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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 zademonstrowac potege Rzymu, rozkazal budowe muru, ktéry 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, jednocze$nie caly czas broniac honoru Cesarstwa
Rzymskiego przed walecznymi Piktami. Gracz, ktory wykaze sie najwieksza Stawa, Poboznoscia, Walecznoscia i Dyscypling, jednocze$nie
unikajac Pogardy, udowodni Cesarzowi, ze jest przykladnym 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
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Surowcéw Legionistow Budowniczych — Stugi Plebejuszy
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CEL GRY

Twoim celem podczas gry w Mur Hadriana jest zostanie tym graczem, ktéry 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 sila 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 okreslona 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 Robotnikow i Surowce, aby wykresli¢ rézne
obszary na swoich Arkuszach. Méwiac ogoélnie, gracze beda wykonywac 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. S 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 umiescic
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 g za kazde wykre$lone kotko w obszarze Produkeji Surowcow.

1 Plebejusza . za kazde wykreslone kétko w Zajezdzie.

1 Budowniczego . za kazde wykre$lone kotko w Warsztacie.

1 punkt Atrybutu (Stawe ‘@ , Poboznos¢ Q , Waleczno$éc¢ m lub Dyscypline *) za kazde wykreélone
kotko na swojej Drodze. Wzrost Atrybutu moze sprawic, ze gracze zyskaja kolejnych Robotnikéw z odpowiedniego
Toru na ich Arkuszu (zostanie to wyja$nione pozniej).




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.

| OBRONCA [/. |
Gorna czes¢ kazdej karty Gracza przedstawia 1z 12 Sciezek. Podczas rozgrywki kazdy z graczy wybierze o o »URE ’
6 kart Sciezki (po jednej w kazdej rundzie gry), ktore wsunie cze$ciowo pod swoja plansze Gracza. 1-1PZ  2-20Z  3-3PZ It
Dzieki nim gracz zdobedzie na koniec gry dodatkowe PZ, zalezne od tego, jak dobrze poradzit sobie

z wypetnieniem zadan wybranych Sciezek.

Na przyklad Sciezka Obroficy zapewnia 1, 2 lub 3 PZ za 1, 2 lub 3 ukoriczone 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. old o

Odkryta karte Sciezki nalezy wsunaé pod swoja plansze Gracza, pod pole wskazujace na aktualny Rok gry. Odkryta karta Rozwoju L
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 czegsci swojej karty Rozwoju.
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Na przyktad: Aktualnie rozgrywany jest 3. Rok. W poprzednich Latach, ten gracz wybral Sciezki Obronicy
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.




AKCJE - ZASADY OGOLNE

Z reguly wiekszoé¢ akcji wymaga¢ bedzie od graczy oplacenia kosztu ich wykonania, okreslonego jako kombinacja Robotnikéw
i/lub Surowcéw, a nastepnie wykreslenia 1 lub wiekszej liczby pol na swoich Arkuszach. Termin ,,pole” lub ,,pola” odnosi sie do matych

biatych 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 przyklad, gracz wykonujac akcje Muru bedzie musial zaptaci¢ 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 te akcje, bedzie moglt 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 niektorych polach widoczna jest ikona #. Za kazdym razem gdy gracz wykonuje akcje z taka ikona, 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 wida¢
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¢ si¢ 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 t lub Walecznosci * .

o B8 TI[JIEEJ '

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 Zasoboéw 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 Ogodlnych.

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




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 bronic.

W grze zostalo to przedstawione za pomoca fancuchéw laczacych Fort z Ostrokotem i Murem. Aby rozwing¢ linie Ostrokotu lub
wzmocni¢ Mur gracze muszg najpierw rozbudowac pofaczone z nimi fragmenty Fortu. Zaréwno Ostrokot, Mur, jak i Fort s3 Torami.
Dlatego wykonujac ktéragkolwiek z tych akeji gracz musi wykresla¢ pola po kolei, zaczynajac od pierwszego od lewej niewykres§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 h 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
potrzebowaé Wielkiego Spichlerza. Przypominaja o tym jasniejsze linie na lewym Arkuszu, rozdzielajace Tory na 3 kolumny.

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 rowniez zwréci¢ 1 Stuge,
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 zwroci¢ 1 Stuge, 1 Budowniczego i 2 Surowce ze swojej planszy Gracza do Zasobéw Ogoélnych. Kiedy tylko to zrobia,
powinni wykresli¢ oba pola na prawo od sztandaru, natychmiast zyskujac 1 punkt Stawy ‘@ (wykreslajac pierwsze od lewej
niewykreslone pole na swoim Torze Stawy).




PRODUKCJA SUROWCOW

Zarzadzanie Surowcami jest waznym elementem pozwalajacym
na prawidlowy rozw6j 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 Surowcoéw. 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 zwrdci¢ 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, ktére 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. Za$ Droga co Roku pozwala graczowi zwigkszy¢ swoje Atrybuty.
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Na przyktad, 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.




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 wykre$leniu pola, obok nalezy wpisa¢ numer aktualnego Roku). Ponadto ta wymiana
nie moze dotyczy¢ Legionistow (nie mozna ich ani zwréci¢, ani zyska¢ w zamian).

Na przyktad, ten gracz w 2. Roku zwrdcit 1 Stuge i 1 Plebejusza, aby w zamian zyska¢ z Zasobow |f
Ogolnych potrzebnego mu Budowniczego. i

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 %

Kiedy gracz osiagnie wymagany poziom Atrybutu moze zwrdci¢ 1 Budowniczego i 2 Surowce do Zasoboéw Ogdlnych, aby wznie$¢ wybrang
Budowle Specjalng. Kazda Budowla Specjalna pozwala graczowi natychmiast wykresli¢ 2 kolejne pola na Torze wskazanego Atrybutu.

z ikong Bramy na sztandarze kazdej Budowli Specjalnej.

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

..[] IE]I[]II posiada aktualnie 2 punkty
] [] -El[]-[ﬂ Stawy, 16 Poboznosci,

3 Walecznoéci i 9 punktow
Dyscypliny.
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TORY OBYWATELI

Prawy Arkusz skupia si¢ na rozwoju 5 réznych aspektéw Zycia rzymskiego spoleczenstwa jakimi sa:
Q Kupcy @ Artysci g Kaplani @ Urzednicy e Patrycjusze

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 Zasobéw 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 mozliwo$¢ 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 pdl na
swoim Torze Kupcow. Po zwrdceniu do Zasobéw Ogolnych
1 Stugi i 2 Plebejuszy zyska on 1 punkt Dyscypliny, zwickszy
swoja Produkcje Surowcéw o 1, a takze natychmiast zyska
1 Surowiec z Zasoboéw Ogolnych.
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& TARG

Targ to miejsce gdzie gracze moga kupi¢ roézne Towary, aby zwiekszy¢ swoja Stawe. Aby méc zacza¢ handlowa¢, gracz musi najpierw

wznies¢ Targ. Wymaga to od niego wykreslenia co najmniej 4 pol na Torze Kupcow. Wymaga to rowniez 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 ,@

Od tej pory, w ramach akgji, gracz moze zwrdci¢ 1 Surowiec do Zasobéw Ogoélnych (albo swojemu sasiadowi), aby
kupi¢ 1 Towar <8 . 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 Kupcéw).

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 zwrdci¢
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 prébowac 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 szosty 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, ktory 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 sie¢ 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!
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@ TEATR

Teatr (Budowla) pozwala graczom organizowac Przedstawienia, ktére zwigkszg ich Atrybuty, przyciagna wigcej Robotnikéw i roznych
Obywateli. Aby moc organizowa¢ Przedstawienia gracz musi najpierw wznie$¢ Teatr. Wymaga to wykreslenia co najmniej 1 pola na
Torze Artystow oraz zwrécenia do Zasobow Ogolnych 1 Stugi, 1 Budowniczego i 1 Surowca. Po wzniesieniu Teatru gracz wykresla pole
na prawo od sztandaru i zyskuje natychmiast 1 punkt Stawy

Od tej pory, w ramach akgji, gracz moze zwréci¢ 1 Surowiec do Zasobéw Ogdlnych, aby zorganizowa¢ 1 Przedstawienie. Kazdego
Roku gracze moga przygotowa¢ maksymalnie 1 Przedstawienie. Wykonujac te akcje gracz powinien wykresli¢ wybrane pole Teatru
(natychmiast zyskujac widoczng na nim nagrode) a obok zapisa¢ numer aktualnego Roku. Jednakze, aby to zrobi¢ gracz nadal musi mie¢
wykreslona odpowiednig liczbe pol na Torze Artystow tak, jak wskazano na sztandarach bezowego koloru, obok kazdego z 6 pol Teatru.
W odréznieniu od Toréw, pola Teatru mozna wykresla¢ w dowolnej kolejnosci (o ile gracz osiagnal wymagany poziom na Torze Artystow).

Na przyklad, ten gracz zorganizowal juz
2 Przedstawienia. Zgodnie z osiggnietym
poziomem na Torze Artystéw, moze on
zwrdci¢ 1 Surowiec do Zasobow Ogoélnych,
aby zorganizowal ostatnie Przedstawienie
w lewej kolumnie Teatru albo pierwsze od gory
Przedstawienie w prawej kolumnie.

@ LUDUS GLADIATORIOUS

Zanim wyrusza do Rzymu, aby rywalizowa¢ o chwale w Koloseum, nieustraszeni wojownicy beda musieli dowie$¢ swej wartosci na
lokalnych arenach. Podczas calej gry kazdy z graczy moze szkoli¢ do 2 Gladiatoréw . Aby méc szkoli¢ Gladiatoréw, najpierw
gracz musi wznie$¢ Ludus Gladiatorious. Wymaga to wykreslenia co najmniej 3 pol na Torze Artystéw oraz zwrdcenia do Zasobow
Ogolnych 2 Stug, 1 Budowniczego i 2 Surowcow. Po wzniesieniu Ludus Gladiatorious gracz wykresla pole na prawo od sztandaru i natychmiast

zyskuje 1 punkt Stawy @ .

Od tej pory, w ramach akgji, gracz moze zwréci¢ do Zasobéw Ogdlnych 1 Stuge lub 1 Plebejusza, aby 1 z 2 Gladiatoréw stoczyt z nim
treningowa walke. Po kazdej takiej walce roénie Sita wybranego Gladiatora. Zaznacza sie to zakreslajac kotkiem (wzdluz przerywanych
linii) pierwsze od lewej dostgpne pole tego Gladiatora (takie, ktére nie zostato dotad zakreslone kotkiem badz wykreslone). Jednakze, aby
to zrobi¢ gracz nadal musi mie¢ wykreslong odpowiednig liczbe pol na Torze Artystow, tak jak wskazano na flagach bezowego koloru,
powyzej 6 pol Toréw Gladiatoréw na Ludus Gladiatorious. Kazdy Gladiator moze by¢ trenowany maksymalnie 6 razy, ale mozna te

akcje wykonac kilkukrotnie w trakcie Roku.




Na przyktad, ten gracz trenowal juz swoich Gladiatorow 4 razy. Zat6zmy,

ze ma wykreslonych 6 pdl na Torze Artystéw. Ma wiec mozliwos$¢

wykona¢ 4 odrebne akgje, aby zwiekszy¢ Site Czerwonego Gladiatora

o 1, a Sile Niebieskiego Gladiatora o 3 (za kazdym razem zwracajac
1 Stuge lub 1 Plebejusza).

Po wyszkoleniu Gladiatoréw, w ramach akcji, gracze moga wystawic¢ ich do prawdziwej Walki, tym razem przeciwko
innym wyszkolonym wojownikom. Aby to zrobi¢ gracz musi zdecydowac, ktéry z jego Gladiatoréw bedzie Walczyt
i zapisa¢ aktualny Rok w odpowiedniej kolumnie po prawej stronie Ludus Gladiatorious. Tak jak wskazano ponizej
Ludus Gladiatorious, kazdy Gladiator moze Walczy¢ tylko raz w Roku.

Po zapisaniu, ktéry Gladiator bedzie Walczyl, odkryj wierzchnig karte z talii Losu (odkladajac te karte na stos
odrzuconych kart Losu). Cyfra obok ikony Fioletowego Gladiatora @ wskazuje ile Obrazen otrzyma Gladiator
gracza (1, 2 lub 3). Gracz musi to zaznaczy¢ na Torze tego Gladiatora wykreslajac po kolei pola zakreslone kétkiem
(1 pole za kazde Obrazenie). Pamietaj, ze jesli Gladiator mialby otrzymac wiecej Obrazen niz ma Sity (pdl zakreslonych
koétkiem), wykresla sie tylko pola odpowiadajace jego Sile. Innymi stowy nie wykreslaj pol, ktére nie zostaly
uprzednio zakreslone kotkiem.

Jesli spowoduje to wykreslenie wszystkich zakreslonych kotkiem pol Toru, ten Gladiator umiera i zapewnia graczowi punkty Poboznosci
‘_’ . W takim wypadku zyskujesz Pobozno$¢ wskazang w kolumnie pod ostatnim wykre§lonym polem (najdalej po prawej) Gladiatora,
ktory wlasnie umarl. Kiedy Gladiator umiera, nie moze juz trenowa¢ ani toczy¢ Walk.

Jesli jednak po Walce nadal ma on co najmniej 1 pole zakreslone kotkiem (niewykreslone), udaje mu sie przezyé, a ty zyskujesz Stawe
i by¢ moze Surowce jako tupy. Jesli Gladiator przezyje, zyskujesz Stawe i Surowce wskazane w kolumnie pod ostatnim zakre§lonym
kotkiem (najdalej po prawej) Gladiatora, ktory wlasnie stoczyt Walke.

Kontynuujac poprzedni przykltad, gracz dlugo trenowal swoich

Gladiatoréw zanim zdecydowal, ze w 4. Roku obaj bedg Walczy¢. | 1

Czerwony Gladiator otrzymal 3 Obrazenia i przezyl, zyskujac 2 punkty | 80

Stawy. Jednakze, Niebieski Gladiator otrzymat 2 Obrazenia, ktore go

zabily, a gracz zyskuje 2 punkty Poboznosci w ramach rekompensaty.




® OGRODY

Ogrody (Budowle) sa kolejng atrakcja, ktéra przycigga Obywateli do fortow graczy. Gracze musza najpierw wznies¢ Male Ogrody zanim

beda mogli wznies¢ Wielkie Ogrody. Mate Ogrody wymagaja wykreslenia co najmniej 4 pol na Torze Kaptanow oraz zwrdcenia do Zasobow
Ogolnych 1 Stugi, 1 Budowniczego i 1 Surowca. Po ich wzniesieniu gracz natychmiast zyskuje 1 punkt Poboznosci, 1 Kupca, 1 Artyste
i 1 Kaptana (wykreslajac na kazdym Torze kolejne pole). Podobnie, Wielkie Ogrody wymagaja wykre$lenia co najmniej 7 pol na Torze
Kaplanéw oraz zwrécenia do Zasobéw Ogolnych 1 Stugi, 1 Budowniczego i 2 Surowcéw. Po ich wzniesieniu gracz natychmiast zyskuje te
same korzysci co z Malych Ogrodow oraz 1 Urzednika i 1 Patrycjusza. Jezeli w momencie uzyskania tych korzysci na odpowiadajacych
im Torach Obywateli wykreslone sa wszystkie pola,

to nadmiarowe nagrody przepadaja.

W SWIATYNIE

Swiatynie (Budowle) s3 nie tylko najlepszym sposobem na zwiekszenie Poboznosci, ale moga tez zapewni¢ nieco boskiego Wsparcia
podczas obrony przed atakiem Piktéw na koniec kazdego Roku. Gracze musza zawsze wznie$¢ Mala Swiatynie przed wzniesieniem
Sredniej, a Srednia przed Wielka Swiatynia. Mata Swiatynia wymaga wykreélenia co najmniej 1 pola na Torze Kaptanéw oraz
zwrécenia do Zasoboéw Ogolnych 1 Stugi, 1 Budowniczego i 1 Surowca. Po jej wzniesieniu gracz wykresla pole na prawo od sztandaru
i natychmiast zyskuje 1 punkt Poboznosci. Srednie i Wielkie Swigtynie maja bardzo podobne wymagania, tak jak to wskazano na
sztandarach obok pél tych Swiatyn.

Od tej pory, w ramach akcji, gracz moze zwréci¢ do Zasobéw Ogolnych 1 dowolnego Robotnika, aby wykresli¢ pole w 1 ze swoich
wzniesionych Swiatyn. Jednakze, aby to zrobi¢ gracz nadal musi mie¢ wykreslona odpowiednia liczbe pél na Torze Kaplanéw tak,
jak wskazano na sztandarach bezowego koloru, w kazdym rzedzie Swigtyn.

Gracze nie mogg zaczaé wykreslaé pél Sredniej Swiatyni zanim Mala Swigtynia nie bedzie w calosci wykre$lona. Podobnie Srednia
Swigtynia musi by¢ w calo$ci wykreslona zanim gracz bedzie mégt zaczaé wykreslaé pola Wielkiej Swiatyni. Ponadto gracze musza
wykresla¢ pola Swigtyn po kolei, od lewej do prawej, kolejnymi rzedami od géry do dotu. Postepowanie zgodnie z tymi zasadami
oznacza, ze za co drugie wykreslone pole gracz otrzyma 1 punkt Poboznosci Q Dodatkowo, ostatnie pole w kazdej Swiatyni
zapewnia graczowi 1 Wsparcie . Po jego uzyskaniu nalezy zakresli¢ kétkiem ikone Wsparcia (wzdiuz przerywanej linii), aby
zaznaczyé, ze od teraz jest ono dostepne.

Na przyklad, ten gracz wzniést Mala i Srednia
Swiatynie. Wykreglit juz obydwa pola Malej
Swiatyni i posiada 1 Wsparcie. W nastepnej
akgji, po wykresleniu kolejnego pola w Sredniej
Swigtyni, ukonczy jej drugi rzad, zyskujac

1 punkt Pobozno$ci.




I LAZNIE

W Cesarstwie Rzymskim, zwyczajowo wszystkie szemrane umowy negocjowane byly w Lazniach. Jak niebawem wyja$nimy, nieudana
obrona Muru w danym Roku bedzie skutkowaé Pogarda % cesarza dla niekompetentnego dowddcy. Laznie (Budowla) daja graczom
sposobnos¢ zatarcia niechcianej Pogardy poprzez kupienie przychylnosci tych, ktérzy sa u wladzy. Wzniesienie Lazni wymaga wykreslenia

co najmniej 3 pdl na Torze Urzednikéw oraz zwrdcenia do Zasobéw Ogolnych 2 Stug, 1 Budowniczego i 2 Surowcdw. Po wzniesieniu
Lazni gracz wykres$la pole na prawo od sztandaru i natychmiast zyskuje 1 punkt Stawy

Od tej pory, w ramach akgji, gracz moze zwroci¢ do Zasoboéw Ogolnych 1 lub wigcej Surowcéw, aby wykresli¢ 1 pole swojej Lazni.
Jednakze, aby to zrobi¢ gracz nadal musi mie¢ wykreslong odpowiednig liczbe pol na Torze Urzednikdw, tak jak wskazano na sztandarach
bezowego koloru, obok kazdego z 6 pdl Lazni. Pola Lazni mozna wykresla¢ w dowolnej kolejnosci (o ile gracz osiagnat odpowiedni
poziom na Torze Urzednikow), ale korzystne jest wykreslenie w pierwszej kolejnosci tych pdl, ktére wymagaja mniej Surowcow.
W kazdym Roku gracze moga wreczy¢ maksymalnie 2 Lapowki. Wykonujac te akcje, obok wykreslonego pola Lazni gracz powinien
zapisa¢ numer aktualnego Roku.

Wykreslenie ikony z6ltego Kciuka & przypomina graczom, aby
w tym momencie usungli 1 Pogarde. Tak jak wskazano u dotu lewego :
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kotkiem. Jesli gracz nie posiada zadnej Pogardy (pola zakreslonego

kotkiem), nie moze wykona¢ akeji Lazni (nawet zeby zapobiec m F=0/&=@ i

Pogardzie, ktorg moglby zyskaé w przysztosci).

Na przyklad, ten gracz dal juz 1 Lapowke w 2.

Roku. Jesli chce, moze wykona¢ 2 akcje, aby
usung¢ kolejne 2 Pogardy. Pierwsza kosztowa¢

go bedzie 1 Surowiec, a druga 2 Surowce.
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3 SAD

Postanowienia Sadu pozwalaja graczom na natychmiastowe zyskanie dodatkowych Robotnikéw. Aby wznie$¢ Sad (Budowla) gracz musi

miec¢ wykreslone co najmniej 4 pola na Torze Urzednikéw. Wymaga to rowniez zwrécenia do Zasobéw Ogdlnych 2 Stug, 1 Budowniczego
i 2 Surowcow. Po wzniesieniu Sadu gracz wykresla pole na prawo od sztandaru i natychmiast zyskuje 1 punkt Stawy

Od teraz, w ramach akcji, gracz moze uzyska¢ 1 Postanowienie za kazde wykreslone pole Sadu. Kazdego Roku gracz moze uzyskac
maksymalnie 1 Postanowienie z kazdej kolumny pél Sadu. Wykonujac te akcje gracz powinien zaplaci¢ jej ewentualny koszt (o ile jest
wskazany obok wybranego pola Sadu), wykresli¢ wybrane pole natychmiast zyskujac widocznych na nim Robotnikéw, a obok zapisaé
numer aktualnego Roku. Jednakze, aby to zrobi¢ gracz nadal musi mie¢ wykre§lona odpowiednig liczbe pdl na Torze Urzednikdw, tak
jak wskazano na sztandarach bezowego koloru obok kazdego z 9 pdl Sadu.

Pola Sadu mozna wykresla¢ w dowolnej kolejnosci (o ile gracz osiggnat odpowiedni poziom na Torze Urzednikéw), a kazda kolumna pol
Sadu zapewnia graczowi inng nagrode. Kolumna po lewej pozwala graczowi zyskaé 1 Stuge z Zasobéw Ogélnych. Srodkowa kolumna
pozwala zwréci¢ 1 Budowniczego do Zasoboéw Ogolnych, aby w zamian zyska¢ 2 Stugi. Kolumna po prawej pozwala graczowi zwroci¢
1 Stuge do Zasoboéw Ogdlnych, aby w zamian zyska¢ 1 Budowniczego.

Na przyktad, zatézmy, ze trwa 4. Rok a ten gracz ma wykreslone 7 p6l na
Torze Urzednikéw. Jesli chee, moze zyska¢ 1 Stuge wykreslajac ostatnie
pole w lewej kolumnie. Nast¢epnie moze tez wymieni¢ tego Stuge na
Budowniczego, wykreslajac drugie pole w prawej kolumnie. Jednakze,
nie moze wykresli¢ ostatniego pola w §rodkowej kolumnie, gdyz w 4.

Roku uzyskal juz 1 Postanowienie Sadu z tej kolumny.

& DYPLOMACI

Zamiast polega¢ wylacznie na sile wojsk, optacalnym moze by¢ wystanie Dyplomatéw, aby negocjowali z walecznymi Piktami.
Dyplomatyczne mediacje z klanami Piktow pozwalaja ostabi¢ sife ich ewentualnych atakéw. Kazdy z graczy posiada 3 dostgpnych
Dyplomatéw. Pozyskanie pierwszego z nich wymaga wykreslenia co najmniej 1 pola na Torze Patrycjuszy. Drugi wymaga wykreslenia
co najmniej 3 pol, a trzeci wymaga ich co najmniej 6. Pozyskanie kazdego z Dyplomatéw wymaga réwniez zwrécenia do Zasobow
Ogdlnych 1 Stugi, 1 Legionisty i 2 Surowcow.

Po pozyskaniu kazdego z Dyplomatéw natychmiast otrzymujesz 1 punkt Waleczno$ci m (wykres] kolejne dostepne pole na Torze
Walecznosci) i 2 Wsparcia ﬁ ﬁ dla wybranej Kohorty, do ktérej dolaczy ten Dyplomata. Gracz zyskujacy Wsparcie powinien
zakregli¢ kétkami ikony Wsparcia (wzdluz przerywanej linii), aby zaznaczyé¢, ze od teraz s3 one dostepne. Gracz musi rowniez wskaza¢
dla ktérej Kohorty to Wsparcie bedzie dostepne (lewej, srodkowej czy prawej). Aby to zaznaczy¢, gracz powinien narysowac strzalke

dla nowo pozyskanego Dyplomaty. Tak jak wskazuje tekst ponizej Dyplomatow, kazdy Dyplomata musi stuzy¢ w innej Kohorcie.




Na przyktad, ten gracz posiada juz
1 Dyplomate w prawej Kohorcie i nawet
wykorzystal 1 z jego Wspar¢. Jesli pozyska

kolejnego Dyplomate bedzie on musial — —
stuzy¢ w lewej lub §rodkowej Kohorcie. - = EEE [] | &)

& ZWIAD

Istotnym elementem obrony fortu jest prowadzenie skutecznego Zwiadu. W ramach tej akcji gracze wykreslaja rézne Wzory z kart
Rozwoju na Mapie Zwiadu na prawym Arkuszu. Aby wykona¢ te akcje gracz nadal musi mie¢ wykreslong odpowiednig liczbe pol na
Torze Patrycjuszy, tak jak wskazano na sztandarach bezowego koloru, obok kazdego z 5 pdl Zwiadu. Wymaga to réwniez zwrdcenia 1
Legionisty z planszy Gracza do Zasobéw Ogolnych (albo przekazanie go do sasiedniego gracza). Kiedy gracz to zrobi powinien wykresli¢
pole Zwiadu z ikong Konia ‘ . Pozwala mu to teraz wykresli¢ pojedynczy Wzor na Mapie Zwiadu.

Gracz moze uzy¢ Wzoru ze swojej karty Rozwoju lub z 1 z kart Rozwoju swoich bezposrednich sasiadéw (siedzacych po prawej i lewej
stronie). Jesli gracz korzysta ze swojego Wzoru, Legionista powinien zosta¢ zwrécony do Zasobow Ogoélnych. Uzywajac Wzoru sasiada,
nalezy przekaza¢ Legioniste temu przeciwnikowi (moze on od razu z niego skorzysta¢). W tym samym Roku gracz moze wielokrotnie
uzy¢ tego samego Wzoru, pod warunkiem, ze jest w stanie optaci¢ koszt kazdej z akgji (oraz osiggnal odpowiedni poziom na Torze
Patrycjuszy).

Wykreslajac wybrany Wzoér na Mapie Zwiadu, gracz moze dowolnie go obraca¢, a nawet stosowac jego lustrzane odbicie. Jednak wszystkie
pola Wzoru musza by¢ wykreslone i nie moze on wychodzi¢ poza brzeg Mapy, ani nachodzi¢ na juz wykreslone pola. Jesli wykreslenie
pol Mapy spowoduje zakrycie ikony Stugi badz Surowca, gracz natychmiast zyskuje odpowiednie komponenty z Zasobow Ogolnych.
Ponadto, tak jak wskazuje tekst pod Mapa, gracz zyskuje natychmiast 1 punkt Waleczno$ci * , za kazdym razem gdy wykresli caty
rzad swojej Mapy.

Na przyklad ten gracz wystat juz 2 Zwiady. Do trzeciego  © 1{
Zwiadu decyduje si¢ uzy¢ Wzoru swojego sasiada, oddajac mu e

TR 2-TE medE

1 Legioniste w ramach zaplaty. Korzysta z lustrzanego odbicia
Wzoru, dodatkowo go obracajac tak, aby méc go wpasowacé do
lewego dolnego rogu Mapy. Dzigki temu zyskuje natychmiast
1 Stuge, 1 Surowiec i 2 punkty Walecznoéci (za catkowite
wykreslenie dwoch rzedéw swojej Mapy Zwiadu).
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¥ KONIEC ROKU

Kazdy Rok koniczy sie w momencie kiedy wszyscy gracze przestang wykonywa¢ swoje akcje. Na tym etapie wszyscy Robotnicy i Surowce,
' ktére pozostaly na planszach Graczy musza zosta¢ zwrécone do Zasobéw Ogolnych. Nastepnie jeden z graczy dobiera karty z wierzchu

s | talii Losu, ukladajac je odkryte na stole. Ma to symulowac atak Piktéw. Liczba kart jakie nalezy dobra¢ zalezna jest od aktualnego Roku
i wybranego poziomu trudnosci. Podczas kilku pierwszych gier zalecamy niski poziom trudnosci (zielone flagi . )- W kolejnych
rozgrywkach gracze powinni wspolnie ustali¢ przed rozpoczeciem gry, z ktérego poziomu trudnosci beda korzystac.

Odkrywajac te karty, gracze skupiaja si¢ wylacznie na Kohortach przedstawionych w gornej czesci kazdej z kart. Wskazujg one ile atakow
przeprowadza Piktowie przeciwko kazdej z Kohort. Nastepnie kazdy z graczy musi niezaleznie sprawdzi¢, jak skutecznie udato mu sie
obroni¢ przed tymi atakami.

Na przyklad, w 3. Roku zostaly odkryte
tylko 3 karty: jedna przeciwko srodkowej
Kohorcie i dwie przeciwko prawej. Gdyby

gra toczyla si¢ na wysokim poziomie
trudnosci (czerwona flaga), nalezaloby
dobrac¢ 5 kart.

Kazdy gracz musi sprawdzi¢ swoje Kohorty w gornej czeéci lewego Arkusza, aby przekonac sie czy ma wystarczajaca
obrong do odparcia atakéw. Dla kazdej kolorowej strzalki na odkrytych kartach Losu, kazdy z graczy potrzebuje
réwnej lub wiekszej liczby wykreslonych pol na Torze danej Kohorty. Tak wiec w powyzszym przyktadzie, kazdy z graczy potrzebowatby
co najmniej 1 wykreslonego pola na Torze $rodkowej Kohorty i 2 wykreslonych pél na Torze prawej Kohorty.

Jezeli gracz obronil si¢ przed wszystkimi atakami, otrzymuje punkty Walecznosci ” w liczbie widocznej na szarej fladze s

y aktualnego Roku. Liczba ta reprezentuje potencjalng Waleczno$¢ lub Pogarde. Jesli uzyskana w ten sposéb Walecznos¢ spowodowataby
wykreslenie pola na Torze Walecznosci z ikong Robotnika lub innego Atrybutu, gracz zyskuje je natychmiast (z pozyskanych Robotnikéow
gracz bedzie mogt skorzysta¢ w nastepnym Roku).

x Jesli graczowi nie uda si¢ obroni¢ przed wszystkimi atakami, zyskuje 1 Pogarde % za kazdy nieobroniony atak, az do maksymalnej
warto$ci wskazanej na szarej fladze aktualnego Roku. Dlatego w powyzszym przykladzie jesli co najmniej 2 ataki zostatyby przepuszczone
(np. gracz nie miatby zadnego wykreslonego pola prawej Kohorty) zyskalby 2 Pogardy.

Jesli gracz nie obroni kilku atakow, ale mniej niz wskazuje warto$¢ na szarej fladze aktualnego Roku, zyskuje zaréwno Pogarde jak
i punkty Waleczno$ci. Otrzymuje 1 Pogarde za kazdy nieobroniony atak, a nastepnie tyle punktéw Walecznosci, ile wynosi rdznica

pomiedzy warto$cig na szarej fladze aktualnego Roku a liczba nieobronionych atakéw. Dlatego jesli w przykladzie powyzej zostatby
przepuszczony tylko 1 atak (np. gracz mialby wykreslone tylko jedno pole prawej Kohorty) zyskalby 1 Pogarde i 1 punkt Waleczno$ci.




¥ WSPARCIE

Bronigc sie przeciwko atakom Piktéw, gracze moga uzywaé wszystkich dostepnych Wspar¢ jakie uzyskali ze Swigtyn i tych udzielonych im

przez Dyplomatéw. Kazde Wsparcie ze Swiatyni pozwala graczowi zignorowaé podczas ataku 1 dowolna odkryta karte Losu. Dyplomaci
dzialaja w ten sam sposob, ale pozwalaja zignorowac tylko te karty Losu, ktore dotyczg Kohorty, w ktérej stuza. Za kazdym razem gdy
gracz uzywa Wsparcia do zignorowania odkrytej karty Losu, musi wykresli¢ pole Wsparcia, zeby wskaza¢ ze zostalo ono wykorzystane.

Korzystajac z ostatniego przykladu z poprzedniej strony, jesli ten gracz mialby przepuscic jeden z atakéw na prawg Kohorte
i w efekcie zyska¢ 1 Pogarde i 1 punkt Walecznosci, mdglby zamiast tego uzy¢ dostepnego Wsparcia, aby zignorowac jedna
z tych kart i zyskac 2 punkty Walecznoéci za skuteczng obrone przed atakiem.

@ POGARDA

Za kazdym razem gdy gracz zyskuje Pogarde nalezy to zaznaczy¢ zakreslajac kotkiem (wzdtuz przerywanej linii) niewykorzystane pole
w dolnej czeéci lewego Arkusza. Tak jak wspomniano na stronie 17, gracze moga skorzysta¢ ze swoich Lazni, aby usunaé¢ Pogarde.
Pozostata na koniec gry Pogarda sprawi, ze gracz straci cz¢$¢ zdobytych Punktéw Zwyciestwa.
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Na przyklad, w powyzszej sytuacji, posiadajac 4 Pogardy na koniec gry, ten gracz stracitby 7 PZ.

E KONIEC GRY

Po ostatnim ataku Piktéw na zakonczenie 6. Roku, gra dobiega konca i rozpoczyna sie ostateczne punktowanie. Wszyscy Robotnicy
pozyskani z Toru Walecznosci podczas rozpatrywania ataku Piktow w ostatnim Roku przepadaja.

Kazdy z graczy korzysta z kolumny punktowania, ktéra znajduje si¢ w prawym dolnym rogu lewego Arkusza, aby zsumowac zdobyte
Punkty Zwyciestwa. Gracz z najwieksza taczna liczbg punktow zostaje zwyciezca i otrzymuje tytul Legatus Legionis!

W przypadku remisu, zwyciezca zostaje ten z remisujacych graczy, ktéry ma najmniej Pogardy. Jesli nadal utrzymuje si¢ remis, zwyciezca
zostaje ten z remisujacych graczy, ktory zdobyl najwieksza liczbe PZ za karty Sciezki. Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy gracze
dzielg si¢ wygrana.




OWA PUNKTACJA 1 ZASADY DLA 1-2 GRACZY ({
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W tym przykladzie, gracz zdobyl lacznie 57 PZ za swoje Atrybuty (6 + 23 + 12 + 16), 11 PZ za karty Sciezki (warunkéw nie
wskazano) i -5 PZ za Ostateczng Pogarde zdobywajac tacznie 63 PZ.

ZMIANY W ROZGRYWKACH DLA 1-2 GRACZY

Przygotowujac gre dla 1-2 graczy potasuj i od16z na bok Neutralng tali¢ kart Gracza (dowolny zestaw 12 kart Gracza). Zaraz po tym gdy
w kazdym Roku wszyscy gracze odkryja swoje karty Sciezki i Rozwoju, odkryj karty Rozwoju z Neutralnej talii. Odkryj 2 karty w grze
dla 1 gracza i tylko 1 karte w grze dla 2 graczy. Celem odkrywania tych Neutralnych kart Rozwoju jest zapewnienie graczom mozliwosci
wyboru dodatkowych Towaréw i Wzoréw Zwiadu (co ma symulowaé obecno$¢ co najmniej 3 graczy przy stole).

Za kazdym razem gdy gracz uzyje Neutralnej karty Rozwoju, aby zdoby¢ Towar lub wykorzysta¢é Wzér Zwiadu, powinien umiesci¢
Surowiec lub Legioniste za te akcje na tej karcie. Na koniec Roku, podczas ataku Piktow gracze musza odkry¢ 1 dodatkowa karte Losu
za kazdy Surowiec i Legioniste na Neutralnych kartach Rozwoju. Po rozpatrzeniu ataku nalezy zwrdci¢ wszystkie Surowce i Legionistow
z Neutralnych kart Rozwoju do Zasobéw Ogdlnych, a nastepnie odlozy¢ je na stos kart odrzuconych.

Podczas rozgrywki solo, twoim celem jest osiagniecie okreslonego wyniku punktowego. Nie ma tu zadnej wrogiej SI z ktéra rywalizujesz,
tylko Neutralna talia z ktérej mozesz korzystac. Zobacz jak wypadniesz w poréwnaniu z ponizszymi wynikami:

0-39 = Legionista  40-49 = Centurion  50-59 = Primus Pilus ~ 60-69 = Praefectus castrorum 70+ = Legatus legionis




Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za wzniesienie 1, 2 lub 3 Budowli Specjalnych.

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za posiadanie odpowiednio 4, 2 lub 0 Ostatecznej Pogardy
(niewykre$lone, zakreslone kotkiem pola).

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za posiadanie 4, 6 lub 8 Towaréw na Targu. Wliczaja si¢ w to duplikaty.

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za wzniesienie 2, 4 lub 6 Wielkich Budowli. Obejmuje to Budowle
na obu Arkuszach, ze stowem ,Wielki”/”Wielka”/” Wielkie” w nazwie.

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za posiadanie Iacznej Sily obu Gladiatoréw na poziomie 4, 8 lub 12 punktéw.
Do Sily zaliczaja si¢ zardbwno wykreslone pola, jak i te zakreslone kotkiem. Nie ma znaczenia
czy Gladiator przezyje, czy nie.

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za ukoniczenie 1, 2 lub 3 fragmentéw Muru. Oznacza

to wykreslenie wszystkich pol w kazdym z 3 fragmentéw Muru (odpowiadajacych Malemu,
Sredniemu i Wielkiemu Spichlerzowi).

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za ukonczenie 2, 4 lub 5 Toréw Obywateli. Oznacza to wykreslenie wszystkich
pdl dowolnych z 5 Toréw Obywateli na prawym Arkuszu.

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za kompletne wykreslenie wszystkich pél w 1, 2 lub 3 Swigtyniach.

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za ukonczenie 1, 2 lub 3 sekgji Strazy.
Oznacza to wykreslenie wszystkich pdl w kazdej z 3 sekeji (odpowiadajacych Matemu,
Sredniemu i Wielkiemu Spichlerzowi).

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za kompletne wykreslenie 1, 3 lub 5 kolumn na Mapie Zwiadu.

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za posiadanie 1, 2 lub 3 kompletnych Kohort. Oznacza to wykre$lenie
wszystkich pél dowolnych z 3 Kohort w gérnej czesci lewego Arkusza.

Zdobywasz 1, 2 lub 3 PZ za posiadanie 3, 6 lub 9 wykreslonych
pdl Toru Produkeji Surowcéw na lewym Arkuszu.
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