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Podziekowania

Prace nad grg Sylla byty szczegdlnie dfugie i trudne, przechodzity przez wiele etapéw, mniej lub bardziej zaawansowanych mecha-
nik i nieustannych modyfikacji w celu wtasciwego zbalansowania gry. Z tego powodu chciatbym bardzo podziekowac nastepujgcym
osobom za ich cierpliwosc i rady: Pascale, Thomas, Guillaume, Michel, Monsieur Phal, Docteur Mops, Eric, Gérard, Josianne,
Jean, Violaine oraz oczywiscie Cyril i catemu zespotowi Ystari (Thomas, Nath, Renaud, Dom, Thomas and William) ktdry spedzit
nad grg mndéstwo nieprzespanych nocy by ulepszyc gre.

Elementy gry

* 1 plansza Rzymu

* 40 ptytek (32 x Budynki, 4 x Przychdd, 4 x 50 punktéw)

» Okoto 40 kostek oraz 4 znaczniki w czterech kolorach: niebieski, czerwony, czarny, biaty

* 117 zetondw Republiki: Duch Obywatelski (fioletowy), Rozrywka (zielony), Zdrowie (niebieski)
» 1 zeton Kleski Gtodu (z6tty)

* 40 monet denaréw (35 x 1 denar, 5 x 5 denardw)

» 60 kart (40 x Postaci, 7 x Wielkie Dzieta, 10 x Wydarzenia, 3 x Zuraw)

* 4 ekrany (1 dla kazdego gracza)

* 1 znacznik rundy (z6tty)

» Ta instrukcja oraz pomoce gracza

Pewnego razu... Cel gry

Jest rok 79 p.n.e. Sylla, niepokonany wtadca Rzymu abdykuje.  Gracze wcielajg sie w role rzymskich senatorow w swojej pogoni
Podczas rezygnacji senat na nowo odkrywa jego osiagniecia a  za chwata. Wykorzystujac swoje majetnosci oraz koneksje gracze
wielu nastepcow chce siegnac po jego chwate. Rzym jest jednak  starajg sie wybudowaé wielkie dzieta oraz rozwigzaé polityczne
kaprysna pania; ludzie sg gtodni i chcg chleba oraz igrzysk. Tyl-  problemy Republiki. Na koniec gry wygrywa gracz, ktéry zgroma-
ko najbardziej przebiegli politycy moga zyskac na biezacej sytu-  dzit najwiecej punktow prestizu i przejat kontrole nad Rzymem.
acji...

Przygotowanie

Rada: przed swojg pierwszg rozgrywkg przeczytaj Zasady Gry na nastepnej stronie.
Uwaga: zasady te sg dla gry 4-osobowej. Zmiany dla 3 graczy mozna znalezc na koricu tej instrukcji.

» Plansze nalezy umiesci¢ na srodku placu do gry. Karta Ecclesia jest zarezerwowana na koniec gry i powinna by¢ odtozona obok
planszy.

+ Ptytki Budynkow nalezy posortowac po literze (A, B lub C) i osobno potasowac. Nastepnie trzeba je umiesci¢ na stosie na plan-
szy poczawszy od ptytek C, przez B i na koniec ptytki A. Pierwsze 6 ptytek A nalezy utozy¢ odstonigte na dole planszy pod koloro-
wymi polami.

» Karte Wydarzenia Dekadencja nalezy umiesci¢ na oznaczonym miejscu w prawym dolnym rogu planszy. Pozostate karty Wyda-
rzeri nalezy potasowac i jako zakrytg talie umiesci¢ na planszy. Kolejne trzy karty Wydarzeri nalezy pociagna¢ i umiescic¢ na prawe;j
krawedzi planszy, powyzej Dekadencji.

» Karty Wielkich Dziet nalezy potasowac i umiescic¢ jako odkryta talie na planszy. Pierwsza karta jest usuwana z gry (Wszyscy
gracze tak wiec znaja, ktére Wielkie Dzieto nie bedzie budowane w trakcie gry). Kolejna karta jest widoczna i przedstawia Wielkie
Dzieto, ktére bedzie budowane w pierwszej rundzie.

 Trzy zetony Republiki (po jednym z kazdego typu) nalezy umie$ci¢ na srodkowym polu drabiny Republiki na planszy. Bedg one
znacznikami. Pozostate zetony Republiki nalezy umiescic¢ obok planszy. Znacznik Gtodu jest umieszczany na pierwszym polu
drabiny.

+ Kazdy z graczy losowo otrzymuje jedng 4 ptytek Przychodow (ponumerowanych od | do IV) i otrzymuje zestaw kart Postaci ozna-
czonych tym samym numerem. Kazdy z graczy w ukryciu wybiera 4 Postacie i umieszcza je zakryte przed soba. Kiedy wszyscy juz
wybiorg kazdy odstania swoje cztery postacie. Pozostate karty Postaci nalezy potasowac i umiescic jako zakryty stos na planszy.
Nastepnie nalezy pociagnac 6 kart z tej talii i umiesci¢ odkryte po lewej stronie planszy.

» Kazdy z graczy otrzymuje swoj ekran, wszystkie kostki danego koloru oraz 3 denary, plus 1 denar na Kupca, a nastepnie
umieszcza swoj znacznik na polu ,,10” na Drodze do Chwaty. Pozostate pienigdze sa umieszczane obok planszy.

Uwaga: ekrany sg wykorzystywane do ukrycia pieniedzy oraz zetonow Republiki gracza. Pozostate elementy gry powinny byc
widoczne podczas cafej rozgrywki.

» Znacznik rundy nalezy umie$ci¢ na okragtej ,I” na planszy. Pierwszym Konsulem zostaje gracz, ktory posiada ptytke przychodu
oznaczonag ,|”.



9 L] o e L] ) K =)
e e 11 4 el 11 1 ol 1 1 1 vl L 1 PN “ﬂ |
...Q@..O.@...@]....@.:.@ :E.f

_is

|

\....




Zasady gry

Gracze wcielajg sie w role Senatorow i w trakcie gry postepuja na Drodze do Chwaty (A).

Muszg stale dogladaé sytuacji w Rzymie: drabina Republiki (B) obrazuje biezacy stan zadowolenia ludnosci w sensie Ducha Oby-
watelskiego (znacznik purpurowy), Zdrowia (niebieski znacznik), Rozrywki (zielony znacznik) oraz Gtodu (z6tty znacznik). Znacz-
niki Republiki ciagle zmieniajg swoéj stan pomiedzy kryzysem (na lewo) oraz stanem idealnym (na prawo), gdzie znacznik Gtodu
zaczyna na polu 0 (po lewej stronie) i przesuwa sie na prawo gdy problem gtodu narasta. Na koniec gry warto$¢ punktowa zetonéw
Republiki zgromadzonych przez graczy bedzie zaleze¢ od pozycji znacznikéw. Podczas gry gtéd bedzie powodowat utrate punktow
u graczy, ktérzy nie beda w stanie dostarczy¢ dos¢ chleba Plebejuszom (gtéwni mieszkancy Rzymu).

Graczy wspierajg postaci: Senatoréow (C), Kupcow (D), Legionistow (E), Westalek (F) oraz Niewolnikow (G). Niektore z tych postaci
sg wyznawcami religii ze Wschodu - Chrzescijanstwa i posiadajg symbol ryby (H). W kazdej turze postaci wspomagaja graczy pod-
czas kupna budynkow (l). Dodatkowo, kazda postac (z wyjatkiem Niewolnika) ma specjalng zdolnos¢ (J), ktéra moze byé wykorzy-
stana w trakcie rundy jesli postac ta nie zostata uzyta do kupna budynku.

Kazda runda przedstawia okres czasu, ktory jest podkreslony wybudowaniem wielkiego Dzieta i jest podzielony na 7 faz:

1) Pierwszy Konsul: Pierwszy Konsul nadchodzacej rundy jest wybierany przez graczy. Aby to osigagnaé gracze moga liczy¢ na
swoich Senatoréw i jesli chca, wydawac na to denary. Pierwszy Konsul w trakcie tury moze skorzystaé ze specjalnych przywilejow.

1) Rekrutacja: Kazdy z graczy rekrutuje posta¢ z widocznych po lewej stronie planszy.

1ll) Budynki: gracze moga nabyé budynki wystawione na sprzedaz. W tym celu korzystajg z kolorowych hexéw (K), ktére znajdujg
sie na ich kartach postaci. Kazda posta¢ wykorzystana do kupna budynku powinna by¢ obrécona na bok a jej wtasnosci nie bedg
dostepne przez reszte danej rundy. Kupowanie budynkéw pozwala graczom na nabywanie zyskoéw (prestizu, pieniedzy zetonow
itp.), ktére moga wykorzystac¢ od razu lub w kazdej nastepnej rundzie.

IV) Przychaéd: gracze otrzymujg swoj przychdd. Jesli niektérzy gracze posiadajg Kupcow, ktdrzy nie zostali obréceni na bok wtedy
otrzymuja wiecej.

V) Wydarzenia: dzieki Westalkom oraz Legionistom, ktorzy nie zostali obréceni na bok gracze moga kolektywnie walczy¢ z zagro-
zeniami, ktére zagrazajg bezpieczenstwu Rzymu. Kazdej rundy, sposréd czterech Wydarzen w grze, dwa wystapig a dwém gracze
zapobiegna. Jedno z Wydarzen zostanie catkowicie usuniete z rozgrywki.

Na karcie Wydarzen znajduje sie kilka r6znych elementéw:

» Tendencja polityczna (L): przedstawia typ zetonu Republiki, kidry zostanie przydzielony graczom walczacym z tym wydarzeniem.
 Legionista/Westalka (M): przedstawia typ postaci (czasem obydwa), ktéra moze byé wykorzystana by zapobiec wydarzeniu.

» Negatywny skutek (N): przedstawia konsekwencje wydarzenia jesli nie uda si¢ mu zapobiec. Wydarzenie ma zazwyczaj nega-
tywny wptyw na drabine Republiki lub na obszar gry uczestnikow.

» Gtod (0O): niektére wydarzenia moga posiadac¢ symbol gtodu. Wptywajg na poziom gtodu w trakcie gry.

VI) Wielki Dzieta: w kazdej rundzie Wielkie Dzieto (P) jest wspolnie stawiane przez graczy, ktérzy chcag je wybudowaé. W tym celu
gracze gtosujg korzystajac ze swoich Senatoréw, ktdrzy nie zostali obréceni na bok i jesli chcg réwniez z denaréw. Ci sposrod
graczy, ktérzy nie chca uczestniczy¢ w przedsiewzieciu zyskuja prestiz rozdajac pienigdze Plebejuszom. Wielkie Dzieta umozliwiajg
zdobycie prestizu oraz majg pozytywny wptyw na znaczniki znajdujace sie na drabinie Republiki.

VII) Gtéd oraz Kryzys: podczas tej fazy gracze korzystajac ze swych pél (Q) muszg wyzywié lud Rzymu. Gracze, ktérzy nie sg w
stanie wyzywic ludzi tracg prestiz. Ostatecznie moze wystapic kryzys, gdy znaczniki Republiki znajda sie strefie kryzysu (R), pod-
czas ktorego gracze beda musieli udowodni¢ ze kierujg nimi wartosci utylitarne lub stracg jeszcze wiecej prestizu.

Gra konczy sie po pieciu rundach a gracze majg okazje okresli¢ warto$¢ postaci zwigzanych z Chrzescijanstwem oraz uwolni¢
swoich niewolnikéw. Nastepnie gracze pokazujg swoje zetony Republiki, kibre przynosza im tyle punktéw ile odpowiedni znacznik
na drabinie Republiki. Wygrywa gracz, ktéry zgromadzi najwiecej punktow prestizu...
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Przebieg rozgrywki

Runda gry

Gra podzielona jest na 5 rund. Runda sktada sie z 7 faz. Po kazdej
fazie przesuwany jest przez Pierwszego Konsula znacznik fazy.

| - Pierwszy Konsul

1) Wybor

Pierwszy Konsul poprzedniej rundy oferuje pewng liczbe gtoséw by
pozosta¢ Pierwszym Konsulem na kolejng runde. Kazdy odstoniety
Senator w jego obszarze gry wart jest jeden gtos. Dodatkowo gra-
cze moga wydawac tyle denaréw ile chca. Jeden denar wart jest
jeden gtos.

Pozostali gracze, w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zega-
ra, moga albo spasowaé albo zaoferowac wigksza liczbe gtosow
(Senatorzy + denary) niz najwieksza warto$¢ do tej pory. Po tym
jak kazdy z graczy raz ustalit stawke Pierwszym Konsulem staje sie
ten, ktdry zaoferowat najwiecej. Ptaci on tyle denaréw do rezerwy ile
zaoferowat za gtosy (inni gracze nie ptaca nic) i staje sie Pierwszym
Konsulem.

2) Republika

Pierwszy Konsul bierze z rezerwy wybrany przez siebie zeton Re-
publiki i umieszcza go za swoim ekranem.

Uwaga: pozostali gracze muszg zobaczyc kolor wybranego Zeto-
nu.

3) Gtod

Pierwszy Konsul przesuwa znacznik gtodu o tyle p6l na prawo ile
wynosi suma symboli gtodu znajdujacych sie na kartach Wydarzen,
ktére sa wtasnie w grze.

Uwaga: znacznik nie moze przekroczyc ostatniego pola na prawo
(6 punktow).

Il - Rekrutacja

Poczawszy od Pierwszego Konsula i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara kazdy z graczy wybiera jedng karte Postaci
sposrod odstonietych po lewej stronie planszy i umieszcza ja w
swoim obszarze gry. Kiedy wszyscy gracze dokonajg wyboru pozo-
state karty nalezy umiesci¢ na spéd stosu kart Postaci.

lll — Budynki

Uwaga: wtasnosci budynkéw zostaty opisane na koncu instrukgji.

Pierwszy budynek:

Pierwszy Konsul wybiera jedng z szesciu ptytek Budynkow i wysta-
wia na sprzedaz. Kolor sprzedazy (czerwony, z6tty lub szary) wy-
znaczany jest przez pozycje ptytki na krawedzi planszy — tylko Po-
staci na ktorych znajduje sie dany kolor moga by¢ uzyte do kupna
budynku. Kolor sprzedazy okresla jakie Postaci moga by¢ uzyte.

Aby rozpoczaé pierwsza osoba po Pierwszym Konsulu wyzna-
czona zgodnie z ruchem wskazowek zegara pasuje lub oferuje
wartosé zakupu budynku. Warto$¢ ta obrazuje liczbe postaci z he-
xem w odpowiednim kolorze znajdujgcym sie na gorze tych kart,
ktore gracz jest sktonny ,wydac” (patrz nizej).

Kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek zegara i koriczac na
Pierwszym Konsulu, kazdy z graczy moze raz ztozy¢ oferte lub spa-
sowac.

Uwaga: Jesli wszyscy gracze spasujg to budynek jest odrzucany.

Pierwszy Konsul: Niebieski, ktory dostat plytke ,I” zaczyna gre
jako Pierwszy Konsul. Ma dwdch Senatordw i oferuje 3 gfosy.
Czerwony pasuje, tak samo Biaty. Czarny, ktéry ma jednego
Senatora, oferuje 4 gfosy i tym sposobem staje sie Pierwszym
Konsulem w tej rundzie. Ptaci 3 denary do rezerwy (3 denary +
1 Senator = 4 glosy) i zabiera jeden wybrany przez siebie Zzeton
Republiki.

Gtod: Czarny jako Pierwszy Konsul przesuwa znacznik Gtodu.
Sposrod 4 kart Wydarzen w grze na 2 znajduje sie symbol gtodu
(prawy gorny rég karty). Znacznik Gfodu przesuwany jest o 2
pola na prawo.

Rekrutacja: Czarny jako Pierwszy Konsul zaczyna. Wybiera
Niewolnika, Niebieski wybiera Legioniste, Czerwony Senatora a
Biaty Westalke. Pozostate dwie karty umieszczane sg na spod
talii z Postaciami.

Budynki: Czarny jako Pierwszy Konsul oferuje na sprzedaz Pole.
Poniewaz Pole znajduje sie w szarej strefie kupno musi byc zre-
alizowane tym wiasnie kolorem. Niebieski oferuje 2 szare Posta-
ci, Czerwony pasuje, Bialy oferuje 3 szare a Czarny decyduje
sie spasowac. Biaty otrzymuje Pole i umieszcza go w swoim
obszarze gry.




Gracz, ktory ztozyt najlepszg oferte otrzymuje budynek i umieszcza
go w swojej strefie gry. Zaptata za budynek odbywa sie poprzez
obrécenie na bok liczby kart Postaci rbwnych zaoferowanej kwocie
i przedstawiajacych hex w kolorze sprzedawanego budynku.

Uwaga: wszystkie karty Postaci obrécone w ten sposdb nie mogag
by¢ wykorzystane do korica rundy ani do kupna innego budynku,
ani w celu wykorzystania specjalnych wtasnosci (patrz ponizej).

Kolejne budynki:

Gracz, ktory kupit ostatni budynek oferuje nowy Budynek na sprze-
daz. Kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy z
graczy poczawszy od nastepnego, moze zaoferowaé odpowied-
nig wartos$¢ na kupno budynku lub moze spasowag.

Gra toczy sie w ten sposéb do momentu az 5 ptytek Budynkow
zostanie wystawionych na sprzedaz. Pozostata ptytka jest usuwana
z gry a gracze przechodzg do kolejnej fazy.

IV = Przychod

Poczawszy od Pierwszego Konsula i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, gracze otrzymujg swoj przychod z rezerwy i
wykorzystujg wszystkie budynki majgce wptyw na przychéd w fazie
IV.

Uwaga: kazda startowa plytka gracza przynosi mu 3 denary pod-
czas kazdej fazy przychodu.

Dodatkowo kazda karta Kupca, kidra jest odstonieta w obszarze
gracza i nie jest obrécona na bok przynosi 1 denar wtascicielowi
(otrzymany z rezerwy)

V — Wydarzenia

Uwaga: skutki roznych wydarzen zostaty opisane na stronie ,Wy-
darzenia’.

1) Rozmieszczenie

Kazdy z graczy umieszcza jedng ze swych kolorowych kostek na
kazdej posiadanej postaci Westalki lub Legionisty, kitre nie sg
odwrocone na bok.

Poczawszy od Pierwszego Konsula i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy z graczy musi umiesci¢ jedna kostke na
jednej z kart Wydarzeri w grze. Aby to zrobi¢ gracze musza wziaé
pod uwage typ postaci oznaczony na karcie Wydarzenia: kostka
Westalki moze by¢ umieszczona tylko na karcie ktéra posiada sym-
bol Westalki a kostka Legionisty moze by¢ umieszczona tylko na
karcie, ktora posiada symbol Legionisty.

Gracze kontynuuja do momentu az wszystkie kostki zostang roz-
mieszczone.

Uwaga: moze sie zdarzyc, iz gracz, ktory posiada wiecej kostek od
innych moze rozmieszczac serie kostek jedna po drugiey.

2) Przydzielenie zetonéw Republiki

Za kazde z trzech pierwszych Wydarzen gracz, ktéry umiescit naj-
wiecej kostek na karcie Wydarzenia otrzymuje 1 zeton Republiki w
kolorze oznaczonym na karcie. Jesli wiecej niz jeden gracz umie-
Scito takg sama liczbe kostek na danej karcie wtedy kazdy z nich
otrzymuje 1 zeton Republiki.

Uwaga: Jesli zaden z graczy nie umiescit kostki na karcie Wydarze-
nia wtedy za to Wydarzenie nie przydziela sie zadnego zetonu.

Gracz (lub gracze) ktéry ma najwiecej kostek na karcie dekadenc;ji
otrzymuje 1 punkt prestizu.

Budynki: Biaty by zaptacic za pole musi obrocic na bok 3 posta-
ci z szarym hexem. Gracz, sposroéd swoich postaci, wybiera 1
Stuzgcego oraz 2 Kupcow. Nastepnie oferuje na sprzedaz nowy
budynek (i jako ostatni bedzie skiadat oferte).

Przychdd:

- Czarny otrzymuje 5 denardw (Przychod + karta Straganu)

- Niebieski rowniez otrzymuje 5 denarow (Przychdd + 2 nie ob-
rocone postaci Kupca)

- Czerwony otrzymuje 3 denary (Przychod) oraz decyduje sie
skorzystaé z Prywatnej Swiatyni. Wydaje 2 denary i otrzymuje
zeton Republiki (w wybranym przez siebie kolorze).

- Biaty otrzymuje 5 denardw (Przychdd + karta Straganu). Jego
Kupcy wykorzystani w przyktadzie powyzej nie przynoszg mu
zadnego przychodu gdyz sg obréceni na bok.

1) Rozmieszczenie: gracze rozmieszczajg swoje kostki na po-
staciach Westalek oraz Legionistow, ktore wczesniej nie zostaty
obrdcone. Biaty, ktory wykorzystat wszystkie swoje karty Postaci
nie bierze udziatu w tej fazie. Zaczyna Czarny umieszczajgc swo-
Jja pojedynczg kosc na Dekadencji, Niebieski umieszcza kostke
na tej samej karcie. Czerwony umieszcza jedng kostke (musi
byc wzieta z karty Westalki) na Gtodzie. Czarny nie ma wiecej
kostek wiec Niebieski umieszcza swojg ostatnig kostke Legio-
nisty na Rewolcie. Czarny koriczy umieszczajgc swojg ostatnig
kostke Legionisty na Dekadencji.

2) Zetony: Czerwony posiada wiekszosc na Gtodzie wiec otrzy-
muje zeton ,Zdrowia”. Niebieski otrzymuje zeton ,Rozrywki” gdyz
posiada wiekszosc na karcie Rewolty. Kult Cesarski nie dostar-
cza zetonow nikomu. Na koniec Czerwony, Niebieski i Czarny
otrzymujg po 1 punkcie prestizu gdyz wszyscy majg takg samag
liczbe kostek na Dekadencji.




3) Skutki Wydarzen

Bez znaczenia jest ile kostek zostato umieszczonych na kartach
- dwa wydarzenia wystapig a dwém gracze zapobiegng. Dwa wy-
darzenia z najwieksza liczbg kostek (bez znaczenia jest ich kolor)
zostang zazegnane i nie wystapig w danej rundzie. Dwa pozostate
wydarzenia bedg miaty miejsce (patrz pomoc gracza ,Wydarzenia)
a ich efekt zadziata poczgwszy od wydarzenia znajdujgcego sie naj-
wyzej.

Jesli na wydarzeniach znajduje sie taka sama liczba kostek wtedy
Pierwszy Konsul decyduje ktére wydarzenia zostang zazegnane a
ktére wystapia.

4) Anulowanie skutku

Sposrod tych dwéch wydarzen, ktére zazegnano to z najwigeksza
liczbg kostek jest catkowicie rozwigzane i usuniete z gry. Jesli dwa
wydarzenia majg takg samga liczbe kostek wtedy Pierwszy Konsul
decyduje ktére wydarzenie zostanie usuniete.

Wyjatek: Dekadencja jest statym problemem w Rzymie i nie moze
by¢ usuniete z gry. W przypadku gdy Dekadencja jest Wydarze-
niem, ktére powinno byc usuniete z gry wtedy inne Wydarzenie,
ktoremu zdotano zapobiec jest zamiast niego usuwane.

Niektére wydarzenia majg negatywne skutki, ktére oddziatujg na
obszar gry graczy. (Przyktad: Pladrowanie zmusza graczy do wyklu-
czenia ich Stragandw z gry.) Kiedy takie wydarzenie jest usuwane
z gry wtedy jego negatywne skutki ustajg a gracze moga odstonic¢
w swoim obszarze gry ptytki lub karty na ktére wptyw miato dane
wydarzenie. Te ptytki i karty sg od tej pory znéw w grze.

Uwaga: patrz pomoc gracza ,Wydarzenia” w celu poznania szcze-
gotow negatywnych skutkow.

Pociagnij nowe wydarzenie ze stosu kart Wydarzeri i umie$¢ na
pustym polu w rzedzie kart Wydarzen. Gracze zabierajg wszystkie
swoje kostki.

VI — Wielkie Dziela

Uwaga: Skutki roznych Wielkich Dziet zostaty umieszczone w po-
mocy gracza ,Wielkie Dzieta”.

Podczas tej fazy gracze razem budujg Wielkie Dzieto, ktére znaj-
duje sie na wierzchu stosu Wielkie Dzieta. Moga réwniez, zamiast
pracy nad projektem, ofiarowaé co$ Plebejuszom. W obydwu przy-
padkach odstoniety i nie obrécony na bok Senator w obszarze gry
gracza liczy sie jako jeden gtos a kazdy denar przeznaczony na ten
etap réwniez wart jest jeden gtos.

Wielki Dzieto nalezy umiescic¢ odstoniete na gorze planszy (odsta-
niajac tym samym Wielkie Dzieto, ktére bedzie realizowane w na-
stepnej rundzie). Kazdy z graczy moze, jesli chce, wzig¢ denary ze
swojej rezerwy i umiesci¢ w dtoni. Nastepnie gracze pokazuja swoja
dton z wyciggnietym kciukiem trzymajac go poziomo po czym wszy-
scy, w tym samym momencie, wskazujg kciukiem do gory jesli chca
finansowaé Wielkie Dzieto lub w dét jesli chcg wszystko przekazac
Plebejuszom.

1) Plebejusze

Za kazde 2 gltosy (Senatorowie + denary) gracz otrzymuje 1 punkt
prestizu. Przeznaczone na ten etap denary sg przekazywane do
gtéwnej rezerwy.

2) Wielki Dzieto

Gracze zaznaczajg swoje punkty i by¢é moze przesuwajg znaczniki
na drabinie Republiki w zaleznosci od warunkéw ktére mozna zna-
lez¢ na pomocy gracza ,Wielkie Dzieta”. Wszystkie wykorzystane
przez graczy denary sa oddawane do gtdwnej rezerwy.

Nastepnie Wielkie Dzieto jest zastaniane.

3) Skutek: Na Dekadencji znajdujg sie 3 kostki wiec to wydarze-
nie nie wystgpi. Na wydarzeniach Gtod i Rewolta znajduje sie
jedna kostka wiec Czarny, jako Pierwszy Konsul, moze doko-
nac wyboru. Posiada Niewolnikéw wiec decyduje sie zapobiec
Rewolcie. Tak wiec ma zastosowanie wydarzenie kleski Gtodu
(znacznik Gfodu przesuwany jest o jedno pole na prawo) jak
rowniez Kult Cesarski (znacznik Ducha Obywatelskiego prze-
suwany jest o jedno pole na lewo).

4) Usuwanie: Na Dekadencji znajdujg sie 3 kostki wiec to wy-
darzenie powinno byc usuniete z gry ale ze wzgledu na to, iz
tego Wydarzenia nie mozna usungc usuwana jest zamiast nie-
go Rewolta (drugie Wydarzenie, ktdrego udato sie unikngc).
Na koniec nowa karta Wydarzeri umieszczana jest na migjscu
Rewolty.
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Wielkie Dzieta: Karta Termy Publiczne jest umieszczona na go-
rze planszy a nastepne Wielkie Dzieto zostato odsfoniete gra-
czom. Gracze gtosujg czy budowac Termy Publiczne. Niebieski
wskazat kciuk w dot i nie wykorzystat zadnych denaréw. Ma
dwa gtosy poniewaz ma 2 dostepnych Senatoréw i otrzymuje
1 punkt prestizu.

Czerwony, ktory wykorzystat 3 denary i ma dostgpnego 1 Se-
natora ma 4 gtosy, tak samo jak Biaty (4 denary). Czarny wyko-
rzystat 1 denar ale jego Senator jest obrocony na bok wiec ma
tylko jedne gtos.

Czerwony i Biaty otrzymujg wiec 5 punktow prestizu. Czarny
(trzecie miejsce) nic nie otrzymuje.

Zbiorczo Wielkie Dzieto otrzymato 9 gtosow wigc znacznik Zdro-
wia jest przesuwany o jedno pole w prawo. Z jednym dodatko-
wym gtosem znacznik przesunagtby sie o 2 pola.

Karta Termy Publiczne jest nastepnie zakrywana.




VIl — Gtod i Kryzys

1) Giod
Potozenie znacznika Gtodu na drabinie Republiki obrazuje aktualny
poziom gtodu.

Kazdy z graczy traci liczbe punktéw prestizu réwng poziomowi gto-
du minus 2 punkty za kazde widoczne Pole w obszarze gry danego
gracza.

Uwagi:

- Gracze nie moggq mie¢ mnigj niz 0 poziom prestizu.

- Gracz z liczbg Pol, ktdra pozwala przekroczyc prog gtodu nie
otrzymuje punktow prestizu.

2) Kryzys
Jesli znacznik Republiki (Zdrowie, Duch Obywatelski lub Rozryw-
ka) znajdzie sie w Strefie Kryzysu wtedy pojawia sie dany kryzys
polityczny.

Wszyscy gracze musza pokazaé wszystkie swoje zetony Republiki
danego koloru:

» Gracz lub gracze z najwiekszg liczbg zetonow natychmiast
otrzymuja 3 punkty prestizu (naréd nie postrzega ich jako win-
nych kryzysu — catkiem odwrotnie).

» Gracz lub gracze z najmniejsza liczbag zetondw natychmiast
traca 3 punkty prestizu (nardd sadzi, ze sg odpowiedzialni za
kryzys). Nastepnie gracze umieszczajg swoje zetony Republiki za
ekranami.

Koniec tury

» Obok planszy umieszczanych jest 6 nowych kart Postaci

» W obszarze Budynkow na dole planszy umieszczanych jest 6
nowych Budynkéw

» Postaci, ktére byty obrécone na bok wracajg do normalnej pozy-
Cji.

» Znacznik fazy jest umieszczany na ,|I”

Koniec gry

Gra konczy sie po zakonczeniu 5 rundy. Realizowane jest szdste
Wielkie Dzieto (Ecclesia) z nastepujacymi skutkami:

 Nastanie Chrzescijanstwa

Kazda Chrzescijanska Postac (z symbolem ryby) znajdujaca sie w
obszarze gracza, kidra jest odstonieta (nawet jesli jest obrocona na
bok) przynosi graczowi 2 punkty prestizu.

« Uwolnienie Niewolnikow

Gracze moga uwolni¢ wszystkich odstonietych Niewolnikow (nawet
jesli ja obréceni na bok) ptacac 2 denary za kazdego. Kazdy uwol-
niony Niewolnik przynosi graczowi 3 punkty prestizu.

 Polityczny wynik

Gracze pokazujg wszystkie swoje zetony Republiki. Pozycja odpo-
wiedniego znacznika na drabinie Republiki wskazuje ile punktéw
prestizu jest wart kazdy ze znacznikéw.

Uwaga: Nadmiarowe pienigdze nie przynoszg prestizu.

Gracz, ktory zaszedt najdalej na Drodze do Chwaly przejmuje kon-
trole na Rzymem i wygrywa gre. W przypadku remisu na pierwszym
miejscu wszyscy gracze sag zwyciescy. Podzielg miedzy sobg prze-
znaczenie Republiki na lepsze lub gorsze!

Gftod: znacznik Gtodu znajduje sie na ,3”. W teorii kazdy z gra-
czy powinien stracic¢ 3 punkty prestizu ale Biaty ma jedng plytke
Pola wiec odejmuje 2 od tej wartosci. Biaty traci 1 punkt presti-
Zu.

Kryzys: podczas czwartej rundy wystapit kryzys Ducha Oby-
watelskiego (znacznik Ducha Obywatelskiego znajduje sie na
koricowym polu po lewej stronie drabiny). Wszyscy gracze od-
Staniajg swoje zetony Ducha Obywatelskiego. Niebieski ma 4
Zetony, Biaty i Czerwony majgq po 2 zetony, Czarny ma 1 zeton:
Niebieski otrzymuje 3 punkty prestizu a Czarny 3 punkty tra-
ci. Jesli znacznik Ducha Obywatelskiego w nastepnej rundzie
bedzie wcigz w tej samej pozycji wtedy wystgpi nowy kryzys
wywotany poziomem Ducha Obywatelskiego.

N I . | O ‘
Koniec gry: Czerwony ma 3 Chrzescijariskie Postaci wigc otrzy-
muje 6 punktow prestizu. Placi 2 denary za kazdego ze swych
dwoch Niewolnikow i otrzymuje dodatkowe 6 punktow. Na ko-
niec zlicza punkty za swe zetony w stosunku do pozycji znacz-
nikdw na drabinie Republiki. Ma 8 Zzetondw Zdrowia (3 punkty
na zeton), 5 Zetondw Rozrywki (3 punkty na zeton) oraz 3 Zzeto-
ny Ducha Obywatelskiego (1 punkt na zeton).




3 graczy

Gra 3-osobowa przebiega doktadnie tak jak 4-osobowa ale trzeba wprowadzi¢ nastepujace modyfikacje regut:

» W fazie przygotowania gracze wybierajg 6 Postaci zamiast 4 spo$rod zbioru swoich kart.
« W kazdej fazie Il gracze wybierajg 1 Postac z 5 wytozonych, zamiast z 6.
» W kazdej fazie Il gracze moga kupi¢ 4 budynki zamiast 5. W wyniku czego 2 ostatnie budynki sg usuwane z gry.

Stragan: Kazdy posiadany przez gracza Pole: Kazde posiadane przez gracza Pole  Prywatna Swiatynia: podczas kazdej fazy

Stragan przynosi mu 2 denary podczas redukuje o 2 liczbe punktéw, ktére gracz IV (Przychéd) posiadacz Prywatnej Swigty-

fazy IV (Przychdéd). trraci podczas kazdej fazy VII (Gtod i Kry-  ni moze wydaé 2 denary by otrzymac wy-
zys). brany przez siebie zeton Republiki.

Insula: kiedy gracz zdobywa plytke Insuli  Zuraw: kiedy gracz zdobywa plytke Zu- Tawerna: podczas fazy IV (Przychdd), po-
wtedy natychmiast jg odrzuca i otrzymuje 2  rawia wtedy natychmiast jg odrzuca i za- siadacz Tawerny moze przesung¢ o jedno
zetony Republiki do umieszczenia za swo-  stepuje ja karta Zurawia, ktora umieszcza  pole wybrany przez siebie znacznik Repu-
im ekranem. pomiedzy posiadanymi Postaciami. Po-  bliki. Jednakze nie moze byé przesuniety
czawszy od nastepnej rundy gracz moze  znacznik, ktory zostat juz za pomoca innej
jej uzywac jak karte Postaci podczas fazy = Tawerny w danej fazie przesuniety. Za po-

Il (Budowanie). mocg Tawerny istnieje mozliwo$¢ ,zablo-
Uwaga: Na Zurawia moze mie¢ wpfyw wy-  kowania” znacznika Republiki na jego naj-
darzenie Powoddz. wyzszej lub najnizszej wartosci.

tuk Triumfalny: kiedy gracz zdobywa tg Statua: kiedy gracz zdobywa tg ptytke to  Bank: kiedy gracz zdobywa tg ptytke to na-
ptytke to natychmiast jg odrzuca i otrzymu-  natychmiast jg odrzuca i otrzymuje 4 punk-  tychmiast jg odrzuca i otrzymuje 5 denaréw
je 6 punktow prestizu. ty prestizu. Z rezerwy.



Wydarzenia

Epidemia: Znacznik Zdrowia przesuwany
jest o jedno pole na lewo.

Erupcja: Znacznik Rozrywki przesuwany
jest o jedno pole na lewo.

Glod: Znacznik Gtodu przesuwany jest o
jedno pole na prawo.

Przesladowanie Chrzescijan: kazdy z
graczy zakrywa jedng ze swoich kart Po-
staci z symbolem Chrzes$cijanstwa. Ta Po-
sta¢ nie ma zadnego skutku tak dtugo jak
to Wydarzenie pozostaje w grze. Jesli zo-
stanie z gry usuniete wtedy wszystkie te
Postaci sg odstaniane.

Wyjatki: Jesli widoczne sgq Czystka w Se-
nacie (lub Rewolta Niewolnikéw) wtedy
Chrzescijaniscy Senatorowie (lub Niewolni-
cy) muszg pozostac zakryci nawet po tym
jak Karta Przesladowarn zostanie usunieta.

Powoddz: kazdy z graczy zakrywa jeden
ze swoich Budynkéw (wiaczajac w to Zu-
rawia). Budynek ten nie ma zadnego skut-
ku tak dtugo jak to Wydarzenie pozostaje
w grze. Jesli zostanie z gry usuniete wtedy
Budynki te sg odstaniane.

Wyjatek: Jesli widoczna jest karta Pladro-
wania wtedy Stragany muszg pozostac
zakryte nawet po tym jak karta Powodzi
zostanie usunieta z gry.

Uwaga: Poczagtkowy przychdd gracza nie
moze byc zagroZzony powodziami.

Rewolta Niewolnikow: kazdy z graczy za-
krywa jedng ze swoich kart Niewolnika. Ta
Posta¢ nie ma zadnego skutku tak dtugo
jak to Wydarzenie pozostaje w grze. Jesli
zostanie z gry usuniete wtedy wszystkie te
Postaci sg odstaniane.

Wyjatek: Jesli widoczna jest karta Przesla-
dowanie Chrzescijan wtedy Chrzescijariscy
Niewolnicy muszg pozostac zakryci nawet
po tym jak karta Rewolta Niewolnikéw zo-
stanie usunieta z gry.
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Kult Cesarski: Znacznik Ducha Obywa-
telskiego przesuwany jest o jedno pole na
lewo.

Czystka w Senacie: kazdy z graczy zakry-
wa jedng ze swoich kart Senatora. Ta Po-
sta¢ nie ma zadnego skutku tak dtugo jak to
Wydarzenie pozostaje w grze. Jesli zostanie
z gry usuniete wtedy wszystkie te Postaci sg
odstaniane.

Wyjatek: Jesli widoczna jest karta Przesla-
dowanie Chrzescijan wtedy Chrzescijanscy
Senatorowie muszg pozostac zakryci nawet
po tym jak karta Czystki w Senacie zostanie
usunieta z gry.

Pladrowanie: kazdy z graczy zakrywa je-
den Stragan. Budynek ten nie ma zadnego
skutku tak dtugo jak to Wydarzenie pozo-
staje w grze. Jesli zostanie z gry usuniete
wtedy Stragany te sg odstaniane.

Wyjatek: Jesli widoczna jest karta Powodzi
wtedy Stragany muszg pozostac zakryte
nawet po tym jak karta Pladrowania zosta-
nie usunieta z gry.

Dekadencija: znacznik lub znaczniki, ktére sg najbardziej wysuniete na prawo na drabnie Republiki przesuwane sg o jedno pole w lewo.

Uwagi:

- Znacznik Gtodu nie moze byc przesuniety w wyniku tego Wydarzenia.

- MoZliwe jest, ze wszystkie trzy znaczniki (Duch Obywatelski, Zdrowie, Rozrywka) beda pod wptywem tego Wydarzenia. W takim przy-
padku wszystkie sg przesuwane w dot na drabinie.



Wielkie Dziela

Sposrod szesciu Wielkich Dziet jedno jest usuwane podczas rozpoczecia gry i nigdy nie zostanie wybudowane. Kosciét (Ecclesia - nie
przedstawiony tutaj) jest unikalnym Wielkim Dzietem poniewaz jest automatycznie budowany na koniec gry.

Uwaga: z wyjatkiem Kosciota gracze zawsze majg mozliwo$¢ nieuczestniczenia w Wielkim Dziele a w zamian moga przekazac po-
darunek Plebejuszom (kciuk skierowany w dot). W takim przypadku gracze zyskujg 1 punkt prestizu za kazde 2 gtosy (Senatorowie +

denary).

Panteon: gracz z najwigkszg liczbg gtosow
otrzymuje 10 punktéw prestizu. Drugi z ko-
lei otrzymuje 6 punktéw prestizu a trzeci
otrzymuje 2. W przypadku remisu wszyscy
remisujacy gracze z tg sama liczbg gtosow
otrzymuja liczbe punktéw zgodng z ich
miejscem.

Termy Publiczne: gracz z najwiekszg licz-
bg gtoséw otrzymuje 5 punkidéw prestizu.
Drugi z kolei otrzymuje 3 punkty prestizu.
W przypadku remisu wszyscy remisujgcy
gracze z tg samg liczbg gtoséw otrzymujg
liczbe punktéw zgodng z ich miejscem.
Zdrowie: dodaj wszystkie gtosy graczy,
ktorzy uczestniczyli w budowie Termy.
Znacznik Zdrowia przesuwany jest o 1 pole
na prawo za kazde 5 gtosow.

Swigtynia: wszyscy gracze z 8 gtosami
otrzymuja 10 punkitéw prestizu. Wszyscy
gracze z 5 gtosami otrzymuja 6 punktow
prestizu.

Koloseum: gracz z najwiekszg liczbg gto-
sOw otrzymuje 5 punktow prestizu. Drugi z
kolei otrzymuje 3 punkty prestizu. W przy-
padku remisu wszyscy remisujacy gracze
z tg sama liczba gtoséw otrzymuja liczbe
punktow zgodna z ich miejscem.
Rozrywka: dodaj wszystkie gtosy graczy,
ktorzy uczestniczyli w budowie Koloseum.
Znacznik Rozrywki przesuwany jest o 1
pole na prawo za kazde 5 gtosow.

Spichlerz: gracz z najwiekszg liczbg gto-
sOw otrzymuje 5 punktow prestizu. Drugi z
kolei otrzymuje 3 punkty prestizu. W przy-
padku remisu wszyscy remisujacy gracze
z tg samg liczbg gtosoéw otrzymujg liczbe
punktéw zgodng z ich miejscem.

Glod: dodaj wszystkie gtosy graczy, ktérzy
uczestniczyli w budowie Spichlerza. Znacz-
nik Gtodu przesuwany jest o 1 pole do tytu
za kazde 4 gtosy.

Senat: gracz z najwiekszg liczbg gtoséw
otrzymuje 5 punkiéw prestizu. Drugi z kolei
otrzymuje 3 punkty prestizu. W przypad-
ku remisu wszyscy remisujacy gracze z tg
samg liczbg gtosoéw otrzymujg liczbe punk-
téw zgodng z ich miejscem.

Duch Obywatelski: dodaj wszystkie gto-
sy graczy, ktorzy uczestniczyli w budowie
Senatu. Znacznik Ducha Obywatelskiego
przesuwany jest o 1 pole na prawo za kaz-
de 5 gtoséw.



