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Wdziej swa purpurowa szat¢ i wkrocz w kregi wladzy — pozlacane
korytarze bizantynskiego dworu. Jest rok 527, a Cesarstwo stoi u
progu nowej ery pod wladza cesarza Justyniana I... to czas chwaly
i zagrozen, podbojéw i korupcji. Dwor oczekuje twojej rady... ale
strzez si¢. Posrod tych marmurowych murdw szepty tng mocniej
niz miecze, a za kazdym uklonem kryje si¢ sztylet albo gorze;...
intryga, ktora moze prowadzi¢ do twego upadku.

Byzantion to nie tylko przywolanie historii — to szansa, by ja
zmieni¢. Los imperium lezy w twoich rekach, gdyz wezwano ci¢ bys
obracal si¢ w §$wiecie ambicji, knowan i boskiego przeznaczenia. Od
pierwszych szkicow Kodeksu Justyniana po budowe Hagia Sophia;
od wojen wystawiajacych na prébe potege cesarstwa po zarazy,
ktdre dziesiatkuja jego lud - kazda decyzja bedzie mie¢ wplyw na
twoja przyszlos¢ i dziedzictwo imperium.

Ale pamigtaj, szlachetny doradco! Musisz zachowa¢ wiernos¢ swoim
ambicjom, a nie cesarstwu. W kazdej rundzie cesarz przywoluje
swoj dwor stanowczym nakazem. Musisz argumentowac, knu¢ i
wkupic si¢ w jego laski, tak kierujac rozwojem istotnych wydarzen,
aby spelnic¢ swoje ambicje. Tworz sojusze. Zdradzaj rywali. Zdobadz
zaufanie cesarza. W Byzantionie historii nie pisza zwyci¢zcy...
pisza ja ci, ktdrzy przetrwaja.

ZASTRZEZENIE HISTORYCZNE

Byzantion to gra, ktdéra obficie czerpie z wydarzen historycznych. Jej
oprawa graficzna, tematyka i atmosfera sg inspirowane przepychem
ery Justyniana. Chociaz nasza ekipa dogl¢bnie badala Zrddla, aby
uchwyci¢ ducha epoki, Byzantion nie jest w zamierzeniu symulacja
historyczna, ale wciagajaca, nastawiong na rywalizacje gra
planszowa. Niektore przeinaczenia i niescislosci historyczne byly
niezbedne, aby zapewni¢ zréwnowazong i wciagajaca rozgrywke.
Chcemy zaprosi¢ Was, byscie poznali Byzantion i zainteresowali si¢
historia, a nie sprawdzali kazdy szczegdl w zZrddlach.
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NAzZwY HISTORYCZNE

W grze Byzantion uzywamy kilku slow wywodzacych si¢ ze
starozytnosci; ten punkt omawia uzycie tych slow oraz ich
znaczenie w grze.

Auctoritas (aou-kto-ritas) to lacinskie slowo oznaczajace
wladze; w grze stanowi rodzaj zasobu.

Civicus (kee-vee-cuss) to laciniskie slowo oznaczajace
obywatela, dotyczy kwestii obywatelskich i porzadku
publicznego; w grze stanowi rodzaj zasobu.

Demoi (dee-mee) to cztery stronnictwa w grze. Slowo to
uzywane jest zamiennie ze slowami ,,gracz” czy ,,gracze”.

Dyptyk (deep-tikh) dyptyk konsularny byl tworzony z okazji
objecia stanowiska przez konsula zwyczajnego, najwyzszego
ranga doradcy; tutaj sluzy do oznaczania rozegranych rund.

Doxa (doh-khsa) oznacza chwale, w grze okresla punkty
Zwyciestwa.

Dynamis (dee-nah-mees) oznacza sil¢ lub potege. Odnosi si¢
do punktéw dzialania w grze - zetonow dynamis @88.

Ecclesiastical (ek-lee-see-ash-tee-kal) to greckie slowo
odnoszace si¢ do kosciola, w grze jest jedna z kart cesarstwa.

Emporion (emb-or-eeh-on) to greckie slowo odnoszace si¢ do
miejsca handlu, w grze jest jedna z kart cesarstwa.

Fides (fee-thes) to lacinskie slowo oznaczajace wiare; w grze
stanowi rodzaj zasobu.

Frumentum (fru-ment-um) to lacinskie slowo oznaczajace
ziarno; w grze stanowi rodzaj zasobu.

Keimelion (kee-mee-lee-on) to Swigty artefakt; w grze
reprezentuje on jeden z czterech przedmiotow, ktore gracze

zdobywaja po wyborze inicjatywy.

Lapis (la-peesh) to lacinskie stowo oznaczajace kamien; w grze
stanowi rodzaj zasobu.

Labaron (la-va-ron) to greckie slowo oznaczajace sztandar, w
grze jest rodzajem keimelionu.

Lignum (lee-num) to laciniskie slowo oznaczajace drewno; w
grze stanowi rodzaj zasobu.

Nomisma (noh-mee-smah) oznacza ,monety”, to waluta
sluzaca do zagrywania kart cesarstwa.

Palatine (pal-at-teen) to lacinskie slowo oznaczajace pana
feudalnego; w grze jest jedna z kart cesarstwa.

Rustica (roo-stee-ka) to lacinskie slowo oznaczajace wies; w
grze jest jedna z kart cesarstwa.

Stratiotika (stra-tio-ti-ka) to greckie slowo odnoszace si¢ do
wojska, w grze jest jedna z kart cesarstwa. ’

Virtus (veer-tus) to lacinskie slowo oznaczajace sile duchowa;
W grze stanowi rodzaj zasobu.
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1 X mata neoprenowa

1 x ksigzka historyczna
,»Chronicles of the Purple Throne”

1x ,,The Last Strategos: War and
40 stron

Treachery in Justinian’s Empire”

12 x zlote monety
metalowe

16 x srebrne monety
metalowe

20 x miedziane monety
metalowe

1 x sakiewka
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(2x4) x pieczecie demoi

1 xzasady gry
40 stron

1 x pierscien
cesarski

40 x karty intryg

20 x Lignum

_40 x koS$ciane szkatuly 1xkarta zasad gry g

jednoosobowej

P o
o 3?
; 12 x zlote mone
20 x Auctoritas =
. kartonowe
20 x Virtus 4 x karty zasad

' do keimelionéw

25 k N
16 x srebrne monety X Karty misji

20 x Frumentum kartonowe i

&

20 x miedziane monety
kartonowe

RS

N

20 x Dynamis
Chips

20 x Fides 30 x karty do gry

jednoosobowe;

20 x Lapis

30 x karty wydarzen
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10 x figurki mnichéw
jednostki @) Ecclesiastical

A

, 10 x figurki legionistow
7 x figurki katafraktow jednostki @) Stratiotika
jednostki @) Stratiotika -

10 x figurki kaplanow
jednostki @) Ecclesiastical

— 3 x figurki kosciolow
3 x figurki klasztorow jednostki @) Ecclesiastical
jednostki . Ecclesiastical

3 x figurki wiez bbquniczych
jednostki 0 Stratiotika

3 x figurki fortyfikacji
jednostki @) Stratiotika

1 x figurka Hagia Sophia
jednostka ‘ Ecclesiastical

3 x figurki dromonéw
jednostki ﬁ Stratiotika

7 x figurki statkéw handlowych
jednostki @ Emporion

3 x figurki akweduktow b
jednostki &8 Palatine 5
7 x figurki karawan

jednostki @ Emporion
10 x figurki kupcow

jednostki @ Emporion
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Byzantion to rywalizacyjna gra wykorzystujaca mechanizm laczenia
efektow, w ktorej gracze Kkieruja czterema demoi Cesarstwa
Bizantynskiego. Demoi to potezne stronnictwa powigzane z
hipodromem i wywierajace naciski polityczne - kazde z nich chce
uzyskac jak najwiecej Doxa @ (chwaly), co reprezentuja kwadrygi
$cigajace sie po torze otaczajacym plansze. Najwiecej doxa otrzymuja
gracze, ktorzy przekazuja zasoby na wydarzenia, odnosza w nich
triumfy i maja ukonczone zadania z kart misji na koniec gry.

OMOWIENIE GRY

Na poczatku kazdej rundy gracze przy uzyciu swojego zasobu
Auctoritas 6 wplywaja na cesarza, aby wybral jeden z dwoch
wariantéw wydarzen. Nast¢pnie gracze wykorzystuja swoje dzialania,
aby dobra¢ karty przy uzyciu Auctoritas , zagraC je przy uzyciu
Nomisma (/ ), oraz zebral zasoby, ktore nastepnie przekazuja,
aby zrealizowa¢ wydarzenie i potencjalnie zdoby¢ wiecej Doxa @
niz ich rywale. Nomisma (§&#) nie s3 uznawane za zasob. Zasoby to:
Auctoritas , Givicus , Virtus @, Fides %, Lapis @, Lignum
@ oraz Frumentum

Brazowe monety reprezentuja 1 Nomisma @, srebrne monety 5
Nomisma (§8), a zlote 10 Nomisma (§&8)

Najwiecej @« otrzymuja gracze, ktorzy przekazuja zasoby na
realizacje wydarzeri, odnosza w nich triumfy ? i wykonuja
zadania z kart misji. Gra rozgrywana jest w rundach, z ktérych
kazda sklada si¢ z trzech faz:

1. Faza wydarzenia - poczynajac od gracza z pierScieniem
cesarskim, gracze wybieraja swoja inicjatywe zgodnie z
kierunkiem ruchu zegara, zdobywaja odpowiednie keimeliony i
glosuja przy pomocy Auctoritas na wariant wydarzenia.

2. Faza dzialan - gracze wykorzystuja Dynamis . (punkty
dzialan) aby dobiera¢ karty, zagrywac je, organizowac¢ w stosy
zwane bandonami, aktywowa¢ bandony, aby zdoby¢ zasoby, i
korzysta¢ z rynku, aby kupowac i sprzedawac zasoby.

3. Faza rozstrzygnie¢ - gracze w tajemnicy przed innymi
przekazuja do licytacji zasoby wymagane do realizacji
wybranego wydarzenia, zdobywaja Doxa @ za przekazane
zasoby i sprawdzaja, czy lacznie spelniaja one wymagania
wydarzenia, co decyduje, czy zakonczylo si¢ ono sukcesem

lub porazka . Nastepnie pierscien cesarski przechodzi
do kolejnego gracza, dyptyk jest przesuwany do kolejnego
wydarzenia i rozpoczyna si¢ nowa runda.
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KARTY WYDARZEN

PRZYGOTOWANIE WYDARZEN

Karty wydarzen sg podzielone na trzy chronologiczne okresy: to
epoka I, epoka II i epoka III.

Epoka podana jest na odwrocie kazdej karty wydarzenia.

Podczas przygotowania do gry musicie ustali¢ jej dlugosc.

Warianty dlugosci gry:
e Gra standardowa: Nalezy wybra¢ 6 wydarzen (jedno z
epoki I, dwa z epoki I1 i trzy z epoki III).
e Gra maratonska: Wybierzcie 9 wydarzen (po trzy z kazdej
epoki) do gry z 9 rundami.

Potasujcie karty wydarzen i losowo wybierzcie 2 lub 3 karty w
zaleznos$ci od wybranej dlugosci gry. Umiesccie je na planszy w
porzadku chronologicznym. Jesli dwa wydarzenia przypadaja na
te sama datg, uldzcie je w porzadku alfabetycznym.

Umiesécie dyptyk z lewej strony pierwszego wydarzenia. Gra
toczy si¢ w rundach, z jednym wydarzeniem rozgrywajacym si¢ w
kazdej rundzie. Po kazdej rundzie przesuwajcie dyptyk w dol, aby
zawsze znajdowal si¢ po lewej stronie biezacego wydarzenia.

PROBY

Niektdére wydarzenia nie oferujag dwdch wariantéw. Zamiast tego
zawieraja dodatkowy krok wykonywany po ich realizacji. Wigcej
szczegoldw dotyczacych tych wydarzen mozna znalez¢ na stronie
26.

ELEMENTY KART WYDARZEN

TuE ETERNAL PEAG=REATY

532AD

Yo

11,000 POUNDS SIEGE, FAMINE,
OF GOLD AND BLooOD

Place 1 Siege Tower
and 1 Legion.

Place 2 Merchants.

Karta wydarzen obejmuje nastg¢pujace elementy:

@ Ilustracja wydarzenia
@ Nazwa wydarzenia

@ Data wydarzenia

Opis wydarzenia

@ Obszar na umieszczenie miniatur

Nagroda dla gracza, ktory przekazal najwigcej
zasobow @, jesli wydarzenie zostanie zrealizowane

@ Kara dla gracza, ktéry przekazal najmniej zasobow @,
jesli wydarzenie nie zostanie zrealizowane

Obszar na umieszczanie Auctoritas 6 do wariantu 1

Nazwa wariantu 1

Jednostki, ktdre nalezy rozmiescic¢, gdy wybrano wariant
1, a wydarzenie zostalo zrealizowane

Zasoby niezbedne do realizacji wydarzenia
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PRZYGOTOWANIE KART CESARSTWA

Podczas przygotowan do gry, gdy gracze juz wybrali trzy karty
misji, ktore chca zatrzymad, kazdy gracz otrzymuje na reke 9
losowych kart cesarstwa.

1. Kazdy gracz wybiera jedna karte, ktora chce zatrzymad, i
przekazuje pozostale karty do kolejnego gracza zgodnie z
ruchem wskazowek zegara.

2. Powtarzajcie te kroki, az kazdy gracz zatrzyma 6 kart.
U kazdego z graczy pozostang 3 karty, ktore nie zostaly
zatrzymane. ‘

3. Potasujcie wszystkie niezatrzymane karty od wszystkich
graczy razem i umiesccie je ilustracja do gdry na stosie kart
odrzuconych.

4. Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 6 kartami, ktore postanowil
zatrzymac.

RODZAJE KART CESARSTWA
Karta z dwiema ikonami rodzaju uznawana jest za karte obu tych
rodzajow w odniesieniu do zasad, ktdre ich dotycza. :

‘ Ecclesiastical
@ Stratiotika
Emporion
. Rustica

KARTY BOHATEROW I POZOSTALE
Karta cesarstwa moze by¢ kartg bohatera lub inna.
Karta bohatera oznaczona jest liczba par lauréw na ikonie
rodzaju:
e Brak lauréw: to nie jest karta bohatera.
e Widoczne laury: Karta bohatera poziom 1, 2 lub 3

@ Poziom 1 @ Poziom 2 '1&

Karty bohaterow maja zdolnos¢ pasywna, ktora jest
wykorzystywana, gdy zajdzie opisany na niej warunek. Pozostale
karty maja zdolno$¢ natychmiastows, ktora jest wykorzystywana
tylko raz, zaraz po jej zagraniu. Karty bohateréw moga réwniez

/ Poziom 3

2

i

tworzy¢ bandony (patrz strona 20). Wykorzystanie wszystkich
zdolnosci kart bohateréw i pozostalych jest opcjonalne.

JAK WYKORZYSTYWAC KARTY CESARSTWA
W trakcie gry gracze beda zagrywac karty cesarstwa z reki do
obszaru rozgrywki, oplacajac ich koszt w Nomisma @J

When you are Victorious @ in an Event,

Gain 3 Doxa @ Eo41

Karta cesarstwa obejmuje nast¢pujace elementy:
@ Ilustracja karty cesarstwa
@ Nazwa karty cesarstwa

@ Koszt zagrania karty

Glowny rodzaj karty

@ Dodatkowy rodzaj karty

Gléwny poziom bohatera

@ Dodatkowy poziom bohatera

Zasoby produkowane przez karte

Tekst zdolnosci pasywnej (karta bohatera) lub zdolnosci

natychmiastowej (pozostale karty)
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KARTY INTRYGI

Specjalny rodzaj kart cesarstwa to karty intrygi.

Mozna je pozna¢ po tym, ze nie maja zadnych ikon produkcji.
Karty intrygi zagrywa si¢ normalnie w obszarze gracza i pozostaja
one tam, gdyz moga by¢ wykorzystywane przez inne karty. Jednak
ich najwazniejsze zastosowanie to ich zdolnos¢ natychmiastowa,
ktdra zazwyczaj jest dos¢ przydatna.

All other Players must Discard one
Empire card from their hand.

E12y
Najwazniejsza roznica w uzyciu kart intrygi jest to, ze podczas
gdy wszystkie pozostale karty cesarstwa wymagaja dzialania -
zagrania karty oraz wykorzystania Dynamis ‘, karty intrygi
mozna zagra¢ w dowolnym momencie, nawet poza swoja tura,
i nie wymagaja one dzialania. Karty intrygi sg przeznaczone do

zagrywania w okres§lonych momentach gry. Przy uzyciu karty

intrygi do anulowania dzialania innego gracza nalezy ja zagrac¢
natychmiast po tym, jak drugi gracz zadeklarowal dzialanie, i
zanim zacznie on zagrywac karty, zuzywac zasoby czy tez wybiera¢
graczy do swojego dzialania. Ponadto mozna tez uzy¢ karty intrygi,
ktdra anuluje inne karty, aby anulowa¢ dowolna inng karte intrygi,
nawet jesli ta réwniez anuluje inne karty.

Przyklady:
Sa karty intrygi, ktore nalezy wykorzystac:
e po porazce lub sukcesie wydarzenia.
e W odpowiedzi na kartg intrygi innego gracza, aby ja
zneutralizowac.
e Podczas fazy wydarzenia, przy wykorzystywaniu
Auctoritas 6 do wplywu na cesarza.

e Podczas préby wykonania dzialania przez innego gracza do
anulowania go.

e Podczas licytacji wydarzenia z proby.

e Po zakonczeniu gry, przed obliczaniem @ z elementow,
kart i kart misji.

e Podczas swojego dzialania.

KARTY MISJI

Po otrzymaniu kart misji gracz wybiera 5 misji, by je zatrzymac, a
potem odrzuca 1 z nich. Na koniec epoki II gracz odrzuca jeszcze
jedna karte misji, aby pozostaly 3 karty misji. Karty te pozostaja
nieodkryte i s3 ujawniane dopiero na koniec gry, kiedy zapewniaja
dodatkowe Doxa (AY. Te ukryte punkty zwyciestwa moga
zdecydowaé o zwyciestwie i znaczaco wplywaja na strategiczne
decyzje podczas gry.

AN q, = B
e | K EEPER OF SCHEMES @ SRIE| e

If you have played the most Empire
Intrigue cards, gain 5 Doxa @

Karta misji obejmuje nastgpujace elementy:
@ Tustracja karty misji
@ Nazwa karty misji
@ Identyfikator karty

Opis misji, ktory okresla, ile Doxa @
otrzyma gracz i w jakich warunkach

Przyklad: Karta ,,Powierniczka intryg” moéwi:
»Jesli rozegrales najwigcej kart intrygi, zdobywasz 5 Doxa.”

Gracz, ktdry zatrzymal te karte, bedzie probowal zagraé duzo kart
intryg i bedzie $ledzi¢, ile kart intryg zagrali inni gracze, aby mie¢
pewnos¢, ze na koniec gry on zagral ich najwigcej.
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: @ Licznik rund. Umiesccie dyptyk przy pierwszym polu (I).

@ Trzy pola na umieszczenie trzech losowych wydarzen epoki I.
@ Trzy pola na umieszczenie trzech losowych wydarzen epoki II.
Trzy pola na umieszczenie trzech losowych wydarzen epoki III.

@ Tor doxa - tutaj gracze umieszczajg swoje kwadrygi. Gracz
z pierScieniem cesarskim umieszcza swoja kwadryge na liczbie 5,a
potem pozostali gracze, zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara,
umieszczaja swoje kwadrygi na liczbach 6, 7 oraz 8.

Cztery obszary graczy. Gracze umieszczajg tutaj swoje
zasoby poczatkowe, zetony Dynamis @8, oraz pieczecie Demoi.
Gracze rozpoczynajg gre z 2 Auctoritas ,15 Nomisma (&)
Ponadto podczas gry w tym obszarze beda umieszczane
wszystkie karty cesarstwa oraz keimeliony. Gracze otrzymujg -
zetony Dynamis ‘ zaleznie od liczby graczy:

IBHFIKON
NEAATOC

Li1czBA GRACZY DyNAMmiIS ' :
4 GrACZY 4
3 Graczy
2 Graczy
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@ Cesarstwo Bizantynskie: Obszar ten jest podzielony na szes¢
terytoriow. Wszystkie terytoria na poczatku gry sg puste, w
trakcie gry beda sie na nich pojawia¢ miniatury zrealizowanych
wydarzen.

Tor inicjatywy. Patrz strona 14.

Ryhek: Losowo umie$ccie po jednym zasobie z kazdego
rodzaju na pierwszych siedmiu polach.

Talia: Potasujcie wszystkie karty cesarstwa, wlgcznie
z kartami intrygi, i ulézcie je ilustracja do dolu. Nastepnie
kazdy gracz dobiera 9 kart, aby rozpocza¢ ich wybieranie.
Patrz strona 8.

Oferta: Po wybraniu kart odsloncie pierwsze 8 kart z
talii i umiesccie je ilustracja do gory po jednej w kazdym
- polu.

Stos kart odrzuconych: Podczas gry wszystkie karty
odrzucone s3 umieszczane na tym polu ilustracjg do

gory.

i

| .= T j! :ra\




RUNDY, FAZY I TURY
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PIERSCIEN CESARSKI

Pierscien cesarski dziala jak zeton pierwszego gracza. Na koniec
kazdej rundy pierscien cesarski jest przekazywany do kolejnego
gracza zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara. Pierscien
cesarski okresla kolejnos¢, w jakiej gracze klada swe pieczgcie
demoi na torze inicjatywy w fazie wydarzenia.

Rozpoczegcie gry:

e PierScien cesarski otrzymuje gracz, ktdry jako ostatni byl w
muzeum.

e Jesli nie mozna w ten sposob wybrac gracza, otrzymuje go
gracz, ktory jako ostatni przeczytal ksiazke historyczna.

o Jesli pierwszenstwo jest wciaz nierozstrzygniete,
otrzymuje go gracz, ktdry jako ostatni obejrzal historyczny
film dokumentalny.

e Jesli nie ma takiego gracza, moze nie powinniscie gra¢ w
gry planszowe... Zrdbcie sobie przerwe i obejrzyjcie razem
film historyczny! Macie tyle rzeczy do odkrycia, historia
moze nauczy¢ was tak wiele... a pierscien cesarski trafia do
gracza, ktory jako pierwszy usiadzie na kanapie.

RUNDY

Gr¢ rozgrywa si¢ w szeregu rund, ktdrych liczba jest réwna
liczbie wydarzen. W kazdej rundzie czterej demoi dzialaja, aby
zrealizowac¢ biezace wydarzenie i przygotowac si¢ do przyszlych
wydarzen.

Warianty dlugosci gry:
e Gra standardowa: Nalezy wybrac 6 wydarzen (jedno z
epoki I, dwa z epoki I1 i trzy z epoki III).
e Gra maratonska: Nalezy wybra¢ 9 wydarzen (po trzy z
kazdej epoki) do gry z 9 rundami.

Kazda runda jest podzielona na trzy oddzielne fazy.

TRZY FAZY

Kazda runda sklada si¢ z trzech faz:
1. Faza wydarzenia
2. Fazadzialan
3. Fazarozstrzygnieé

FAZA WYDARZENIA

Demoi okreslaja kolejnos¢ inicjatywy w danej rundzie i
prébuja wplynaé na wybor wariantu wydarzenia przez cesarza.
Patrz strona 15.

FAZA DZIALAN

Kazdy demoi wykonuje swoja ture, aby zebra¢ zasoby niezbg¢dne
do realizacji wybranego wariantu wydarzenia i wzmocni¢ swoja
pozycje przed kolejnymi wydarzeniami.

FAZA ROZSTRZYGNIEC

Demoi przekazujg zasoby na biezace wydarzenie i za swe wysilki
zdobywajg Doxa @ Rezultatem tych dzialan jest sukces @ lub
porazka wydarzenia.

WYKONYWANIE TUR W FAZIE DZIALAN

W fazie dzialan kazdy demoi wykonuje swoja tureg, aby podjaé
dzialania w celu zebrania zasobow niezbednych do realizacji
biezacego wydarzenia i wzmocnienia swojej pozycji przed

kolejnymi wydarzeniami.



KOLEJNOSC INICJATYWY

KOLEJNOSC INICJATYWY
Na poczatku kazdej rundy nalezy ustali¢ kolejnos¢ inicjatywy.
Kolejnos¢ ta okresla nastgpujace kwestie:
e Kolejnos¢, w ktorej demoi beda probowac wplywac na
cesarza podczas fazy wydarzenia.
e Kolejnos¢, w ktorej gracze beda podejmowali dzialania w
fazie dzialan.

TOR INICJATYWY
Tor inicjatywy ma cztery pola oznaczone I, II, III oraz IV.
e Gracze umieszczaja swoje piecz¢cie demoi na dowolnym
dostepnym polu.
e Dostegpne s3 wszystkie cztery pola, nawet w grze z mniej
niz czterema graczami.

Poczynajac od gracza posiadajacego pierscien cesarski, gracze
umieszczaja swoje pieczecie demoi na dowolnym niezaj¢tym polu
toru inicjatywy zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

WYBOR POLA
Podczas wyboru pola warto rozwazy¢ trzy czynniki:
1.” Pole « .

e Wczesniejsze zagrywanie jest korzystne w fazie
dzialan, poniewaz mozna przed innymi wybrac karty z
oferty lub zasoby z rynku.

e Jednak podczas fazy wydarzenia wczesniejsze
rozgrywanie jest niekorzystne, gdyz mozna w ten
sposob przedwczesnie ujawnic¢ swoje motywy. W fazie
wydarzenia zawsze lepiej dziala¢ pozniej.

2. Kosciane szkatuly ;

e Kazde pole pozwala odkry¢ koSciang szkatule, ktora

moze zawierac potrzebne cenne zasoby.
3. Keimelion

e Kazde pole zapewnia dostep do specjalnego
keimelionu, pozwalajacego na korzystanie z potezne;j
zdolnos$ci w danej rundzie. Wybranie wlasciwe;j
zdolno$ci moze mie¢ decydujace znaczenie.

KOSCIANE SZKATULY

Na poczatku kazdej rundy nalezy zdja¢ koSciane szkatuly z
poprzedniej rundy. Nast¢pnie losowo umiesci¢ jedna kosciang
szkatul¢ ilustracja do dolu na kazdym polu. Po rozmieszczeniu
odwrocic je, aby ujawnic ich zawartosc.

Gdy gracz umieszcza pieczeé demoi na jednym -z
dostepnych pdl, otrzymuje rowniez zawarto$¢ odpowiedniej
koScianej szkatuly. Zwykle sa to jakie§ zasoby i trochg

- Nomisma . Czasami kosSciane szkatuly moga zawierac

dodatkowe Dynamis ., ale tylko na te runde.

Nie nalezy zdejmowal ko$cianej szkatuly po zebraniu jej
zawartosci. Niektore zdolnosci z kart pozwalaja otrzymac ich
zawarto$¢ ponownie.




BETT ) Y 0V Vs s G L o I e

KEIMELIONY

Dostepne sa cztery keimeliony, gracze otrzymuja kazdy w z nich
w zaleznosci od pola, na ktédrym umiescili swoja piecze¢ demoi.
Kazdy keimelion zapewnia wyjatkowa zdolnos¢ w danej rundzie.

PoOLE I: LABARON PoLE III: BERLO

Gracz trzymajacy berlo
rozstrzyga wszystkie remisy w
danej rundzie. Okresla on, kto
zwycieza przy kazdym remisie
przy wywieraniu wplywu na
cesarza, przy wylanianiu gracza,
ktory przekazal najwigcej lub
najmniej zasobéw na wydarzenie,
oraz przy rozstrzyganiu proby.
Jesli w danej rundzie nikt nie
trzyma berla, rola ta przypada
graczowi, ktory w danej rundzie
PoLE II: KIELICH posiada pierscien cesarski.

Gracz  trzymajacy labaron
otrzymuje 1 dodatkowy
Dynamis ‘ na te¢ runde.

Gracz trzymajacy kielich otrzymuje premi¢ w zaleznosci od
rodzaju biezacego wydarzenia: POLEIV: SzaTY
e Jesli wydarzenie jest proba
(patrz strona 26) i zost-
anie zrealizowane, gracz
otrzymuje 2 zasoby tego
rodzaju, ktéry byl uzyty
podczas proby. Zasoby te
nalezy wykorzysta¢ pod-
czas proby lub je odrzucic.
e Jesli wydarzenie nie jest
proba, gracz otrzymuje 2
Auctoritas @9, ktore musi
wykorzysta¢ w  trakcie
fazy wydarzenia podczas
wywierania wplywu na cesarza, lub je odrzucic.

Gracz, ktdry otrzymal szaty,
zdobywa podwdjna nagrode

za sukces wydarzenia,

jesli przekazal na nie najwiegcej
zasobow, lub nie ponosi kary,
jesli przekazal najmniej zasoboéw
na wydarzenie, ktore zakonczylo
sie¢ porazka @
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"WPLYW NA CESARZA

Gdy wydarzenie oferuje wybdr, cesarz musi zdecydowac, ktory z
dwoch wariantéw nalezy zrealizowac. Przyklad:

Czy powinnismy zamkng¢ Akademie Neoplatonskq w Atenach,
obalajgc poganskq filozofie i wemacniajgc dominacje chrzescijanstwa,
czy pozwolic, by dalej dziatala?

Gain . END OF NEOPLATONIC ACADEMY

529AD

Closure of Athens’ Neoplatonic school, ending pagan
philosophy under Christian imperial dominance.

CETOET 4 POLTOOET

87 s uauie aucpsizisezi\C 8o

THE SILENCING OF HELLENIC THOUGHT
THE PHILOSOPHERS PERSEVERES

Place 1 Priest Place 1 Senator
and 1 Merchant.

&

W rzeczywistosci Akademia zostala zamkni¢ta w roku 529 n.e.
decyzja Justyniana. Jednak w tej grze mozecie napisac histori¢
na nowo. Mozecie wplynag¢ na cesarza, aby zachowal mysl
hellenistyczna, zamiast uciszy¢ filozoféw.

Demoi zwykle wplywaja na cesarza, kierujac si¢ wlasng motywacja.
e Wariant 1: Uciszenie filozofow wymaga 3 Fides Ei§).
e Wariant 2: Zachowanie mysli hellenistycznej wymaga 2

Civicus @ i 1 Frumentum ‘

Jesli gracz zainwestowal w zasoby Fides moze wole¢
Wariant 1, aby uzy¢ tego, co ma. Jednak kazdy z demoi
jest rowniez motywowany przez ukryte karty misji.
Na przyklad dwa warianty wydarzenia to: :

e Wariant 1 pozwala umiescic¢ 1 kaplana i 1 mnicha.

e Wariant 2 pozwala umiesci¢ 1 senatora i 1 kupca.
Gracz z karta misji zapewniajaca dodatkowe Doxa @ za
jednostki ‘ Ecclesiastical (takie jak kaplan i mnich)
zdecydowanie opowiedzialby si¢ za wariantem 1.

ROZMIESZCZANIE AUCTORITAS

Zgodnie z kolejnoscia inicja pierwszy gracz moze umiesci¢
dowolng liczb¢ Auctoritas g’);a jednym z dwoch wariantéw.
Potem to samo robi drugi gracz, az wszyscy gracze rozmieszcza
swoje Auctoritas 6

Gracz, ktéry umieéci najwiecej Auctoritas 6 podczas wplywu
na cesarza, otrzymuje 2 Doxa @ Jedli jest remis, wszyscy
remisujacy gracze otrzymuja po 1 Doxa (AY.

Po rozmieszczeniu nie mozna wymienia¢ ani dodawaé lub
odejmowaé Auctoritas poza przypadkami okreslonymi
w kartach intrygi. Gdy wszyscy gracze rozmieszczg swoje
Auctoritas 6, wygrywa wariant z ich wigksza liczba. Wtedy
WSzyscy gracze musza zebra¢ zasoby wymagane do realizacji tego
wariantu w danej rundzie.

Pdzniejsze zagrywanie wedlug kolejnosci inicjatywy jest korzystne
podczas wywierania wplywu na cesarza, gdyz mozna zobaczyc, ile
kto zainwestowal Auctoritas , 1 zdecydowad, czy przekazac
wigcej zasobow, lub wstrzymac sie, jesli juz wygrywa preferowany
wariant. :
W przypadku remisu rozstrzyga gracz trzymajacy berlo. Jesli
w danej rundzie zaden gracz nie trzyma berla, rozstrzyga gracz
posiadajacy pierscien cesarski.

Defend Rome against ged Ostrog; ¢
preserving Byzantine control and strategic Italian position.

G AGAIN THE Ro
AURELIAN BULWARK GOLDEN BARGAIN
Place 1 Fortification g Place 1 Senator

and 1 Legion. & By and 1 Merchant.

d Ostrogothic siege,
- Italian position.

ROME’s
AURELIAN BULWARK GOLDEN BARGAIN

Place 1 Fortification Place 1 Senator
and 1 Legion. 1 and 1 Merchant.

# @

- Drugi gracz umieszcza 3 auctoritas na wariancie 1
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WYKORZYSTANIE DYNAMIS

W fazie dzialan gracze wykonuja swoje tury. W swojej turze
gracz wydaje jeden Dynamis , aby
wykona¢ jedno z szesciu mozliwych
dzialan. Gdy wszystkie Dynamis ‘
gracza zostang wykorzystane, gracz
nie moze juz wykonywac¢ dzialan i musi
pominag¢ turg¢. Rozgrywka trwa tak
dlugo, azzaden z graczy nie bedzie mogl
wykona¢ dzialania. Wtedy wszystkie
wykorzystane Dynamis . powracaja
do kazdego z graczy i rozpoczyna si¢
kolejna faza.

SZESC DZIALAN

Szes¢ mozliwych dzialan, ktore moze wykonac gracz, to:
Dobieranie kart
Zagrywanie kart
Aktywacja bandonu
Sprzedaz zasobow
Zakup zasobow
e Zaopatrzenie rynku
Gracz moze wykona¢ kazde z tych dzialan dowolnag ilo$¢ razy w
dowolnej kolejnosci, dopoki ma taka mozliwos¢.

ODRZUCANIE KART

W dowolnym momencie podczas wykonywania swojego
dzialania gracz moze odrzuci¢ dowolna liczbe kart ze swojej
reki na stos kart odrzuconych, w dowolnej kolejnosci. Za
kazda odrzucona kart¢ gracz otrzymuje 1 Auctoritas 6 i
2 Nomisma . Nie liczy si¢ to jako dzialanie i nie wymaga
wykorzystania Dynamis .
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DzZIALANIE: DOBIERANIE KART

Aby wykona¢ dzialanie - dobieranie kart, gracz umieszcza jeden
ze swoich Dynamis ‘ obok talii kart cesarstwa. Gracz ma wtedy
trzy mozliwosci:

e Zaplaci¢ 1 Auctoritas 6 i dobra¢ 2 karty z talii.
e Zaplaci¢ 2 Auctoritas 6 i dobrac¢ 1 karte z talii oraz 1
karte z odkrytej oferty.

e Zaplaci¢ 3 Auctoritas 6 i dobra¢ 1 karte z talii oraz 1
karte z samego wierzchu stosu kart odrzuconych.

Jesli karta jest dobierana z oferty, nalezy natychmiast dobrac
karte z talii i umiescic jg ilustracja do gory na pustym polu oferty.
Gdy skonczg si¢ karty w talii kart cesarstwa, trzeba potasowac
stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nows talie.

Nastepnie dobiera 1 karte z talii i
1 karte z odkrytej oferty



Gain 1 Doxa @) for every You may Play
2 Auctoritas @ you are able to produce. by paying 1

Zdolnos¢ pasywna, ktorg
mozna wykorzysta¢

DZIALANIE: ZAGRYWANIE KART

Aby wykonac¢ dzialanie - zagranie kart, gracz umieszcza jeden
ze swoich Dynamis . W swoim obszarze gracza. Moze wtedy
umiesci¢ dowolng liczbe kart ze swojej reki ilustracja do gory w
swoim obszarze gracza.

Aby zagrac te karty, gracz musi oplaci¢ ich koszt w Nomisma
Gracz moze zagra¢ tyle kart, ile chce, o ile ma tyle
Nomisma @, aby za nie wszystkie zaplacic.

Jesli gracz zagral juz karte bohatera tego samego rodzaju co
zagrywana karta, placi mniej Nomisma w zaleznosci od
poziomu bohatera:

e Bohater poz. 3: Gracz placi 3 Nomisma @ mniej
e Bohater poz. 2: Gracz placi 2 Nomisma @ mniej
e Bohater poz. 1: Gracz placi 1 Nomisma @ mniej

Znizka ta dotyczy dowolnej liczby zagrywanych kart, w tym
rowniez kart bohatera. Karty bohaterow nie kumuluja si¢; obnizke
~ceny zapewnia tylko jeden bohater najwyzszego poziomu. Karta
~ bohatera, ktéra zapewnia znizke na dwa rodzaje kart, pozwala
- zastosowac¢ dwie znizki przy zakupie karty, ktora jest obu tych
- rodzajéw.

Karty bohateréw maja zdolno$¢ pasywna, podczas gdy wszystkie
inne karty cesarstwa maja zdolno$¢ natychmiastowa. Zdolnos¢
natychmiastowg karty innej niz karta bohatera wykorzystuje sie
natychmiast po jej zagraniu. Przy zagrywaniu wielu kart innych
niz karty bohateréw zdolnos¢ natychmiastows kazdeJ karty nalezy
wykorzystac przed zagraniem kolejne;j.

Dzialanie zagrywania kart pozwala zagra¢ dowolna liczbe kart.
Zdolnosci pasywne bohateréw sa dostgpne natychmiast po
zagraniu i moga wplywac na karty zagrywane w tej same;j turze.

Karty bohateréw réwniez od razu zapewniaja znizki, nawet na
inne karty zagrywane w tej samej turze.

Po zagraniu wszystkich kart mozna wykorzysta¢ zdolnosci
natychmiastowe tych kart, jedna po drugiej zgodnie z wyborem
gracza.

PRZYKLAD:

Gracz musi zaplaci¢ 9 Nomisma @ aby zagrac karte Belisariusa,
ktory jest bohaterem poz. 3 Stratiotika é i bohaterem poz.
2 Palatine \é‘ Gracz musi zaplaci¢ 5-3=2 Nomisma @, aby
zaplaci¢ za ,,Sekretarza wojskowego i dowddce fortyfikacji” oraz

) 5-2=3 Nomisma @ taby zaplac1c za,,Nadzorce dostaw Zywno$ci”,

gdyz jest to karta Palatine 2
poz. 2. |

i jej znizka pochodzi od bohatera




TWORZENIE BANDONOW

Po zakonczeniu zagrywania kart i wykorzystaniu wszystkich
efektéw natychmiastowych gracz moze tworzy¢ bandony.

CO TO JEST BANDON?

Bandon to zestaw kart z kartg bohatera na wierzchu i z kartami
pod nig w liczbie nieprzekraczajacej poziomu tego bohatera.
Karty te musza by¢ tego samego rodzaju co bohater. Jesli na
karcie bohatera s3 dwa rodzaje, bandon moze zawierac¢ karty obu
rodzajow. Karty bandonu nalezy ulozy¢ tak, aby wszystkie ikony
produkcji byly widoczne obok siebie.

PRZYKLAD:
Belisarius to karta bohatera rodzaju Stratiotika 6 (poziom 3)

i Palatine §3 (poziom 2). Moze on utworzy¢ bandon z nie

wiecej niz 3 kartami Stratiotika e oraz 2 kartami Palatine

W tym przykladzie Belisarius tworzy bandon z 2 kartami
Stratiotika e oraz 1 karta Palatine @8, Ilacznie to 4

karty. Bandon Belisariusa to teraz bandon Stratiotika e i
Palatine 3, poniewaz zawiera karty obu rodzajéw.

=
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ZDOLNOSCI W BANDONIE:
e Tylko zdolnos¢ pasywna karty bohatera pozostaje
widoczna i mozliwa do wykorzystania.
e Zdolnosci natychmiastowe innych kart zostaly juz
wykorzystane i nie s3 juz aktywne.
e Zdolnos¢ pasywna bohatera moze by¢ wykorzystana w
dowolnym momencie.

WIELU BOHATEROW:

Mozna umie$ci¢ inne karty bohaterow pod pierwsza karta
bohatera w bandonie. Jednak ich zdolnosci pasywne nie beda
juz widoczne i nie moga by¢ wykorzystane. Dostepna jest tylko
zdolnos¢ pasywna bohatera na wierzchu bandonu.

TWORZENIE BANDONU:
Przy zagrywaniu kart gracz moze zmieni¢ polozenie wszystkich
kart w swoim obszarze, aby utworzy¢ dowolny bandon, jaki mu
odpowiada. Oznacza to, Ze gracz moz:

e Zmieni¢ karte bohatera w bandonie

e Rozwiazad istniejacy bandon

e Polaczy¢ karty spoza bandonu z kartami z istniejacego

bandonu, aby utworzy¢ nowy bandon.
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Zdolnosc pasywna do wykorzystania
OGRANICZENIE:

Nie mozna uzy¢ zadnej karty ani bandonu, ktére maja na sobie
Dynamis ‘ Dynamis sq umieszczane na kartach lub
bandonach podczas ich aktywacji (objasnionej w kolejnym
dzialaniu).

Zadna karta ani zaden bandon, ktére byly juz aktywowane w tej
rundzie, nie moga by¢ uzyte do utworzenia nowego bandonu ani
zosta¢ usuniete do tworzenia nowego bandonu.




FAZA DZIALAI

B T

BELISARIUS

When you are Victorious Q\_@ in an Event,

Gain 3 Doxa @ a
041

: PRZYKLAD:
DZIALANIE: AKTYWACJA KARTY LUB BANDON U Bandon Belisariusa w chwili aktywacji produkuje nastepujace
] ; zasoby:
Aby akt.}fwowac karte lub l?ando.n, gracz umleﬁzcza jeden ze. swoich o 3 @
Dynamis na wybranej karcie lub bandonie. Gracz moze w ten
sposob aktywowa¢ dokladnie jedng karte lub jeden bandon. e 2Civicus @
e 1Lapis (&)
PRZY AKTYWACJI KARTY * 1Frumentum ‘
Karta produkuje zasoby wskazane na jej ikonach produkcji. e 1 Nomisma @
PRZY AKTYWACJI BANDONU ZASADY AKTYWACJI:
Wszystkie karty w tym bandonie produkuja zasoby wskazane na e Karte lub bandon mozna aktywowal przy uzyciu
i ich ikonach produkcji. Dynamis . tylko raz na runde.
i : e Karta Ilub bandon moga mie¢ na sobie tylko
o : jeden Dynamis @9.
: e Niektore zdolnosci pozwalaja aktywowac karte lub bandon
bez uzyciaa Dynamis . W takim przypadku gracz moze

aktywowa¢ bandon, ktory juz ma na sobie Dynamis .,
lub aktywowaé go po raz pierwszy bez oznaczania go
Dynamis .




DZIALANIE: SPRZEDAZ ZASOBOW

Aby sprzedac zasoby, gracz umieszcza jeden ze swoich
Dynamis . obok obszaru rynku. Gracz moze sprzedawac tyle
zasobow, ile jest w stanie.

RYNEK@

Rynek sklada si¢ z maksymalnie siedmiu rdéznych zasobow
umieszczonych na polach rynku. S3 dwa sposoby na sprzedaz
zasobdw, gracz moze uzy¢ obu podczas swojego dzialania:

SPOSOB 1: UZUPELNIANIE BRAKUJACYCH ZASOBOW
Gracz sprawdza, ktorych zasobow brakuje na rynku. Nastepnie
umieszcza je na pierwszym wolnym polu, patrzac od lewej, i
otrzymuje liczb¢ Nomisma @ wskazang na kazdym polu.

PRZYKLAD: .
Jesli na rynku brakuje Lapis &3

oraz Civicus @, gracz moze:
1. Umiesci¢ jeden zaséb na polu oznaczonym 7 Nomisma @

i otrzymac te kwote.
2. Lub umieéci¢ oba zasoby: jeden na polu 7 Nomisma@
i drugi na polu8 Nomisma (§8), aby otrzymac lacznie

15 Nomisma <

SPOSOB 2: POWIELENIE PIERWSZEGO ZASOBU

Gracz moze sprzedac jeden zasob, ktory odpowiada pierwszemu
zasobowi na rynku, umieszczajac go na pierwszym wolnym polu,
patrzac od lewej, i otrzyma¢ wskazang kwot¢ Nomisma
Mozna to zrobi¢ tylko raz w jednym dzialaniu.

PRZYKLAD:
Jesli pierwszy zasob na rynku to Lignum @, gracz moze
umies$ci¢ Lignum na polu oznaczonym

9 Nomisma @ i otrzyma t¢ kwote.

PO SPRZEDAZY:

Po powieleniu pierwszego zasobu nalezy usuna¢ ten pierwszy
zasob z rynku. Nastepnie przesuna¢ wszystkie pozostale zasoby o
jedno pole w strong nizszych wartosci Nomisma (&8). @

PRZYKLAD:
Po przesunigciu puste bedzie teraz pole oznaczone
9 Nomisma @




DZIALANIE: ZAKUP ZASOBOW

Aby kupic¢ zasoby, gracz umieszcza jeden ze swoich Dynamis
obok obszaru rynku. Gracz moze kupowac tyle zasobdw, ile jest
W stanie.

JAK KUPOWAC

Gracz wybiera zasoby z rynku. Moze kupi¢ dowolng liczbe
zasobow, ale musi oplaci¢ Nomisma @ okreslone przez pola, na
ktoérych sie znajduja. 75

PRZYKLAD:

Gracz chce kupic¢ 1 Civicus @ z pola oznaczonego 3 Nomisma
@/ i1 Lapis @ z pola oznaczonego 6 Nomisma @

Placi lacznie 9 Nomisma @

PO ZAKUPIE

Nalezy przesuna¢ wszystkie pozostale zasoby w strone najnizsze;j
wartosci Nomisma @, aby zapelni¢ wolne pola. Pola o
najwyzszych wartosciach powinny pozostaé puste.

DZIALANIE: ZAOPATRZENIE RYNKU

Aby zorganizowac zaopatrzenie rynku, gracz umieszcza jeden ze
swoich Dynamis obok obszaru rynku.

Kroki:
1. Nalezy usuna¢ wszystkie zasoby dostepne na rynku.
2. Wziac po jednym z kazdego zasobu i umiesci¢ je losowo na
polach rynku, pozostawiajac puste tylko pole z oznaczeniem
9 Nomisma @/

NAGRODA
Za zaopatrzenie rynku gracz moze natychmiast dobra¢ jedna
karte z talii.




Y O VDTN

PRZEKAZYWANIE ZASOBOW

Po zakonczeniu fazy dzialan wszyscy demoi zebrali tyle zasobdow,
ile mogli, i s3 gotowi, aby przekazac je na wydarzenie.

Kazdy gracz w tajemnicy przed innymi umieszcza w zamKknigte;j
dloni zasoby, ktore chce przekazac na rzecz realizacji wydarzenia.
Moze on przekaza¢ wszystkie wymagane zasoby, cze$¢ z nich
lub nie przekazac¢ ich w ogdle. Niektore wydarzenia wymagaja
przekazania oprocz zasobow rowniez Nomisma (&)

Gracze nie moga przekazac wigcej zasobow zadnego rodzaju, niz
wymaga tego wydarzenie.

THE ETERNAL PEACE TREATY
532AD
The Byzantine Empire and Persia conclude a landmark accord,
ending decades of exhausting warfare.

11,000 POUNDS | SIEGE, FAMINE,
oF GOLD AND BLOOD

Place 1 Siege Tower

Place 2 Merchants. and 1 Legion.

PRZYKLAD: :

Jesli wydarzenie wymaga 2 Civicus @ i 1 Frumentum
gracz moze przekazac 2 lub 1 Civicus @ i 1 lub zadnego
Frumentum ‘ Nie moze przekazac wigcej niz 2 Civicus @
lub wigcej niz 1 Frumentum

Gdy wszyscy gracze s3 gotowi, jednoczesnie otwieraja swoje
dlonie. Nastepnie kazdy gracz otrzymuje 1 Doxa @ za kazdy
przekazany zaséb. Gracz przesuwa swoja kwadrygf; wzdluz toru
Doxa @ zgodnie z liczbg otrzymanych Doxa (AY
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REALIZACJA WYDARZENIA

Po ujawnieniu wszystkich przekazanych zasobow i rozdzieleniu
przystugujacych za nie Doxa @ posrod graczy nalezy sprawdzic,
czy wydarzenie zostalo zrealizowane.

Nalezy zebra¢ wszystkie przekazane zasoby i poréwnac je z
wymaganiami wydarzenia. Jesli zasoby spelniaja wymagania
wydarzenia, zostaje ono zrealizowane, a gracze odnosza sukces.
Jesli wszystkie zasoby przekazane przez demoi nie wystarczaja
i brakuje chocby jednego z nich, wydarzenie pozostaje
niezrealizowane, a gracze ponosza porazke. Dodatkowe zasoby
innego rodzaju nie wplywaja na wynik.

PRZYKLAD:
W wydarzeniu ,,Straznik oble¢zenia Rzymu” gracze wplyng¢li na
cesarza, aby nakazal wzniesienie bastionu na Murze Aureliana.

Demoi musza zebra¢ 1 Virtus @, 4 Lapis @, i1 Lignum @

Jesli wszyscy gracze razem przekazali mniej niz 4 Lapis @ lub
nie przekazali Virtus @ lub Lignum (%), wydarzenie nie zostanie
zrealizowane. Jesli przekazano wszystkie 6 zasobow, wydarzenie
zostaje zrealizowane.

Jesli wydarzenie zostanie zrealizowane, a gracze odnosza
sukces @ gracz, ktory przekazal najwi¢cej zasobdw, otrzymuje
premie wskazang na karcie wydarzenia (w tym przykladzie to 8
“Auctoritas )-

Jesli wydarzenie pozostalo niezrealizowane, gracze odnosza
porazke @, agracz, ktory przekazal najmniej zasobow, otrzymuje
‘kare wskazang na karcie wydarzenia (w tym przykladzie to 9
Nomisma @).

Jesli gracz nie moze w calosci pokry¢ kary, poniewaz brak mu
zasobdw, traci 1 Doxa @ za kazdy zasob, ktérego nie moze
zaplacic.

Przy przekazywaniu Nomisma @ na Wydarzeme gracz otrzymuje
1 Doxa @ za kazde przekazane 2 Nomisma |

Jesli gracz nie ma dos¢ Nomisma @ aby pokry¢ kare Wynlkaj aca
z wydarzenia, traci 1 Doxa @ za kazde 2 Nomisma ktorych
nie moze zaplacié, zaokraglone w dét.

Gracze przedstawiaja swoje zasoby i nomisma przekazywane na
realizacj¢ wydarzenia w kolejnosci inicjatywy. Zdolnosci, ktore
pozwalaja wykorzystac jeden zasob jako inny, nalezy zadeklarowac
w tym momencie i nie mozna juz ich zmieniac.

W przypadku remisu rozstrzyga gracz trzymajacy berlo. Jesli
w danej rundzie zaden gracz nie trzyma berla, rozstrzyga gracz
posiadajacy pierscien cesarski.

Chociaz teoretycznie demoi maja wspdlpracowa¢ dla dobra
cesarstwa, nieraz zdarza si¢, ze kto§ z rozmyslem utrudnia
realizacje wydarzenia, jesli wie, ze nie bedzie graczem, ktory
przekazal najmniej zasobow. Czasami Sciagni¢cie kary na innego
gracza jest bardziej korzystne niz zdobycie nagrody. Trzeba

uwazac na polityczne podstepy! N
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ROZMIESZCZANIE JEDNOSTEK

Jesli wydarzenie zostanie zrealizowane, gracz, ktory przekazal
najwigcej zasoboéw - triumfator - rozmieszcza jednostki na
planszy. Wydarzenie okresla dokladnie, jakie jednostki nalezy
rozmiesci¢ i w jakim obszarze.

THE ETERNAL PEACE TREATY

The Byzantine Empire and Persia conclude a landmark accord,
ending decades of exhausting warfare.

11,000 POUNDS SIEGE, FAMINE,
oF GoLD AND BLOOD

Place 1 Siege Tower

Place 2 Merchants. and 1 Legion,

,,/ =N
L0

PRZYKLAD:

Wwydarzeniu, Traktat o wiecznym pokoju” (ilustracja) triumfator
umiesci albo 2 kupcéw, albo 1 wieze obleznicza i1 legion na zéltym
obszarze mapy wokol miasta «AAPA».

Chociaz prototyp mapy i kart pokazywal nazwy miast w pisowni
bizantynskiej, po cennych uwagach od naszych fanéw ostateczna wersja
g1y bedzie pokazywaé nazwy OBSZAROW po angielsku zaréwno na
mapie jak i na kartach, co ulatwi rozgrywke.

PROBY

Proba to specjalny rodzaj wydarzenia. Wydarzenia te nie oferuja
dwoch réznych wariantow; to cesarz nakazuje, jak si¢ one potocza.

THE INAUGURATION RACE

527AD

Gain

Celebrate Justinian’s rise with a grand hippodrome
race marking his imperial ascension.

Place 1 Hippodrome Bip @
and 1 Priest. 1sT 2ND  3RD

—

W tych wydarzeniach Demoi nie inwestujg Auctoritas 6, aby
wplywac na cesarza. Jednak w razie sukcesu wydarzenia, gdy
triumfator otrzyma juz nagrodg, nast¢puje dodatkowy etap.

Wszyscy gracze w tajemnicy licytuja jeden rodzaj zasobu
wskazany na karcie wydarzenia. Nast¢pnie, w kolejnosci zaleznej
od przekazanych zasobow, otrzymuja dodatkowe Doxa @

W przypadku remisu rozstrzyga gracz trzymajacy berlo. Jesli
w danej rundzie zaden gracz nie trzyma berla, rozstrzyga gracz
posiadajacy pierScien cesarski.

PRZYGOTOWANIE DO NASTEPNEJ RUNDY

Po zakonczeniu fazy rozstrzygni¢é gracze przygotowuja kolejna
runde, wykonujac trzy zadania:

1. Kazdy gracz odrzuca karty, az pozostanie mu nie wigcej niz
6 kart na r¢ku. Za kazdg odrzucong kart¢ gracz otrzymuje
1 Auctoritas 6 12 Nomisma @ ;

2. PierScien cesarski jest przekazywany do kolejnego gracza
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

3. Dyptyk zostaje przesuniety w dol, aby wskazywal biezgce
wydarzenie. Jesli nie ma kolejnego wydarzenia, a biezace
wydarzenie bylo ostatnim, gracze przechodza do rozdzialu

»,Wygrana” na stronie 28, aby ustali¢ zwyci¢zce gry.
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ZAGRYWANIE KART INTRYGI NA KONIEC GRY

Niektore karty intrygi sa przeznaczone do zagrywania w fazie
obliczania wynikéw na koniec gry. Karty te wplywaja na jednostki
na planszy i moga wplywac¢ na czynniki, wedlug ktorych karty
misji okreslajg liczb¢ Doxa @r przyznawanych graczom.

Aby zagra¢ te Kkarty, gracz
musi mie¢ odpowiednia
kwot¢ =~ Nomisma @
Je$li gracz nie ma do$é
Nomisma @, jedynym
dzialaniem, jakie moze
podja¢ na tym etapie, jest
odrzucenie = karty, aby
uzyska¢ 1 Auctoritas 6 i
2 Nomisma >, az bedzie
mie¢ ich dosy¢, by zagraé
dang karte. Karty intrygi
zagrywane na koniec gry
mozna normalnie anulowac
kartami intrygi anulujacymi
inne  karty.  Zdolnos¢

: : 4 You may move up to
pasywna Antoniny nie dziala

3 Ecclesiastical 0 Units to any other area.
Ei20

na koniec gry.

PRZYKLAD:

Graczmoze mie¢ misje, ktéra oferuje dodatkowe Doxa @ zakazda
jednostke w Italii. Mogt sie do tego przygotowaé, oszczedzajac 4
Nomisma @, dos¢, by zagra¢ karte intrygi ,Pielgrzymka”.
Pozwala mu to przesungé trzy jednostki 3 Ecclesiastical z
innych obszarow do Italii, za co otrzyma dodatkowe Doxa @

< IMPERIUM R]:(,LAIM]:D D ST
9

Gain 2 Doxa . for each

unit placed in Italia. 0o K

DOXA Z ZASOBOW I KART

Po zagraniu wszystkich kart intrygi gracze licza swoje pozostale
zasoby i laczny koszt zagranych kart. Na tym etapie nie mozna juz

zagrywac kart intrygi.

Gracze z najwigkszymi sumami otrzymuja dodatkowe Doxa @
Wszyscy gracze, ktérzy remisujg na danej pozycji (1., 2. lub 3.)
otrzymuja podane ilosci Doxa @
Zasoby:

e 1. miejsce: gracz trzymuje 3 Doxa @

e 2. miejsce: gracz trzymuje 2 Doxa @

e 3. miejsce: gracz trzymuje 1 Doxa @

Laczny koszt zagranych kart
e 1. miejsce: gracz otrzymuje 6 Doxa @
e 2. miejsce: gracz otrzymuje 4 Doxa @
e 3. miejsce: gracz otrzymuje 2 Doxa @/

Gracz przesuwa swoj3 kwadryge; wzdluz toru Doxa @ zgodnie z
liczbg otrzymanych Doxa §




WYGRANA
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UJAWNIENIE MISJI

Teraz kazdy gracz, zgodnie z kolejnoscia inicjatywy, ujawnia swoje
ukryte misje. Przypominamy, Ze w tym momencie nie mozna juz
zagrywac kart intrygi. Za kazda swoja misje, ktorej wymagania
zostaly spelnione, gracz otrzymuje Doxa @« w liczbie podanej
na karcie misji.

OWER OF AUTHORIT

Gain 2 Doxa (&Y for each
Palatine €3 unit on the board.

PRZYKLAD:

Karta misji ,Autorytet wladzy” okresla, ze gracz otrzymuje
2 Doxa @ za kazda jednostke palatine na planszy. Jesli na
planszy jest akwedukt, hipodrom i 3 senatoréw, gracz otrzymuje

10 Doxa @

Gracz przesuwa swoja kwadryge wzdluz toru Doxa k
liczbg otrzymanych Doxa ’@

) zgodnie z

KWADRYGI: KTO PIERWSZY, TEN WYGRYWA

Gracz, ktorego kwadryga jest najdalej na torze Doxa @, zostaje
zwyciezca gry. ”

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory
ma najwiecej Auctoritas €a8.

Jesli wcigz jest remis, wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej
Nomisma (§g8).

Jesli wceiaz jest remis, z woli cesarza obaj gracze dziela si¢ mianem
ZWYCIeZCy.
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“Wielki cesarzu Justynianie, cesarstwo wywa cig, bys podzielil si¢ swq mqdrosciq.”

Niepokoje wybuchaja w prowincjach niczym pozar, a odlegle
werble wojny dudnig na granicach imperium. Zaléz korone,
potezny wladco, i poprowadz Bizancjum ku wielkosci. My, twoi
wierni shludzy, stoimy gotowi, by wypelnic¢ twoja wolg.

W trybie gry jednoosobowej wcielasz si¢ w cesarza Justyniana
I i samotnie mierzysz si¢ z nadchodzacymi wydarzeniami. Gdy
nie ma glosujacych demoi, a rywalizujace frakcje nie kwestionuja
twego panowania, los cesarstwa lezy wylacznie w twoim rekach.
Jednak koleje losu i trudnosci, jakie przynosza z soba kolejne
wydarzenia, wystawig na probe¢ twoja determinacje, strategie i
boskie prawo do sprawowania rzadow.

Czy wprowadzisz Cesarstwo Bizantynskie w nowa Zlota Erg...
czy, jak niegdy$ Neron, bedziesz patrze¢, jak wsrod plomieni
obraca si¢ w ruing?

Los panstwa zalezy od ciebie, cesarzu.

CEL GRY

Poczynajac od epoki I w kazdej rundzie bedziesz odkrywaé
wydarzenie, ktore bedzie wymagac od ciebie stawiania jednostek
na mapie niezbednych do spelnienia wymagan wydarzenia. Przy
stawianiu jednostek otrzymujesz 1 Doxa @ za kazdy wydany
zasob.W przeciwienstwie do gry dla wielu graczy, w trybie gry
jednoosobowej stawianie jednostek na mapie wymaga punktéw
dzialania (Dynamis ‘). Celem gracza jest realizacja jak
najwiekszej liczby wydarzen i zdobycie jak najwigkszej liczby
Doxa @ za stawianie jednostek. Trzeba jednak pamigtac, ze jesli
kiedykolwiek liczba Doxa @ espadnie do zera, gracz natychmiast

przegrywa.

W tym trybie gry gracz bedzie mierzy¢ si¢ ze slawnymi i
oslawionymi cesarzami Rzymu, aby przypieczgtowal swoje
dziedzictwo. Ostateczny wynik Doxa @ pokaze, jak zapamigta
g0 cesarstwo.

Porazka: 0 Doxa @
“Twoje cesarstwo leglo w gruzach, a ty wladasz zgliszczami.”

Neron: mniej niz 20 Doxa @
“Zrobilem, co bylo w mo]e] mocy, ale wszystko jest w rekach losu.”

Kaligula: 21 - 25 Doxa @
' “Niech mnie nienawidzq, byle si¢ mnie bali.”

Tytus: 26 - 30 Doxa (@)
“Popeltnitem tylko jeden blgd.”

Trajan: 31 - 40 Doxa @
“Jesli wypelnig swoje obowigki, uZyjcie tego miecza w mym
imieniu; jesli zawiode, uzyjcie go przeciw mnie.”

Marek Aureliusz: 41 - 50 Doxa @
“Nie trac wigcej czasu na spory o to, jakim powinien by¢ dobry
czlowiek. Po prostu nim bgdZ.”

Juliusz Cezar: 51 - 60 Doxa @
“Przybylem, zobaczylem, zwycigzyltem.”

Augustus: wigcej niz 60 Doxa @
“Zastalem Rzym miastem 2 cegiel, zostawiam go miastem 2
marmuru.”

PRZYGOTOWANIE GRY

GRA STANDARDOWA
1. Przygotowanie talii kart wydarzen do gry jednoosobowe;j
¢ Rozdziel karty wydarzen do gry jednoosobowej na epoke I,
epoke II oraz epoke III.
e Kazda epoka musi by¢ potasowana oddzielnie.
e Do gry standardowej: Wybierz 6 wydarzen (jedno z epok1
I, dwa z epoki I1 i trzy z epoki I11) do gry w 6 rundach.
e Do gry maratonskiej: umies¢ 2 wydarzenia z epoki I oraz
po 3 z epoki II i epoki III.
e Zaréwno w grze standardowej jak i maratonskiej pierwsze
pole epoki I pozostaje puste.
e Odslon tylko pierwsze wydarzenie z epoki I, odwracajac
jego kartg ilustracja do gory.

2. Przygotowanie talii kart cesarstwa
e Usun wszystkie karty intrygi i karte Antoniny z talii.
e Potasuj pozostale karty.
e Umies¢ potasowang karte na wyznaczonym miejscu.

3. Tworzenie oferty
e Dobierz 8 kart z talii cesarstwa.
e Umiesc je ilustracja do gory w ofercie.

4. Dobieranie r¢ki poczatkowe;j
e Dobierz 9 kart z talii cesarstwa.
e Wybierz 6 kart, ktdre chcesz zatrzymac.
e Odrzu¢ pozostale 3.
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5. Zasoby poczatkowe
Rozpoczynasz gre z:

e 2 Auctoritas 6
e 5 Nomisma @

¢ 4 Dynamis .

6. Polozenie na torze doxa
Wybierz kolor, a potem umie$é swoja kwadryge na polu 5 (V)
na torze doxa.

7. Zaopatrzenie rynku
Losowo umie$¢ towary na rynku zgodnie z normalnymi
zasadami.

8. Przygotowanie toru inicjatywy
Czterej demoi chca ci pomdc, przekazujac moc swoich
keimelionéw, jak rowniez kosciang szkatule, abys mogl
zrealizowa¢ wydarzenia.
e Umies¢ przed soba pieczgcie demoi w czterech kolorach.
e Losowo rozmies¢ 4 koSciane szkatuly na torze inicjatywy
na wyznaczonych polach.
e Kazda piecz¢é mozna uzy¢ w grze tylko raz, aby odebrac
keimelion i zasoby znajdujace si¢ w szkatule.

8. Karty zasad
Umie$¢:
e karte zasad
e oraz karte zasad gry jednoosobowe;j
przed soba, aby mie¢ szybki dostep do zasad.

GRA MARATONSKA

Do gry maratonskiej umies¢ dwa wydarzenia z epoki I i trzy
wydarzenia z epok II oraz III na odpowiednich polach, a potem
ujawnij pierwsze wydarzenie z epoki I. Kontynuuj przygotowania
jak w grze standardowe;j. Pamigtaj, ze w pierwszej rundzie nie ma
wydarzenia do zrealizowania.

INNE DZIALANIE KART CESARSTWA
Chociaz wigkszo$¢ kart cesarstwa dziala dokladnie tak, jak w
grze wieloosobowej, niektdre efekty sa przystosowane do gry

jednoosobowej, aby byly zgodne z jej zasadami. Zmiany te sg

nastepujace:

1. Premie dla innych graczy sg ignorowane
Kazdy efekt, ktéry zapewnia premie innym graczom, jest
ignorowany.

e Przyklad: Karta ,Dmuchacze s2kia z Palestyny” normalnie
pozwala graczowi dobra¢ 2 karty, a wszystkim pozostalym
graczom po 1 karcie. W grze jednoosobowej wykorzystujesz
tylko efekt dotyczacy ciebie — dobierasz 2 karty, efekt
dodatkowy nie ma zastosowania.

2 Efekty wplywajace na innych graczy

Gdy karta powoduje u innego gracza utrat¢ zasobu lub

odrzucenie karty, zamiast tego ty otrzymujesz ten zasob lub

dobierasz karte.

e Przyklad: Na karcie ,Telones z Bramy Portowe” jest
polecenie ,Wszyscy pozostali gracze odrzucaja karte”. W
grze jednoosobowej zmienia si¢ ono na: ,,Dobierasz karte”

3. Efekty wydarzenia dotyczace wszystkich graczy
Gdy efekt normalnie dotyczy sytuacji ,,Podczas realizacji
wydarzenia”, teraz dotyczy on stawiania jednostek.
e Przyklad: Po zagraniu karty ,Dwoéch przemytnikéw
jedwabiu”, gdy postawisz jednostke np. legionu, zdobywasz
1 Nomisma (&) za kazdy zasob wydany na postawienie
tej jednostki.
Premia dotyczy kazdej wybudowanej jednostki. Jesli w tym
samym dzialaniu lub w oddzielnych dzialaniach stawiasz wiele
jednostek, otrzymujesz premie za kazda z nich.
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SCHEMAT TURY — GRA JEDNOOSOBOWA

FAZA WYDARZENIA

Na poczatku kazdej tury odkryj biezace wydarzenie, jesli nie
zostalo jeszcze odkryte. Pamietaj, Zze w pierwszej rundzie gry
nie ma wydarzenia do rozstrzygnigcia. To idealny moment, aby
rozpocza¢ tworzenie swoich ukladow i zebrac¢ zasoby na przyszle
wydarzenia.

Nastepnie podejmuj dzialania, az skoncza ci si¢ Dynamis ’

Twoim celem w rundzie jest rozmieszczenie na mapie miniatur
wymaganych przez wydarzenie i ewentualne oplacenie ich
dodatkowych kosztow. Mozesz rowniez stawia¢ jednostki, ktore
beda wymagane w przyszlych wydarzeniach, jesli pozwalaja ci na
to zasoby.

FAZA DZIALAN

Kazde z ponizszych 6 dzialan kosztuje 1 Dynamis . W swojej
turze mozesz wykona¢ dowolne z ponizszych dzialan dowolna
ilos¢ razy:

1. Dobieranie kart — dobierasz karty jak w grze wieloosobowe;j.

2. Zagrywanie kart — normalnie zagrywasz karty, zgodnie ze

standardowymi zasadami gry wieloosobowe;.

3. Aktywacja kart i bandonéw — rozstrzygasz efekty zgodnie
ze standardowymi zasadami gry wieloosobowej, z W}qqtkaml
podanymi powyze;j.

. Kupowanie i sprzedaz zasobéw na rynku — postepuj
zgodnie ze standardowymi zasadami gry wieloosobowe;j.
. Uzupelnianie zasobow na rynku - uzupelniasz zasoby na

rynkuzgodnie ze standardowymi zasadami grywieloosobowe;j.

6. Stawianie jednostek — mozesz postawi¢ dowolna liczbe
jednostek. Koszt kazdej jednostki jest podany na karcie zasad
gry jednoosobowej. Mozesz postawi¢ dowolng jednostke
w dowolnym obszarze na mapie, niezaleznie od wymagan
biezacego wydarzenia. Pamigtaj, ze przy stawianiu jednostek
gracz otrzymuje 1 Doxa @« za kazdy wydany zasob. Za
kazdg postawiong jednostke mozesz réwniez przesunaé
jedna Jednostkf; w inny obszar; za przesuwanie jednostek nie
otrzymujesz {

Mozesz zaplaci¢ 3 Auctoritas za odkrywanie jednego z
przyszlych wydarzen, bez wydawania Dynamis . W jednej
rundzie mozesz odkry¢ tyle wydarzen, ile chcesz.

Bez wydawania Dynamis . mozesz zaplaci¢ 1 Auctoritas 6,
aby umiescic je na karcie cesarstwa w ofercie. Karta ta nie zostanie
zastapiona podczas fazy rozstrzygnie¢ w tej rundzie.

Ponadto oplacanie kosztow, np. Nomisma @ za wydarzenia,
to darmowe dzialanie, ktore nie wymaga Dynamis . i mozna
je wykona¢ w dowolnym momencie podczas rundy. Pamigtaj, ze
przy oplacaniu takich kosztéw nie otrzymujesz zadnych Doxa @

FAZA ROZSTRZYGNIEC

Gdy skoncza ci si¢ Dynamis . i mozliwo$¢ dzialan, sprawdz,
czy udalo ci si¢ zrealizowa¢ wydarzenie. Jesli wymagane jednostki
zostaly rozmieszczone we wskazanym obszarze, odnosisz
sukces @; w przeciwnym wypadku musisz ponies¢ negatywne
konsekwencje. -

Odrzu¢ wszystkie karty z oferty, ktore nie maja na sobie
Auctoritas 6, i zastap je nowymi kartami z talii. Usun
wszystkie Auctoritas z kart w ofercie.

Na koniec, podobnie jak w grze wieloosobowej, przesun dyptyk na
kolejne wydarzenie i przejdz do fazy wydarzenia kolejnej rundy.
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Keimeliony zapewniaja cenne premie zalezne od postepow w
grze. Mozesz uzy¢ ich wcze$nie, aby otrzymac szybka premie i
zrealizowa¢ wydarzenie, ale w ten sposob nie wykorzystasz ich
pelnego potencjalu pod koniec gry.

PRZYKLAD:

Podczas wydarzenia ,Zachodni szlak §rédziemnomorski” gracz
postawil statek handlowy na Morzu Tyrrenskim. W rezultacie
gracz otrzymuje 5 Nomisma @

Je$li na Morzu Tyrreniskim nie ma statku handlowego, gracz
zamiast tego traci 2 Doxa (@Y.

KEIMELION

Raz na tur¢ mozesz, bez wydawania Dynamis ., umiescic¢
piecze¢ demoi na torze inicjatywy, aby odebra¢ odpowiedni
keimelion i ko$ciang szkatule.

ZDOLNOéCI KEIMELIONOW W GRZE JEDNOOSOBOWE]
¢ 1. miejsce - Labaron: Gdy zdobedziesz labaron, wybierz
jeden bandon, a otrzymasz 1 Dynamis . za kazda karte
w tym bandonie (min. 1).

e 2. miejsce - Kielich: Gdy zdobedziesz kielich, otrzymujesz
2 Nomisma @ za kazda jednostke na mapie.

e 3. miejsce - Berlo: Gdy zdobedziesz berlo, zdobywasz 1
wybrany przez ciebie zasob za kazde wydarzenie, ktore juz
zakonczylo si¢ sukcesem.

* 4. miejsce - Szaty: Gdy zdobe¢dziesz szaty, policz liczbe
kart w swoim obszarze gry. Mozesz obejrzec tyle samo kart
z wierzchu talii. Mozesz zagrac jedna z tych kart za darmo.
Odrzu¢ pozostale karty.

Gdy umiesScisz juz piecz¢¢ demoi na polu toru inicjatywy i
wykorzystasz odpowiadajace mu ko$ciang szkatule i keimelion,
beda one juz niedostgpne do konca gry.
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TRYBONIAN | SEWER Z ANTIOCHII | SEKSTUS JULIUSZ
| AFRYKANSKI | GERMANIK |
DWOCH PRZEMYTNIKOW JEDWABIU

Przy realizacji wydarzenia mozesz raz uzy¢ 1 Civicus @
Jak dowolnego innego zasobu.

Objasnienie: Gracz moze wybrac jeden z wymaganych zasobdw i
zastapi¢ go jednym zasobem Civicus @

Przyklad: Wydarzenie wymaga nast¢pujacych zasobow 1
Civicus @, 2 Fides oraz 1 Lapis @ Jesli gracz nie ma
dos¢ Fides , moze zaplaci¢ 2 Civicus @, 1 Fides
oraz 1 Lapis . Nie moze on uzy¢ dodatkowych
Civicus @, aby zastapi¢ pozostale Fides % lub Lapis @ Ta
sama zasada obowigzuje przy zastgpowaniu innych zasobdw,
takich jak Fides @8, a nawet @

PRZELOZONY KOSCIOLA
NADZORCA DOSTAW ZYWNOSCI
DOSTAWCY RZEZB Z AFRODYZJI
KWATERMISTRZ | SKARBNIK
TWORCY IKON Z GORY SYNAJ | RYBACY Z LESBOS

Mozesz zagraé kolejng karte, placqc 1 Civicus @

Objasnienie: Pozagraniukarty,ktérazapewniate¢ zdolnos¢ natych-
miastowa, gracz moze natychmiast zagrac kolejna karte, bez place-
nia Nomisma@ czyDynamis ‘ ZamiasttegoplacilCivicus @ 5
Ta sama zasada obowigzuje przy zastepowaniu platnosci innymi
zasobami, takimi jak Fides é

MUNDUS | BESSAS | ARTABANES | MARCIN

Gdy zdobywasz labaron, mozesz po raz kolejny otrzymacé
zawartosc jego koscianej szkatuly.

Objasnienie: Ta zdolno$¢ pasywna moze by¢ wykorzystana na
poczatku kolejnej rundy, przy wyborze pola inicjatywy. Jesli gracz
przejmuje podany keimelion, natychmiast otrzymuje nagrode po-
kazang na koscianej szkatule z wybranego pola. :
- Ta sama zasada dotyczy wszystkich innych keimelionéw, takich
- jak kielich, berloiszaty.

ESKORTA ECCLESIASTICAL

Objasnienie: Gracz zagrywa karte cesarstwa ,Eskorta ecclesi-
astical” podczas zagrywania kart (faza dzialan). Po zakonczeniu
zagrywania wszystkich wybranych kart gracz moze natychmiast

podja¢ kolejne dzialanie, nie zuzywajac Dynamis . Poniewaz
gracz nie zuzywa Dynamis @8, moze uaktywni¢ bandon, nie umi-
eszczajac na nim Dynamis CO 0znacza, ze moze go aktywowac

réwniez pozniej w tej samej rundzie.
KosmAS INDIKOPLEUSTES

Objasnienie: Ta karta pozwala natychmiast kupi¢ lub sprzedaé
dokladnie 1 zasob, jak tylko gracz zagra karte @ Emporion i za-
nim zagra inne karty. Zagranie dodatkowych kart @ Emporion
pozwoli graczowi kupic¢ lub sprzeda¢ wigcej zasobow.

Kupowanie lub sprzedawanie zasobéw w ten sposob nie powodu-

je zuzycia Dynamis ‘
P10TR BARSYMES

Objasnienie: Ta karta jest wykorzystywana przy zakupie lub
sprzedazy zasobow i dotyczy kazdego kupowanego lub sprzedawa-
nego zasobu. 7
Przyklad: Sprzedaz 2 zasobow zapewnia 2 Nomisma @ wigcej,
a kupno 3 zasobdw kosztuje 3 Nomisma @ mniej.

PROKOPIUSZ Z CEZAREI

Objasnienie: Przy wykonywaniu dzialania: Gracz zagrywa karte
i, wykorzystujac zdolnos¢ pasywna Prokopiusza, umieszcza Dy-
namis ’ wykorzystany do zagrania kart na bandonie akty-
wowanym przez Prokopiusza. Przy zagraniu wielu kart é
Rustica gracz wykorzystuje dodatkowe dynamis z zapasow, aby
oznaczy¢ kolejne bandony aktywowane przez Prokopiusza. Moz-
na aktywowac wiele bandondw, ale nie mozna aktywowac tego
samego dwukrotnie.

MARCIN

Objasnienie: Marcin [Eo48] to bohater Stratiotika e poz. 1.

A Blad w druku sprawil, ze nie jest to widoczne.



OBJASNIENIA KART

B Iy e G e

PURPUROWY S0JUSZ | CENA LOJALNOSCI
NAKAZ MIECZA

Inny gracz musi zmieni¢ swoj glos Auctoritas 6

Objasnienie: Gracz zagrywa t¢ karte intrygi, gdy tylko inny
gracz zaglosuje przy uzyciu swoich Auctoritas é Po zagraniu
karty z tym efektem gracz powoduje przesunig¢cie wszystkich
Auctoritas innego gracza na drugi wariant wydarzenia.

DZIEN SWIETEJ CISZY | ZELAZNY LOCH
Gracz traci swoje dzialanie.

Objasnienie: Gracz zagrywa t¢ karte intrygi, gdy tylko inny gracz
zadeklaruje swoje dzialanie. To dzialanie zostaje anulowane, a
gracz ten nie wykonuje dzialania w swojej turze. Moze on, jesli
chce, sprébowa¢ wykona¢ to samo dzialanie w swojej kolejnej
turze, o ile wciaz ma do$¢ Dynamis .

OSKARZENIE SENATORA | PIELGRZYMKA
MARSZ POWINNOSCI | EMISARIUSZ KUPCOW

na dowolny inny obszar.

Objasnienie: W dowolnej chwili podczas gry lub na jej koniec

@38 Palatine z dowolnego
obszaru planszy na dowolny inny obszar. Jednostki musza by¢ juz
rozmieszczone na planszy, aby mozna je bylo przesunac. Ta sama
zasada dotyczy wszystkich innych rodzajéw jednostek.

PIECZEC NOMINACJI | PASTERZE WIARY
WEZWANIE POD SZTANDAR | POWSTANIE AGORY

P

Na koniec gry mozesz umiesci¢ do 2 jednostek &3 Palatine

na dowolnym obszarze, o ile to mozliwe.

Objasnienie: Gracz zagrywa te karte intrygi na koniec gry. Moze
on wtedy umiesci¢ do 2 jednostek &)

/

Y
N

jednostek.

) Palatine na dowolnym
obszarze. Ta sama zasada dotyczy wszystkich innych rodzajow

ZAMACH

Objasnienie: Gracz moze usuna¢ z gry dowolng jedng karte juz
zagrang przez innego gracza. Odbywa si¢ to po zagraniu tej karty
i rozstrzygnigciu jej natychmiastowego efektu. Jesli karta jest
cz¢scig bandonu, drugi gracz moze natychmiast utworzy¢ nowe
bandony przy uzyciu pozostalych kart.

UWIEDZENIE

Objasnienie: Gracz moze odwroci¢ dowolng jedng karte juz
zagrang przez innego gracza ilustracja w dol. Odbywa si¢ to
po zagraniu tej karty i rozstrzygnieciu jej natychmiastowego
efektu. Jesli odwrdcona karta to karta bohatera, jej umiejetnosc
pasywna przestaje dziala¢ az do ponownego jej odwrdcenia. Gdy
karta jest odwrocona ilustracja w dol, reszta bandonu moze by¢
aktywowana, ale nie ta karta.

~ ZAPASY CESARZA | ZAPASY EPISKOPATU
LUPY WOJENNE | REZERWA RZEMIESLNIKOW

Wybierz gracza. Dzieli on tupy na dwie czesci wedlug wlasné;go
uznania. Ty wybierasz cz¢sé, ktorq otrzymasz;
on otrzymuje drugq.

Objasnienie: Gracz umieszcza zasoby podane na karcie obok nie;j.
Nastepnie wybiera innego gracza. Wybrany gracz musi podzieli¢
te zasoby na dwa stosy. Nastepnie gracz zagrywajacy karte wybiera
jeden z dwdch stosow i otrzymuje znajdujace si¢ w nim zasoby.
Drugi gracz otrzymuje pozostaly stos.
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