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WPROWADZENIE

KOMPONENTY
18 

Legionistów

24 

Budowniczych

24 

Sługi

24 

Plebejuszy

50 

Surowców

48 kart Losu

6 plansz Gracza (każda w 2 częściach)

2 bloczki Arkuszy  

(po 200 stron każdy)

72 karty Gracza 

(po 12 dla gracza)

Odwiedzając północną Brytanię w 122 roku, rzymski cesarz Hadrian Augustus był świadkiem skutków wojny pomiędzy jego armią 

a barbarzyńskimi Piktami. Chcąc zademonstrować potęgę Rzymu, rozkazał budowę muru, który oddzieliłby plemiona Piktów od reszty 

Anglii. Zaprojektowany z rozmachem mur rozciągał się na 80 mil rzymskich, od wybrzeża do wybrzeża.

W grze Mur Hadriana gracze wcielają się w role rzymskich generałów, z których każdy odpowiedzialny jest za fortyfikację swojego odcinka 

muru granicznego. Przez okres 6 lat (rund) gracze będą rozbudowywać forty, wzmacniać mury i obsadzać je obrońcami, a także przyciągać 

nowych obywateli, poprzez wznoszenie budynków usługowych i zapewnianie rozrywek, jednocześnie cały czas broniąc honoru Cesarstwa 

Rzymskiego przed walecznymi Piktami. Gracz, który wykaże się największą Sławą, Pobożnością, Walecznością i Dyscypliną, jednocześnie 

unikając Pogardy, udowodni Cesarzowi, że jest przykładnym obywatelem rzymskim i zostanie okrzyknięty Legatus Legionis! 

Mur Hadriana jest grą historyczną osadzoną w czasach, w których obecne było niewolnictwo. Dostępny w grze fioletowy 

robotnik - „Sługa”, reprezentuje ten aspekt. Szacuje się, że w tamtych czasach niewolnicy stanowili 30% populacji Cesarstwa 

Rzymskiego. Oczywiście my w żadnej mierze nie akceptujemy tych praktyk, ale pominięcie tej grupy w grze zakłamywałoby 

prawdę historyczną.



CEL GRY

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Twoim celem podczas gry w Mur Hadriana jest zostanie tym graczem, który na koniec szóstego Roku posiada najwięcej Punktów 

Zwycięstwa (PZ). Gracze zdobywają PZ rozwijając swój Fort, broniąc jego Murów i zwiększając swoje Atrybuty. Gracze muszą ostrożnie 

zarządzać swoją siłą roboczą i Surowcami, aby odnieść sukces na obranej Ścieżce.

Przed rozgrywką w Mur Hadriana przeprowadźcie następujące kroki:

1. Przetasujcie wszystkie karty Losu i połóżcie je w zakrytym stosie na środku obszaru gry.

2. Obok umieśćcie wszystkie Surowce i Robotników (Legionistów, Budowniczych, Sługi i Plebejuszy) tworząc pulę Zasobów Ogólnych. 

Zasoby te uznawane są za nieskończone. Jeśli zabraknie któregokolwiek z tych komponentów, użyjcie dowolnego zamiennika.

3. Wspólnie zdecydujcie o poziomie trudności rozgrywki. Podczas kilku pierwszych rozgrywek rekomendujemy 

poziom “niski”. Na stronie 20 znajdziecie więcej informacji dotyczących zwiększania poziomu trudności.

4. Każdy z graczy bierze 1 planszę Gracza (składającą się z 2 części), zestaw 12 kart Gracza (których rewers przedstawia 

tego samego rzymskiego generała), po 1 kopii każdego z Arkuszy, a także długopis lub ołówek. Gracze powinni 

umieścić obydwa swoje Arkusze obok siebie, a nad nimi złożyć w całość swoje plansze Gracza. Każdy z graczy 

tasuje swoje karty Gracza i tworzy z nich zakryty stos na lewo od planszy Gracza.

Przykład jak powinien 

wyglądać obszar 

Niebieskiego gracza 

po Przygotowaniu.



OPIS ROZGRYWKI

PRZYGOTOWANIE ROKU

Rozgrywka w Mur Hadriana toczy się przez 6 Lat (rund). Na początku każdego Roku, gracze zyskują określoną liczbę Robotników 

i Surowców, zapewnianych przez karty Losu, karty Rozwoju oraz określone obszary Arkuszy Gracza.

W ciągu Roku gracze będą jednocześnie, we własnym tempie, wykonywać akcje wydając Robotników i Surowce, aby wykreślić różne 

obszary na swoich Arkuszach. Mówiąc ogólnie, gracze będą wykonywać akcje, dopóki nie zabraknie im Robotników i Surowców. Kiedy 

wszyscy gracze skończą wykonywać akcje, Rok dobiega końca. Na tym etapie wszystkie niewykorzystane Surowce i Robotników należy 

zwrócić do Zasobów Ogólnych. Na koniec każdego Roku, Piktowie przypuszczają atak, a gracze ocenią jak dobrze obronili swoje forty.

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

Na początku każdego Roku przeprowadźcie następujące kroki w podanej kolejności:

1. Odkryjcie wierzchnią kartę z talii Losu, umieszczając ją odkrytą na stosie kart odrzuconych. Wszyscy gracze 

natychmiast dobierają z Zasobów Ogólnych Robotników i Surowce przedstawione w dolnej części odkrytej 

karty Losu i umieszczają na swojej planszy Gracza.

2. Każdy z graczy dobiera 2 wierzchnie karty ze swojej talii Gracza. Jedną z tych dwóch kart gracz musi umieścić 

zakrytą nad swoją planszą Gracza (jako kartę Ścieżki), a drugą, także zakrytą, na prawo od swojej planszy 

Gracza (jako kartę Rozwoju). Po odkryciu kart Rozwoju gracze mogą zyskać dodatkowych Robotników 

i Surowce. Będzie to wyjaśnione szczegółowo na następnej stronie.

3. Wszyscy gracze zyskują dodatkowe elementy z określonych obszarów swoich Arkuszy:

1 Surowiec  za każde wykreślone kółko w obszarze Produkcji Surowców.

1 Plebejusza  za każde wykreślone kółko w Zajeździe.

1 Budowniczego  za każde wykreślone kółko w Warsztacie.

1 punkt Atrybutu (Sławę , Pobożność , Waleczność  lub Dyscyplinę ) za każde wykreślone 

kółko na swojej Drodze. Wzrost Atrybutu może sprawić, że gracze zyskają kolejnych Robotników z odpowiedniego 

Toru na ich Arkuszu (zostanie to wyjaśnione później).



WYBÓR KART GRACZA
Tak jak wspomniano wcześniej, każdego Roku gracze będą dobierać 2 wierzchnie karty ze swoich talii 

Gracza. Jedna z tych kart musi być wybrana jako karta Ścieżki, a druga stanie się w tym Roku kartą Rozwoju.

Górna część każdej karty Gracza przedstawia 1 z 12 Ścieżek. Podczas rozgrywki każdy z graczy wybierze 

6 kart Ścieżki (po jednej w każdej rundzie gry), które wsunie częściowo pod swoją planszę Gracza. 

Dzięki nim gracz zdobędzie na koniec gry dodatkowe PZ, zależne od tego, jak dobrze poradził sobie 

z wypełnieniem zadań wybranych Ścieżek.

Na przykład Ścieżka Obrońcy zapewnia 1, 2 lub 3 PZ za 1, 2 lub 3 ukończone fragmenty Muru.

Po wybraniu karty, którą chcą zatrzymać jako swoją kartę Ścieżki, gracze powinni położyć ją zakrytą 

powyżej swojej planszy Gracza. Swoją drugą kartę gracze powinni położyć zakrytą na prawo od swojej 

planszy Gracza. Te karty nazywane są kartami Rozwoju. Po tym gdy wszyscy gracze dokonają wyboru, 

jednocześnie odkryjcie wszystkie wasze zakryte karty Ścieżki i Rozwoju.

Odkrytą kartę Ścieżki należy wsunąć pod swoją planszę Gracza, pod pole wskazujące na aktualny Rok gry. Odkryta karta Rozwoju 

pozostaje na prawo od planszy Gracza i przez cały Rok jest widoczna dla wszystkich graczy. W kolejnych Latach nowo wybrane karty 

Rozwoju zakryją te z poprzednich rund.

Po tym kroku, każdy z graczy otrzymuje Robotników i/lub Surowce widoczne w lewej dolnej części swojej karty Rozwoju.

Na przykład: Aktualnie rozgrywany jest 3. Rok. W poprzednich Latach, ten gracz wybrał Ścieżki Obrońcy 

i Strażnika. W tym Roku do kart Ścieżek dodał Pontyfika, a Lanisty użył jako aktualnej karty Rozwoju. 

Natychmiast zyskuje 1 Sługę i 1 Surowiec, tak jak wskazano na tej karcie Rozwoju.



AKCJE - ZASADY OGÓLNE
Z reguły większość akcji wymagać będzie od graczy opłacenia kosztu ich wykonania, określonego jako kombinacja Robotników  

i/lub Surowców, a następnie wykreślenia 1 lub większej liczby pól na swoich Arkuszach. Termin „pole” lub „pola” odnosi się do małych 

białych obszarów na Arkuszach graczy, które mogą być kwadratami, kołami lub posiadać inny kształt. Niektóre z pól są puste, a inne 

posiadają wewnątrz nadrukowaną ikonę. W większości przypadków, za każdym razem kiedy gracz wykreśla pole z co najmniej 1 ikoną 

wewnątrz jego obszaru, zyskuje to, co właśnie wykreślił.

Wiele obszarów na Arkuszu stanowi Tory. Obejmuje to Tory Atrybutów u dołu lewego Arkusza, a także Tory Kohort, Fortu, Obywateli 

i inne. Wszystkie pola tych Torów należy wykreślać kolejno, od lewej do prawej strony.

Na przykład, gracz wykonując akcję Muru będzie musiał zapłacić 1 Surowiec (jak wskazano na sztandarze po lewej) do Zasobów 

Ogólnych. Po tym kroku, wykreśla kolejne pole na swoim Murze. Ponieważ jest to puste pole, nie uzyska za nie żadnej 

natychmiastowej korzyści. Jednak gdy następnym razem wykona tę akcję, będzie mógł dodatkowo wykreślić 1 pole na Torze 

wybranej Kohorty (na co wskazuje ikona Tarczy  na kolejnym polu Muru).

W grze występują także rozmaite Budowle i inne obszary, które działają inaczej niż Tory. Pola niektórych z nich muszą być wykreślane 

od góry do dołu, podczas gdy w innych obszarach pola mogą być wykreślane w dowolnej kolejności, o ile spełniono odpowiednie 

wymagania. Zostaną one szczegółowo opisane kiedy będziemy omawiać poszczególne akcje.

Na niektórych polach widoczna jest ikona #. Za każdym razem gdy gracz wykonuje akcję z taką ikoną, musi wpisać w tym polu numer 

aktualnego Roku (zamiast je wykreślać). Związane jest to z ograniczeniem dotyczącym tego, ile razy taka akcja może zostać wykonana 

w każdym Roku.

Na przykład, po zbudowaniu Teatru gracz 

może organizować Przedstawienia. Jak widać 

ten gracz zorganizował już 1 Przedstawienie  

w 1. Roku.

Szczegółowe omówienie poszczególnych obszarów 

i związanych z nimi akcji rozpoczniemy od opisania 

lewego Arkusza od góry do dołu, a następnie prawego 

Arkusza, w tej samej kolejności.



KOHORTY

LAS I KOPALNIE

STRAŻ

W górnej części lewego Arkusza każdego gracza znajdują się 3 Kohorty. Gracz będzie starał się wykreślić ich pola, aby obronić się przed 

Piktami atakującymi na koniec każdego Roku. Za każdym razem gdy gracz wykreśli dowolne pole swojego Arkusza zawierające ikonę 

Kohorty , natychmiast wykreśla także pierwsze od lewej niewykreślone pole na Torze 1 dowolnej Kohorty na swoim Arkuszu (każda 

Kohorta to odrębny Tor). Pamiętaj, że wskutek tego kroku gracz może natychmiast zyskać punkt Dyscypliny  lub Waleczności .

Na przykład, po wykreśleniu pola z ikoną Kohorty, ten gracz może natychmiast wykreślić 1 pole swojej Kohorty. Może wybrać 

lewą Kohortę zyskując 1 punkt Dyscypliny, ale korzystniej byłoby wykreślić pierwsze pole środkowej Kohorty, na wypadek 

gdyby to tędy zaatakowali Piktowie.

To tutaj gracze mogą wysyłać Sługi, aby pozyskiwać Surowce i zwiększać swoją Produkcję Surowców w każdym Roku. Aby wykonać 

tę akcję, gracz musi zwrócić 1 Sługę ze swojej planszy Gracza do Zasobów Ogólnych. Ten obszar jest Torem. W związku z tym należy 

wykreślać go po kolei, zaczynając od pierwszego od lewej niewykreślonego pola na swoim Arkuszu.

Na przykład, po zwróceniu 1 Sługi do Zasobów Ogólnych, ten gracz wykreśla kolejne pole na Torze. Natychmiast zyskuje  

1 Surowiec z Zasobów Ogólnych, a dodatkowo zwiększa to jego Produkcję Surowców o 1.

Sieć posterunków Straży stanowiła pierwszą linię obrony Muru Hadriana. Ponieważ jest to Tor, gracz wykonując tę akcję musi wykreślać 

go po kolei, zaczynając od pierwszego od lewej niewykreślonego pola na swoim Arkuszu. Aby wykonać tę akcję gracz musi najpierw 

wykreślić pole z ikoną Miecza  w Koszarach albo zwrócić 1 Legionistę ze swojej planszy Gracza do Zasobów Ogólnych.

Na przykład, ten gracz, po zwróceniu 1 Legionisty do Zasobów Ogólnych może wykreślić kolejne pole na Torze Straży. Pozwoli 

mu to natychmiast wykreślić 1 pole dowolnej Kohorty.



OSTROKÓŁ, MUR I FORT
Jeśli jacyś Piktowie przedrą się przez posterunki Straży, wkrótce natkną się na Ostrokół i Mur. Ostrokoły pełniły rolę starożytnego drutu 

kolczastego, często spowalniając atakujących, dzięki czemu rzymscy legioniści z wysokości Muru mogli razić ich włóczniami i szyć do 

nich z łuków. Jednakże skuteczność Muru i Ostrokołu w znacznej mierze zależała od dostępnych zapasów i siły roboczej Fortu, którego 

miały bronić.

W grze zostało to przedstawione za pomocą łańcuchów łączących Fort z Ostrokołem i Murem. Aby rozwinąć linię Ostrokołu lub 

wzmocnić Mur gracze muszą najpierw rozbudować połączone z nimi fragmenty Fortu. Zarówno Ostrokół, Mur, jak i Fort są Torami. 

Dlatego wykonując którąkolwiek z tych akcji gracz musi wykreślać pola po kolei, zaczynając od pierwszego od lewej niewykreślonego 

pola na swoim Arkuszu.

Na przykład, ten gracz ma wykreślone pierwsze 6 pól swojego Fortu. Dopóki nie wykreśli następnego pola swojego Fortu, nie 

będzie mógł wykreślić kolejnego pola swojego Ostrokołu. Jednakże, nadal pozostaje mu 5 pól Muru, które, zgodnie z zasadami, 

mogą być wykreślone.

Zarówno Ostrokół, jak i Mur, aby wykonać ich akcję i wykreślić kolejne dostępne pole, wymagają zwrócenia 1 Surowca do Zasobów 

Ogólnych. Fort wymaga zwrócenia 1 Budowniczego albo 1 Legionisty.

Każdy z tych 3 Torów, po wykreśleniu odpowiednich pól, zapewnia graczowi różne natychmiastowe korzyści. Wykreślanie kolejnych 

pól Fortu zwiększa również Infrastrukturę gracza. Wskazują na to pomarańczowe, ponumerowane flagi  widoczne poniżej Toru 

Fortu. Wszystkie Budowle Zwykłe (te poniżej Fortu na lewym Arkuszu) wymagają określonego poziomu Infrastruktury, jak również 

nieco Surowców i Robotników, aby je wznieść.

Na przykład, jak widać powyżej ten gracz ma 3. poziom Infrastruktury. To wystarczająco, aby móc wznieść Średni Spichlerz 

(wymagany 1. poziom Infrastruktury), ale za mało do wzniesienia Wielkiego Spichlerza (wymagany 5. poziom Infrastruktury).



SPICHLERZE
Każdy gracz rozpoczyna grę posiadając tylko Mały Spichlerz (Budowla). To pozwala graczowi na wykreślanie pól w lewej kolumnie jego 

Torów: Lasu i Kopalni, Straży, Ostrokołu, Muru oraz Fortu. Jednakże, aby odblokować możliwość wykreślania dowolnego pola w środkowej 

kolumnie, gracz musi najpierw wznieść Średni Spichlerz. Podobnie, aby móc wykreślać pola w prawej kolumnie tych Torów, gracz będzie 

potrzebować Wielkiego Spichlerza. Przypominają o tym jaśniejsze linie na lewym Arkuszu, rozdzielające Tory na 3 kolumny.

Na przykład, ten gracz wzniósł niedawno Średni Spichlerz, co zaznaczył wykreślając okrągłe pole. Dzięki temu zyskał możliwość 

wykreślania kolejnych pól Torów Lasu i Kopalni oraz Fortu.

Aby móc wznieść Średni Spichlerz gracze muszą mieć co najmniej 1. poziom Infrastruktury. Muszą również zwrócić 1 Sługę,  

1 Budowniczego i 1 Surowiec ze swojej planszy Gracza do Zasobów Ogólnych. Kiedy tylko to zrobią powinni wykreślić pole na prawo 

od sztandaru.

Aby móc wznieść Wielki Spichlerz gracze muszą mieć już wzniesiony swój Średni Spichlerz i posiadać co najmniej 5. poziom Infrastruktury. 

Muszą również zwrócić 1 Sługę, 1 Budowniczego i 2 Surowce ze swojej planszy Gracza do Zasobów Ogólnych. Kiedy tylko to zrobią, 

powinni wykreślić oba pola na prawo od sztandaru, natychmiast zyskując 1 punkt Sławy  (wykreślając pierwsze od lewej 

niewykreślone pole na swoim Torze Sławy).



PRODUKCJA SUROWCÓW

KOSZARY

ZAJAZD, WARSZTAT I DROGA

Zarządzanie Surowcami jest ważnym elementem pozwalającym 

na prawidłowy rozwój Fortu. Za każdym razem gdy gracze wykreślą 

pole z ikoną Młota  (na Torze Lasu i Kopalni albo w obszarze 

Dzielnic), muszą wykreślić także pierwsze od lewej niewykreślone pole na swoim Torze Produkcji Surowców. Na początku każdego 

Roku gracze otrzymują po 1 Surowcu za każde wykreślone pole tego Toru.

To tutaj gracze mogą szkolić swoich Budowniczych, aby stali się 

żołnierzami. Natychmiast po wyszkoleniu żołnierze ci kierowani są 

do pełnienia Straży na posterunkach. Każdego Roku gracze mogą 

przeszkolić maksymalnie 1 Budowniczego. Aby wykonać tę akcję gracz musi zwrócić 1 Budowniczego ze swojej planszy Gracza do 

Zasobów Ogólnych. Następnie wykreśla połowę pierwszego od lewej dostępnego pola na Torze Koszar, a obok zapisuje numer aktualnego 

Roku. Tak jak wskazuje na to ikona Miecza , wykreśla także kolejne pole na swoim Torze Straży.

Wszystkie te 3 Budowle Zwykłe działają w podobny sposób, jednak każda z nich zapewnia inne korzyści. Jeśli któraś z Budowli występuje 

w kilku rozmiarach, gracze zawsze muszą zacząć od wzniesienia Małej Budowli, przed wzniesieniem jej Wielkiej wersji. Każda Budowla 

ma określone wymagania co do poziomu Infrastruktury, jak również liczby Robotników i/lub Surowców, które należy zwrócić do 

Zasobów Ogólnych.

Po wzniesieniu Zajazdu zwiększa się liczba Plebejuszy, którą gracz zyskuje na początku każdego Roku. Warsztat zwiększa liczbę 

Budowniczych, zyskiwanych co Roku. Zaś Droga co Roku pozwala graczowi zwiększyć swoje Atrybuty.

Na przykład, na początku następnego Roku ten gracz zyska 2 dodatkowych Plebejuszy z Zajazdów oraz 1 punkt wybranego 

Atrybutu (Sławę, Pobożność, Waleczność lub Dyscyplinę) za swoją Małą Drogę. Jednakże Rok jeszcze się nie skończył. Gracz 

zamierza wznieść jeszcze Mały Warsztat, ponieważ posiada wymagany 3. poziom Infrastruktury. Będzie to wymagać od niego 

zwrócenia 3 Surowców z jego planszy Gracza do Zasobów Ogólnych. Zyska dzięki temu nie tylko dodatkowego Budowniczego 

na początku każdego kolejnego Roku, ale też natychmiast zyska 1 Budowniczego, do wykorzystania w aktualnym Roku.



FORUM

BUDOWLE SPECJALNE

TORY ATRYBUTÓW

Na Forum gracze mogą zwrócić 2 Robotników ze swojej planszy Gracza, aby zyskać z Zasobów Ogólnych 1 Robotnika innego rodzaju. 

Gracze mogą wykonać tę akcję tylko raz na Rok (po wykreśleniu pola, obok należy wpisać numer aktualnego Roku). Ponadto ta wymiana 

nie może dotyczyć Legionistów (nie można ich ani zwrócić, ani zyskać w zamian).

Na przykład, ten gracz w 2. Roku zwrócił 1 Sługę i 1 Plebejusza, aby w zamian zyskać z Zasobów 

Ogólnych potrzebnego mu Budowniczego.

Są to wyjątkowe budynki, które gracz może wznieść dopiero wtedy, gdy posiada co najmniej 15. poziom Atrybutu wymaganego przez daną 

Budowlę. Wymaganie to wskazane jest na pomarańczowych flagach  z ikoną Bramy  na sztandarze każdej Budowli Specjalnej. 

Kiedy gracz osiągnie wymagany poziom Atrybutu może zwrócić 1 Budowniczego i 2 Surowce do Zasobów Ogólnych, aby wznieść wybraną 

Budowlę Specjalną. Każda Budowla Specjalna pozwala graczowi natychmiast wykreślić 2 kolejne pola na Torze wskazanego Atrybutu.

Na przykład, Monolit wymaga co najmniej 15. poziomu Pobożności. Po zwróceniu 1 Budowniczego i 2 Surowców do Zasobów 

Ogólnych gracz zyskuje 2 punkty Dyscypliny.

Większość akcji w grze zbliża graczy do zwiększenia ich Atrybutów. Na koniec gry każde wykreślone pole Atrybutu jest warte 1 PZ. Za każdym 

razem gdy gracz zyskuje punkty Sławy, Pobożności, Waleczności lub Dyscypliny, musi wykreślić pierwsze od lewej niewykreślone pole na 

odpowiednim Torze Atrybutu. Może to również zapewnić graczowi kolejnych Robotników z Zasobów Ogólnych lub zyskanie punktów 

innych Atrybutów. Maksymalna liczba punktów każdego z Atrybutów wynosi 25, a wszystkie punkty przekraczające tę liczbę przepadają.

Na przykład ten gracz 

posiada aktualnie 2 punkty 

Sławy, 16 Pobożności, 

3 Waleczności i 9 punktów 

Dyscypliny.



TORY OBYWATELI

DZIELNICE

Prawy Arkusz skupia się na rozwoju 5 różnych aspektów życia rzymskiego społeczeństwa jakimi są:

        Kupcy                Artyści              Kapłani             Urzędnicy            Patrycjusze

Każdy z tych 5 odrębnych Torów Obywateli działa w ten sam sposób, ale zapewnia graczowi 

dostęp do innych Budowli i obszarów na prawym Arkuszu.

Gracz może wykreślić pole na wybranym Torze Obywateli zwracając 1 Plebejusza ze swojej 

planszy Gracza do Zasobów Ogólnych, a także za każdym razem gdy wykreśli pole na prawym 

Arkuszu ze wskazaną w nim ikoną Obywatela (na obszarach Teatru lub Ogrodów). Gracze zawsze 

muszą wykreślać pola tych Torów kolejno, od lewej do prawej, i zyskują Robotników, Surowce 

lub punkty Atrybutów z wykreślonych pól.

Podobnie jak pomarańczowe numerowane flagi Infrastruktury wpływają na możliwość wznoszenia 

Budowli Zwykłych na lewym Arkuszu, tak Tory Obywateli otwierają przed graczem nowe 

możliwości na prawym Arkuszu. Zwróć uwagę na to, że niektóre flagi na Torach Obywateli 

posiadają różne kolory, podczas gdy inne pozostają beżowe. Kolorowe flagi mają wskazywać 

graczom, że właśnie odblokowali nowe Budowle albo inne funkcje tego obszaru.

Budowle te nie tylko zwiększają Produkcję Surowców, ale również natychmiast zapewniają 

graczowi dodatkowe Surowce i punkty Atrybutów. Gracze muszą wznieść Małą Dzielnicę przed 

wzniesieniem Średniej Dzielnicy, a Średnią przed Wielką Dzielnicą. Aby móc wznieść Dzielnicę, 

gracze muszą najpierw wykreślić wymaganą liczbę pól na Torze Kupców.

Na przykład, aby wznieść Średnią Dzielnicę ten gracz 

będzie musiał mieć wykreślonych co najmniej 6 pól na 

swoim Torze Kupców. Po zwróceniu do Zasobów Ogólnych  

1 Sługi i 2 Plebejuszy zyska on 1 punkt Dyscypliny, zwiększy 

swoją Produkcję Surowców o 1, a także natychmiast zyska 

1 Surowiec z Zasobów Ogólnych.



TARG
Targ to miejsce gdzie gracze mogą kupić różne Towary, aby zwiększyć swoją Sławę. Aby móc zacząć handlować, gracz musi najpierw 

wznieść Targ. Wymaga to od niego wykreślenia co najmniej 4 pól na Torze Kupców. Wymaga to również zwrócenia do Zasobów Ogólnych 

1 Sługi, 1 Budowniczego i 2 Surowców. Po wzniesieniu Targu gracz wykreśla pole na prawo od sztandaru i natychmiast zyskuje 1 punkt 

Sławy .

Od tej pory, w ramach akcji, gracz może zwrócić 1 Surowiec do Zasobów Ogólnych (albo swojemu sąsiadowi), aby 

kupić 1 Towar . Jednakże, aby to zrobić gracz nadal musi mieć wykreśloną odpowiednią liczbę pól na Torze 

Kupców tak, jak wskazano na sztandarach beżowego koloru, obok każdego z 8 pól Targu. W odróżnieniu od Torów, 

pola Targu można wykreślać w dowolnej kolejności (o ile gracz osiągnął wymagany poziom na Torze Kupców). 

Zauważ, że pola w prawej kolumnie zapewniają graczowi także dodatkowego Robotnika, więc wykreślenie ich 

przed innymi może być korzystne.

Gracze mogą kupować Towary od swoich bezpośrednich sąsiadów (siedzących po prawej i lewej stronie) lub z talii 

Losu. Kupując Towar od sąsiedniego gracza należy przekazać mu Surowiec ze swojej planszy Gracza (może on od 

razu z niego skorzystać), a następnie w wybranym dostępnym sześciokątnym polu Targu zapisać numer Towaru 

widoczny na odkrytej karcie Rozwoju gracza, od którego kupiliśmy Towar. Kupując Towar z talii Losu należy zwrócić 

Surowiec ze swojej planszy Gracza do Zasobów Ogólnych. Następnie gracz odkrywa wierzchnią kartę z talii Losu 

(odkładając tę kartę na stos odrzuconych kart Losu) i zapisuje widoczny na tej karcie numer Towaru w wybranym 

sześciokątnym polu swojego Targu. Gracz nie może kupić Towaru widocznego na swojej własnej karcie Rozwoju.

Gracze powinni próbować kupić różne Towary (o unikatowych numerach). Jak wskazano poniżej Targu za pierwsze 

3 unikatowe Towary, natychmiast po ich zakupieniu, gracz otrzyma nagrodę w postaci 1 punktu Sławy (wykreślając 

1 pole na swoim Torze Sławy). Zarówno za czwarty, jak i piąty unikatowy Towar gracz otrzyma po 2 punkty Sławy, 

a szósty unikatowy Towar wart jest 3 punkty Sławy. Im wyższy jest numer Towaru, tym rzadziej występuje on na 

kartach Losu i kartach Rozwoju. Za każdym razem gdy gracz zyska duplikat Towaru (o numerze, który już posiada), 

nadal zapisuje go na polu swojego Targu, ale nie otrzymuje żadnych punktów Sławy.

Na przykład, ten gracz ma już Towary o numerach 4 i 5. 

Karty Rozwoju jego sąsiadów wskazują 1 i 4. Gracz nie 

potrzebuje 4, ale 1 by mu się przydała. Jednakże zamiast 

dawać Surowce swojemu przeciwnikowi, decyduje się 

zaryzykować z kartą Losu. Dobiera kartę z numerem 6, 

zyskując 1 punkt Sławy za trzeci unikatowy Towar!
























