1 plansza - przedstawia rézne czesci
Cesarstwa Rzymskiego, zaczynajac od
rzymskiego senatu po przez tuk
Trajana, forum i port az do dalekich
prowingji Brytanii i Germanii.

Plansza sklada si¢ z 6 obszaréw; gdzie
do kazdego przypisana jest okre§lona
akcja.

60 malych pionkéw graczy - 15 w Kazdy z

e

4 duze pionki dow6édcéw militarnych i 8 dyskéw -

o

olorow:
czerwonym, zielonym, niebieskim i
brazowym. Reprezentuja one pra-
cownikow i legionistéw graczy.

Przywédcy militarni okupuja
prowingje przy pomocy swoich
legionistéw. Gracze uzywaja
swoich dyskow jako znacznikéw
punktowych oraz znacznikéw
glosowania w senacie.

miejsce na zetony krag akcji miejsce na zasoby matych pionkéw

4 plansze graczy w ich kolorze - pokazuja krag akcji z 6 po-
lami i daja miejsce na przechowywanie réznych, zebranych
przez gracza zetonow.

41uki Trajana - po jednym dla kazdego gracza.
Stuza do oznaczania pola na planszy gracza,
gdzie pojawi sie nowy Zeton Trajana.

002,00
000,00

4 zestawy o$miokatnych znacznikéw akcji - kazdy zestaw
zawiera 12 znacznikéw w nastepujacych kolorach: po 2 zétte,

N Z

pomaraniczowe, zielone, biale, r6zowe i niebieskie. Gracze

umieszczaja te znaczniki na polach tac swojego kregu akcji.

9

1 znacznik czasu - uzywany do oznaczenia
postepu w grze.

60 kart towar6éw - po 5 w kazdym z 12 rodzajéw.
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9 r6znych rodzajéw zetonow:

54 zetony Trajana

70 zetonéw forum

12 zetonéw dodatkowej akcji

20 zetonéw budowy

24 zetony +2

15 zetonéw popytu -
chleb, rozry\%kgreligia

3 Zzetony statku

12 zetonéw bonusowych

4 zetony kwartatu

1 plécienny worek - uzywany do
losowania bonusowych zetonéw
3 instrukcje - niemiecka, angielska i polska



Rozléz plansze na srodku stolu. do tego peolach na forum. Umiesé 3 zetony dodatkowej
Rozdaj kazdemu graczowi w wybranym przez niego akcji na zélttych polach na forum.

kolorze 1 plansze gracza, 1 pionek militarnego dowéd- Zapelnij wszystkie 20 pél dystryktu budowlanego zeto-
cy, 15 malych pionkéw oraz 2 dyski do oznaczenia ami budowy (po 1na pole).

punktéw i pozycji w senacie. Dodatkowo kazdy gracz Umies¢ znacznik czasu na startowym polu toru czasu
otrzymuje 1 tuk Trajana i 12 znacznikéw akcji (po 2 w zgodnie z liczba graczy.

kazdym kolorze —-njebieskit-n, zéltym, zielonym, po- Nastepnie wszyscy gracze umieszczaja swoj pionek przy-
maraficzowym, rézowym i bialym). wodcy militarnego i 1 maly pionek w obozie militarnym
Uporzadkuj zetony dodatkowych akeji i forum wedlug oraz 1 pionka w obozie pracownikéw; kazdy gracz trzyma
ich rewersu, potasuj je osobno i umiesé¢ jako zakryte swoje pozostale 13 pionkéw na odpowiednim miejscu na
stosy obok planszy. planszy gracza. Kazdy gracz umieszcza swdj huk Trajana na

Pomieszaj zakryte zetony popytu i losowo usun 3 z kwadratowym P‘?lu c:znacpfonym_,,l na swojej Pl‘l?‘I‘SZY .
gry. Pozostale umiesé zakryte obok planszy. .Plzedt:vylcsnwaj.:uv:em zeton6w Trajana gracze rozmieszcza-
ja swoje znaczniki akcji na polach tac na planszy gracza
tak, aby na kazdym znajdowaly sie po 2 znaczniki w
] h o o dowolnym kolorze.

10 zetonéw fm'um. w Prom]ach (po 1 w kazdej) Nastepnie podziel zetony Trajana wedlug kategorii (ikon),
oraz w zaleznosci od liczby graczy kolejne 6 (dla 2 pomieszaj kazdy stos i uléz na odpowiednich 6 polach
graczy), 9 (dla 3) lub 12 (dla 4) na przeznaczonych na planszy.

Losowo dobierz nastepujace zetony i umiesc je odkryte

na planszy (patrz rysunek ponizej):

Kazdy gracz umieszcza

Kazdy gracz umieszcza 1

I_-Iﬂﬂe_é'é pol Dtht}’m swojego przywodce milit- pionka w obozie pracow-
zetonie forum w kazdej arnego wraz = 1 pionkiegy niczym.
Mﬂ' w obozie i litarnyg
Losowo rozloz po jednym odkrytym
zetonie budowy na wszystkich polach

Po prawej umiesc 6, 9 lub 12
zetonow forum w zaleznosci

" od liczby graczy,

Kolumny
uIywane w
L i, zaleznosci od
miesc  zZefony W :
sfnikéwm3po]adi N liczby graczy.
portow, kolorowa
strong ku gorze,

Plansza gracza z zasobem malych
pionkow, kregiem akeji z 12 zna-

Trajana na ,I" i 3 zetonami Trafging



Przygotowanie do rozgrywki

Grajacy ustalajg gracza startowego dowolng metoda.
Gracz startowy umieszcza jeden swéj dysk na pierw-
szym polu na torze senatu. W kolejnoéci zgodnej z
ruchem wskazoéwek pozostali gracze ukladaja swoje
dyski tworzac stos.

(Uwaga: kolejnos¢ w stosie jest wazna poniewaz remisy rozstrzygane
sa na korzys¢ gracza posiadajacego dysk wyzej w stosie.)

Gracze umieszczaja swoj pozostaly dysk na pierw-
szym polu na torze punktowym (kolejnos¢ w stosie nie ma
znaczenia!).

Kazdy gracz losuje jeden bonusowy zeton z worka i
umieszcza go przed soba z6tta strong ku goérze.

Nastepnie dobierz kolejne 2 zetony bonusowe i umie$¢
je na planszy na prawo od toru senatu, zotta strong ku
gorze. Worek z pozostalymi zetonami bonusowymi
powinien by¢ fatwo dostepny dla wszystkich.

Potasuj karty towarow i umies¢ jako zakryta talie obok
planszy. Odkryj wierzchnia karte i pot6z obok, tworzac
stos kart odrzuconych. Nastepnie odkryj kolejng karte
tworzac drugi stos kart odrzuconych po drugiej stronie.

Rozpoczynajac od gracza startowego i kontynuujac
zgodnie z kolejnoécig graczy, kazdy dobiera 3 karty to-
waréw i trzyma je w rece. Gracze moga dobierac karty
z dowolnego stosu w dowolnej kombinacji; kiedy stos
kart odrzuconych bedzie pusty nalezy go uzupelnic
odkrywajac wierzchnig karte z talii.

W ostatnim kroku przygotowania do rozgrywki wszyscy
gracze wybieraja 3 zetony Trajana w kolejnosci. Kazdy
gracz umieszcza swoje zetony na kwadratowych polach
oznaczonych II, IV 1 VI w kregu akcji na swojej planszy
w dowolnej kolejnosci. W tym momencie gracze nie mogg
bra¢ wiecej niz 1 Zetonu Trajana z kazdej kategorii.

Wystepuje 6 kategorii Zetonéw Trajana.

Pole startowe na torze
/ senatu w grze 4 osobowej.

Pole startowe na torze
/ punktowym w grze 4

osobowej.

Pola senatu na 2 bo-
nusowe zetony.

Karty towaru - dwa odkryte stosy kart
odrzuconych po lewej i prawej stronie za-
krytej talii.

Umie$¢ zetony Trajana

E— Wedlug kategorii,

tworzac osobne stosy.

gyl ]
Cel gry

Gracz staraja sie zdobywa¢ punkty zwyciestwa madrze
wykorzystujac taktyczne mozliwosci oferowane przez
6 r6znych akcji.

Kluczem do sukcesu jest sprytne umieszczanie znacz-
nikéw akcji na polach tac w kregu akcji. Gracze
staraja sie wyczu¢ najlepszy moment wykonywania
okreslonych akgji. Z drugiej strony wazne jest korzys-
tanie z naglych okazji, jak zebranie atrakcyjnych

zetonow. Gracze nie moga réwniez zapomnie¢ o
utrudnianiu gry innym w kluczowych momentach.
Dodatkowo gracze mogg planowaé swoje akcje na
kilku tur do przodu.

Bez wzgledu na wynik swojej pierwszej gry, bedziesz
bardziej doswiadczony z kazda kolejna partia i zaw-
sze nauczysz sie czegos nowego.



Przebieg gry

Gra toczy sie przez cztery kwartaly. Kazdy kwartat
sklada sie z 4 rund; kazda rudna trwa tak dtugo az
znacznik czasu nie zrobi jednego petnego okrazenia
na torze czasu.

[loé¢ tur gracza moze roznic sie z rundy na runde.

Tura gracza sktada sie z nastepujacych krokéw, ktére
aktywny gracz wykonuje w kolejnoéci:

* Przemieszczenie znacznikéw akji i poru-
szenie znacznika czasu (obowigzkowe)

* Spelnienie zetonu Trajana (jesli mozliwe)
* Wykonanie akgji (opcjonalne)
Po tym jak gracz przeprowadzi swoj ruch, nastepny

gracz w kolejnoéci wedtug ruchu wskazowek
wykonuje swoja ture.

Jedna runda gry skiada
sie z jednego pelnego
okrazenia znacznika na
torze czasu.

Podpowiedz: gracz wplywa na diugosé¢ rundy przez ilosé
znacznikéw akeji na tacy, ktérg wybierze.

Przemieszczanie znacznikéw akcji (obowiazkowe)

Gracz wybiera jedno pole tacyna swojej planszy i
zabiera z niej wszystkie znacznikiakcji méwigc na glos
ich iloé¢ (patrz , Przemieszczenieznacznika czasu”).
Wybrana taca musi zawiera¢ przynajmniej 1 znacznik.
Nastepnie gracz rozklada po jednym znaczniku akcji, na
nastepnych w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek
zegara, tacach. Gracz kladzie jeden znacznik na kazdej
tacy i kontynuuje ta czynnoé¢ do momentu rozdys-
ponowania wszystkich znacznikéw z wybranej tacy.
Gracz wybiera jakiego koloru znacznik kfadzie na
danej tacy.

Taca na ktérej gracz umieszcza swoj ostatni znacznik
akgji jest okreslona mianem tacy docelowej.

Uwaga: jesli jest wiecej niz 6 znacznikéw akcji na wybranej
tacy gracz umieéci nawet dwa znaczniki na niektérych po-
lach.

Przyklad: gracz wybiera
tace z akcja Trajana za-
wierajaca 2 znaczniki ak-
qji, ktére gracz umieszcza
po jednym na 2 kolejnych
tacach zgodnie z ruchem
wskazéwek. Ostatni zna-
cznik wedruje na tace z
akcja portu; jest to do-
celowa taca.

Przemieszczenie znacznika czasu (obowiazkowe)

Po tym jak aktywny gracz oglosi ilos¢ znacznikow
akcji do przemieszczenia z wybranego pola tacy,
gracz siedzacy po jego prawej przemieszcza znacznik
czasu o taka ilos¢ p6l, w kierunku zgodnym z ruchu
wskazowek zegara.

Koniec rundy

Jak tylko znacznik czasu ponownie wijedzie na lub
przekroczy pole startowe, aktualna runda sie
koniczy, po tym jak aktywny gracz dokornczy
swoja ture. Kwartat konczy sie po 4 rundach; gra
koriczy sie po 4 kwartatach.

W przypadku kofica rudny, korica kwartatu lub
korica gry, pewne czynnoéci muszg by¢ wykonane
zanim nastepny gracz rozpocznie swoja ture (patrz
na komentarze na stronach 8 i 9).

Przyklad: poniewaz

zostaly przemieszczone

2 znaczniki akji, znacz-

nik czasu przesuwany
1 jest o 2 pola.

Przyklad: 4 znaczniki
akgji zostaty
przemieszczone tak
wiec znacznik czasu
przesuwany jest o 4
pola przekraczajac
pole startowe.



Jedli zeton Trajana lezy obok tacy docelowej i jesli na
tacy znajduja sie znaczniki akcji pasujace kolorem do
tych pokazanych na zetonie, gracz usuwa zeton ze swo-
jej planszy, otrzymuje okre$lone punkty zwyciestwa i
moze wykona¢ odpowiednia akcje specjalna.

Liczba znacznikéw akcji na docelowej tacy nie ma zna-
czenia, ani to jak dlugo juz na niej leza.

Po wykonaniu akcji specjalnej przez gracza, zeton Tra-
jana jest usuwany z gry.

Wyjatek: gracz zbiera dowolne Zetony Trajana z
ikonami chleba, helmu i ognia na swojej planszy i
zetony te dzialaja do korica gry.

(patrz , Zetony dodatkowych akcji” na stronie 11)

Bez wzgledu na to czy gracz wypelnil Zeton Trajana
czy nie moze teraz wykonac akcje przypisana do tacy
docelowej.

Do kazdego pola tacy w kregu akcji przypisana jest
inna akgja.

Nastepujace akcje sa dostepne dla graczy:

[T, Akcja portu morskiego

Gracz musi wybrac¢ jedna z czterech opciji:

* Gracz moze dobrac 2 karty towaréw z zakrytej talii
na reke. Nastepnie musi odrzuci¢ 1 karte z reki i
umiescié jg na jednym z dwoch odkrytych stoséw
kart odrzuconych.

* Gracz moze dobra¢ na reke wierzchnig karte to-
waru z jednego z dwéch stoséw kart odrzuconych.

* Gracz moze zagra¢ 1 lub 2 karty z reki ktadac je
odkryte przed soba.

Jest to osobista strefa gry tego gracza, ktdra moze
przynies¢ na koncu gry punkty, wynikajace z
niektérych bonusowych Zetonéw.

Gracz uzupelnia karty na rece o tyle, ile ich zagrat
dobierajac je z zakrytej talii towardw.

* Gracz moze wysla¢ towary jednym z trzech
statkow zagrywajac przed siebie kombinacje kart.
Kombinacja ta musi spetnia¢é wymogi jednego z
zetonéw statkéw. W zamian gracz otrzymuje
okreélong liczbe punktéow (patrz rysunek po
prawej).

Uwaga: nie ma znaczenia jeéli taca docelowa zawiera wiecej
znacznikow niz te pasujace do kombinacji pokazanej na zetonie
Trajana.

Przyklad: ostatni znacznik akcji
dodany na tace to niebieski. Taca zawiera

réwniez 2 znaczniki wymagane do q)
spelnienia Zetonu Trajana. ’

Gracz otrzymuje 5 punktéw i moze
wstawic swojego jednego matego pionka
do obozu pracownikéw. Zeton Trajana
jest usuwany z gry.

Przyklad: do tej tacy
przypisana jest akcja

militarna.
Kolorowa przednia strona Szara strona rewersu
Gracz otrzymuje za Gracz otrzymuje za
1 karte towaru 2 pkt 1 karte towaru 0 pkt
2 identyczne karty 6 pkt 2 identyczne karty 1 pkt
3 identyczne karty 12 pkt 3 identyczne karty 7 pkt
4 identyczne karty 20 pkt 4 identyczne karty 15 pkt

Gracz otrzymuje za Gracz otrzymuje za
1 pare 5 pkt 1 pare 1pkt

2 rézne pary 10 pkt 2 rézne pary 6 pkt
3 rézne pary 15 pkt 3 rézne pary 11 pkt

Gracz otrzymuje za Gracz otrzymuje za
1 karte towaru 2 pkt 1 karte towaru 0 pkt
2 rézne karty 4 pkt 2 r6zne karty 1 pkt
3 rézne karty 6 pkt 3 rézne karty 3 pkt

4 rozne karty 8 pkt 4 rézne karty 5 pkt



Jesli widoczna jest kolorowa strona statku gracz odwraca
go na szarg strone - w innym przypadku pozostawia
go takim jaki jest! Zagrane karty dodawane sa do jego
strefy gry.

|! |! Akcja forum

Gracz bierze jeden dowolny zeton z forum i
umieszcza go odkrytego na odpowiednim polu na
swojej planszy.

ﬁ Akcja militarna

Gracz musi wybrac jedna z trzech opgij:

* Gracz przemieszcza jednego pionka ze swoich za-
sobow na planszy gracza i umieszcza go w obozie
militarnym na planszy gléwnej. Tym samym pionek
zamienia sie w legioniste do korica gry.

* Gracz przemieszcza swojego przywdodce militarne-
go do przyleglej prowingji. Jedli znajduje si¢ w niej
zeton to zabiera go i umieszcza na swojej planszy.
Oboéz militarny jest przylegly do 3 prowingji, tak samo
jak prowingja Brytanii (przerywane zielone linie).

* Gracz przemieszcza jednego swojego legioniste z

obozu do prowingji, w ktérej aktualnie znajduje sie
jego przywddca, pod warunkiem ze nie ma w niej
jeszcze jego legionisty.
Gracz otrzymuje natychmiastowo iloé¢ punktéw
pokazana w prowingji, o ile nie ma w niej legionistéw
innych graczy. Jesli znajduja sie w niej legionisci
innych graczy, liczba otrzymanych punktéw jest
redukowana o trzy za kazdego takiego legioniste.

Wazne: w kazdej prowingji moze znajdowaé sie tylko
jeden legionista danego gracza.

Akqa Trajana

Gracz bierze wierzchni zeton z jednego z szeSciu
odkrytych stoséw zetonéw Trajana i kladzie go na
polu, na ktérym aktualnie znajduje sie pionek tuku
Trajana. Nastepnie przemieszcza tuk na kolejne puste
pole zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek.

Jesli wszystkie pola sa zajete przez zetony Trajana, tuk
umieszcza sie na Srodku kregu akcji. Jak tylko jedno z
pol sie zwolni, po wypelnieniu Zetonu Trajana, gracz
przemieszcza tuk na wolne pole.

W momencie kiedy wszystkie pola na planszy gracza
sq zajete przez zetony Trajana nie moze on wykonac
akgji Trajana.

Na forum znajduja
sie pola na 3 zetony
dodatkowych akgji
(z6tte) oraz 6, 9 lub
12 zetonéw forum
w zaleznosci od
liczby graczy.

Podpowiedz: w razie potrzeby (z braku miejsca) gracze moga
ukladac swoje zetony w stosy.

¥

Przywédcy
militarni moga
przemieszczac
sie tylko do
przylegtych
prowingji.

-
-

Uwaga: legionisci nie przemieszczajg sie z prowingji do prowin-
qji, tylko bezposrednio do prowingji ich przywédcy.

Uwaga: gracz nigdy nie otrzymuja mniej niz 0 punktéw za
prowingje.

Przyklad: gracz umieszcza nowy-z'eton Trajana na polu aktualnie zajetym
przez tuk (,1”). Nastepnie przemieszcza pionek fuku na nastepne wolne
pole (,1II").



Akcja senatu

Gracz przemieszcza swoéj dysk na torze senatu na
planszy o 1 pole i otrzymuje iloé¢ punktéw pokazana
na polu na ktére wchodzi.

Aktywny gracz umieszcza swoj dysk na wierzchu ¢ B “ . .

pozostatych dyskéw na tym samym polu.
Po osiggnieciu pola z 8 punktami zwyciestwa, gracz

nie moze wykonywac akc]1 senatu do konca aktu- Przyklad: gracz przemieszcza swéj dysk na torze senatu o 1 pole
alnego kwartatu. z4na5iotrzymuje 5 punktow.

& Akcja budowy

Gracz musi wybra¢ jedna z dwéch opj: A
* Gracz przemieszcza pionka ze swoich zasobéw % g
na planszy gracza do obozu pracownikéw na

planszy gléwnej. Tym samym jego pionek staje
sie pracownikiem do korica gry.

* Gracz przemieszcza swojego pracownika z obozu
pracownikéw na zeton budowy. Jedli jest to jego a a a ﬁ a
pierwszy pracownik moze wybra¢ dowolne pole w 0 |
dystrykcie. Kazdy kolejny pionek musi by¢ ‘ @ |

umieszczony przylegle w poziomie lub pionie do
przynajmniej jednego z poprzednio umieszczonych

pracownikéw tego gracza. ‘
- Jedli na polu znajduje si¢ Zeton budowy zabiera ’ a E a
go i umieszcza na odpowiednim polu na swojej

planszy po czym otrzymuje pokazana na nim
liczbe punktéw.

Przyklad: gracz wybiera pole budowy,
umieszcza pionka, zabiera zeton i umieszcza
go na odpowiednim polu na swojej planszy.

Pole to (na jego planszy) bylo puste
Jedli jest to pierwszy zeton budowy danego  wiec gracz wykonuje dodatkows ak-

rodzaju, gracz natychmiastowo wykonuje przypi- ¢ Przypisana do niego (akdje senatu
sang do niego akcje, w dodatku do zwyklej tury. v tym preykdadzie).

Gracz otrzymuje dodatkowga akcje tylko za kazdy

pierwszy zeton budowy danego rodzaju.

- Gracz moze umiesci¢ swojego pracownika na polu
budowy gdzie znajduje si¢ juz pracownik innego
gracza. W ten sposob nie zabiera zetonu budowy
ale zbliza sie do innego pola pod budowe.

¢ ¢

Przyklad: gracz przemieszcza pracownika na pole budowy, na ktérym
znajduje sie juz niebieski pracownik. Gracz nie otrzymuje Zetonu ani
nie otrzymuje punktow. Jednakze znajduje sie teraz obok atrakcyjne-
go zetonu z oknem wartym 4 punkty i bedzie miat mozliwos¢ zdoby-
cia go w nastepnej turze.




Koniec... rundy kwartatu gry

Koniec rundy

Runda koriczy sie po turze aktywnego gracza, jesli zna-
cznik na torze czasu wejdzie na lub przekroczy swoje
pole startowe.

Odkryj zeton popytu i umieé¢ go w widocznym miejs-
cu obok planszy.

Nastepny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek roz-
poczyna kolejna runde. Znacznik czasu nie zmienia
swojej pozycji z korica poprzedniej rundy, porusza sie z
pola na ktérym stoi.

Jesli po okrazeniu obok planszy znajduja sie juz 3 Zetony
popytu (tj. po czwartym okrazeniu na torze czasu), w
tym momencie koriczy sie kwartal. Zamiast odkrywac
kolejny zeton popytu, rozpoczyna sie punktowanie za
ten kwartat.

Koniec kwartalu

1. Zaspokojenie potrzeb ludu

Najpierw kazdy gracz musi zaspokoi¢ potrzeby ludu.
Lud orzekt jakich trzech rzeczy najbardziej potrzebuije i
musi to by¢ zaspokojone.

W celu zaspokojenia potrzeb kazdy gracz musi wydac
jeden pasujacy zeton forum za kazdy odkryty zeton
popytu.

Gracze moga rowniez zaspokoi¢ potrzeby poprzez
zeton Trajana posiadajacy ikone danej potrzeby.

Kazdy gracz moze uzy¢ kazdego swojego zetonu Tra-
jana tylko raz w trakcie punktowania kwartatu.

Wszystkie Zetony forum uzyte do zaspokojenia potrzeb
ludu zostana usuniete z gry, podczas gdy zetony Trajana
uzyte do tego celu pozostang na planszach graczy.

(patrz réwniez strona 9)
Jesli gracz nie moze zaspokoic jednej lub wiekszej ilosci
potrzeb, traci punkty zwyciestwa wedtug schematu:

* 1 niespelniona potrzeba - 4 pkt.

* 2 niespelnione potrzeby - 9 pkt.
* 3 niespelnione potrzeby - 15 pkt.

2. Réwnowaga sit w senacie

Teraz wszyscy gracze rozstrzygaja swoje wplywy w
senacie bazujac na liczbie gloséw.

Kazdy gracz sumuje:
- iloé¢ gltoséw wedtug swojej aktualnej pozycji na torze
senatu
- ilos¢ gloséw na wszystkich zetonach senatu, ktére
posiada na swojej planszy.

Gracz posiadajacy najwiecej gloséw zostaje konsulem i
wybiera jeden z dwéch zetonéw bonusowych lezacy na
prawo od toru senatu. Umieszcza wybrany zeton przed

soba z6ttg strong ku gorze. g

Znacznik czasu zakoriczyt swoje
pierwsze okrazenie:

Pierwszy zeton popytu zostaje
odstoniety.

.5

Kwartat koniczy sie po 4 rundzie i nie odkrywa sie
nowych zetondéw popytu - trzy zostaly juz odkryte.

Wazne: jesli gracz moze zaspokoi¢ potrzeby to musi to zrobic.
Nie jest dozwolone dobrowolne niespetnienie potrzeby ludu a
tym samym stracenie punktéw.

Przyklad: popyt na ten kwartat pokazany jest tutaj. Gracz posiada 2
zetony forum i1 zeton Trajana. Uzywa zetonu forum z helmem (ktéry
jest usuwany z gry) oraz zetonu Trajana (ktéry nie jest usuwany).
Gracz nie jest w stanie spelni¢ potrzeby chleba wiec traci 4 punkty.

Uwaga: jeéli znacznik na torze punktowym gracza cofnie sie
za pole startowe, kazde takie pole do pola startu jest warte - 1
punkt.

Przyklad: zielony i brazowy obaj
posiadaja 5 gloséw w senacie.
Zielony wygratby remis poniewaz
jego dysk jest na wierzchu. Jed-
nakze brazowy posiada Zeton
senatu warty 3 glosy i tym samym
posiada wiekszoé¢ glosow 8:5.



Gracz posiadajacych druga najwieksza liczbe
glosow jest mianowany zastepca konsula i zabiera
pozostaly zeton bonusowy, ktéry umieszcza przed
soba szarg strong ku goérze.

Remisy sg rozstrzygane na korzys¢ gracza bedacego dalej
na torze senatu lub w razie tej samej pozycji wyzej w
stosie dyskow.

Nastepnie usun dyski wszystkich graczy z toru senatu

i umieé¢ je na jego polu startowym. Umieé¢ dyski w

kolejnosci zdobytych gloséw: gracza z najmniejsza iloscig

glosow na spodzie a konsula na wierzchu stosu.

3. Usuni zetony i uzupelnij pola na planszy

Najpierw usun nastepujace zetony z gry:

- wszystkie Zetony forum ktdre zostaly wykorzys-
tane do zaspokojenia potrzeb ludu,

- wszystkie Zetony senatu, bez wzgledu na to

czy zostaly uzyte czy nie,

- wszystkie zetony z forum (wlgcznie z zetonami do-
datkowej akgji).

Nastepujace Zetony wchodza do gry badZ sa odkry-

wane:

- wylosuj 2 nowe zetony bonusowe i umies¢ je z6tta
strong ku gorze na odpowiednich polach obok toru
senatu,

- umie$¢ nowe zetony forum we wszystkich prowin-
cjach bez zetonéw i nie zawierajacych legionistéw
ani przywodcéw,

- uzupelnij wszystkie puste pola forum nowymi zeto-
nami; uzupelnij 3 zotte pola 3 Zetonami dodatkowej
akgiji.

Wszystkie te zetony wylosuj i umie$¢ odkryte.

- odwrd6¢ zetony statkow na ich kolorowa strone.

W koricu usun Zeton kwartatu z wierzchu stosu. Roz-
grywka toczy sie dalej w nastepnym kwartale i kolejny
gracz zgodnie z ruchem wskazéwek wykonuje swoja
ture.

Jesli ostatni zeton kwartalu zostal usuniety, gra sie
koriczy i nastepuje koficowe punktowanie.

Przyklad: dzieki wiekszosci
w senacie bragzowy zostaje miano-
wany konsulem i zabiera Zeton
po lewe;j.

Zielony jako zastepca konsula zabiera pozostaty zeton
i umieszcza go przed soba szarg strong ku gorze.

Te 4 zetony usuwane s3 z gry.

» ]

Nowe zetony forum sg umieszczane w 2 prowincjach.

O

W rozgrywce 4 osobowej uzupelnij wszystkie pola na forum.

Szare statki sa odwracane na kolorowg strone.



Koniec gry i koricowe punktowanie

Po zapunktowaniu ostatniego kwartatu rozpoczyna sie
koricowe punktowanie, podczas ktorego gracze moga
zdoby¢ jeszcze wiecej punktow:

* kazda karta towaru w reku gracza to 1 punkt,
* kazdy pracownik w obozie to 1 punkt,
* kazdy legionista w obozie militarnym to 1 punkt,

¢ kazdy zestaw 3 zZetonéw budowy z identyczna
ikona to 10 punktow,

Przéd (zotty):
Gracz otrzymuje 3 punkty za kazda z tych kart towarow
* kazdy zestaw 4 zetonéw budowy z identyczng  lezaca wjego obszarze gry.

ikona to 20 punktéw, Tyt (szary):

Jak wyzej tyle ze gracz otrzymuje 2 punkty.

Gracz otrzymuje 2 punkty za
kazdego legioniste w prowincji.

* kazdy zeton bonusowy (patrz opis ponizej).

Po tym jak wszyscy gracze podliczg swoje punkty, ten Tyt (szary):
z najwieksza ich iloécia jest zwyciezca. Jak wyzej tyle ze gracz otrzymuje
1 punkt.

W przypadku remisu wygrywa gracz posiadajacy
WYZSZ3 POZyCje W senacie.

Zetony bonusowe

Przéd (zolty):

Gracz otrzymuje 3 punkty za kazdy
posiadany z6tty Zeton bonusowy.
Tyl (szary):

Jak wyzej tyle ze gracz otrzymuje
2 punkty.

Zetony forum

Rewers wszystkich rodzajow
zetonéw forum jest taki sam:

Przéd (z6tty):

Gracz otrzymuje 9 punktow jesli posiada przynajmniej 1
zeton forum z taka ikona (chleb, helm, ogieri). Zetony
forum nie moga by¢ mylone z Zetonami Trajana.

Tyl (szary):

Jak wyzej tyle ze gracz otrzymuje 6 punktow.

Zetony senatu: daja od 2 do 5 gloséw w réwnowadze
sit w senacie. Wszystkie odkryte Zetony senatu sa
usuwane z gry na konicu kazdego kwartatu.
Przéd (z6tty):
Gracz otrzymuje 1 punkt za
kazdego pracownika w dystrykcie
budowlanym.
Tyl (szary):
Jak wyzej tyle ze gracz otrzymuje
1/2 punktu (zaokraglone w goére).

Zetony potrzebne do spelnia-
nia potrzeb ludu: kazdy
zeton pokazuje jedng ikone
odpowiadajaca potrzebie ludu. Raz wykorzystany zeton
jest usuwany z gry. Gracze zachowuja swoje Zetony
az do ich uzycia.
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Joker karty towaru: zastepuje on
dowolna karte towaru. Usuwany jest z
gry po uzyciu.
Jesli nie zostanie uzyty w trakcie gry moze zosta¢
wykorzystany w trakcie koficowego punktowania
(zetony bonusowe).

Joker Zetonu popytu: zastepuje dowolny
zeton potrzeby konieczny do zaspoko-
jenia potrzeby ludu.

Joker zetonu budowy: zastepuje dowolny

zeton budowy potrzebny do zebrania

zestawu w trakcie koricowego punktowania.
. Joker zZetonu dodatkowej akji: zastepuje

dowolny zeton dodatkowej akgji i jest
usuwany z gry po uzyciu.

Po wykonaniu akgji gracz moze ja powtorzyé
odrzucajac zeton dodatkowej akcji posiadajacy
ta samaq ikone akgji. Jeéli gracz posiada zeton

+2 przypisany do tej akcji moze powtérzyc ja
nawet drugi raz. .

Po uzyciu zeton dodatkowej akcji jest usuwany
z gry ale gracz zachowuje znacznik +2.

Kazdy gracz moze uzy¢ tylko 1 zetonu dodat-
kowej akgji w trakcie swojej tury.

Nastepujace Zetony Trajana sa usuwane z gry po tym jak gracz wykona zwigzang z nim akcje specjalng

(poza otrzymaniem pokazanych punktami zwyciestwa):
Gracz dobiera 2 wierzchnie karty z
talii towarow.

Brak akcji specjalnej, gracz otrzymuje
9 punktow.

Gracz umieszcza 1 (lub 2) pionka ze
swoich zasob6w w obozie pracownikéw
na planszy.

Po umieszczeniu w obozie pionek ten
staje sie pracownikiem do korica gry.

Te zetony Trajana nie s3 usuwane z gry:

Gracz umieszcza 1 (lub 2) pionka ze
swoich zasobow w obozie militarnym
na planszy.

Po umieszczeniu w obozie pionek
ten staje sie legionista do korca

ery-

Gracz otrzymuje zeton +2 i przypisuje
go jednego z 6 pél dodatkowych ak-

Cj. .

Od tej pory gracz moze wykona¢ ta dodatkowa akcje
dwa razy kiedy odrzuci odpowiedni Zeton dodatkowej
akgji.
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Za pomoca tych zetonéw gracze
zaspokajaja odpowiednie po-
trzeby ludu (chleb, rozrywka,
religia) na koricu kwartatu.




Podsumowanie gry

Gra trwa 4 kwartaly.
1 kwartat = 4 rundy
1 runda = 1 okrazenie na torze czasu

1. Przemieszczenie znacznikéw akcji i poruszenie
znacznika czasu (obowigzkowe)

* wybierz tace startowa
* rozstrzygnij tace docelowg
* przemieé¢ znacznik czasu

2. Spelnienie zetonu Trajana (jesli mozliwe)
* otrzymaj punkty
* akcja specjalna (opcjonalna)
3. Wykonanie akgji (opcjonalne)
(ewentualnie dodatkowej akcji)
* jedna z 6 akcji w zaleznosci od tacy docelowej:

port forum Trajan senat budowa* militaria
(* dodatkowa akcja mozliwa)

Znacznik czasu dociera lub przekracza pole startowe.
* odkryj zeton popytu

* nie odkrywa sie zetonu popytu po 4 rundzie, tylko

* spelnij potrzeby ludu (mozliwa utrata punktéw)
* rozstrzygnij senat (zeton bonusowy za wiekszos¢
glosow)
* usun zetony i
* uzupenij zetony w
- prowincjach
- forum
- sencie

* odwrd¢ szare Zetony statkow
usun zeton kwartatu

Konicowe punktowanie po 4 kwartale.
Przydziel punkty za

* karte towaru na rece (1)

* pracownika w obozie (1)

* legioniste w obozie (1)

* zestaw 3 zetonow budowy (10)

¢ zestaw 4 zetonéw budowy (20)

* zetony bonusowe

i —_
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