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Gracze wcielaja si¢ w role patrycjuszy, ktdrzy uczestniczac w odbu-
dowie Rzymu prdbuja zdoby¢ bogactwa i wplywy. Prestiz mozna zdoby¢
sumiennie wykonujac cesarskie rozkazy i wznoszac budynki na chwale
Rzymu. Osobisty majatek pomnaza si¢ sprzedajac przeznaczone na rekon-
strukcj¢ materialy budowlane. Na koniec gry wylania si¢ zwycigzce sumu-
jac zdobyte wplywy i zgromadzone bogactwa kazdego gracza.
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ZAWARTOS< PUD€LKA

Rozkazy (144 karty)

Te karty stanowia podstawe gry Glory to Rome: Na chwale Rzymu. Rozkazy trzymane na Rece
przedstawiajg cesarskie wytyczne dotyczace odbudowy Rzymu. W trakcie gry beda stuzyly jako
klienci, budynki, materialy budowlane i pieniadze.

Kiedy zapas kart rozkazdw wyczerpie si¢, wszystkie polecenia cesarza zostaly wypelnione i gra

si¢ koriczy. g R
S N e _— Nazwa ,
4;-;'- AKAD¢MIA Nazwa os1ekTU, ktdrego
: > konstrukcja rozpoczyna sig,
gdy karta zostanie zagrana
Jjako FUNDAMENT.
\
Rola [ Funkcja
Wskazuje akcje Specjalna zdolnosé, ktdra
i rodzaj klienta. _A zapewnia ukoriczony OBIEKT. |
, ( Wartos$é A
Mozcsz pomyiled raz LN P4 o 1.0
Material budowlany s ok ey, ki | Wskazuje ilo$¢ materialéw
wykonale akejc [TTEDE. budowlanych wymaganych

Rodzaj materialu

do ukoriczenia tego oBIEKTU
budowlanego.

oraz okresla warto$é danego
materialu budowlanego.

Prac mIEjsKI ,wariant klasyczny” (3 karty)

Trzy dodatkowe karty uzywane w wariancie klasycznym (patrz str. 10).

SeNaTorOWIE (6 kart)

Wplywowi mieszkaricy Rzymu. Mozna ich wykorzystaé do wy-
konania dowolnej akgji.

SenaToROWIE maja takie samo tlo jak karty rozkazdw, ale mozna
latwo ich rozpoznaé dzigki czarnej obwddce.

Prace Bubowy (36 kart)

Prace Bupowy wskazuja miejsca, naktdrych wznoszone beda nowe
budynki. Jedna strona karty przedstawia BLISKI PLAc BubDOWY,
znajdujacy si¢ na terenie Rzymu; druga strona - oDLEGEY PLAC
BUDOWY, Znajdujacy si¢ poza miastem.

Kiedy wszystkie BLISKIE PLACE BUDOWY zostang zaj¢te, Rzym jest
odbudowany i gra si¢ koriczy.



Przywddca (1 karta)
Wskazuje przywdDncE, czyli gracza wybierajacego akcj¢ wykonywang w danej
rundzie.

Premie kupieckie (6 kart)

Wykorzystuje si¢ je przy podliczaniu punktéw zwycigstwa na
koricu gry.

Gracze otrzymuja premie za zgromadzenie w skarBcu najwigkszej
ilosci materialéw budowlanych danego rodzaju.

Plansza legionisty (1 plansza)

Wykorzystuje si¢ ja wykonujac rol¢ LEGIONISTY.

Plansze obozéw (5 plansz)

W trakcie gry gracze zatrudniaja klientéw i gromadza materialy budowlane by odbudowywaé
Rzym lub powigkszaé osobiste fortuny. Plansze przedstawiajace obozy pozwalaja na uporzadko-
wanie posiadanych klientdw i materialéw budowlanych oraz na §ledzenie rosnacych wplywdw
w miescie.

PunkTY wpEYWOW
Oznaczaja status spoleczny w Rzymie. Okreslaja maksymalna wielkos¢ kLieNTELI
i skarBea oraz liczg si¢ jako punkty zwycigstwa na koniec gry.
Zaczynasz z 2 PUNKTAMI WPEYWOW.
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KLIENTELA
Sy Schowek na ukryte
Tu znajduja sie .
L zyski pochodzace ze
klienci graczy, .
. sprzedazy zawlasz-
wykonujacy ey
. czonych materialow
powierzone i E A Y budowlanvch
im zadania s 2 yen-
Sl e | g Maksymalna liczba
Maksymalna A o S s e
. C s, L materialéw budowla-
liczba klientdw
(. . nych w skarscu
réwna jest posia- Lo .
réwna jest posia-
danym punkTOM
. danym punkTOM
WPEYWGW. .
N — WPLYWOW.

SKLAD BUDOWLANY
Miejsce przechowywania materialéw budowlanych do czasu ich uzycia
albo sprzedazy. Nie ma ograniczenia liczby materialéw budowlanych,
ktdre mozesz posiadaé w SKEADZIE BUDOWLANYM.




ZANIM ZA<ZNIEMY...

Po prostu zacznijmy grac/ nie sprawdza si¢ w przypadku tej gry. Nauka Glory to Rome:
Na chwale Rzymu wymaga odrobiny cierpliwosci...

Liczba dostgpnych mozliwosci w pierwszej rundzie gry moze przyprawié¢ o zawrdt glowy.
Dokonanie wlasciwego wyboru moze by¢ trudne do czasu, az gracze opanuja podstawowe
mechanizmy gry i w praktyce zobacza, jak poszczegdlne oBIExTY s3 W stanie te mechanizmy
zmieniaé.

Aby ulatwi¢ nowym graczom oswojenie si¢ z mechanika gry pomocne moze okazaé si¢ gra-
nie ,,w otwarte karty” przez kilka pierwszych rund. Jak najwczesniejsze rozegranie wszystkich
szesciu rél pozwoli wszystkim zrozumied jak wykonuje si¢ poszczegdlne akcje i jak karty prze-
mieszczajg si¢ pomigdzy REKAMI graczy, puL4 a planszami obozdw.

Uproszczona gra

Uproszczona gra: jesli samodzielnie uczysz si¢ zasad z tej instrukcji, to sugerujemy abys roze-
gral pierwsza parti¢ ignorujac funkcje osiextéw. Dopiero gdy dobrze opanujesz podstawowe
mechanizmy gry, zacznij korzystaé z pelnych zasad.

Zasady, ktdre zmieniajg si¢ w uproszczonej wersji gry oznaczyliimy w instrukcji kolorem
purpurowym. Stosujac pelng wersj¢ zasad, mozesz zignorowaé wszystkie akapity oznaczone
w ten sposéb.
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Plansze

Przed kazdym graczem kladzie si¢ jego planszg obozu, zostawiajac obok niej sporo miejsca na
wznoszone w trakcie gry budynki.

Plansz¢ legionisty nalezy polozy¢ z boku, w zasiggu wszystkich graczy.

PLacE BuDOWY

pLACE BuDOWY nalezy podzieli¢ zgodnie z rodzajem przedstawio-
nych na nich materialéw budowlanych. Z kazdego rodzaju odlicza
si¢ tyle kart, ilu jest graczy i uklada si¢ je w oddzielnych stosach
strona BLISKI PLAC Bupowy do géry. Pozostale pLacE Bupowy uklada
si¢ obok nich, strona opLEGEY PLAC Bupowy do gory. Wszystkie
PLACE BuDOWY powinny zostaé ulozone tak, aby bylo widad ile ich

jeszcze pozostalo do wykorzystania. DREWNTIANE PLACE BUDOWY
przygotowane dia. 4 graczy
Karty na rgce

3 egzemplarze karty pLac MIEJSKI oznaczone napisem ,wariant klasyczny” nalezy wyszukad
i odrzucié do pudelka. Uzywa si¢ ich tylko w ,,wariancie klasycznym” gry (patrz str. 10).

Pozostale karty rozkazow nalezy potasowaé, a nastgpnie rozdac kazdemu graczowi po 4 zakryte
karty. Kazdy gracz otrzymuje réwniez po 1 karcie senaTora. Te 5 kart stanowi poczatkowa REKE,
gracza.

Pozostale karty sexaToréw uklada si¢ w odkrytym stosie w zasi¢gu wszystkich graczy.

Gracz rozpoczynajacy

Aby okresli¢ gracza rozpoczynajacego gre, nalezy odstonié po jednej karcie rozkazu dla kazde-
go gracza. Gracz, ktdrego karta jest pierwsza w kolejnosci alfabetycznej otrzymuje kartg przy-
wddcy i bedzie rozpoczynat gre. Ewentualne remisy rozstrzyga si¢ odkrywajac kolejne karty.

Pura

Karty rozkazéw odkryte przy wybieraniu gracza rozpoczynajacego kladzie si¢ na srodku stolu,
obok stosu SENATORGW - to jest poczatkowa pura. W trakcie gry uzyte karty rozkazdw trafiaja do
puLL, gdzie stajg si¢ materialami budowlanymi i klientami.

Karty z pur1 nigdy nie moga trafi¢ na rexx gracza, a wic nie moga zostaé uzyte jako FuNDA-
MENT - w ich przypadku liczy si¢ tylko rodzaj materialu budowlanego lub roli jaka przedsta-
wiaja.

Pozostale karty rozkazow kladzie si¢ w zakrytym stosie obok puLI - to jest TALIA.
Premie kupieckie mozna odlozy¢ na bok - nie bgda potrzebne az do korica gry.
Uproszczona gra: aby przyspieszy¢ gre treningowa, uzyj maksymalnie 3 pLacow Bupowy kazdego

rodzaju i usuri z gry polowe kart z TaLir.
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Gra sklada si¢ z rund, w ktdrych najpierw gracz bedacy przywdpcs wybiera
rolg, ktdra bedzie moina wykonywaé. Nastgpnie pozostali gracze decyduja
czy cheg wybrang rolg wykonaé, czy tez wola dobraé karty. Wreszcie, zaczy-
najac od przywdpcy, gracze kolejno wykonuja przystugujace im akcje. W ko-
lejnej rundzie nastgpny gracz zostaje Przywdncy i cykl zaczyna sig od poczatku.

Przebieg rundy

Na poczatku kazdej rundy gracz bedacy przywdpcs wybiera:
- mysli i dobiera karty (patrz dalej), co koriczy rundg; albo
- rozgrywa i kladzie na Srodek swojej planszy obozu karte rozkazu z rgxi jako role.

Jesli przywdpca wybral rozgrywanie, to zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kazdy \
z pozostalych graczy wybiera:
- mysli i dobiera karty (patrz dalej); albo
- podaZa i zagrywa kartg rozkazu tej samej roli, co karta zagrana przez PrRzYWGDCE.

Kiedy wszyscy gracze juz zdecydowali czy mysly czy tez podaZaja, to zaczynajac
od przywdpcy wszyscy kolejno wykonuja przystugujace im akeje:

- PrzYwGpnca moze wykonad jedna akcje za rozegranie roli oraz po jednej dodatkowej akcji za
kazdego posiadanego klienta odpowiadajacego wybranej roli;

- pozostali gracze, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, moga wykona¢ jedna akcjg jesli wy-
brali podgZanie oraz po jednej dodatkowej akcji za kazdego posiadanego klienta odpowiadaja-
cego wybranej roli.

Gracze wykonuja akcje za klientéw, nawet jesli nie podgzali tylko mysleli.

Gracze nie musza (a czasem nawet nie moga) wykonywaé wszystkich dost¢pnych
im akcji - niewykorzystane akcje po prostu przepadaja.

Kiedy wszyscy gracze skoriczyli wykonywaé akcje, nalezy przenies¢ wszystkie zagrane karty
rozkazow z plansz obozéw do puLL

Na koniec rundy przywdpca podaje kartg przywddcy graczowi siedzacemu po lewej stronie.
Ten gracz staje si¢ nowym PrzywSDcy i rozpoczyna si¢ kolejna runda.

Myslenie
Jesli gracz zrezygnuje z rozgrywania w swojej rundzie lub z podgZania w rundzie innego gracza,
to natychmiast moze wykona¢ jedna z ponizszych czynnosci (zwana mysleniem):

- dobra¢ jednego senaTora ze stosu (jesli s3 jeszcze dostepni);

- dobra tyle rozkazdw, by wypelnié limit kart na rece (normalnie jest to pigé kart);

- dobraé jedng dodatkows kartg rozkazu (jesli osiagnat juz lub przekroczyt limit kart na rgce).

Gracz, ktdry wybierze dobieranie kart rozkazéw musi (jesli to mozliwe) wypelnic limit kart
na rece. Nie mozna uzupelnié rexi tylko czgsciowo.

Jesli przywdpca zamiast rozgrywania wybierze myslenie, to pozostali gracze nie moga podggac
- jak tylko przywdpca skoriczy dobierad karty, runda natychmiast si¢ koriczy.
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SENATOROWIE

SenaTorOWIE to karty specjalne. Przy ich pomocy mozna rozegrac dowolna rolg zagrywajac
SENATORA, zamiast karty rozkazu, na srodek planszy obozu i oglaszajac, jaka rol¢ on zastgpu-
je. Przy pomocy sENaTORA moZna réwniez podgZac za dowolng rola wybrang przez przywonck
zagrywajac SENATORA tak, jakby byl on pasujaca karta rozkazu.

Na koniec rundy zagrani sexaTorowie odkladani s3 do odkrytego stosu znajdujacego si¢ obok
PULL

| SenaTOROWIE nigdy nie moga zostad uzyci jako materialy budowlane ani jako klienci.

Skladanie petycji
Rozgrywajgc lub podgZajge moina réwniez uzyé dwdch kart rozkazdw tej samej roli zagrywajac
je jak SENATORA.

Do zlozenia petycji mozna uzyé dwdch kart tej samej roli, ktdra chee si¢ wykonaé (np. mozna
zagra¢ dwdch Tracarzy aby wykonac jedna akcjg TraGARZA, pozby¢ si¢ kart z rexI i umiescié
dodatkowe karty w puLr) - nie mozna jednak uzy¢ dwdch senaTorow jako jednego seNaTORA.

PRZYKLADOWA RUNDA

\
T szwdia |
} —— s

E R s ' Pierwszy gracz jest PRZYWODCA i 70387y10a TRAGARZA.

3 Trzeci gracz mysli. Ma trzy karty na rece,
' dobiera z TaLi1 rozkazy do limitu (s kart).

4 Czwarty gracz réwniez mys7i. Ma juz na rck pigé kart,

dobiera z TaL1 jedna kartg rozkazu.




Pierwszy gracz ma jednego TRAGARZA W KLIENTELI,
4, moze wykonac wigc do dwdch akeji TRaGARZA
(jedna za rozegranie roli, druga za klienta).
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5 Drugi gracz nie ma zadnych klientéw,
: moze wykonad wigc jedna akcj¢ TRaGARZA (za rozegranie roli).

‘Trzeci gracz ma TRAGARZA W KLIENTELL.
4. Nie podgZat, ale moze wykonaé jedna akcjg TRAGARZA
(za posiadanego klienta).

KLIENTELA
SKARBI€C

7 Czwarty gracz nie podgZaf i nie ma TRAGARZA W KLIENTELI,
: nie wykonuje Zadnych akji.

Karta rozkazu, ktdra pierwszy gracz rozegraf rolg, zostaje odlozona do pucr,
8. a sENaToR drugiego gracza - na stos obok TALIL
Drugi gracz zostaje Przywdpcy i zaczyna si¢ nastgpna runda.

WARIANT KLASYSKZNY

Gracze, znajacy oryginalna wersj¢ gry, zauwaza zapewne kilka zmian. Polecamy 1 M ;
gre wedlug nowych regul, ale jeslijestes doswiadczonym graczem i wolisz klasyczne ¥
zasady, postgpuj wedlug ponizszych wskazowek: : i

1) Przygotowujac karty rozkazéw do gry wyszukaj 3 egzemplarze karty pLac MIEJSKI
i zastap je kartami pLAc MIEJSKI oznaczonymi napisem ,,wariant klasyczny”. Nieuzywane karty
odrzué do pudelka.

2) Skladanie petycji (patrz str. 9): Trzeba uzy¢ trzech (zamiast dwdch) kart tej samej roli
7agrywajac je jak SENATORA.

| Funkcja cyrku pozostaje bez zmian! l
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ROLA: PATRON

Akcja: zatrudnij klienta
Dodaj karte z PULL fako klienta do swojej KLIENTELT

Wykonanie akcji paTroNA polega na wzigciu karty z puLt i umieszczeniu jej pod lewa krawedzia
planszy obozu tak, by bylo wida¢ tylko nazwe roli na karcie. Ta karta rozkazu jest
teraz klientem w KLIENTELI gracza.

Maksymalna liczba klientéw w XLIENTELI gracza réwna jest jego PUNKTOM
wPEYWOW. Gr¢ rozpoczyna si¢ z dwoma PUNKTAMI WPEYWOW.

PULA

SKARBI€C

Klienci

Kazdy z klientéw gracza moze wykona¢ swoja akcj¢ raz w rundzie, w ktdrej kros rozgrywa jego
rol¢ (nawet jesli gracz zdecyduje si¢ mzyslec zamiast podggac).

Nowi klienci nie moga wykonywac akeji az do korica tury, w ktdrej zostali zatrudnieni.

ROLA: TRAGARZ

Akcja: przynies material budowlany

Umies¢ kartg 3 PULL jako material budowlany w swoim SKLADZIE BUDOWLANTM
Wykonanie akcji Tracarza polega na wzigciu karty z puLr i umieszczeniu jej
pod dolng krawedzia planszy obozu tak, by bylo wida¢ tylko nazwe materialu /

budowlanego na karcie. Ta karta rozkazu jest teraz materiatlem budowlanym
W SKEADZIE BUDOWLANYM gracza.
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ROL¢: <I¢SLA | MURARZ

Wznoszenie OBIEKTOW
Role c1esL1 i murarza pozwalaja wznosié budynki na chwal¢ Rzymu.

Ukoriczenie oBiexTu zajmuje zwykle kilka tur. Najpierw nalezy polozy¢ runpamENT, 2 nastgp-
nie buduje si¢ osiexT dodajac do niego materialy budowlane. Mozna pracowaé nad kilkoma
réznymi oBIekTAMI jednoczesnie - jednak dopiero po ukoriczeniu budowy otrzymuje sig¢ PunkTy
wrpeYwow i mozliwosé korzystania z ich specjalnych zdolnosci.

Akcja: poléz ruNDAMENT
Umiesé praed sobg kartg 2 REKI jako FUNDAMENT ( pod nig potog odpowiedni PL4C BUDOWT)

Wykonanie akcji murarza lub c1esvi, by polozyé runpamenT, polega na zagraniu jednej karty
rozkazu z REKI - jest to FUNDAMENT wznoszonego osI1exTu. Pod karta runpamenTu nalezy umie-
$ci¢ kartg pLacu Bupowy przedstawiajaca ten sam rodzaj materiatu budowlanego, co FuNpDAMENT.
Prac Bubowy nalezy umiesci¢ pod dolng krawedzig runpamenTu tak, aby bylo widaé pas wska-
zujacy ilo§¢é wymaganych materialéw budowlanych.

Nie mozna polozyé karty rozkazu jako runpameNTu, jesli:

- nie ma juz pLacu Bupowy odpowiedniego rodzaju;

- gracz zagrywajacy FUNDAMENT posiada juz rozpoczety lub ukoriczony oBIexT, o tej samej
nazwie.

Gracz moze polozy¢ FuNDAMENT o nazwie takiej samej jak oBIEkT posiadany przez przeciw-
nika.

R
LUK TRIUMFALNY
i

L MATEALY

2 MATARALT

nowy OBIEKT = PLAC BUDOWY + FUNDAMENT

ODLEGEY PLAC BUDOWY

Cz¢$¢ dostgpnych pLacéw Bupowy znajduje si¢ poza granicami Rzymu. By polozy¢ runpameNT
na oDLEGEYM PLAcU Bupowy nalezy w tej samej turze wykonaé kolejno dwie akcje c1esri lub mu-
raRZA. Zwykle jest to niemozliwe bez posiadania klienta odpowiedniego rodzaju.
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Akgja: budyj OBIEKT
CiesLa: Dodaj do 0BIEKTU materiat budowlany % REKT
Murarz: Dodaj do 0BIEXTU material budowlany ze swofego SKEADU BUDOWLANEGO

Aby mdc dodawaé materialy budowlane do osiekTu, musi on mieé¢ wezesniej FuNpaMENT polo-
zony na odpowiednim pLacu Bunowy. Material budowlany dodawany do os1exTu musi byé tego
samego rodzaju, co material wskazany na FUNDAMENCIE.

Wykonanie akcji c1esLI polega na wzigciu pasujacego materialu budowlanego z rgk1 i wsunigeiu
go pod spdd stosu kart pod FunpamMENTEM tak, by bylo widaé rodzaj uzytego materialu budow-
lanego.

Wykonanie akcji murarza polega na wzigciu pasujacego materialu budowlanego ze swojego
SKEADU BUDOWLANEGO i wsunigciu go pod spdd stosu kart pod runpameNTEM tak, by bylo widaé
rodzaj uzytego materialu budowlanego.

M
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MURARZ:

SKEAD BUDOWLANY

Koticzenie oBrekTdw

Aby ukoriczy¢ budowg osiexTu, nalezy najpierw polozyé runpamENT na odpowiednim pracu
BUDOWY, a nast¢pnie doda¢ do niego tyle materialéw budowlanych, ile wynosi warto$é Funpa-
MENTU.

Kiedy budowa si¢ koriczy, nalezy wyjaé pLac Bupowy spod FunpamENTU i umiescié go pod gor-
ng krawedzia planszy obozu tak, aby widoczna byla ilos¢ puxkTow weeywéw. Uzyte materialy
budowlane pozostaja pod ukoriczonym osiexTem do korica gry.

Z koticzenia oBIEKTOW plyna nastepujace korzysci:

- gracz otrzymuje ilos¢ punkTéw wPEYWOW wskazang przez PLAC BUDOWY (réwng wartosci Fun-
pamenTu). To pozwala zatrudniaé wigcej klientéw i przechowywad wigeej materialéw budow-
lanych w skarscu;

- gracz uzyskuje mozliwo$é korzystania z funkcji oB1ExTU, Opisane] na karcie (pelna lista funk-
¢ji oBIEKTOW znajduje si¢ réwniez w zalaczniku na koricu tej instrukji).

Te dwie rzeczy dzieja si¢ natychmiast po ukoriczeniu os1ekTu. Oznacza to, Ze mozna skorzystaé

z funkcji oBIEKTU jeszcze w te] samej turze, w ktdrej zakoriczyla sig budowa! /

Uproszczona gra: zignoruj funkcje ukoriczonych osiektéw,
uzyskujesz tylko PUNKTY WPEYWOW.
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ROLA: L<GIONISTA

Akcja: zazadaj materialu budowlanego
ZaZgdaf materialu budowlanego od siedzgcych obok ciebie praeciwwnikiw oraz pasujgcego materiatu
budowlanego z PULIi umiest je w swoim SKEADZIE BUDOWLANTM

Wykonanie roli Lecronisty sklada si¢ z szeregu krokéw:

1. Gracz wykonujacy akcj¢ LEGIONIsTY wybiera z rgk1 kartg rozkazu przedstawiajaca rodzaj
materialu budowlanego, ktdrego bedzie zadal, i odwraca ja. Nastgpnie kladzie caly rgxx na
planszy legionisty tak, by jedynie wybrana przez niego karta byla widoczna.

2. Gracz oglasza swoje zadanie méwiac # imieniu Senatu i ludu raymskiego Zqdam... i podaje
nazwe wskazanego na karcie materialu budowlanego.

3. Gracz bierze jedna kart¢ pasujacego materialu budowlanego z pucr, jesli jakas tam jest,
i umieszcza j3 w swoim SKEADZIE BUDOWLANYM.

4 Przeciwnicy siedzacy z prawej i lewej strony gracza wykonujacego akej¢ oddaja mu z rex1
po jednej karcie pasujacego materialu budowlanego, jesli takie maja. Otrzymane karty réw-
niez trafiaja do skzapu BupowLaNEGO. Przeciwnik nie posiadajacy pasujacych kart odpowiada
Na chwate Rzymu! zamiast oddawad karty.

5+ Na koniec gracz wykonujacy akcje podnosi swoje karty z planszy legionisty i odwraca od-
kryta kartg tak, by nie byla juz widoczna dla innych. W ten sposéb karta zadanego materialu
budowlanego nigdy nie opuscila rgx1 gracza.

| W grze dwuosobowej gracz zada tylko od swojego jedynego przeciwnika. |

REKA groczo. wykonujaceqo okeye

W IMIENIU SENATU I LUDU
RZYMSKIEGO ZADAM GRUzUl

SKARBI€<

qro<z 2 lew<€)
L |

Giomy:
T ROME

R

NA CHWALE rRzYMUI




Lzcronista jako klient

Gracz wykonujacy w turze kilka akcji LeGronIsTY musi na raz odslonié wszystkie materialy
budowlane, ktdrych 7ada. Gracz moze zazadaé¢ dowolnej kombinacji materialéw budowlanych,
sposrdd tych, ktdre posiada na rgce. Gracz moze réwniez zazadaé duplikatéw tego samego ma-
terialu, o ile jest w stanie odslonié ich odpowiednio wiele z rExI.

Jedli gracz ma na rece mniej kart rozkazéw, niz przysluguje mu akeji LEcroNIsTY, to dodat-
kowe akcje przepadaja.

Jesli gracz posiada tylko czg$é tego, czego zada od niego sasiad, to oddaje tyle ile moze.

| Tlo$¢é kart na recE jest jawna. |

ROLA: KUPI«<

Akcja: sprzedaj material budowlany
Umiesé w skaRBCU material budowlany ze sk£4DU BU-
DOWLANEGO

KU

Wykonanie akcji xupca polega na wzigciu materiatu
budowlanego ze skeaDpu BUDOWLANEGO i umieszczeniu
go koszulka do gory (zakrytego) pod prawa krawedzia
planszy obozu tak, by bylo wida¢ tylko ilo§¢ wlozo-
nych tam kart.

Na koniec gry gracz otrzymuje tyle punktéw zwycig-
stwa ile wynosi laczna warto$¢ materialéw budowla-
nych umieszczonych w jego skarscu.

Tlo$¢ kart w skarscu gracza jest jawna, jak réwniez
jawny jest rodzaj materialu budowlanego w momencie
przenoszenia go ze SKEADU BUDOWLANEGO do SKARBCA
- jednak pdiniej juz nikt (nawet wlasciciel) nie moze
przegladaé zawartosci skarBea.

Maksymalna liczba materialdw budowlanych w skarscu gracza réwna jest jego
PUNKTOM WPEYWOW. Gr¢ rozpoczyna si¢ z dwoma PUNKTAMI WPEYWOW.

Premie kupieckie

Na koniec gry wszyscy gracze odslaniaja zawartos¢ swoich skarBcow.
Dla kazdego rodzaju materialu budowlanego przyznawana jest premia kupiecka
warta dodatkowe 3 punkty zwycigstwa. Otrzymuje ja gracz, ktdry zgromadzit
najwicej materialéw budowlanych danego rodzaju. W przypadku gdy ta sama
najwicksza ilos¢ materialéw budowlanych jednego typu posiada kilku graczy,
nikt nie otrzymuje danej karty premii.

[



KONI<< GRY

Gra moze skoriczy¢ si¢ w nastgpujacych sytuacjach:

- gdy skoricza si¢ karty rozkazéw w ALz (ilo$é kart w TaL1 jest jawna - mozna je liczy¢);

- gdy gracz kladac runpamENT zabierze ostatni BLISKI PLAC BUDOWY;

- gdy zostang ukoriczone katakumsy (patrz dodatek na koricu tej instrukeji);

- gdy gracz, ktéry ma ukoriczone rorum posiada kazdy rodzaj klienta w swojej kL1eNTELL i kazdy
rodzaj materialu budowlanego w swoim skeapzie BubowLaNyM (patrz dodatek);

- gdy w wyniku przekupstwa, zastraszenia, itp. wszyscy gracze zgodzg si¢ poddaé partie.

Gra przerywana jest natychmiast gdy spelniony zostanie ktdrykolwiek z powyzszych warunkéw
- nie nalezy koriczyé rundy, nawet jesli pozostaja niewykorzystane akcje!

Uproszczona gra: w grze treningowej rozgrywka nie korczy si¢ wyniku ukoriczenia kataxums
ani ForuM, nie uzywa si¢ bowiem funkgji osrexTéw.

Podliczanie punktéw i okreslanie zwycigzcy
W przypadku rorum i poddania partii nie ma potrzeby liczenia punktdw, gdyz zwycigzca jest
znany od razu.

W pozostalych przypadkach kazdy gracz podlicza uzyskane punkty zwycigstwa w nastgpujacy
sposob:

» 1 punkt zwycigstwa za kazdy PuNkT wPEYWSW,

+ suma wartosci materialdw budowlanych zgromadzonych w skarscu,

» 3 punkty zwyci¢stwa za kazda zdobyta premie kupiecka,

» dodatkowe punkty wynikajace z funkcji niektérych ukoriczonych os1exTow.

Zwycigzca zostaje gracz, ktdry zdobyl najwigcej punktdw zwycigstwa. Remisy rozstrzyga si¢ na
korzys¢ gracza posiadajacego wigcej kart na rEce.

10 z PUNKTOW WPLYWOW

* 20 WARTOSC
MATERTALoW

BUDOWL AnyCH
W SKARBCY

SKARBI€<

3 za najwiece)
BETONU w SKARBCU
(premia kupiecka)

10 + F+ 3 = 20 punkkow zwyCigstwo
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DODATEK: FUNK<I€ OBI€KTC

W tym dodatku opisane s3 wszystkie oBIEKTY Wystgpujace grze. Zapoznanie si¢ z tym zestawie-
niem nie jest konieczne przed gra - na kartach znajduja si¢ kompletne opisy. Ponizsze przyklady
moga by¢ jednak pomocne, jesli w trakcie rozgrywki pojawia si¢ watpliwosci dotyczace inter-

pretacji zasad.

Uproszczona gra: w przypadku gry treningowej mozesz zignorowa¢ funkcje o1exTow.

Akademia (2. / ceara)

Mozesz pomyslec raz na koniec tury, w kedrej wy-
konates akcj¢ cIesLr.

Przyklad: Posiadasz ukoriczona akapemiE i dwdch
cie$LI w kLIENTELL. Nie masz zadnych kart na
RECE. Gracz po twojej prawej 70zg7ywa CIESLE,
ty mystisz i dobierasz, do pojemnosci rgki, 5 kart
rozkazéw. Gracz po twojej prawej wykonuje swoje
akcje ciesir. Nastegpnie ty wykonujesz swoje akcje
i kladziesz dwa nowe FunDaMENTY z REKIL. Na ko-
niec tury wykorzystujesz funkcj¢ AKADEMII i 72y~
slisz, ponownie dobierajac do pojemnosci rEkI,
2 karty rozkazow.

Akwedukt (2 / BeTON)
Wykonujac akcj¢ paTrONA mozesz dodaé do KLIEN-
teLI dodatkowego klienta z rREXI.

Nie musisz braé klienta z puL1, aby méc wziaé
dodatkowego klienta z REx1.

Przyklad: Posiadasz ukoriczony akweDukT i masz
jednego patroNA W KLIENTELL. W PuLI jest tylko
jedna karta, xupiec. Rozgrywasz paTrRONA. Pozo-
stali gracze myslg. Wykonujac swoja pierwsza ak-
cj¢ bierzesz KuPca z PULI Oraz LEGIONISTE Z REKI
i umieszczasz ich w swojej kLIENTELL Jako swoja
druga akcje bierzesz kolejnego LEGIONISTE Z REKI
i umieszczasz go W KLIENTELIL.

Pojemno$¢ KLIENTELI X2.

Przyklad: Posiadasz ukoriczong insuLk (pojem-
nos¢ KLIENTELI +2) i AkWEDUKT. Pojemnos¢ two-
J€j KLIENTELI wynosi czternascie (pig¢ z PUNKTOW
wrpeyw6w + dwa z funkcji insuL1, podwojone przez
funkcj¢ aAkweDuxTU).

Amfiteatr (2. /BETON)

W MOMENCIE UKONCZENIA:

Mozesz wykona¢ jedna akcjg c1esL1 za kazdy po-
siadany PUNKT WPEYWGW.

Przyklad: Koriczysz budowg aAMFITEATRU, nie po-
siadajac zadnych innych oBiekTow. Masz teraz

4 PUNKTY WPEYWOW i jednokrotng mozliwosé wy-
konania do czterech akcji ciesLi. Postanawiasz
wykonad dwie z nich - kladziesz nowy FunpaMENT,
a nastgpnie dodajesz do niego material budowlany
Z REKI.

Arena (3 / xamies)

Wykonujac akcj¢ LEGIONIsTY mozesz dodatko-
wo zazadaé pasujacych klientéw i umiescié ich
w skarBcu jako materialy budowlane.

Jezeli nie masz wystarczajaco miejsca w SKarBcu
to wybierasz, ktdrych klientéw zabierasz, pozo-
stali zostaja w KLIENTELAcH swoich wlascicieli.
Jesli zazadasz klientdw-LEGIONISTGW, to nie da-
dza oni akgji ich wlascicielom w tej rundzie.
PALISADA i MUR OBRONNY chronig przed twoja
ARENA, 2 MOST OZSZ€rza jej zasigg.

Przyklad: W grze trzyosobowej, jako jedyny
ukoriczony oBIEKT posiadasz ARENE. Na RECE
masz dwdch LEGIONISTOW, KUPCA i PATRONA.
W puLl s3 dwa MarMury. W KLIENTELI posiadasz
LEGIONISTE i trzech murarzy. Gracz po prawej ma
W KLIENTELI LEGIONISTE i Kupca. Gracz po lewej
ma w KLIENTELI LEGIONISTE i Murarza. Gracz po
prawej r03g7ywa LEGIONISTE, ty podg2asz, a gracz
po lewej mypsli biorac sexaTora. Przywdpea zada
dwdch marmuréw odstaniajac odpowiednie karty
z REKL Dostaje z twojej REKI jeden MARMUR (PATRO-
Na) i dwa MARMURY z PULI | umieszcza je w swoim
SKEADZIE BUDOWLANYM. Nastgpnie ty odslaniasz
Z REKI CEGELE (LEGIONISTE) i KAMIEN (KuPCA) Z3-
dajac tych materialdw. Gracz po lewej oddaje ci
7 REKI KAMIEN, ktdry umieszczasz w SKEADZIE
BUDOWLANYM. Bierzesz rownieZ LEGIONISTE Oraz
KUPCA Z KLIENTELI §racza po prawej oraz LEGIONI-
sTE od gracza po lewe] i umieszczasz ich zakrytych
w skarBclu jako kamIEN i dwie ceGey. Gracz po le-
wej nie moze wykona¢ akcji LEGIONISTY, gdyZ nie
posiada juz LEGIONISTY W KLIENTELI, a nie podgZal
za zagrana rola.
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Atrium (2 / ceGEA)

Wykonujac akcj¢ kupca mozesz umiesci¢ w skarB-
cu material budowlany wzigty (bez ogladania)
Z TALIL

Fontanna (3 / marMuR)

Wykonujac akej¢ c1esLr mozesz wziaé kartg z Ta-
L. WezZ na rexg karte, ktdrej nie cheesz lub nie
mozesz uzyé.

Nie jest to dodatkowy material budowlany - wy-
konujac akcje xupca wybierasz skad bedzie po-
chodzil material budowlany, ktdry umieszczasz
W SKARBCU.

Przyklad: Posiadasz ukoriczone aTrium. W KLIEN-
TELI posiadasz jednego xupca, a W SKEADZIE BU-
powLANYM jeden kamIEN. Gracz po twojej prawej
70387y Wa KUPCA, ty podgZasz SENATOREM. Gdy
przychodzi twoja kolej wykonywania akcji prze-
nosisz do SKARBCA KAMIEN Z€ SKEADU BUDOWLANE-
o (jako pierwsza akcj¢) oraz niewiadoma kartg
z wierzchu taL (jako druga akcje).

Brama (2 / craza)

Motzesz uzywaé funkeji swoich nie ukoriczonych
MARMUROWYCH OBIEKTOW.

Przyklad: Posiadasz $wiatynig bez zadnych ma-
terialéw budowlanych. W swojej kolejce koriczysz
BRAME. Mozesz od tej chwili korzystaé z funkgji
SWIATYNI (pojemnos¢ REKI +4), takie twoja REKA
moze pomiescié teraz dziewigd kart.

Cyrk (1 / preEwNO)

Mozesz zagra¢ dowolng kart¢ rozkazu aby roze-
grac albo podgZac za rolg murarza.

Przyklad: Posiadasz ukoriczony cyrk, a na rgce
mMasz KUPCA i TRAGARZA. RoZgTywasz rol¢ MURARZA
7agrywajac TRAGARZA Na swoja plansze¢ obozu. Po-
zostali gracze podgZajq za vurarzEM. W nastepnej
rundzie PRZYWGODCA 70387yWa MURARZA. Ty podg-
£as5% 7agrywajac KupCa.

Dok (1 / prewno)
Wykonujac akcj¢ TraGarZA mozesz wziaé dodatko-
wy material budowlany z rEx1.

Nie musisz braé materialu budowlanego z puri,
aby mdc umiescié¢ dodatkowy material budowla-
1y Z REKI W SKEADZIE BUDOWLANYM.

Przyklad: Posiadasz ukorczony pox i TRAGARZA
w KLIENTELL. W PuLl s3 dwa prewNa. Gracz po
Prawej r0Zgrywa TRAGARZA, ty podgfasz. Gracz
po prawej zabiera prewno z purl Nastgpnie ty
Umieszczasz W SKEADZIE BUDOWLANYM DREWNO
z puLl i cEGEE z REKI (jako pierwsza akcj¢ TraGA-
rza) oraz kolejna cecer, z Rk (jako druga akgje).

Nie jest to dodatkowa karta - wykonujac akcje
c1esLI wybierasz czy cheesz uzy¢ karty z rgx1
CZy Z TALIL

Mozesz zagraé kartg z TaL1I jako FUNDAMENT na
ODLEGEYM PLACU BUDOWY, jesli poswigeisz na to
druga akcje c1esL1. Nie bierz kolejnej karty z 1a-
L1 za t3 drugg akcje!

Przyklad: Posiadasz ukoriczona FONTANNE oraz
trzech cIESLI W KLIENTELI. Rozgrywasz CIESLE
i pozostali gracze podzZajg. W pierwszej akcji uzy-
wasz funkcji FONTANNY i bierzesz z TALII PALISADE.
Zagrywasz j3 jako FUNDAMENT Na ODLEGEYM PLACU
BupOowY uzywajac drugiej akcji ciesLr. W trzeciej
akeji bierzesz z TaLix kolejng PALISADE i uzywasz
jej jako prewna, koriczac budowe wlasnie rozpo-
czgtego oBIekTu. W czwarte] akcji bierzesz z TaLit
jeszcze jedna paLisapk, przeklinasz gracza odpo-
wiedzialnego za tasowanie i zatrzymujesz dobrana
wlasnie karte na rece.

Insula (1 / 6ruz)

Pojemnos$¢ KLIENTELI +2

Przyklad: Posiadasz ukoriczona 1nsuLg jako jedy-
ny swoj OBIEKT. Masz teraz trzy PUNKTY WPEYWOW,
miejsce na pieciu klientéw w KLIENTELI oraz na
trzy karty w skarscu.

Katakumby (3 / xamey)

W MOMENCIE UKONCZENIA:

Gra natychmiast si¢ koriczy. Punkty zwycigstwa
podlicza si¢ zgodnie z normalnymi zasadami.
Przyklad: Posiadasz FuNDAMENT kATAKUMB Z dwo-
ma KaMIENIaMI. Masz dwdch ciesLi jako klientw.
Gracz po prawej rozgrywa ciesLE. Nie podgZasz
i myslisz dobierajac do limitu rexr. Gracz po
lewej podgza. Przywdpca kladzie nowy runpa-
MENT i teraz ty mozesz uzy¢ swoich dwdch akeji.
W pierwszej koriczysz budowe KATAKUMBY KAMIE-
NIEM Z REKIL. Dostajesz trzy PUNKTY WPEYWOW za
ukoriczenie xaTakums i gra natychmiast si¢ kor-
czy. Ani ty, ani gracz po lewej, nie mozecie juz
skorzystaé z pozostalych wam akgji.

Latryna (1 / cruz)

Zanim pomyslisz mozesz odrzuci¢ do purr jedng
karte z rExI.
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Przyklad: Posiadasz ukoriczong LATRYNE oraz
czterech LEGIONISTOW na rEcE. Gracz po prawej
70387y Wa MURARZA, ty mpslisz. Odrzucasz jedna
karte LEGIONISTY z REKI do PuLI i dobierasz dwie
karty z TaL11, do limitu pigciu kart na rece.

Eainie (2 /crara)

Wykonujac akcj¢ paTroNa mozesz wykonaé akeje
klientem, ktdrego dodajesz do KLIENTELL
Przyklad: Posiadasz ukoriczone eaznie. W puL1
Jjest TRAGARZ, MURARZ, KUPIEC i PATRON. Gracz po
prawej 703g7ywa PATRONA, ty i gracz po lewej po-
dgZacie. Gracz po prawej bierze murarza. Ty bie-
rzesz. PATRONA i natychmiast otrzymujesz dodat-
kowa akcjg paTroNa. Wykorzystujesz ja, aby wziac
TRAGARZA i natychmiast wykonujesz jego akcje, by
wzig¢ KAMIEN (Kupca) z puLl i umiesci¢ go w swoim
SKEADZIE BuDOWLANYM. Gracz po lewej nie bierze
klienta — puLa jest pusta!

Euk triumfalny (2 / crara)
Wykonujac akcje murarza mozesz dodaé do
os1exTu material budowlany wziety z puLi.

Nie jest to dodatkowy material budowlany - wy-
konujac akcj¢ murarza wybierasz skad bedzie
pochodzil material budowlany, ktdry dodajesz
do budowanego osiexTu.

Przyklad: Posiadasz ukoriczony ruk TRIUMFALNY
i FUNDAMENT BRAMY. W KLIENTELI posiadasz jedne-
80 MURARZA, 2 W SKEADZIE BUDOWLANYM jedna ce-
ceE. W puL1 znajduje si¢ jedna ceGea. Rozgrywasz
murarza. Pierwsza akcja bierzesz cEGek z puLl
i dodajesz ja do Bramy. Druga bierzesz ceerr ze
SKEADU BUDOWLANEGO i koriczysz budowe Bramy.

Magazyn (2 / BeTON)

Motesz traktowaé kazdego klienta w swojej
KLIENTELI jako TRAGARZA.

Przyklad: W puLi s3 cztery cEGey i kamIEX. Posia-
dasz ukoriczony MAGAZYN Oraz TRAGARZA, CIESLE
i PATRONA W KLIENTELL R0Zg7yWasz TRAGARZA,
a pozostali gracze myslg. Traktujesz cIESLE i Pa-
TRONA Jako TRAGARZY, Wi¢c mozesz wykonac cztery
akcje TrRaGARZA. Przenosisz KAMIEN i trzy cEGey
z PULI dO SWOj€g0 SKEADU BUDOWLANEGO.

Most (2 /BETON)

Wykonujac akcj¢ LEGIoNISTY mozesz dodatkowo
zaz3daé materialdw budowlanych ze skeapdéw Bu-
DOWLANYCH.

Nie musisz bra¢ materialu budowlanego z rEx1
przeciwnika, aby méc wziaé dodatkowy mate-
rial budowlany ze jego skrapu BUDOWLANEGO.

Mozesz zazadad kart od wszystkich przeciwnikdw.

W grze cztero- i pigcioosobowej wykonujac ak-
cj¢ LeGIoNIsTY Zadasz kart od wszystkich gra-
czy, a nie tylko od bezposrednich sasiaddw.

Mozesz ignorowad PALISADY.

Gracz posiadajacy ukoriczony Mur OBRONNY
nadal jest odporny na twoja akcj¢ LEGIONISTY.

Przyklad: W grze bierze udzial czterech graczy.
Posiadasz ukoriczony mosT, gracz po twojej lewej
- PALISADE,  8racZ PO Prawej - MuRr OBRONNY. R0z~
&rywasz LEGIONISTE i zaden z graczy nie podgZa.
Odkrywasz ForuM 2 REKI i Zadasz marmuru. Otrzy-
mujesz jeden MARMUR Z PULL, PO jednym MARMURZE
Z REKI gracza naprzeciw i gracza po lewej oraz po
jednym MARMURZE z ich SKEADOW BUDOWLANYCH.
Otrzymane w ten sposéb pie¢ MARMUROW umiesz-
CZa$Z W SWOim SKEADZIE BUDOWLANYM.

Mur obronny (2 / szTON)

estes odporny na akcje LEGIONISTY.

Jesli cheesz, mozesz oddaé karty z rexr. Jesli
zapomnisz, ze masz ukoriczony Mur OBRONNY
i oddasz karty, nie mozesz ich odzyskaé.

Przyklad: Posiadasz ukoriczony Mur oBronny,
a gracz na prawo - MosT. Na REcE masz dwa Ka-
MIENIE OraZ CEGEE, 2 W SKEADZIE BUDOWLANYM
- kaMIEN. Pura jest pusta. Gracz na prawo rozg7y-
Wa LEGIONISTE, a ty podgZasz. Przywdpca 73da
KAMIENIA, ale nie dostaje go od ciebie - jestes od-
porny na akcj¢ LEGIONISTY, a MOST przeciwnika po-
zwala ignorowad tylko paLisapy. Teraz ty zadasz
KAMIENIA. Bierzesz kamieX z rexi przeciwnika
i umieszczasz go w SWoim SKEADZIE BUDOWLANYM.
+1 punkt zwycigstwa za kazde dwa materialy bu-
dowlane w SKEADZIE BUDOWLANYM.

Przyklad: Nakoniec gry, jedynymi osiekTami jakie
udalo ci si¢ ukoriczyé s3 Mur 0BRONNY Oraz INsuLA.
Masz pigé materialéw w SKEADZIE BUDOWLANYM,
w skaRBcu nie posiadasz Zadnych kart. Korczysz
gre z piecioma PUNKTAMI WPEYWOW, CO razem
z dwoma dodatkowymi punktami zwycigstwa
z funkcji Muru oBrONNEGO daje ci siedem punktéw
Zwycigstwa.
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Odlewnia (2 / crera)

W MOMENCIE UKONCZENIA:

Motzesz wykonad jedna akcj¢ TraGarza za kazdy
posiadany PUNKT WPEYWGW.

Przyklad: W puL1 jest prREwNoO, dwie cEery i dwa
MARMURY. Rozgrywasz cIESLE i pozostali gracze
podaZajg. Koriczysz opLEwNIE jako swdj pierwszy
oBIEKT. Posiadasz teraz cztery PUNKTY WPEYWOW
i mozesz jednorazowo wykona¢ do czterech akgji
TRAGARZA. Bierzesz wiec z puLl dwie cEGry oraz
dwa MaRMURY dO SW0j€Z0 SKEADU BUDOWLANEGO.

Ogréd (3 / xamIex)

W MOMENCIE UKONCZENIA:

Mozesz wykonad jedna akcjg paTrONA za kazdy po-
siadany PUNKT WPEYWGW.

Przyklad: Nie masz klientéw. W puLz s3 dwaj LE-
GIoNIScI, CIESLA i dwdch paTRONOW. Rozgrywasz
cIESLE i pozostali gracze podgZajs. Korczysz
06ROD jako swdj pierwszy oBIEKT. Masz teraz pigé
PUNKTOW WPEYWOW i pigé miejsc W KLIENTELL
Mozesz teraz jednorazowo wykonaé do pigciu ak-
cji paTrONA. Decydujesz si¢ wziaé PATRONA, CIESLE
i dwoch LEGIONISTOW oraz zrezygnowac z piatej
akcji, pozostawiajac wolne miejsce W KLIENTELI
dla innego klienta, niz dost¢pny PaTRON.

Oltarz (2. / craEa)

Pojemnosé Rex1 +2

Przyklad: Posiadasz ukoriczony orrarz jako swdj
jedyny osiext. Twdj limit kart na rece wynosi
siedem.

Palisada (1 / prewNO)

estes odporny na akcje LEGIONISTY.

Jesli cheesz, mozesz oddaé karty z rekt. Jesli za-
pomnisz, ze masz ukoriczong PALISADE i oddasz
karty, nie mozesz ich odzyskad.

Przyklad: Posiadasz ukoriczong paLIsaDE, a na
RECE LEGIONISTE i PATRONA. W PuLI s3 dwa MAR-
mury. Gracz na prawo roZgrywa LEGIONISTE, ty
podaZasz. Przywdpca zada marmuru, odslaniajac
PATRONA Z REKL Bierze jeden MARMUR z PULI Oraz
drugi od gracza po jego prawej. Nie otrzymuje
twojego MARMURU, gdyZ chroni ci¢ paLIsaDA. Teraz
ty wykonujesz akcj¢ LEGIONISTY i réwniez zadasz
MARMURU. Otrzymujesz trzy MARMURY - Z PULI, od
gracza po prawej oraz od gracza po lewej. Otrzy-
mane materialy budowlane umieszczasz w skea-
DZIE BUDOWLANYM.

Palac (3 / Marmur)

Rozgrywagge lub podgajgc mozesz zagraé wiele
kart tej samej roli by wykonaé dodatkowe akgje.
Przyklad: Posiadasz ukoriczony parac. Na rece
masz trzech KuPcOw, TRAGARZA OrazZ SENATORA.
W kLIENTELI masz jednego xupca. Rozgrywasz
Kupca zagrywajac trzy karty kupca i kartg senato-
Ra, pozostali gracze podgzasg. W biezacej rundzie
mozesz wykonaé do pigciu akeji kupca.

Plac miejski (3 / MarMur)

Jesli posiadasz klientéw oraz materialy budowla-
ne wszystkich szesciu rodzajéw, gra natychmiast
koticzy sie Twoim zwycigstwem.

Jesli posiadasz ukoriczony pLac MIEjskI oraz
SZKOLE GLADIATOROW to kazdy z twoich xupcéw
moze by¢é potraktowany jako inny rodzaj klien-
ta. Do zwycigstwa musisz miec po jednym kupcu
za kazdy brakujacy rodzaj klienta (oraz jednego
Jjako kupca).

Jesli posiadasz ukoriczony pLAC MIEJSKI Oraz Ma-
Gazyn to kazdy z twoich klientéw moze byé po-
traktowany jako TraGarz, ale przestaje si¢ wtedy
liczy¢ jako swéj oryginalny rodzaj.

Jesli uzyjesz scuopéw by uczynié¢ funkeje pra-
cu Mmiejskieco dost¢png dla wszystkich graczy
ikilkoro graczy spelnia warunki zwyciestwa jed-
noczesnie, to zwycigzcg wylania si¢ sposréd nich
wedlug normalnych zasad.

Przyklad: Ty i gracz po lewej macie kazdy rodzaju
klienta w swojej kLIENTELI, kazdy rodzaj mate-
rialu budowlanego oraz FUNDAMENT PLACU MIEJ-
SKIEGO z dwoma MARMURAMI. RoZg1ywass CIESLE
i pozostali gracze podaZajg. Dodajesz marmur
z REKI O SW0jego PLACU MIEJSKIEGO i Wygrywasz
gre koriczac jego budowe. Gracz po lewej nie wy-
konuje juz swoich akji.

WARIANT KLASYCZNY

Jesli posiadasz klientdw wszystkich szesciu rodza-
jow, gra natychmiast koriczy si¢ Twoim zwycig-
stwem.

Posag (3 / marmur)
+3 punkty zwyciestwa

Dodatkowe trzy punkty zwycigstwa otrzymu-
jesz jedynie jesli posiadasz ukoriczony posae na
koniec gry.
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Mozesz polozyé FUNDAMENT Posacu na dowolnym
prLacu Bupowy. Do budowy posacu mozesz uzyé
materialu budowlanego pasujacego do prLacu Bu-
DOWY.

Tlo$¢ materialdw budowlanych potrzebnych do
ukoriczenia posacu jest okreslona rodzajem wy-
branego pLAcu BuDOWY.

Na potrzeby funkgji innych kart posae mozesz
traktowaé jako oBIEKT MaARMUROWY, albo oBIEKT
rodzaju zgodnego z wybranym pLAcEM BuDOWY.

Przyklad: Nie masz zadnych kart w skarscu.
Koriczysz posaG na cEGLANYM PLACU BUDOWY jako
swdj pierwszy oBIEKT. Masz teraz siedem punktdw
zZwycigstwa (CZtery Z PUNKTOW WPEYWOW Oraz trzy
dodatkowe z funkgji posacu).

Rezydencja (3 / xamiex)

Po rozpoczeciu budowy rezypENcy1, wykonujac
akcje murarza mozesz ukoriczy¢ jej budowe jed-
nym materialem budowlanym.

Przyklad: Posiadasz FUNDAMENT REZYDENCJI bez
zadnych materialéw budowlanych. Masz xamIex
W SKEADZIE BUDOWLANYM. Nie masz zadnego
ukoriczonego oBIEKTU, ani zadnych kart w skars-
cu. Rozgrywasz murarza i pozostali gracze poda-
Zajq. Dodajesz do REZYDENGJI KAMIEN Z€ SKEADU
BUDOWLANEGO. REZYDENCJA jest teraz ukoriczona
i otrzymujesz trzy PUNKTY WPEYwGw. Masz teraz
pieé PuNkTOW WPEYWGW, miejsce na pigciu klien-
t6wW W KLIENTELI oraz na pi¢¢ kart w skarscu.

Sad (3 /MarMugr)
Wykonujac akcjg kupca mozesz umiesci¢ w skaRB-
cu dodatkowy material budowlany z rex1.

Nie musisz bra¢ materialu budowlanego ze
SKEADU BUDOWLANEGO, aby mdc umiescic¢ dodat-
kowy material budowlany z rgk1 w skarscu.

Przyklad: Posiadasz ukoriczony sap. W KLIENTELI
posiadasz jednego KuPca, a W SKEADZIE BUDOWLA-
Nym jedng ceGeE. Na rEce masz dwie karty BeToNu
oraz kart¢ SENATORA. Rozg7ywasz SENATORA jako
Kupca, pozostali gracze podzZajg. Jako pierwsza
akcj¢ przenosisz CEGELE Z€ SKEADU BUDOWLANEGO
oraz BETON z REKI do skarsca. Jako druga akcje
przenosisz drugi BETON Z REKI dO SKARBCA.

Q O=

Schody (3 / MarMugr)

Wykonujac akcj¢ murarza mozesz dodaé do ukori-
czonego oBIEkTu przeciwnika dodatkowy mate-
rial budowlany, by z jego funkcji mogli korzystaé
wszyscy gracze.

Dodatkowy material budowlany musi by¢ pasu-
Jjacego rodzaju. Wiz go pod osiext pod katem,
aby przypominaé o dostgpnosci funkcji tego
osiexTu dla wszystkich graczy.

Gracze ktdrzy jui posiadaja ukoriczony (lub
pGiniej ukoricza) taki sam oBIEkT, nie moga ko-
rzystaé z jego funkcji dwa razy.

Funkgcje dzialajace ,,w moMENGIE ukoNczENIA”
nie sa ponownie aktywowane.

Przyklad: Posiadasz FuNDAMENT scHODSW wraz
z dwoma MarMuramI. Przeciwnik ma ukoriczony
LUK TRIUMFALNY (Wykonujac akcj¢ Murarza mo-
zesz dodaé do oBiEkTU material budowlany wzigty
z PULI) oraz orTARZ (pojemnos¢ rEkI +2). Posia-
dasz dwoch MURARZY W KLIENTELI Oraz MARMUR
i CEGLE W SKEADZIE BUDOWLANYM. R0Zg7yWasz Mu-
RARZA i pozostali gracze podgZajg. Dodajesz mar-
MUR Z€ SKEADU BUDOWLANEGO do swoich scHODOW
i koriczysz ich budowe. Nastepnie wykorzystujesz
funkcj¢ scuopdw, aby dodaé creer ze swojego
SKEADU BUDOWLANEGO dO EUKU TRIUMFALNEGO
przeciwnika. Ponownie wykorzystujesz funk-
cj¢ scHoDOW, tym razem w polaczeniu z funkcja
LUKU TRIUMFALNEGO i przenosisz cEGiE z puLl do
orTarzA przeciwnika. Limit kart na rece wszyst-
kich graczy, ktdrzy nie mieli jeszcze ukoriczonego
orTARZA ZWicksza sie 0 2.

Senat (2 /BrTON)
Na koniec rundy mozesz wzigé na rekg kazdego
SENATORA Zagranego przez innego gracza.

Mozesz wybraé czy wzigé wszystkich, niektd-
rych lub zadnego z zagranych sexaTorSw.
Jeieli w grze znajduje si¢ wigeej niz jeden ukori-
czony SENAT, ich wlasciciele korzystaja z funkcji
seNaTu zgodnie z kolejnoscia wykonywania ak-
¢ji, zaczynajac od PRZYWODCY.

Przyklad: Posiadasz ukoriczony sexat. Gracz na
lewo réwniez. Rozgrywasz PATRONA SENATOREM.
Gracze na lewo i na prawo réwniez podg2ajg SENA-
ToraMI. Po wykonaniu akgji przez wszystkich gra-
czy bierzesz na Rekg obydwu SENATORGW zagra-
nych przez przeciwnikdw, a gracz na lewo bierze
na REKE SENATORA zagranego przez ciebie.
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Skryptorium (3 / kamIey)

Wykonujac akcj¢ ciesrr lub murarza mozesz do-
daé marmur do dowolnego os1ekTu by go natych-
miast ukoriczyé.

Przyklad: Posiadasz dwdch cIESLI W KLIENTE-
LI Oraz DREWNO, KAMIEN i dwa MARMURY Na RECE.
Masz FUNDAMENT SKRYPTORIUM Z dwoma KAMIE-
NIAMI, FUNDAMENT MURU OBRONNEGO bez mate-
rialéw budowlanych oraz ruNDAMENT $wriATYNI
z jednym MARMUREM. Rozg7ywasz CIESLE, po-
zostali gracze podgzajg. Masz trzy akcje cIESLL
Pierwsza z nich koriczysz skrvprortum dokladajac
kaMIEX z REKI. Nastgpnie, korzystajac z funkgji
SKRYPTORIUM, dodajesz po MARMURZE z REKI do
MURU OBRONNEGO i do swipTynI koriczac oba po-
zostale OBIEKTY.

Szkola (2 / creza)

W MOMENCIE UKONCZENIA:

Motzesz pormyslec raz za kazdy PuNKT WPEYWOW.
Przyklad: Masz na rgce dwie karty. Korczysz
szKOLE jako swoj pierwszy OBIEKT i masz teraz
cztery PUNKTY WPEYWOW. Mozesz teraz jednorazo-
wo pomypslec do czterech razy. Najpierw dobierasz
do limitu pigciu kart na rgce. Nastgpnie dobierasz
dwdch senaTorOw i jeszcze jedng kartg rozkazu
z TaLIL Na koniec tury masz osiem kart na rece.

Szkola gladiatordw (3 / marmur)

Mozesz traktowaé kazdego kupca w swojej KLIEN-
LI jako klienta dowolnej roli.

Przyklad: Masz cie$LE i kupca W KLIENTELL Po-
siadasz SZKOLE GLADIATOROW Z dWoma MARMURAMI.
Rozgrywasz cIESLE i pozostali gracze podgZa-
Ja. Masz dwie akcje ciesLi. Wykonujac pierwsza
z nich umieszczasz MARMUR Z REKI pod SZKOELA
GLADIATOROW, koriczac ten oBIExT. TWd] KupIEC
liczy si¢ teraz jako klient dowolnej roli i zapewnia
ci dodatkows akcje c1esL. Pozostalymi dwoma ak-
cjami CIESLI Zagrywasz FUNDAMENT INSULI Z REKI
oraz koriczysz ten oBIEKT umieszczajac pod nim
GRUZ Z REKL.

Scick (3 / xauxs)

Na ko(rfiec tury mozesz wlozyé do skeaDu BuDOW-
LANEGO karty rozkazdw, ktdrych uzyles do rozgry-
wania lub podgZania.

Przyklad: Posiadasz ukoriczony $ciex. Gracz na
Prawo 703g7ywa KUPCA, ty podadasz, 1agrywajac
Kupca z REKL Na koniec tury xupiec przeciwnika
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trafia do PuLL, a ty swojego umieszczasz W SKEA-
DZIE BUDOWLANYM jako KAMIEN.

Swiatynia (3 / MarMuR)

Pojemnosé REKI +4.

Przyklad: Posiadasz ukoriczong $wiatyni jako
swdj jedyny osiekt. Twdj limit kart na rece wy-
nosi dziewieé.

Targ niewolnikéw (3 / xamIey)

Rozgrywajge lub podazasge mozesz wykonaé do-
datkowa akcj¢ kazdym klientem pasujacej roli.
Przyklad: Ty i gracz na lewo posiadacie ukoriczo-
ny TARG NIEWOLNIKOW. Obaj macie dwdch xupcow
jako klientdw. Rozgrywasz xupca i gracz na lewo
nie podzza. Wykonujesz pigé akcji kupca (jedna
z rozegrania roli, dwie z klientdw i dwie dodatko-
we z funkcji Tarcu NIEWOLNIKSW). Gracz po lewej
wykonuje dwie akcje kuprcow z klientdw, ale nie
przystuguja mu zadne dodatkowe akgji z funkcji
TARGU NIEWOLNIKOW, gdy7 nie podgZal.

Targowisko (1 / prEwNO)

Pojemnos¢ skarBca +2

Przyklad: Posiadasz ukoriczone tarcowisko jako
Jjedyny oBIEKT. Masz teraz trzy PUNKTY WPEYWGW,
miejsce na trzech klientéw w XLIENTELI oraz na
pig¢ kart w skarscu.

Tawerna (1 / aruz)
Wykonujac akcj¢ paTroNa mozesz dodaé do KLIEN-
TeLI dodatkowego klienta z TaL1L.

Nie musisz braé klienta z puLi, aby méc wziaé
dodatkowego klienta z TaL1.

Przyklad: Posiadasz ukoriczona Tawerne. Gracz
po twojej lewej posiada ukoriczona TawerNE i jed-
nego PATRONA W KLIENTELL. W PuLI jest dwdch
CIESLI i LEGIONISTA. R0Zg7yWasZ PATRONA, poO-
zostali gracze podgZajg. Wykonujac swoja akcje
umieszczasz W Swojej KLIENTELI LEGIONISTE Z PULI
oraz wierzchnia karte (Murarza) z TaLir. Gracz po
twojej lewej wykonujac swoja pierwsza akeje rezy-
gnuje z wzigcia klienta z purr i bierze wierzchnia
kart¢ (LeGIONISTE) z TALIL Jako swoja druga akcje
znéw decyduje si¢ wziaé tylko karte z TaLiz - trafia
na Kupca, ktorego umieszcza w KLIENTELL




Ulica (1/ eruz)

Mozesz dodaé dowolny material budowlany do
KAMIENNEGO OBIEKTU.

Przyklad: Posiadasz runDaMENT uLicy bez zad-
nego materialu budowlanego oraz FuNDAMENT
KATAKUMB z jednym KAMIENIEM. Masz MURARZA
W KLIENTELI Oraz GRUZ i dwa DREWNA W SKEADZIE
BUDOWLANYM. Gracz po prawej 70587ywa MURARZA
i ty podgZasz. Mozesz wykona¢ dwie akcje Mura-
rza. W pierwszej z nich dodajesz eruz ze skea-
pu BUDOWLANEGO do uLicy, koriczac ten OBIEKT.
W drugiej akcji wolno ci skorzystaé z funkji uricy
i doda¢ DREWNO z€ SKEADU BUDOWLANEGO dO KA-
TAKUMB, ktdre potrzebuja teraz juz tylko jednego
materialu budowlanego dowolnego rodzaju do
ukoriczenia.

Vomitorium (2. /BETON)

Zanim pomyslisz mozesz odrzuci¢ do puL1 wszyst-
kie karty z RexI.

Przyklad: Posiadasz ukoriczone vomiTorIuM oraz
trzech PATRONGW i SENATORA na reck. Gracz na
Prawo 703grywa MURARZA, ty mys/isz. Odrzucasz
trzech paTroNOW do PuLI, 2 SENATORA dO stosu SE-
NATORGW i dociagasz z TaLiz do limitu kart na rgce.

Wieza (2 / sETON)

Mozesz dodaé cruz do dowolnego os1EkTU.
Mozesz rozpoczaé budowg na oDLEGEYM PLACU Bu-
powy wykonujac jedna akgje.

Przyklad: Posiadasz FUNDAMENT WIEZY Wraz z BE-
TONEM oraz dwéch Murarzy w KLIENTELL. W grze
pozostaly tylko ODLEGELE KAMIENNE PLACE BUDOWY.
Masz BETON Oraz GRUZ W SKEADZIE BUDOWLANYM.
Rozgrywasz murarza, a pozostali gracze mysla.
W pierwsze] akeji dodajesz BETON ze skEADU Bu-
powLANEGO do WIeZy, aktywujac jej FUNKCJE.
W drugiej akgji rozpoczynasz budowe scieku na
ODLEGEYM KAMIENNYM PLAcU Bupowy. W trzecie]

dodajesz do SCIEKU GRUZ Z€ SKEADU BUDOWLANEGO.
Aby ukoriczy¢ $ciex musisz dodaé do niego jesz-
cze dwa materialy budowlane (kamiex i/lub cruz
w dowolnej konfiguracji).

Wiezienie (3 / xamiey)

W MOMENCIE UKONCZENTA:

Mozesz wymienié 3 punkTY wpEYwow na ukoriczo-
ny oBIexT przeciwnika. Jesli to zrobisz, to zaczy-
nasz korzystac z jego funkgji tak, jakbys wlasnie go
ukoriczyl.

OBIEKTY, REKA, KLIENTELA, SKEAD BUDOWLA-
NY czy skarBIEc poprzedniego wlasciciela nie
ulegaja modyfikacji, nawet jesli po utraceniu
osiekTu dana konfiguracja nie jest mozliwa do
uzyskania.

Motzesz zabraé osiexr, ktdry byl juz wezesniej
zabrany innemu graczowi.

Nie mozesz zabraé osiexTu, ktdry juz ukoriczy-
fes, albo ktdrego runpamENT zaczales budowad.
Nie mozesz réwniez rozpoczaé budowy takiego
samego oBIekTu jak ten, kedry posiadasz dzigki
funkcji wigzienia.

Wszelkie funkcje przejmowanego os1exTu dzia-
lajace ,,w moMENCIE ukoXczeNn1a” s3 aktywowa-
ne w momencie przenoszenia jego wlasnosci.

Przyklad: Korczysz wigzienie i kradniesz wiezg
od przeciwnika, dajac mu w zamian pLAC BuDOWY
Wwart trzy PUNKTY WPEYWOW. Mozesz od teraz uzy-
wa funkcji wiezy (Mozesz dodaé eruz do dowol-
nego osiektu). Twdj przeciwnik posiada MarMuRr
oraz Gruz pod FUNDAMENTEM SWIATYNI. Pozostaja
one na swoim miejscu i SWIATYNIA zostanie ukori-
czonapo dodaniu ostatniego brakujacego marmuru.
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