kazda posiadang karte Prowincji zajeta przez
przynajmniej jednego Patrycjusza (wytaczajac z tego zaréwno Prowincje Obrzezne jaki

i ,Prowincje Joker”.

W przyktadzie powyzej karta jest warta 3 PS.

Karta IX (,Wiele kobiet”, w grze dostepna jest 1 karta)

Posiadacz tej karty otrzymuje jeden PS za kazda kobiete-Patrycjusza zajmujaca Pro-
wincje.

W przyktadzie powyzej karta ta bytaby warta 5 PS (purpurowa kobieta nie liczy sie!).

Karta X (,Wielu mezczyzn”, w grze dostepna jest 1 karta)

Posiadacz tej karty otrzymuje jeden PS za kazdego mezczyzne-Patrycjusza zajmujace-
go Prowincje.

W przyktadzie powyzej karta ta bytaby warta 3 PS.

Karta Xl (,Potomstwo”, w grze dostepna jest 1 karta)

Posiadacz tej karty moze na koniec gry doda¢ do skompletowanej Prowinciji, zajetej
przez pare mezczyzna/kobieta, dodatkowg ptytke Patrycjusza w tym samym kolorze
(wigczajac w to Prowincje Obrzezne i ,Prowincje Joker”). Pojedynczy Patrycjusze nie
moga mie¢ potomstwa a para moze miec tylko jedno potomstwo.

W przyktadzie powyzej karta ta moze byc¢ wykorzystana do pozyskania dodatkowey,
czerwonej lub zielonej, ptytki Patrycjusza dla pierwszej Prowincji Obrzeznej lub dodat-
kowej zielonej ptytki Patrycjusza dla pierwszej zielonej Prowincji, ktéra jest zajeta.

Karty Xl (,Prowincje Obrzezne”, w grze dostepnych jest 6 kart)

Posiadacz Obrzeznej Prowincji moze na koniec gry jg skompletowa¢ maksymalnie
dwoma Patrycjuszami w kolorach przedstawionych na karcie. Sama Prowincja Obrzez-
na warta jest 3 PS, jesli tylko zostata wtasciwie zapetniona obydwoma kolorami. Karta
ta warta jest 0 PS jesli Prowincja Obrzezna zostata zapetiona tylko w potowie (jedna
kobieta lub jeden mezczyzna, zgodni z jednym z koloréw). Plytki Patrycjuszy, ktore nie
sg zgodne z jednym z koloréw nie moga by¢ wykorzystane do zapemienia karty.

Poprawnie! Poprawnie! Czesciowo Poprawnie! Niepoprawnie!
Suma Punktéw: 7 Suma Punktéw: 2 Suma Punktéw: 3 Suma Punktéw: 0
(3 za Prowincje i 4 za dwie (0 za Prowincje, 2 za (ptytka Patrycjusza o (ptytka Patrycjusza musi
plytki Patrycjuszy) Patrycjusza) mniejszej warto$ci musi by¢ usunieta)
by¢ usunieta)

Karty XII (,Prowincja Joker”, w grze dostepne sg 2 karty)

Posiadacz ,Prowincji Joker” moze na koniec gry jg skompletowa¢ maksymalnie dwoma
Patrycjuszami o dowolnych kolorach (oczywiscie o odmiennej ptci). ,Prowincja Joker”
warta jest 1 PS jesli znajduje sie na niej przynajmniej jeden Patrycjusz, 0 PS jesli jest

7 Czesciowo Poprawnie!
Suma Punktéw: 4

| (1 za Prowincje i 3 za

4 niebieska ptytke Patry-

" cjusza. Zielona ptytka
Patrycjusza musi zostac¢
usunieta)

i Poprawnie!

Suma Punktéwa: 4
(1 za Prowincje i

3 za plytke Patry-
cjusza)

Poprawnie!
Suma Punktéw: 5




