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WPROWADZENIE

Odwiedzajac pétnocng Brytanie w 122 roku, rzymski cesarz Hadrian Augustus byl swiadkiem skutkéw wojny pomiedzy jego armia
a barbarzynskimi Piktami. Chcac zademonstrowaé potege Rzymu, rozkazal budowe muru, ktory oddzielitby plemiona Piktow od reszty
Anglii. Zaprojektowany z rozmachem mur rozciagat sie na 80 mil rzymskich, od wybrzeza do wybrzeza.

W grze Mur Hadriana gracze wcielaja sie w role rzymskich generatéw, z ktorych kazdy odpowiedzialny jest za fortyfikacje swojego odcinka
muru granicznego. Przez okres 6 lat (rund) gracze beda rozbudowywac forty, wzmacnia¢ mury i obsadzac je obronicami, a takze przyciagaé
nowych obywateli, poprzez wznoszenie budynkéw ustugowych i zapewnianie rozrywek, jednoczesnie caly czas broniagc honoru Cesarstwa
Rzymskiego przed walecznymi Piktami. Gracz, ktory wykaze sie najwieksza Stawa, Poboznoscia, Walecznoscia i Dyscypling, jednoczesnie
unikajac Pogardy, udowodni Cesarzowi, ze jest przykltadnym obywatelem rzymskim i zostanie okrzykniety Legatus Legionis!

Mur Hadriana jest gra historyczng osadzong w czasach, w ktérych obecne bylo niewolnictwo. Dostepny w grze fioletowy
robotnik - ,,Stuga’, reprezentuje ten aspekt. Szacuje si¢, ze w tamtych czasach niewolnicy stanowili 30% populacji Cesarstwa
Rzymskiego. Oczywiécie my w zadnej mierze nie akceptujemy tych praktyk, ale pominiecie tej grupy w grze zaktamywaloby
prawde historyczna.

KOMPONENTY

50 18 24 24 24 6 plansz Gracza (kazda w 2 czesciach)

Surowcow Legionistow Budowniczych — Stugi Plebejuszy

2 bloczki Arkuszy 48 kart Losu 72 karty Gracza

(po 200 stron kazdy) (po 12 dla gracza)
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CEL GRY

Twoim celem podczas gry w Mur Hadriana jest zostanie tym graczem, ktory na koniec széstego Roku posiada najwiecej Punktow
Zwyciestwa (PZ). Gracze zdobywaja PZ rozwijajac swoéj Fort, broniac jego Murdw i zwiekszajac swoje Atrybuty. Gracze muszg ostroznie
zarzadzaé swoja sita robocza i Surowcami, aby odnies¢ sukces na obranej Sciezce.

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Przed rozgrywka w Mur Hadriana przeprowadzcie nastepujace kroki:
1.  Przetasujcie wszystkie karty Losu i poldzcie je w zakrytym stosie na $rodku obszaru gry.

2. Obok umiesécie wszystkie Surowce i Robotnikéw (Legionistow, Budowniczych, Stugi i Plebejuszy) tworzac pule Zasobéw Ogolnych.
Zasoby te uznawane sg za nieskonczone. Jesli zabraknie ktoregokolwiek z tych komponentdw, uzyjcie dowolnego zamiennika.

3. Wspdlnie zdecydujcie o poziomie trudnoéci rozgrywki. Podczas kilku pierwszych rozgrywek rekomendujemy
poziom “niski”. Na stronie 20 znajdziecie wiecej informacji dotyczacych zwiekszania poziomu trudnosci.

4. Kazdyz graczy bierze 1 plansze Gracza (sktadajaca sie z 2 cze$ci), zestaw 12 kart Gracza (ktorych rewers przedstawia
tego samego rzymskiego generala), po 1 kopii kazdego z Arkuszy, a takze dlugopis lub oléwek. Gracze powinni
umiesci¢ obydwa swoje Arkusze obok siebie, a nad nimi ztozy¢ w calo$¢ swoje plansze Gracza. Kazdy z graczy
tasuje swoje karty Gracza i tworzy z nich zakryty stos na lewo od planszy Gracza.
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OPIS ROZGRYWKI

Rozgrywka w Mur Hadriana toczy sie przez 6 Lat (rund). Na poczatku kazdego Roku, gracze zyskuja okre$long liczbe Robotnikéw
i Surowcow, zapewnianych przez karty Losu, karty Rozwoju oraz okreslone obszary Arkuszy Gracza.

W ciggu Roku gracze bedg jednoczesnie, we wlasnym tempie, wykonywa¢ akcje wydajac Robotnikéw i Surowce, aby wykresli¢ rézne
obszary na swoich Arkuszach. Méwiac ogélnie, gracze beda wykonywa¢ akeje, dopoki nie zabraknie im Robotnikéw i Surowcow. Kiedy
wszyscy gracze skoncza wykonywac akeje, Rok dobiega konca. Na tym etapie wszystkie niewykorzystane Surowce i Robotnikow nalezy
zwréci¢ do Zasobéw Ogolnych. Na koniec kazdego Roku, Piktowie przypuszczaja atak, a gracze ocenig jak dobrze obronili swoje forty.

W rozgrywkach dla 1-2 graczy zachodza niewielkie zmiany w zasadach. Sg one opisane na stronie 22.

PRZYGOTOWANIE ROKU

Na poczatku kazdego Roku przeprowadzcie nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

1.  Odkryjcie wierzchnig karte z talii Losu, umieszczajac ja odkryta na stosie kart odrzuconych. Wszyscy gracze
natychmiast dobieraja z Zasobéw Ogdlnych Robotnikéw i Surowce przedstawione w dolnej czesci odkrytej
karty Losu i umieszczaja na swojej planszy Gracza.

2. Kazdy z graczy dobiera 2 wierzchnie karty ze swojej talii Gracza. Jedng z tych dwdch kart gracz musi umiesci¢
zakryta nad swoja plansza Gracza (jako karte Sciezki), a drugg, takze zakryta, na prawo od swojej planszy
Gracza (jako karte Rozwoju). Po odkryciu kart Rozwoju gracze moga zyska¢ dodatkowych Robotnikéw
i Surowce. Bedzie to wyjasnione szczegétowo na nastepnej stronie.

3. Wszyscy gracze zyskuja dodatkowe elementy z okreslonych obszaréw swoich Arkuszy:
1 Surowiec @ za kazde wykre$lone kotko w obszarze Produkeji Surowcow.

1 Plebejusza . za kazde wykreslone kotko w Zajezdzie.

1 Budowniczego . za kazde wykreslone kotko w Warsztacie.

1 punkt Atrybutu (Stawe E , Poboznos¢ ‘_’ , Waleczno$éc¢ m lub Dyscypling ‘) za kazde wykreélone
kotko na swojej Drodze. Wzrost Atrybutu moze sprawic, ze gracze zyskaja kolejnych Robotnikéw z odpowiedniego
Toru na ich Arkuszu (zostanie to wyja$nione pozniej).
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WYBOR KART GRACZA

Tak jak wspomniano wcze$niej, kazdego Roku gracze beda dobiera¢ 2 wierzchnie karty ze swoich talii
Gracza. Jedna z tych kart musi by¢ wybrana jako karta Sciezki, a druga stanie sie w tym Roku karta Rozwoju.

Gorna ?ze;s’é kazdej karty Gracza przedstawia 1z 12 Sciezek. Podczas rozgrywki kazdy z graczy wybierze 0 o MURE
6 kart Sciezki (po jednej w kazdej rundzie gry), ktore wsunie cze$ciowo pod swoja plansze Gracza. 1-1PZ  2-2PZ  3-3PZ
Dzieki nim gracz zdobedzie na koniec gry dodatkowe PZ, zalezne od tego, jak dobrze poradzit sobie

z wypetnieniem zadan wybranych Sciezek. e e

Na przyklad Sciezka Obroficy zapewnia 1, 2 lub 3 PZ za 1, 2 lub 3 ukoniczone fragmenty Muru.

Po wybraniu karty, ktérg chcg zatrzymaé jako swojg karte Sciezki, gracze powinni potozy¢ ja zakryta
powyzej swojej planszy Gracza. Swoja druga karte gracze powinni polozy¢ zakryta na prawo od swojej
planszy Gracza. Te karty nazywane sg kartami Rozwoju. Po tym gdy wszyscy gracze dokonaja wyboru,
jednoczesnie odkryjcie wszystkie wasze zakryte karty Sciezki i Rozwoju.

Odkryta karte Sciezki nalezy wsunaé pod swoja plansze Gracza, pod pole wskazujace na aktualny Rok gry. Odkryta karta Rozwoju
pozostaje na prawo od planszy Gracza i przez caly Rok jest widoczna dla wszystkich graczy. W kolejnych Latach nowo wybrane karty
Rozwoju zakryja te z poprzednich rund.

Po tym kroku, kazdy z graczy otrzymuje Robotnikéw i/lub Surowce widoczne w lewej dolnej czesci swojej karty Rozwoju.
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Na przyklad: Aktualnie rozgrywany jest 3. Rok. W poprzednich Latach, ten gracz wybrat Sciezki Obroficy
i Straznika. W tym Roku do kart Sciezek dodal Pontyfika, a Lanisty uzy! jako aktualnej karty Rozwoju.
Natychmiast zyskuje 1 Stuge i 1 Surowiec, tak jak wskazano na tej karcie Rozwoju.
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AKCJE - ZASADY OGOLNE

Z reguly wiekszoé¢ akcji wymaga¢ bedzie od graczy oplacenia kosztu ich wykonania, okreslonego jako kombinacja Robotnikéw
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i/lub Surowcéw, a nastepnie wykreslenia 1 lub wiekszej liczby pél na swoich Arkuszach. Termin ,,pole” lub ,,pola” odnosi sie do matych
bialych obszaréw na Arkuszach graczy, ktére moga by¢ kwadratami, kotami lub posiada¢ inny ksztalt. Niektére z pol sa puste, a inne
posiadaja wewnatrz nadrukowana ikone. W wigkszosci przypadkow, za kazdym razem kiedy gracz wykresla pole z co najmniej 1 ikong
wewnatrz jego obszaru, zyskuje to, co wlasnie wykreslit.

Wiele obszaréw na Arkuszu stanowi Tory. Obejmuje to Tory Atrybutéw u dotu lewego Arkusza, a takze Tory Kohort, Fortu, Obywateli

i inne. Wszystkie pola tych Toréw nalezy wykresla¢ kolejno, od lewej do prawej strony.

Na przyktad, gracz wykonujac akcje Muru bedzie musial zaptacic¢ 1 Surowiec (jak wskazano na sztandarze po lewej) do Zasobow
Ogdlnych. Po tym kroku, wykresla kolejne pole na swoim Murze. Poniewaz jest to puste pole, nie uzyska za nie Zadnej
natychmiastowej korzysci. Jednak gdy nastepnym razem wykona t¢ akcje, bedzie mogt dodatkowo wykresli¢ 1 pole na Torze
wybranej Kohorty (na co wskazuje ikona Tarczy H na kolejnym polu Muru).

W grze wystepuja takze rozmaite Budowle i inne obszary, ktére dzialaja inaczej niz Tory. Pola niektorych z nich muszg by¢ wykreslane
od goéry do dotu, podczas gdy w innych obszarach pola moga by¢ wykreslane w dowolnej kolejnosci, o ile spelniono odpowiednie
wymagania. Zostang one szczegotowo opisane kiedy bedziemy omawia¢ poszczegdlne akeje.

Na niekt6rych polach widoczna jest ikona #. Za kazdym razem gdy gracz wykonuje akcje z taka ikong, musi wpisa¢ w tym polu numer
aktualnego Roku (zamiast je wykresla¢). Zwiazane jest to z ograniczeniem dotyczacym tego, ile razy taka akcja moze zosta¢ wykonana
w kazdym Roku.

Na przyktad, po zbudowaniu Teatru gracz
moze organizowaé Przedstawienia. Jak widaé
ten gracz zorganizowat juz 1 Przedstawienie
w 1. Roku.

Szczegdtowe omoéwienie poszczegdlnych obszardéw

i zwigzanych z nimi akcji rozpoczniemy od opisania
lewego Arkusza od géry do dotu, a nastgpnie prawego
Arkusza, w tej samej kolejnosci.




KOHORTY

W gornej czesci lewego Arkusza kazdego gracza znajduja sie 3 Kohorty. Gracz bedzie staral si¢ wykresli¢ ich pola, aby obroni¢ sie przed
Piktami atakujacymi na koniec kazdego Roku. Za kazdym razem gdy gracz wykresli dowolne pole swojego Arkusza zawierajace ikone
Kohorty B, natychmiast wykresla takze pierwsze od lewej niewykreslone pole na Torze 1 dowolnej Kohorty na swoim Arkuszu (kazda
Kohorta to odre¢bny Tor). Pamietaj, ze wskutek tego kroku gracz moze natychmiast zyska¢ punkt Dyscypliny ‘ lub Walecznosci ” .

Na przyktad, po wykresleniu pola z ikong Kohorty, ten gracz moze natychmiast wykresli¢ 1 pole swojej Kohorty. Moze wybra¢

lewa Kohorte zyskujac 1 punkt Dyscypliny, ale korzystniej byloby wykresli¢ pierwsze pole srodkowej Kohorty, na wypadek
gdyby to tedy zaatakowali Piktowie.

LAS I KOPALNIE

To tutaj gracze moga wysyla¢ Stugi, aby pozyskiwaé Surowce i zwigksza¢ swoja Produkcje Surowcéw w kazdym Roku. Aby wykonaé
te akcje, gracz musi zwrocic 1 Stuge ze swojej planszy Gracza do Zasobéw Ogdlnych. Ten obszar jest Torem. W zwigzku z tym nalezy
wykresla¢ go po kolei, zaczynajac od pierwszego od lewej niewykreslonego pola na swoim Arkuszu.

Na przykiad, po zwréceniu 1 Stugi do Zasobéw Ogolnych, ten gracz wykresla kolejne pole na Torze. Natychmiast zyskuje
1 Surowiec z Zasobow Ogélnych, a dodatkowo zwigksza to jego Produkcje Surowcéw o 1.

STRAZ

Sie¢ posterunkow Strazy stanowita pierwsza lini¢ obrony Muru Hadriana. Poniewaz jest to Tor, gracz wykonujac te akcje musi wykreslaé
go po kolei, zaczynajac od pierwszego od lewej niewykreslonego pola na swoim Arkuszu. Aby wykona¢ t¢ akcje gracz musi najpierw

wykresli¢ pole z ikong Miecza ,f w Koszarach albo zwréci¢ 1 Legioniste ze swojej planszy Gracza do Zasobéw Ogdlnych.

Na przyktad, ten gracz, po zwrédceniu 1 Legionisty do Zasoboéw Ogdlnych moze wykresli¢ kolejne pole na Torze Strazy. Pozwoli
mu to natychmiast wykresli¢ 1 pole dowolnej Kohorty.
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OSTROKOL, MUR I FORT

Jesli jacy$ Piktowie przedra sie przez posterunki Strazy, wkrdtce natkng si¢ na Ostrokot i Mur. Ostrokoty pelnily role starozytnego drutu
kolczastego, czesto spowalniajac atakujacych, dzieki czemu rzymscy legioniéci z wysokosci Muru mogli razi¢ ich widczniami i szy¢ do
nich z tukéw. Jednakze skutecznos¢ Muru i Ostrokotu w znacznej mierze zalezata od dostepnych zapaséw i sity roboczej Fortu, ktérego
mialy broni¢.

W grze zostalo to przedstawione za pomoca fancuchéw laczacych Fort z Ostrokotem i Murem. Aby rozwing¢ linie Ostrokotu lub
wzmocni¢ Mur gracze muszg najpierw rozbudowa¢ pofaczone z nimi fragmenty Fortu. Zaréwno Ostrokot, Mur, jak i Fort s3 Torami.
Dlatego wykonujac ktérgkolwiek z tych akeji gracz musi wykresla¢ pola po kolei, zaczynajac od pierwszego od lewej niewykre§lonego

pola na swoim Arkuszu.

Na przyklad, ten gracz ma wykreslone pierwsze 6 pdl swojego Fortu. Dopoki nie wykresli nastepnego pola swojego Fortu, nie
bedzie mdgt wykresli¢ kolejnego pola swojego Ostrokotu. Jednakze, nadal pozostaje mu 5 p6l Muru, ktore, zgodnie z zasadami,
moga by¢ wykreslone.

Zaréwno Ostrokol, jak i Mur, aby wykona¢ ich akeje i wykresli¢ kolejne dostepne pole, wymagaja zwrécenia 1 Surowca do Zasobow
Ogolnych. Fort wymaga zwrdcenia 1 Budowniczego albo 1 Legionisty.

Kazdy z tych 3 Toréw, po wykresleniu odpowiednich pdl, zapewnia graczowi rézne natychmiastowe korzyéci. Wykreslanie kolejnych
pdl Fortu zwigksza réwniez Infrastrukture gracza. Wskazuja na to pomaranczowe, ponumerowane flagi i widoczne ponizej Toru
Fortu. Wszystkie Budowle Zwykle (te ponizej Fortu na lewym Arkuszu) wymagaja okreslonego poziomu Infrastruktury, jak rowniez

nieco Surowcow i Robotnikdw, aby je wznie$¢.

Na przyklad, jak wida¢ powyzej ten gracz ma 3. poziom Infrastruktury. To wystarczajaco, aby méc wznieé¢ Sredni Spichlerz
(wymagany 1. poziom Infrastruktury), ale za malo do wzniesienia Wielkiego Spichlerza (wymagany 5. poziom Infrastruktury).




SPICHLERZE

Kazdy gracz rozpoczyna gre posiadajac tylko Maty Spichlerz (Budowla). To pozwala graczowi na wykre$lanie pol w lewej kolumnie jego

Toréw: Lasu i Kopalni, Strazy, Ostrokolu, Muru oraz Fortu. Jednakze, aby odblokowa¢ mozliwos¢ wykreslania dowolnego pola w srodkowej
kolumnie, gracz musi najpierw wznies¢ Sredni Spichlerz. Podobnie, aby méc wykresla¢ pola w prawej kolumnie tych Toréw, gracz bedzie
potrzebowa¢ Wielkiego Spichlerza. Przypominaja o tym jasniejsze linie na lewym Arkuszu, rozdzielajace Tory na 3 kolumny.

H LD N E LW E B

Na przyklad, ten gracz wzniést niedawno Sredni Spichlerz, co zaznaczyt wykreslajac okragle pole. Dzigki temu zyskat mozliwo$¢
wykreslania kolejnych pél Toréw Lasu i Kopalni oraz Fortu.

Aby moéc wznie$¢ Sredni Spichlerz gracze musza mie¢ co najmniej 1. poziom Infrastruktury. Musza réwniez zwréci¢ 1 Shuge,
1 Budowniczego i 1 Surowiec ze swojej planszy Gracza do Zasobow Ogolnych. Kiedy tylko to zrobig powinni wykresli¢ pole na prawo
od sztandaru.

Aby méc wznies¢ Wielki Spichlerz gracze muszg mie¢ juz wzniesiony swoj Sredni Spichlerz i posiadaé co najmniej 5. poziom Infrastruktury.
Muszg réwniez zwrdci¢ 1 Stuge, 1 Budowniczego i 2 Surowce ze swojej planszy Gracza do Zasobéw Ogolnych. Kiedy tylko to zrobia,
powinni wykresli¢ oba pola na prawo od sztandaru, natychmiast zyskujac 1 punkt Stawy @ (wykreslajac pierwsze od lewej
niewykre$lone pole na swoim Torze Stawy).




PRODUKCJA SUROWCOW

Zarzadzanie Surowcami jest waznym elementem pozwalajacym

na prawidlowy rozwoj Fortu. Za kazdym razem gdy gracze wykresla
pole z ikong Mtota 1 (na Torze Lasu i Kopalni albo w obszarze
Dzielnic), musza wykresli¢ takze pierwsze od lewej niewykreslone pole na swoim Torze Produkcji Surowcéw. Na poczatku kazdego
Roku gracze otrzymuja po 1 Surowcu za kazde wykreslone pole tego Toru.

KOSZARY

To tutaj gracze moga szkoli¢ swoich Budowniczych, aby stali si¢

zolnierzami. Natychmiast po wyszkoleniu zolnierze ci kierowani sg
do pelnienia Strazy na posterunkach. Kazdego Roku gracze moga
przeszkoli¢ maksymalnie 1 Budowniczego. Aby wykona¢ te akcje gracz musi zwréci¢ 1 Budowniczego ze swojej planszy Gracza do
Zasobow Ogodlnych. Nastepnie wykresla potowe pierwszego od lewej dostepnego pola na Torze Koszar, a obok zapisuje numer aktualnego
Roku. Tak jak wskazuje na to ikona Miecza ,f’ , wykresla takze kolejne pole na swoim Torze Strazy.

ZAJAZD, WARSZTAT I DROGA

Wszystkie te 3 Budowle Zwykle dzialaja w podobny sposob, jednak kazda z nich zapewnia inne korzysci. Jesli ktoras z Budowli wystepuje
w kilku rozmiarach, gracze zawsze musza zacza¢ od wzniesienia Malej Budowli, przed wzniesieniem jej Wielkiej wersji. Kazda Budowla
ma okreslone wymagania co do poziomu Infrastruktury, jak réwniez liczby Robotnikéw i/lub Surowcéw, ktdére nalezy zwréci¢ do
Zasobow Ogolnych.

Po wzniesieniu Zajazdu zwigksza sie liczba Plebejuszy, ktora gracz zyskuje na poczatku kazdego Roku. Warsztat zwieksza liczbe
Budowniczych, zyskiwanych co Roku. Zas Droga co Roku pozwala graczowi zwigkszy¢ swoje Atrybuty.

KAZDYM ROKU

Na przyklad, na poczatku nastepnego Roku ten gracz zyska 2 dodatkowych Plebejuszy z Zajazdéw oraz 1 punkt wybranego
Atrybutu (Stawe, Pobozno$¢, Waleczno$¢ lub Dyscypling) za swoja Mala Droge. Jednakze Rok jeszcze si¢ nie skonczyl. Gracz
zamierza wznies$¢ jeszcze Maly Warsztat, poniewaz posiada wymagany 3. poziom Infrastruktury. Bedzie to wymagac od niego
zwrocenia 3 Surowcow z jego planszy Gracza do Zasobow Ogdlnych. Zyska dzigki temu nie tylko dodatkowego Budowniczego
na poczatku kazdego kolejnego Roku, ale tez natychmiast zyska 1 Budowniczego, do wykorzystania w aktualnym Roku.
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FORUM

Na Forum gracze moga zwrdci¢ 2 Robotnikéw ze swojej planszy Gracza, aby zyskac z Zasobéw Ogélnych 1 Robotnika innego rodzaju.
Gracze moga wykonac te akeje tylko raz na Rok (po wykresleniu pola, obok nalezy wpisa¢ numer aktualnego Roku). Ponadto ta wymiana
nie moze dotyczy¢ Legionistow (nie mozna ich ani zwréci¢, ani zyska¢ w zamian).

Na przyklad, ten gracz w 2. Roku zwrdcil 1 Stuge i 1 Plebejusza, aby w zamian zyskac z Zasobow
Ogolnych potrzebnego mu Budowniczego.

BUDOWLE SPECJALNE

Sa to wyjatkowe budynki, ktére gracz moze wznies¢ dopiero wtedy, gdy posiada co najmniej 15. poziom Atrybutu wymaganego przez dang
Budowle. Wymaganie to wskazane jest na pomaranczowych flagach % z ikong Bramy na sztandarze kazdej Budowli Specjalnej.
Kiedy gracz osiggnie wymagany poziom Atrybutu moze zwrdci¢ 1 Budowniczego i 2 Surowce do Zasoboéw Ogdlnych, aby wznie§¢ wybrana

Budowle Specjalng. Kazda Budowla Specjalna pozwala graczowi natychmiast wykresli¢ 2 kolejne pola na Torze wskazanego Atrybutu.

Na przyktad, Monolit wymaga co najmniej 15. poziomu Poboznosci. Po zwréceniu 1 Budowniczego i 2 Surowcéw do Zasobow
Ogolnych gracz zyskuje 2 punkty Dyscypliny.

TORY ATRYBUTOW

Wigkszo$¢ akeji w grze zbliza graczy do zwiekszenia ich Atrybutéw. Na koniec gry kazde wykreslone pole Atrybutu jest warte 1 PZ. Za kazdym
razem gdy gracz zyskuje punkty Stawy, Pobozno$ci, Waleczno$ci lub Dyscypliny, musi wykresli¢ pierwsze od lewej niewykreslone pole na
odpowiednim Torze Atrybutu. Moze to réwniez zapewnic¢ graczowi kolejnych Robotnikéw z Zasobéw Ogoélnych lub zyskanie punktow
innych Atrybutéw. Maksymalna liczba punktéw kazdego z Atrybutéw wynosi 25, a wszystkie punkty przekraczajace te liczbe przepadaja.
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a przyktad ten gracz
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= Stawy, 16 Poboznosc,
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TORY OBYWATELI

Prawy Arkusz skupia si¢ na rozwoju 5 réznych aspektéw Zzycia rzymskiego spoleczenstwa jakimi sa:

‘ Kupcy ‘ Artysci

x Kaplani 3B Urzednicy ePatrycjusze

Kazdy z tych 5 odrebnych Toréw Obywateli dziala w ten sam sposob, ale zapewnia graczowi
dostep do innych Budowli i obszaréw na prawym Arkuszu.

Gracz moze wykresli¢ pole na wybranym Torze Obywateli zwracajac 1 Plebejusza ze swojej
planszy Gracza do Zasobow Ogolnych, a takze za kazdym razem gdy wykresli pole na prawym
Arkuszu ze wskazang w nim ikong Obywatela (na obszarach Teatru lub Ogrodéw). Gracze zawsze
musza wykresla¢ pola tych Toréw kolejno, od lewej do prawej, i zyskuja Robotnikéw, Surowce
lub punkty Atrybutéw z wykreslonych pol.

Podobnie jak pomaraniczowe numerowane flagi Infrastruktury wplywaja na mozliwos¢ wznoszenia
Budowli Zwyklych na lewym Arkuszu, tak Tory Obywateli otwieraja przed graczem nowe
mozliwosci na prawym Arkuszu. Zwré¢ uwage na to, ze niektore flagi na Torach Obywateli
posiadaja rézne kolory, podczas gdy inne pozostaja bezowe. Kolorowe flagi maja wskazywa¢
graczom, ze wlasnie odblokowali nowe Budowle albo inne funkcje tego obszaru.

& DZIELNICE

Budowle te nie tylko zwiekszaja Produkcje Surowcow, ale rowniez natychmiast zapewniaja
graczowi dodatkowe Surowce i punkty Atrybutéw. Gracze musza wznie$¢ Malg Dzielnice przed
wzniesieniem Sredniej Dzielnicy, a Srednia przed Wielka Dzielnicg. Aby méc wznieéé Dzielnice,
gracze musza najpierw wykresli¢ wymagana liczbe pdl na Torze Kupcow.

Na przyklad, aby wznies¢ Srednig Dzielnice ten gracz
bedzie musial mie¢ wykreslonych co najmniej 6 pél na
swoim Torze Kupcdw. Po zwrdceniu do Zasobow Ogolnych
1 Stugi i 2 Plebejuszy zyska on 1 punkt Dyscypliny, zwigkszy
swoja Produkcje Surowcéw o 1, a takze natychmiast zyska
1 Surowiec z Zasoboéw Ogolnych.

A.nn
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TARG

Targ to miejsce gdzie gracze moga kupi¢ rézne Towary, aby zwiekszy¢ swoja Stawe. Aby moc zacza¢ handlowaé, gracz musi najpierw

wznie$¢ Targ. Wymaga to od niego wykreslenia co najmniej 4 pdl na Torze Kupcoéw. Wymaga to réwniez zwrécenia do Zasobow Ogolnych

1 Stugi, 1 Budowniczego i 2 Surowcéw. Po wzniesieniu Targu gracz wykresla pole na prawo od sztandaru i natychmiast zyskuje 1 punkt

Stawy .m

Od tej pory, w ramach akcji, gracz moze zwrdci¢ 1 Surowiec do Zasoboéw Ogodlnych (albo swojemu sasiadowi), aby
kupi¢ 1 Towar . Jednakze, aby to zrobi¢ gracz nadal musi mie¢ wykreslong odpowiednig liczbe pél na Torze

Kupcow tak, jak wskazano na sztandarach bezowego koloru, obok kazdego z 8 p6l Targu. W odréznieniu od Tordw,

pola Targu mozna wykresla¢ w dowolnej kolejnosci (o ile gracz osiagnal wymagany poziom na Torze Kupcow).

Zauwaz, ze pola w prawej kolumnie zapewniaja graczowi takze dodatkowego Robotnika, wigc wykreslenie ich

przed innymi moze by¢ korzystne.

Gracze mogg kupowa¢ Towary od swoich bezposrednich sasiadow (siedzacych po prawej i lewej stronie) lub z talii
Losu. Kupujac Towar od sasiedniego gracza nalezy przekaza¢ mu Surowiec ze swojej planszy Gracza (moze on od
razu z niego skorzysta¢), a nastepnie w wybranym dostepnym szesciokatnym polu Targu zapisa¢ numer Towaru
widoczny na odkrytej karcie Rozwoju gracza, od ktorego kupiliémy Towar. Kupujac Towar z talii Losu nalezy zwrdcié
Surowiec ze swojej planszy Gracza do Zasobéw Ogdlnych. Nastepnie gracz odkrywa wierzchnia karte z talii Losu
(odkladajac te karte na stos odrzuconych kart Losu) i zapisuje widoczny na tej karcie numer Towaru w wybranym
sze$ciokatnym polu swojego Targu. Gracz nie moze kupi¢ Towaru widocznego na swojej wlasnej karcie Rozwoju.

Gracze powinni prébowa¢ kupi¢ rézne Towary (o unikatowych numerach). Jak wskazano ponizej Targu za pierwsze
3 unikatowe Towary, natychmiast po ich zakupieniu, gracz otrzyma nagrode w postaci 1 punktu Stawy (wykreslajac
1 pole na swoim Torze Stawy). Zaréwno za czwarty, jak i pigty unikatowy Towar gracz otrzyma po 2 punkty Stawy,
a sz6sty unikatowy Towar wart jest 3 punkty Stawy. Im wyzszy jest numer Towaru, tym rzadziej wystepuje on na
kartach Losu i kartach Rozwoju. Za kazdym razem gdy gracz zyska duplikat Towaru (o numerze, ktéry juz posiada),
nadal zapisuje go na polu swojego Targu, ale nie otrzymuje zadnych punktéw Stawy.

Na przyktad, ten gracz ma juz Towary o numerach 4 i 5.
Karty Rozwoju jego sasiadéw wskazuja 1 i 4. Gracz nie
potrzebuje 4, ale 1 by mu si¢ przydata. Jednakze zamiast
dawa¢ Surowce swojemu przeciwnikowi, decyduje si¢
zaryzykowac z kartg Losu. Dobiera karte z numerem 6,
zyskujac 1 punkt Stawy za trzeci unikatowy Towar!





































