RETOR

ZASADY GRY

Cesarz Hadrian wstqpit na tron Imperium Rzymskiego w 117 r. n.e. We wezesnych latach jego rzqdow Imperium musiato S PI S T RE S C I
stawic czofa wielu wrogom — w Brytanii, Egipcie i Izraelu. Hadrian, w przeciwieristwie do swoich poprzednikow, nie
skupial si¢ na roxszerzaniu granic swojego poteznego cesarstwa - walczyl w obronie istniejgcych i rozpowszechnial
kulture Rzymu w dalekich prowincjach. Potudnie Brytanii znajdowato si¢ wowczas pod panowaniem Rzymian, zas
potnoc uwazano za ziemie barbarzyricow.

Elementy gry (zawarto$¢ pudetka)
Cesarz odwiedzil Brytanig po sttumieniu powstania w latach 119-121 n.e. Cesarstwo Rzymskie przezywalo wtedy Przygotowanie do rozgrywki

szcxyt swojego roxwoju i Hadrian nie cheial diuzej toczyé wojny z barbarzyricami. By zapewnic dlugg dominacje kultury Rozgrywka

1 bogactwa Rzymu postanowil wxmocnic imperium poprzez budowe miast i fortyfikacji. W 122 r. n.e. rozpoczgl budowe Faza kolejnosci

muru Hadriana, ktory miat chronic imperium przed inwazjami waojsk z potnocy. Wzdtuz muru cesarz nakazal zatozyc Faza akcji

kilkanascie garnizondw. Niektore z nich szybko przeksztalcity sig w miasta, dostarczajgce zasobow, robotnikiw i obroricow Faza porzadkowa

budowanego muru. Warunki zwyciestwa .

Warianty .............

Skrét zasad ..

Tworey gry

Szczegbélowy opis kafelkéw miasta

We wschodniej czegsci muru powstat Segedunum — garnizon i punkt handlowy. Na jego miejscu
mialo powstac miasto, ktore zapewnitoby wszystkie srodki niezbedne do ukoriczenia konstrukcji
muru. Cesarz wyznaczyt pigciu swych najbardziej zaufanych inzynierdw. Wspdlnie wyruszyli oni
2 Rzymu, zaopatrzeni w surowce i robotnikow. Jednak tylko jeden inzynier maogt zostac ogloszony
Pretorem i rzqdzic w imig cesarza i wiecznej chwaty Rzymu.

" CEL GRY

Celem kazdego gracza jest zdobywanie punktéw uznania. Ten, kto na koniec gry zdobedzie ich najwigcej, zostanie
ogloszony przez cesarza Pretorem i bedzie dalej rzadzit miastem — ku chwale Imperium Rzymskiego.

[E| Or1s GRrY

W ,Pretorze” weielisz si¢ w role rzymskiego inzyniera i razem z innymi graczami b¢dziesz budowaé miasto. Twoi
robotnicy beda dla Ciebie zdobywaé surowce, dzigki ktérym bedziesz budowaé kafelki miasta i zaspokaja¢ zadania
cesarza, przedstawione na zetonach muru.

Rekrutuj robotnikéw, bo ci starsi, doswiadczeni beda przechodzi¢ na emeryture. Buduj osady, by utrzyma¢ wysokie
morale ludnosci, i wreszcie — oddawad czes¢ bogom, aby zyska¢ ich przychylnos¢. Cesarz nagrodzi Cie, jesli
przeznaczysz cenne surowce na budowe muru Hadriana. Tym sposobem zwigkszysz tez swoje szanse na uzyskanie
tytulu Pretora. W kazdej turze bedziesz umieszcza¢ robotnikéw na uprzednio wybudowanych kafelkach, pozyskujac
w ten sposéb surowce, morale, nowych robotnikéw i punkty uznania. Mozesz tez rozkaza¢ swoim robotnikom, by
budowali nowe kafelki miasta lub zuzywali surowce na potrzeby cesarza, co zapewni ci punkty uznania. Pod koniec
kazdej tury bedziesz musial oplaci¢ swoich robotnikéw — w przeciwnym razie nastroje w miescie popsuja sie.

Wigkszosé zadan wykonywanych przez twoich robotnikéw doda im do$wiadczenia i sprawi, ze beda coraz
sprawniejsi w zdobywaniu surowcéw. Twoi najbardziej doswiadczeni robotnicy w koncu przejda na emeryture
i dadzg ci dodatkowe punkty uznania, ale bedziesz wcigz musial okazywac im wdziecznos$¢ za wykonana prace
i placi¢ do korica gry emeryture. Gra koniczy sig, gdy nie ma juz dostgpnych kafelkéw miasta lub gdy cesarz nie
zada juz zadnych surowcéw. Gracz z najwigksza liczbg punktéw uznania zostanie mianowany Pretorem i wygra

gre-




;WSTEP
!‘ ROBOTNICY = KOSCI

Kosci pokazuja sile robocza graczy. Kazda kos¢ to
robotnik, a liczba oczek na gérnej sciance kosci
okresla jego doswiadczenie. Robotnicy zdobywaja
doswiadczenie, budujac nowe kafelki miasta
lub wykonujac zadania dostepne na kafelkach
miasta (aktywujac je). Robotnicy, ktérzy zdobeda
6 punktéw doswiadczenia, na koniec tury
przechodza na emeryture.

Bl ZasoBy

W  grze istnieje pig¢ rodzajéw surowcéw.
Zloto to najczestszy z nich — zwykle stuzy do
oplacenia pensji robotnikéw na koniec kazdej
tury. Drewno, glina, marmur i uzbrojenie
uzywane s3g do budowania kafelkéw miasta.
Drewno wykorzystuje si¢ tez do produkeji
uzbrojenia. Wszystkich zasobéw mozna uzywac
do zaspokajania zadan cesarza w celu zdobycia
punktéw uznania.

f;.i] MORALE

Poziom morale miasta oznaczony jest na planszy
gracza. Utrzymywanie go na wysokim poziomie
pomaga zdobywaé¢ punkty uznania na koniec gry.

!l BUDOWANIE MIASTA

Gracze budujaz miasto za pomocy kafelkéw
miasta. Aby zbudowaé kafelek miasta, gracz
wykorzystuje surowce —w zamian otrzyma punkty
uznania. Ponadto kafelek miasta moze przynosic
korzys¢ kontrolujagcemu go graczowi. Mozna go
tez uzy¢ po oplaceniu kosztu aktywacji. Kazdy
kafelek miasta moze zosta¢ aktywowany tylko
jeden raz na ture.

Il ZADANIA CESARZA
Aby odda¢ cesarzowi zasoby i zyska¢ punkty

uznania, gracze moga aktywowal bastion
imperium. Gdy aktywacja zostanie juz
dokonana, gracz zabiera zeton muru, oplaca go
wyszczegolnionymi na nim surowcami i zyskuje
punkty uznania. Ten zeton gracz trzyma przed
sobg — kazdy kolejny zZeton muru bedzie mu
przynosit dodatkowe punkty uznania.
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ELEMENTY GRY

{,EI‘Q KAFELKI MIASTA

Koszt budowy kafelka miasta. Punkty uznania przyznawane

graczowi, ktéry go wybuduje.

Rodzaj kafelka (zielony, czerwony lub szary)
i wynikajace z niego koszty i zyski.

Plac - Gdy gracz doklada nowy kafelek miasta, dopasowanie
placéw (rogéw) do sasiadujacych kafelkéw da mu dodatkowe
punkty uznania.

. . ’
TE 14 ZETONOW MURU

Zadania cesarza i punkty uznania
przyznawane za ich spelnienie
(oddanie odpowiednich surowcéw).

) !I S PLANSZY GRACZA
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strona planszy gracza.

Zwykta/zaawansowana L

Dodatkowe punkty uznania

(z tylu zetonu muru) — za kazdy
kolejny zeton muru wybudowany
przez tego samego gracza.

Tor morale — kazdy

poziom przynosi dang
liczbe punktéw uznania.
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Punkty sa podliczane
pod koniec gry.

Kursy wymiany
zasob6w na rynku.

' -‘:-

Wiesniacy — pula dostepnych
robotnikéw, ktérych moze
rekrutowaé kazdy z graczy.

Aktywni robotnicy i pensja
dla kazdego z nich (platna
pod koniec kazdej tury).

Emerytowani robotnicy i emerytura
wyplacana kazdemu z nich pod
koniec kazdej tury.

Nowicjusze — nowi robotnicy, ktérzy aktualnie

przechodzg szkolenie.

|
l !Il PLANSZA GEOWNA (W DWOCH CZESCIACH)
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Tor punktéw zwycigstwa Tor kolejnosci

“, [El} 8 ROBOTNIKOW I 15 ZNACZNIKOW

w 5 kolorach graczy (niebieski, z6lty, bialy, czarny
i fioletowy)

¥ e

[} ZasoBy
112 jednostek ztota, 25 drewna, 25 kamienia,
20 marmuru, 20 uzbrojenia

U
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Zasoby sa jedynymi elementami gry, ktérych
liczba nie jest ograniczona. Kazdy gracz moze
posiada¢ dowolng liczbe jednostek kazdego
surowca.
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EAL POMOCE GRACZY




|@ PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI EZ pozostalych kafelkéw miasta utwérz stos

w nastepujacy sposob: najpierw przetasuj te oznaczone
EWybierz kafelki miasta w oparciu o liczbe graczy. W grze dwuosobowej uzywaj cyfra II i stwérz z nich stos ulozony rewersami do
tylko kafelkéw oznaczonych 2+, w trzyosobowej oznaczonych 2+ i 3+ itd. Reszte gory. Potem przetasuj kafelki oznaczone I umies¢ je
kafelkéw miasta umies¢ w pudetku — nie beda one uzywane w tej rozgrywce. rewersami do géry na stosie kafelkéw z II. Nastepnie
Znajdz wszystkie poczatkowe kafelki miasta — ich rewersy oznaczone s3 liczba przetasuj kafelki Zetony muru i stwérz z nich osobny

0 (zamiast I lub II) — i umies¢ je awersem do géry na srodku stolu — zgodnie stos utozony rewersami do géry.

.. Stos kafelkow miasta
z ponizszym schematem:

od liczby graczy, a nastgpnie uléz je przy stosie
awersami do géry. To sa dostepne kafelki miasta.
Odstoni tez gérny kafelek muru.

[BlyWe7 z wierzchu stosu kafelki miasta — o jeden wiecej % .
~ 7

Stos zetonow muru

E'Wei plansze¢ gracza i uléz ja przed soba. W zaleznosci od doswiadczenia, mozesz
skorzysta¢ ze strony A lub B planszy gracza. Podczas pierwszej gry polecamy, by
wszyscy gracze korzystali ze strony A. Bardziej doswiadczeni gracze ,Pretora”
(gracze zaawansowani) mogg skorzysta¢ ze strony B. Wszystkie plansze gracza
majg takg samg strone A, réznia si¢ jedynie stronami B. W kolejnych rozgrywkach
w “Pretora” odkryjesz, Ze obie strony plansz gracza mozna ze soba dowolnie
taczy¢. Strony B pozwalaja jednak na gre asymetryczng i niedoswiadczonym
graczom moze by¢ nieco trudniej stworzy¢ odpowiednig strategi¢ przy uzyciu
tej strony.

Wszystkie plansze graczy maja dwie
strony—AiB

[Bl} Wybierz wszystkich robotnikéw i znaczniki gracza w jednym kolorze.
Umie$¢ jeden znacznik na swoim torze morale, na polu z zerem punktéw
uznania. Dobierz 10 jednostek ztota, 4 — drewna, 3 — kamienia, 2 — marmuru
ijedno —uzbrojenia. Umies¢ trzech robotnikéw z odpowiednio: 1,2 i 3 punktami
dos$wiadczenia w swoim polu aktywnych robotnikéw. Pozostatych robotnikéw
umies¢ w polu wiesniakéw, kazdemu dajac 1 jednostke doswiadczenia.

E‘ Plansz¢ gléwna i pozostale surowce poléz na stole tak, by byly w zasiegu
wszystkich graczy.

g Umies$¢ swéj znacznik na najblizszej kopalni ztota.

g Gracz, ktéry byl ostatnio w Rzymie, umieszcza swéj znacznik na torze uznania
na polu oznaczonym 10, a pozostali gracze, poruszajac si¢ przeciwnie do ruchu
wskazéwek zegara, ustawiaja si¢ na polach: 9, 8, 7 itd. Nastepnie kazdy gracz
umieszcza swéj znacznik na torze kolejnosci. Rozgrywke rozpoczyna gracz
z najmniejszg liczbg punktéw uznania, ktéry ustawia si¢ na polu numer jeden.
Pozostali gracze ustawiaja si¢ na kolejnych polach — wedtug liczby posiadanych
punktéw uznania.

Na nastepnej stronie mozesz sprawdzi¢ w pelni przygotowana rozgrywke dla
trzech graczy (w rzeczywistoéci elementy gry maja inny rozmiar).

Kafelki miasta sa duze, a miasto moze rozrosng¢ si¢ w kazda strone. Upewnij sig
wezesniej, ze na stole do gry jest wystarczajaco duzo miejsca. W grze w cztery
i pig¢ 0s6b potrzebna bedzie spora przestrzeni — zalecamy skorzystanie z duzego
stolu.
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|ﬁ ROZGRYWKA * Zdobadz dodatkowe punkty uznania, dopasowujac By aktywowaé kafelek miasta, pamigtaj o kilku
\ place: kazdy plac (r6g) na sasiadujacych ze sobg  zasadach:

Gra trwa kilkanascie tur. Kazda tura skiada si¢ kafelkach miasta, ktéry pasuje do placéw wilasnie < Wybierz aktywnego robotnika ze swojej planszy
z trzech faz: wybudowanego miasta, daje jeden punkt uznania gracza i umie$¢ go na kafelku, ktéry chcesz
* faza kolejnosci (przyktad ponize;j). aktywowac.

*+  faza akdji *  Zaktualizuj swoja pozycje na torze punktéw uznania. Kazdy kafelek miasta moze by¢ aktywowany
 faza porzadkowa tylko raz na ture.

Pod koniec ostatniej tury odbywa sic koricowe , i3 Il Jesli dany kafelek miasta nalezy do innego gracza,
podliczenie punktéw. 8 y musisz pokry¢ koszt aktywacji tego kafelka. Jesli
o 1 R ty jeste$§ wlascicielem kafelka, nie musisz placié
EFAZA KOLEJNOSCI - 5 . i kwoty aktywacji.
T 2 ] | - L 1 Z aktywacja danego kafelka zwigzane jest
Kolejno$¢ ruchéw graczy podczas rozgrywki zalezy otrzymanie korzysci. .
od ich pozycji na torze punktéw uznania. Gracz .

z najmniejszg ich liczbg ustawia swéj znacznik na Przyklad: Zdity postanawia zbudowac tartak.

pierwszym polu toru kolejnosci, nastepny w tym A, Umieszcza w tartaku Jednego ze swoich aktywnych robotnikow.
rankingu — na drugim itd. Jesli kilku graczy posiada  B. Placi 2 jednostki ztota do banku.

t¢ samg liczb¢ punktéw uznania, znaczniki uklada si¢ ~ C. Umieszcza kafelek w miescie i kladzie na nim zdlty znacznik.
jeden na drugim. Rozgrywke rozpoczyna si¢ od géry Moze dowolnie obrocic kafelek i wybrac dla niego optymalne
stosu. Gdy kolejno$¢ rozgrywki zostanie ustalona, nie ~ #5fawicnie, dajgce jak najwigcej punktow uznania.

zmieni si¢ ona az do korica tej tury. Dt fﬁfty otrzymuje punkt uznania przypisany do fego kafelka
miasta.

E. Otrzymuje takze 3 punkty uznania za dopasowanie dwdich
Pplacow w prawym gornym rogu i jednego w lewym gornym rogu.
F. Zotty aktualizuje swojq pozycje na torze punktacyi, dodajgc sobie
lgcznie 4 punkty uznania.

Przyktad: Zo’ify ma 69 punktow wuznania, niebieski
i fioletowy — po 66, ale fioletowy znacznik lezy na niebieskim.
Pierwszym graczem stanie si¢ wigc fioletowy; niebieski bgdzie

drugi, a Zolty — trzeci. Przyklad: By otrzymac drewno fioletowy
= B postanawia aktywowac tartak nalezqgcy do

E FAZA AKCJ1 . £l %dttego.

. A. Umieszcza w tartaku, w polu aktywacyi,

Gracze — jeden po drugim, w kolejnosci pokazane;j jednego ze swoich aktywnych robotnikddy

na torze — beda wykonywac jedng akcje lub pasowac.
Przenies robotnika z puli aktywnych robotnikéw aktywasji, 1 jednosthy zlota. Oplata milsi

nawybudowany kafelek miasta, by go aktywowac. ;| % zostac uiszczona przed osiggnigciem zysku
Przenies robotnika z puli aktywnych robotnikéw il 2 aktywowanego kafelka miasta.

na dostepny kafelek miasta, by go wybudowac.
Aktywuj specjalny kafelek miasta.

B. Fioletowy placi  Zdltemu  koszt

e uwage, jak prayznawane sg C. Fioletowy otrzymuge drewno w liczbie
Robotnik  pozostaje  na  punkty uznania za dopasowanie Jednostek odpowiadajgcej doswiadczeniu

By wybudowaé nowy kafelek miasta: Srodku wybranego kafelka  rogow (dwa place w  prawym W’f"’g” 7'0502‘7?1%& L o™ i ,bgdq
do korica tury. Gdy dany gornym i jeden w lewym gornym to 3 jednostki drewna. Kafelek miasta
kafelek  zostanie  juz  rogu). Mozesz budowac kafelki mozna aktywowac w tej samej turze,
wybudowany, prypisana  miasta z malg liczbg punktow w ktdrej zostat wybudowany.

do niego akgja stanie si¢  uznania, a mimo to otrzymywac  Przyklad (ciag dalszy): Bialy postanawia aktywowac bastion
dostgpna  dla  wszystkich  wiele punktow, jesli tylko umiescisz — imperium.

S kafelek w odpowiednim micjscu. A. Umieszcza w bastionie imperium, w polu aktywacyi, jednego

ze swoich aktywnych robotnikow.

Wybierz dostepny kafelek miasta i sprawdz, czy
masz surowce potrzebne do jego budowy.
Umies¢ dostgpnego aktywnego robotnika na
srodku wybranego kafelka miasta i ponie$ jego
koszt.

Umies$¢ dany kafelek w miescie tak, by sasiadowat
z przynajmniej jednym innym kafelkiem miasta.
Umies¢ swéj znacznik na wybudowanym wtasnie
kafelku miasta.

Zdobadz punkty wuznania przypisane do

wybudowanego wiasnie kafelka miasta.

B. Bastion imperium nie nalezy do Zadnego gracza, nie
obowigzuje wige optata za jego aktywacye.
C. Bialy bierze dostgpny Zeton muru (to jego pierwszy zeton
muru), placi wymaganymi surowcami (2 jednostki marmuru
i 2 jednostki uzbrojenia) i otrzymuje 10 punktéw uznania.
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Przyklad (ciag dalszy): Niebieski chee aktywowac tartak
Zottego. Niestety, tartak zostal juz w ftej turze aktywowany
i nie mozna tego zrobic ponownie. Niebieski aktywuje wigc
wlasng kopalnig zlota.

A. Umieszcza w kopalni zlota, w polu aktywacyi, swojego
aktywnego robotnika.

B. Nicbieski nie ponosi Zadnego kosztu aktywacyi, poniewaz
Jest wlascicielem tej kopalni.

C. Niebieski otrzymuje zloto zgodnie z doswiadczeniem
umieszczonego tam robotnika; w tym przypadku — 3 jednostki
zlota.

Mozna takze wykorzysta¢ swoja akcje do aktywacji
specjalnych kafelkéw miasta — rozpoznasz je po
szarym tle pola aktywacji.

By aktywowal kafelek specjalny, nalezy najpierw
zaplaci¢ wlascicielowi kafelka za jego aktywacje,
a nastepnie wykona¢ akcje przypisana do tego
kafelka. Wykonujac t¢ akcje, nie korzystasz ze swoich
aktywnych robotnikéw.

kafelek miasta moze zostaé

Kazdy specjalny

aktywowany przez danego gracza tylko raz w turze.
Mozesz aktywowaé kilka kafelkéw specjalnych
w jednej turze, ale nigdy tego samego. Uzywaj swoich
znacznikéw, by pamietaé, ktére kafelki specjalne

aktywowales.

Przyklad: Niebieski  posiada oboz  niewolnikiw, ktory
pozwala mu na uzycie emerytowanych robotnikow tak, jakby
byli aktywni. Koszt aktywaci tego kafelka fo 1 jednostka
uzbrojenia.

A. Fioletowy placi niebieskiemu 1 jednostke uzbrojenia i musi
natychmiast skorzystac z ktoregos ze swoich emerytowanych
robotnikow. Aktywuje wlasng kopalnig zlota i otrzymuje
w ten sposch 6 jednostek zlota.

B. Kolejnym graczem jest niebieski, ktory takze decyduje sig
na skorzystanie ze swojego obozu niewolnikow. Natychmiast
korzysta z emerytowanego robotnika i aktywuje kopalnig
marmury Zoltego gracza. Placi mu 1 jednostke zfota (koszt
aktywacji) i otrzymuje 6 jednostek marmuru.

Jesli gracz wykorzysta wszystkich swoich robotnikéw,
musi spasowaé. Gdy to zrobi, nie moze juz nigdzie
umieszczac swoich robotnikéw. Gracz moze spasowac
przed wykorzystaniem  wszystkich aktywnych
robotnikéw, nie jest to jednak zalecane.

-

Zanim w takiej sytuacji spasujesz, zajrzyj do punktacji
koricowej, opisanej w dalszej czgsci instrukeji, i sprawdz,
co mozesz jeszcze zrobié, by otrzymaé¢ na koniec
dodatkowe punkty uznania.

g FAZA PORZADKOWA

Przesun wszystkich nowicjuszy o jedno pole w prawo.

* Jesli nowicjusz znajdowal si¢ juz na II etapie
szkolenia, staje si¢ aktywnym robotnikiem. Nie
zmieniaj do§wiadczenia tego robotnika.

Jesli nowicjusz znajdowat si¢ na I etapie szkolenia,
przesunie si¢ na etap II. Jesli posiadasz Akademig
(kafelek miasta), mozesz poming¢ II etap szkolenia
i przesuna¢ nowicjuszy od razu do puli robotnikéw
aktywnych. Jesli nie posiadasz akademii, ale znajduje
si¢ ona w miescie, mozesz uzyskac powyzsza korzysé,
placac wlascicielowi akademii 1 jednostke kamienia.

Jesli korzystates z jakich§ emerytowanych robotnikéw
dzigki obozom niewolnikéw, przeléz ich z powrotem
na swoja plansze¢ gracza. Nie zyskuja oni dodatkowego
doswiadczenia.

Przesuni swoich robotnikéw z powrotem z kafelkéw
miasta do swojej puli aktywnych robotnikéw — jeden po
drugim:

*  Robotnicy wykorzystani do budowy nowych kafelkéw
miasta zyskuja 1 jednostke doswiadczenia.
Robotnicy wykorzystani do aktywacji kafelkéw
miasta z czerwonym polem aktywacji zyskuja
1 jednostke doswiadczenia.

*  Pozostali robotnicy nie zdobywaja doswiadczenia.

Kazdy aktywny robotnik, ktéry ma juz 6 jednostek
doswiadczenia, przechodzi na emeryture. Przesuwa
si¢ go wtedy do puli emerytowanych robotnikéw. Za
kazdego robotnika, ktéry przechodzi na emeryture
w I epoce, otrzymujesz 12 punktéw uznania, a 8 punktéw
— za kazdego, ktéry przechodzi na emeryture w II epoce.
By ustali¢, w ktérej epoce jestes, sprawdZ numer na
wierzchnim kafelku stosu kafelkéw miasta (I lub II).

Wypla¢ pensje robotnikom:

*  Pokryj koszt kazdego aktywnego i emerytowanego
robotnika zgodnie z oznaczeniem na planszy gracza.
Jesli nie masz odpowiedniej liczby jednostek zlota,
tracisz jeden poziom morale za kazda brakujaca
jednostke. Jesli nie mozesz juz obnizy¢ morale, tracisz
pigé punktéw uznania za kazda brakujaca jednostke
zlota. Nie mozna spas¢ ponizej zera punktéw uznania.

Jesli po wykonaniu wszystkich poprzednich krokéw nie
posiadasz zadnych aktywnych robotnikéw, mozesz wyda¢
pig¢ punktéw uznania i zamieni¢ jednego wiesniaka na
aktywnego robotnika z 1 jednostka doswiadczenia.

Przyklad: Fioletowy rozpoczgl
ture z  I[rzema aélywnymi
robotnikami (1, 2 1 5 jednostek
doswiadczenia) i jednym
emerytowanym robotnikiem. Ma

takze 9 morale.

Wykonat nastgpujgce akcje (w ponizszej kolejnosci):

o Aktywowatl oboz robotnikéw, by zrekrutowai nowego
robotnika (natychmiast umiescil go na I etapie szkolenia)
Aktywowal bastion imperium (wybrat Zeton muru, optacit
g0 1 ofrzgymat punkty uznania)
Aktywowal 0boz niewolnikdw niebieskiego, ktdry pozwolit
mu na uzycie jednego emerytowanego robotnika. Nastgpnie
aktywowal kopalnig marmuru Zdltego, 2 ktorej otrzymat
6 jednostek marmuru

o Aktywowat wlasny tartak i otrzymat 5 jednostek drewna

A. Nowicjusz fioletowego awansowalby na drugi etap szkolenia,
ale fioletowy woli zaplacic zoltemu 1 jednostke kamienia
i omingc drugi etap szkolenia. Jego nowicjusz staje si¢ aktywnym
robotnikiem.

B. Emerytowany robotnik fioletowego wraca z kopalni
marmuru do puli robotnikow emerytowanych.

C. Robotnik z 1 jednostkq doswiadczenia (z obozu robotnikiw)
wraca do puli, nie Zdobywajgc doswiadczenia.

D. Robotnik z 2 jednostkami doswiadczenia (z bastionu
imperium) rowniez wraca bez punktow.

E. Robotnik z 5 jednostkami doswiadczenia ofrzymuje
1 jednostkg doswiadczenia (pole aktywacji tartaku jest
czerwone). Ma teraz juz 6 jednostek doswiadczenia i musi
Przefsc na emeryturg.

F. Robotnik z 6 jednostkami doswiadczenia przechodzi do pola
robotnikow emerytowanych, a fioletowy otrzymuje 12 punktow
uznania (zakladajgc, Ze kafelek na szczycie stosu kafelkow
miasta pochodzi z I epoki).

G. Fioletowy musi oplacic trzech aktywnych i dwdch
emerytowanych robotnikow — w sumie ma oddac 5 jednostek
zlota. Niestety, zostaly mu tylko 3.

H. Placi 3 jednostki zlota, po czym dwukrotnie przesuwa
znacznik morale w lewo, redukujgc je z 9 na 4.
i




Uzupetnij miasto (pomin ten krok w ostatniej turze):
*  Odkryj tyle kafelkéw miasta ze stosu, by liczba
dostepnych kafelkéw miasta byla o jeden wigksza
niz liczba graczy.
Usuni z gry dostepny zeton muru i odston kolejny
ze stosu.

Sprawdz, czy gra zbliza si¢ do konca:
* Jesli wyczerpal si¢ stos kafelkéw miasta lub
zetonéw muru, kolejna tura bedzie ostatnig turg

U

Punktacja kornicowa
w ostatniej turze):

(punkt obowiazuje

tylko

Aktywni robotnicy i nowicjusze:

* Kazdy aktywny robotnik przynosi tyle punktéw
uznania, ile ma jednostek doswiadczenia.

»  Kazdy nowicjusz przynosi 1 punkt uznania.

Morale:
*  Zyskaj lub stra¢ punkty uznania w zaleznosci od
poziomu morale.

Zasoby:

* Zamien wszystkie swoje zasoby na zloto — tak,
jakbys korzystal z rynku.

* Kazde 10 jednostek ztota (zaokraglajac w dot)

przynosi 1 punkt uznania.

Bl ZWYCIESTWO
Gracz z najwigksza liczbg punktéw uznania zostaje
ogloszony przez cesarza Pretorem 1 wygrywa
gre. W przypadku remisu decyduja nastgpujace
rozstrzygniecia (w podanej kolejnosci):
Morale — wygrywa gracz z najwigksza liczba
punktéw morale.
Zetony muru — wygrywa gracz majacy przed sobg
najwickszg liczbe Zetonéw muru.
Kafelki miasta — wygrywa gracz posiadajacy

najwiecej kafelkéw miasta.

TWORCY GRY
Gra wydana przez:
Autorzy gry:

Tlustracje:

Projekt graficzny:

Granne i NSKN Games

David Szilagyi

Drogi Kliencie!

Jezeli po zastosowaniu wszystkich powyzszych kryteriow
jest nadal remis, cesarz nie jest w stanie samodzielnie
podja¢ decyzji i prosi bogéw o podpowiedz. Bogowie

sprzyjaja najmlodszemu graczowi.

i WARIANTY
EI GRA ZAAWANSOWANA

Z ponizszych zasad skorzystajcie dopiero wtedy, gdy juz

dobrze zrozumiecie gre. Zasady te stosuje si¢ jedynie

przy 3, 4 lub 5 graczach. Podczas podliczania koncowe;
punktacji graczowi doliczone zostaja dodatkowe punkty
za:

* Najwickszy kontrolowany obszar miasta — kazdy
gracz okresla, jaki jest najwigkszy nieprzerwany
obszar (kafelki miasta sgsiadujace ze sobg bokami),
jaki kontroluje. Gracze, liczac od tego, ktory zdobyt
najbardziej rozlegly teren, do zdobywcy obszaru
najmniejszego, dostaja  odpowiednio:  12/8/4/0
punktéw.

Najwiecej zetonéw muru — gracze licza, ile zadan
cesarza spetnili. W zaleznosci od tej liczby, otrzymaja:
18/12/6/0 punktéw.

Najwigcej wiesniakéw (niezuzytych potencjalnych
robotnikéw) — gracze, podsumowujac liczbe
wiesniakéw, ktérych nie wykorzystali w pracy,
otrzymaja odpowiednio: 20/10/5/0 punktéw.

W przypadku remisu w ktérejs z powyzszych kategorii,

remisujacy gracze otrzymuja S$redniag  wszystkich

zajmowanych miejsc zaokraglona w dét.

[El) TRUDNY WARIANT GRY
Usuni z gry wszystkie kafelki rynku. Tego wariantu

sprébujcie dopiero, gdy opanujecie juz podstawowsa
wersje gry, bo zarzadzanie zasobami bedzie tu znacznie
trudniejsze. Mozecie polaczy¢ ten wariant z wariantem
gry zaawansowane;.

Andrei Novac i Agnieszka Kopera

David ]. Coffey, Agnieszka Kopera, Christian Grussi, Editions Sans-Détour

Nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlng starannoscig. Jezeli jednak zdarza si¢ jakies braki (za co z géry serdecznie

przepraszamy), mozesz zglosi¢ reklamacij¢ e-mailem —

Nie zapomnij poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer
domu i mieszkania) oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje. Jezeli chcesz otrzymywaé
droga mailowa wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail z takg informacja na adres:

service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

na adres: service@granna.pl.

GRANNA

EXPERT

Zapraszamy - odwiedZ nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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[Ell| PODSUMOWANIE ZASAD

| Eﬂ PRZYGOTOWANIE

Wybierz kafelki miasta zgodnie z liczbg graczy.
Na $rodku stolu utéz miasto, stwérz stos kafelkéw
miasta i zetonéw muru. Obok uléz plansze
gléwna i zasoby.

Kazdy gracz otrzymuje swoja plansze gracza
i wybiera jej strong, po czym wybiera swéj kolor.
Woszystkich robotnikéw i wszystkie znaczniki
otrzyma w tym kolorze.

Gracze rozpoczynaja z trzema aktywnymi
robotnikami (1, 2 i 3 jednostki do$wiadczenia),
10 jednostkami zlota, 4 — drewna, 3 — kamienia,
2 — marmuru i 1 - uzbrojenia.

Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik na swoim
torze morale (na polu wskazujacym 0 punktéw
uznania), a kolejny ktadzie na kopalni zlota
lezacej najblizej niego.

Jeden z graczy umieszcza swdj znacznik na polu
oznaczonym 10 na torze punktéw uznania,
a pozostali gracze, poruszajac si¢ przeciwnie do
ruchu wskazéwek zegara, na polach: 9, 8, 7 itd.

Dﬂ PRZEBIEG TURY

I. Faza kolejnosci

' Wyznaczcie kolejnos¢ odbywania ruchéw, zaczynajac
“od gracza z najmniejszg liczba punktéw uznania,

I a koniczac na tym z najwicksza.

f II. Faza akcji

Zgodnie z kolejnoscia rozgrywki, gracze moga

wykonac akcje lub spasowaé. Akcja moze by¢:
wykorzystanie aktywnego robotnika do budowy
nowego kafelka miasta,
wykorzystanie  aktywnego  robotnika  do
aktywowania wybudowanego kafelka,
aktywacja specjalnego kafelka miasta
robotnika).

(bez

. Faza porzadkowa (omijana w ostatniej turze):
Uzupelnij dostgpne kafelki miasta (o liczbe
réwna liczbie graczy +1),

Usun dostepny Zeton muru i odslon nowy,
Sprawdz, czy nie nastapi koniec gry (czy
skoriczyly si¢ stosy kafelkéw miasta lub muru).

; IV. Punktacja koricowa (tylko w ostatniej turze):

Punkty wuznania za wszystkich
robotnikéw i nowicjuszy,

Punkty uznania za morale,

Zamien wszystkie zasoby na zloto. Kazde 10
jednostek zlota to 1 punkt,
Wyznacz zwyciezce.

aktywnych




__, SZCZEGOLOWY OPIS KAFELKOW MIASTA

! OBOZ ROBOTNIKOW, RYNEK,
-J BASTION IMPERIUM

ZASOBY (W ZALEZNOSCI OD
DOSWIADCZENIA ROBOTNIKOW)

Kopalnia zlota

Otrzymujesz zloto w liczbie
jednostek odpowiadajgcej
dos$wiadczeniu twojego
robotnika.

¥ Tartak

Otrzymujesz drewno w liczbie
jednostek odpowiadajgcej
dos$wiadczeniu twojego
robotnika.

d Kamieniolom

Otrzymujesz kamienie

w liczbie jednostek
odpowiadajacej doswiadczeniu
twojego robotnika.

§ Kopalnia marmuru

Otrzymujesz marmur w liczbie
jednostek odpowiadajacej
doswiadczeniu twojego
robotnika.

E Kowal

Mozesz zamienié¢ drewno

w liczbie jednostek réwnej lub
mniejszej od doswiadczenia
twojego robotnika na taka samg
& liczbe jednostek broni.

Y Kuria

Otrzymujesz zloto w

liczbie jednostek réwnej
kontrolowanym przez ciebie
kafelkom miasta.

# Forum

Otrzymujesz 2 jednostki
zlota za kazdego wlasnego,
aktywnego robotnika.
Nowicjusze nie sg aktywnymi
# robotnikami.

SWIATYNIE (PUNKTY UZNANIA PODCZAS
AKTYWACIJI)

Swiatynia Mai

Otrzymujesz dwa punkty
uznania za kazdego wlasnego,

aktywnego robotnika.

Swiqtynia Apolla

Otrzymujesz punkt uznania
za kazdy kontrolowany przez
ciebie kafelek miasta.

| Swiatynia Plutosa

Otrzymujesz punkt uznania za
kazda jednostke drewna

i kamienia, kt6ra posiadasz. Nie
oddajesz tych surowcéw.

| Swigtynia Merkurego

Otrzymujesz po 2 punkty
uznania za kazdg jednostke
marmuru i uzbrojenia, ktérg

posiadasz. Nie oddajesz tych

{ surowcow.

' Swiqtynia Wenus

Otrzymujesz punkty uznania
zgodnie z poziomem morale na
twojej planszy gracza.

¥ Koloseum

Zyskujesz poziom morale za
kazde dwa kafelki miasta, ktére
kontrolujesz (zaokraglajac

w dél).

¥ Wyrocznia

Zyskujesz poziom morale za
kazdych dwéch emerytowanych
robotnikéw, ktérych
kontrolujesz (zaokraglajac

E Obé6z robotnikéw

=1 Przenies jednego wiesniaka z 1 jednostka

. ‘ dos$wiadczenia z wioski na I etap szkolenia.
. -\:"

Rynek

Mozesz dowolnie wymieniaé¢ zasoby

z bankiem, korzystajac z kurséw wymian
oznaczonych na twojej planszy gracza.
Mozesz kupié i/lub sprzeda¢ dowolng

s liczbe dowolnych zasobéw.

Bastion imperium

Wez dostepny zeton muru. Oplaé jego
koszt, by otrzyma¢ liczbe punktéw uznania
oznaczong na nim oraz na rewersach
wybudowanych juz przez ciebie zetonach

: 3 muru. Nastqpme uléz ten Zeton rewersem

* do géry obok swojej planszy gracza.

EISPECJALNE KAFELKI MIASTA

% Akademia

Uzywaj w trakcie fazy porzadkowe;j.

{ Mozesz zaplaci¢ wlascicielowi akademii

i oming¢ II etap szkolenia wszystkich
swoich nowicjuszy.

Obobz niewolnikow

Uzywaj w trakcie fazy akcji. Nie uzywaj aktywnego

robotnika, by skorzysta¢ z tego kafelka.

Raz na turg, jako wykonanie swojej akeji, zaptaé
wiascicielowi obozu niewolnikéw i wykorzystaj
ktéregos ze swoich emerytowanych robotnikéw

tak, jakby byt aktywnym robotnikiem z 6 punktami

do$wiadczenia.

Q KAFELKI BEZ POLA AKTYWAC]I

E Posag

Nie mozna go aktywowac. Buduje si¢ go
jedynie dla punktéw uznania.

Luk Triumfalny

Nie mozna go aktywowac. Buduje si¢ go
jedynie dla punktéw uznania.




