JULIUS CAESAR

1.0 WPROWADZENIE

Julius Caesar przenosi graczy w
dramatyczne wydarzenie stynnej i
znaczacej Rzymskiej Wojny Domowej (49-
45 p.n.e.). Gracze biora na siebie role
dowo6dcéw legion6w CEZARA lub
POMPEJUSZA i walczg o przyszto$é Rzymu -
republiki lub imperium.

1.1 GRACZE

Gra zaprojektowana zostata dla dwéch
graczy. Jeden gracz reprezentuje JULIUSZA
CEZARA, drugi POMPEJUSZA WIELKIEGO.

1.2 ZWYCIESTWO

Gra podzielona jest na piec¢ (5) Lat,
kazde sktada sie z pieciu (5) tur. Po kazdym
zakonczonym Roku nastepuje Tura
Zimowa (8.0), podczas ktérej gracze
sprawdzaja, czy ktérys z nich zwyciezyt.

Zeby okredli¢ zwyciezce, po kazdym
Roku gracze sumujg punkty za wszystkie
swoje Przyjazne miasta dodajac jeden
Punkt Zwyciestwa (1VP - Victory Point),
za kazdego zabitego lidera przeciwnika.
Zeby wygrad, trzeba zebra¢ 10 (lub wiece;j)
punktéw zwyciestwa (VP).

Jezeli zaden gracz nie zwyciezy do
konca 5 Roku, to zwyciezca staje sie gracz z
wiekszq liczba punktéw. Jezeli nadal jest
remis, to zwycieza gracz posiadajacy
miasto RZYM. W innym przypadku jest
remis.

1.3 ZAWARTOSC GRY
e  Plansza gry (mapa)
e 63 bloczki (31 brazowych, 31
zielonych, 1 niebieski)
e Arkusze z etykietami (na bloczki)

2.0 TURY GRY

Gra sktada sie z pieciu (5) Lat, kazdy
rok podzielony jest na pie¢ (5) Tur Gry.
Kazda Tura Gry ma trzy (3) Fazy, grane w
sekwencji podanej ponizej.

2.1 FAZA KART

W grze jest dwadzie$cia siedem (27)
kart: dwadzie$cia (20) kart ROZKAZOW i
siedem (7) kart ZDARZEN. Na poczatku
kazdego Roku, karty potasuj i rozdaj po
sze$¢ (6) kazdemu graczowi. Gracze
analizujg swoje karty i odrzucajg jedng (1)
z nich. Nie pokazujcie odrzuconej karty.

Kazdy gracz rozpoczyna Ture Gry
zagrywajac jednq (1) zakrytq karte.
Nastepnie karty réwnocze$nie sg
ujawniane. Karty maja dwie warto$ci:
RUCH (na sztandarze) i ZACIAG (kétka na
sztandarze). Gracz z wiekszq warto$cia
RUCHU staje sie Graczem 1 w tej turze gry.

WAINE: Jezeli zagrane karty sq réwne
(ten sam Ruch), to Graczem 1 jest CEZAR.

Karty zdarzen maja zdefiniowane
specjalne akcje. Gracz zagrywajqcy karte
Zdarzenia jest zawsze Graczem 1. Jezeli
obaj gracze zagrywaja karty Zdarzen, to
oba zdarzenia sa anulowane, a tura gry sie
natychmiast konczy.

UWAGA: Gracz musi zagra¢ karte, ale
nie musi wykorzysta¢ wszystkich ruchéw/
zaciqgu jezeli nie chce. Rozkazy nie mogq
by¢ zachowane na pézniej.

2.2 FAZA ROZKAZOW

Najpierw Gracz 1 wykonuje ruchy i
zaciag (lub wykonuje Zdarzenie), potem
Gracz 2 wykonuje ruchy i zaciagi.

e Ruch: kazdy ruch pozwala jednej
Grupie (dowolne/wszystkie bloczki na
jednym obszarze) poruszy¢ sie o jeden
lub dwa miasta. Floty moga poruszy¢
sie o jedno lub dwa morza. Bloczki nie
moga atakowac lub wzmacnia¢ jako
positki, jezeli poruszyty sie o dwa
miasta/ morza. Bloczki wkraczajace na
miasto lub morze zawierajgce wrogie
bloczki muszg sie zatrzymac. Szczegoty:
zobacz 6.0.

e Zaciag: Za kazdy Zaciag gracz moze
dodac¢ jeden (1) poziom sily do jednego
(1) wystawionego bloczka lub wystawié¢
z Puli Zaciagu na mape, jeden (1) nowy
bloczek z sitg 1. Wykonaj zaciagi po
zakonczeniu wszystkich ruchow -
bloczki te nie moga sie juz poruszy¢ w
turze ich wystawienia. Zobacz 6.4

2.3 FAZA BITWY
Przeciwne bloczki w tych samych

Kalendarz Rzymski

Niewielu rzymian wiedziato i niewielu
obchodzito, ktory jest rok, ale ci co liczyli
lata, czynili to poczynajac od legendarnego
zatozenia Rzymu przez Romulusa w 754
p.n.e. Tak wiec wojna domowa zaczeta sie w
roku 705 (49 p.n.e.), a zamach na Juliusza
Cezara miat miejsce w roku 710 (44 p.n.e.)
wg Kalendarza Rzymskiego.

Juliusz Cezar ustanowit kalendarz julianski
w roku 709 (45 p.n.e.). Kalendarz ten
korygowat dwumiesieczny btad w stosunku
do cyklu stonecznego i zaktadat uzycie roku
przestepnego w celu unikniecia tego btedu w
przysztosci. Miesiac Lipiec (Iulius) zostat
nazwany na cze$¢ Cezara. Z matymi
zmianami uzywamy tego kalendarze w
naszej zachodniej kulturze do dzisiaj.

Zwyciestwo

Suma wszystkich punktéw z miast wynosi
13. POMPEJUSZ rozpoczyna gre z 7 VP, CEZAR
rozpoczyna z 1VP (Missilia). Rzym, Ateny,
Bizancjum i Efez sa Puste. Ciezar ataku
spoczywa wiec na Cezarze, jezeli chce
unikna¢ szybkiej przegrane;j.

Karty Zdarzen

Talia zawiera siedem (7) kart zdarzen, kazda
z nich nazwana tak, jak jeden waznych
bogdéw rzymskich. Karty te pozwalaja na
przeprowadzenie specjalnych akcji, ktore
przetamuja zasady gry. Obejrzyj karty w celu
uzyskania wiekszych szczegétow.

Przyklad Tury Gry

Zagranie kart: CEZAR 2/1, POMPEJUSZ 2/2.
Karty sa réwne (poréwnuje sie tylko
warto$¢ Ruchu) wiec CEZAR staje sie Graczem
1.

Cezar (Gracz 1): 2 Ruchy potem 1 Zaciag
Pompejusz (Gracz 1): 2 Ruchy potem 2
Zaciagi

Faza bitwy: Rozstrzygnijcie wszystkie bitwy
w kolejno$ci wybranej przez Gracza 1.

RUCH 3

ZACIAG 2
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. Kar,t}., (27) miastach lub morzach toczg bitwy. Bitwy COMMAND

e Kosci (4) tocza sie po jednej na raz, w kolejnosci

e  Zasady gry wskazanej przez Gracza 1. Zobacz 7.0. \ J
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JULIUS CAESAR

3.0 ARMIE

Do kazdego bloczka nalezy przylepié¢
jedng etykiete. Delikatnie przy16z etykieta,
upewnij sie, ze jest prosto i mocno
przycisnij ja do bloczka.

Bloczki Etykiety
CEZAR Braz Czerwony
POMPE]JUSZ Zielen Ochra
KLEOPATRA  Niebieski Niebieski

3.1DANE NA BLOCZKACH

3.11 Sita

Biezaca sita bloczku jest wskazywana
przez rzymska liczbe, na gérnej krawedzi
postawionego pionowo bloczka. Bloczki
moga mie¢ maksymalna site IV, III lub II.

Sita okresla jak wiele 6-$ciennych (k6)
kosci, uzywanych jest podczas walki. Dla
bloczka z sita, 4 wykonuje sie rzut 4k6
(czterema ko$¢mi szeScio$ciennymi);
bloczek o sile 1 to 1keé.

Za kazde otrzymane w walce trafienie,
sita bloczku jest redukowana, poprzez
obrocenie go 0 90 stopni odwrotnie do
wskazéwek zegara. Na marginesie
pokazano przyktad bloczku z sitg I1I, I1i I.

3.12 Wspotczynnik walki
Wspétczynnik walki okreslany jest

przez litere i liczbe, np. A2 lub B3. Litera

(inicjatywa) okresla kiedy wypada tura

bitwy danego bloczku. Wszystkie bloczki A

jada pierwsze, potem bloczki B, potem
bloczki C. Liczba (walka) oznacza
maksymalny wynik rzutu oznaczajacy
trafienie. Zobacz 7.3.

3.13 Nazwa

Legiony posiadaja nazwy miast, ktére
wskazuja, gdzie dany bloczek musi by¢
wystawiony po rekrutacji z Puli Zaciagu.

3.2 TYPY BLOCZKOW

3.21 Liderzy

Obie strony maja trzech
(3) nazwanych lideréw:
CEZARA, ANTONIUSZA,
OKTAWIANA

POMPEJUSZA, SCIP1I0, BRUTUSA.

Bloczki lideréw uwzgledniajg straz
przyboczng, zazwyczaj elitarng kawalerie.

Gracze rozpoczynajg gre z dwoma liderami.

Trzeci wprowadzany jest do gry jezeli
jeden z wcze$niejszych lideréw zostanie
zabity (zobacz 7.51).

3.22 Legiony

ikong Orta. W lewym
gérnym rogu posiadaja
identyfikator, a na dole

ROME : :
I nazwe miasta, gdzie s3

Legiony identyfikowane sg

rekrutowane. Legiony posiadaja
wspotczynnik walki C2, C3 lub C4. Legiony
weterandw posiadajg wyzsze
wspo6tczynniki.

3.23 Auxilia

Obaj gracze posiadaja po
cztery (4) bloczki Auxilia,
dwie lekkie piechoty (B1) i
dwoch tucznikéw (A1).
Wojska te moga by¢
zaciggniete w dowolnym
Przyjaznym miescie.

3.24 Equitatus

Equitatus (kawaleria)
majg poziomy B2 lub B3.
Podobnie jak legiony,
moga by¢ rekrutowane
wylacznie w Przyjaznych
miastach. Miasta te
posiadaja symbol equitatus na mapie. Cezar
ma cztery (4) jednostki equitatus,
natomiast Pompejusz trzy (3), ale posiada
réwniez stonie (7.41)

3.25 Balista

TOLETUM

Kazdy z graczy ma jedng
(1) Baliste. Maja one
rézne wartosci walki w
przypadku ataku i
obrony. Zobacz 7.42.
Moga by¢ zbudowane w
dowolnym Przyjaznym miescie.

3.26 Floty

Gracze majg po pie¢ (5)
bloczkoéw floty,
reprezentujacych statki
wojenne uzywane po obu
stronach. Maja one
wspoétczynniki rowne D2
lub D3. Podczas bitwy morskiej inicjatywa
D nie ma znaczenia, poniewaz wszystkie
floty majg ten sam poziom, ale sg one przez
to wrazliwe w trakcie bitew ladowych.
Floty musza by¢ budowane w przyjaznych
duzych portach, identyfikowanych na
mapie symbolem floty.

3.27 Kleopatra

Kleopatra reprezentuje
C1 sity EGIPTU i ma poziom
' C1. Nie jest liderem w
rozumieniu zasad gry.
Kleopatra rozpoczyna gre
po stronie POMPEJUSZA,
ale moze walczy¢ po kazdej ze stron.
Zobacz 7.52.

CLEOPATRA

Arkusz Etykiet

Czerwone etykiety na arkuszu nalezg do
CEZARA (brazowe bloczki), etykiety w
kolorze ochry naleza do POMPEJUSZA
(zielone bloczki). Etykiete Kleopatry nalezy
nalepi¢ na niebieski bloczek.

Mgta wojny

Zaskoczenie jest ekscytujacym elementem
gry. Z wyltaczeniem bitwy, bloczki ktdre stoja
na mapie zwrdcone sa w kierunku
wtlasciciela. Zacheca to do blefowania i
innowacyjnych strategii, poniewaz gracze
nie s pewni sily i tozsamo$ci wrogich
bloczkow.

Equitatus

Rzymian nigdy nie uwazano za dobrych
Jjezdzcow, szczegdlnie po tym, jak zostata
zerwana wieZz miedzy kawaleriq i
arystokracjq. W okresie péZnej Republiki,
Equitatus byta jazdq ztoZonq z nie-Rzymian z
Galii, Germanii, Hiszpanii, Numidii, Syrii i
Tracji. Cezar uzywat germariskiej kawalerii
do zwalczania Galéw, jak réwniez jako swoich
przybocznych gwardzistéw.

Elephants

W grze wystepuje jeden bloczek stoni dla
PoMPEJUSZA. CEZAR nie miat w swojej armii
stoni, uwazajqc je za zbyt nieprzewidywalne i
delikatne.

STOPNIOWA REDUKC(CJA

1
VNNIAVY

LOJALNOSC (1) SILA (MAX. 4)

MIASTO
ZACIAGU
(RAVENNA)
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JULIUS CAESAR

4.0 PLANSZA

Plansza przedstawia region Morza
Srédziemnego. CEZAR zajmuja péinocne
tereny mapy, POMPEJUSZ potudniowe.

4.1 OBSZARY

Bloczki na mapie muszg by¢
zlokalizowane w miastach lub na morzach.
Floty musza by¢ umieszczone na morzach
lub w portach.

4.2 MIASTA

Poprzez miasta zarzadza sie ruchami i
lokalizacjg bloczkéw. Jedenascie miast ma
warto$¢ 1 lub 2. W sumie liczby te daja 13
Punktow Zwyciestwa (VP). Liczby koto
miast majg takze znaczenie podczas
Zimowania (8.3).

4.21 Kontrolowanie miast

Miasta moga by¢ w jednym z czterech
stanéw:
Przyjazny: zajmowane przez jeden lub
wiecej twoich bloczkow.
Wrogi: przyjazne przeciwnikowi.
Pusty: nie bedace przyjaznym dla zadnego
Z graczy.
Sporny: zawierajace bloczki obu stron,
oczekujgce na Bitwe.

WAZNE: Zmiany przynaleznosci miast
majq efekt natychmiastowy. Miasto
przyjazne staje sie natychmiast Puste w
momencie opuszczenia go. Podobnie
zaatakowanie wrogiego miasta, nawet
jednym bloczkiem, natychmiast zmienia stan
miasta na Sporny, az do momentu
rozstrzygniecia bitwy.

4.3 DROGI

Miasta sg potaczone waznymi w
tamtym okresie szlakami, z ktérych
niektére nawet nazwane ze wzgledéw
historycznych. Bloczki poruszaja sie
miedzy miastami wtasnie po tych drogach.

4.31 Klasy drég

Na mapie umieszczone sg dwie klasy
drég gtéwne (ciagta linia) i drugorzedne
(kropkowana linia). W jednej turze gry,
cztery (4) bloczki moga poruszyc¢ sie
wzdtuz Gtéwnej Drogi, ale tylko dwa (2) po
drodze Drugorzedne;j. Zobacz 6.11.

4.32 Cies$niny

Na mapie pojawiaja sie cztery cie$niny,
kazda oznaczona niebieska strzatka. S3 to:
Herculeum, Messana, Hellespontus,
Bosphorus. W kazdej turze gry tylko dwa
(2) bloczki moga przekroczy¢ kazdg z
ciesnin, chyba ze miasto po drugiej stronie
jest bronione, wtedy przekroczy¢ cie$nine
moze tylko jeden bloczek ladowy (1) .

Floty ignoruja ciesniny, jezeli poruszaja
sie z jednego morza na inne przylegte
morze. Kontrolowanie miast po obu
stronach cie$niny nie ma wptywu na Floty
lub Ruchy Morskie.

4.4 MORZA

W grze wystepuje dziewie¢ (9) moérz:
Atlanticus, Hispanum, Tyrrhenum, Internum,
Hadriaticum, Egypticum, Aegaeum,
Propontis, i Pontus Euxinus. Morza te moga
by¢ zajmowane i kontrolowane wytacznie
przez Floty.

Przyjazne: morze zajmowany przez jedng
lub wiecej twoich flot.

Wrogi: morze zajmowany przez jedng lub
wiecej wrogich flot.

Pusty: nie bedace przyjaznym dla zadnego
Z graczy.

Sporny: obszar zawierajgcy floty obu
stron, oczekujgce na Bitwe.

KONTROLOWANIE MORZ: Jak w
przypadku miast, zmiany w kontroli mérz
majg miejsce natychmiast. Morze staje sie
neutralne natychmiast w momencie
pozostawienia go Pustym.

4.41 Wyspy

Wyspa Corsica, Sardinia, Sicilia, Creta i
Cyprus sa uzywane w grze. Wszystkie
pozostate wyspy nie sg uzywane w grze.
Ruch na/z wysp bedacych w rozgrywce
wymaga Floty lub wykonania Ruchu
Morskiego (6.3).

4.42 Porty

Wszystkie miasta nadbrzezne zawierajg
porty. Niektore z miast posiadajg symbol
floty, oznaczajacy duzy port, ktére s3
kluczowe dla budowy Floty.

Porty zlokalizowane na granicach mérz
umozliwiajg dostep dwdch (2) mérz. Utica
i Creta maja dostep do trzech (3) morz.
Zobacz pasek z boku zeby znalez¢
objasnienia.

Miejsca bitew

Na mapie oznaczono gtéwne miejsca bitew
podczas wojny. Na czerwono oznaczono
zwyciestwa CEZARA, na zielono POMPEJUSZA.

Porty

Ponizej umieszczono liste portow i
przylegtych do nich mérz. DUZE porty
oznaczone zostaty KAPITALIKAMI.

MORZE

Atlanticus:

Hispanum:

Tyrrhenum:

Internum:

Hadriaticum:

Aegaeum:

Propontis:
Euxinus:
Egypticum:

Karty Zdarzen

PORTY

Burdigala, Gades, Olisipo,
Portus, Sala, Tingis.

Caralis, CARTHAGO NovaA,
Genua, lomnium, MASSILIA,
Narbo, Siga, Tarraco, Tingis,
UTica.

Aleria, Caralis, Genua,
Lilybaeum, Messana,
NEAPOLIS, Rhegium, Rome,
UTICA.

Ambracia, Brundisium, CRETA,
Cyrene, Lilybaeum, Messana,
Pylos, Rhegium, SYRACUSE,
Tacape, Thubactus, UTICA.
Aquileia, Brundisium,
Dyrrachium, RAVENNA, Salone,
Sipontum.

Aenos, ATHENA, CRETA,
EPHESUS, Thessalonika.
Byzantium, Nicomedia.
Byzantium, Sinope.
ALEXANDRIA, Antioch,
Catabathmus, CRETA, Perga,
Pelusium, SALAMIS, Tarsus.

Apollo: Bég Stonca pozwala ci na
skopiowanie karty zagranej przez twojego
przeciwnika w poprzedniej turze. JeZzeli
karta ta byta Zdarzeniem, to zdarzenie jest
kopiowane doktadnie.

Jupiter (Jowisz): Kr6l Bogéw zapewnia ci
mozliwo$¢ przeciagniecia na swoja strone
jednego wrogiego bloczka przylegajacego
do twojego przyjaznego miasta. Floty moga
by¢ wybrane jako cel, ale Liderzy i Floty nie
moga przej$¢ na wroga strone. Sa wtedy
redukowane o jeden stopien. Kleopatra nie
jest liderem i moze w ten sposdb zmienié

strony.

Mars: B6g Wojny zapewnia atak z
zaskoczenia. Wszystkie atakujace bloczki w
bitwie moga walczy¢ w Rundzie 1 przed
jakimkolwiek bronigcym sie bloczkiem.

Mercury: Postaniec Bogéw, pozwala
bloczkom w jednej grupie przesunac¢ sie o
jedno dodatkowe miasto. Bloczki moga
przesunac sie w réznych kierunkach i uzy¢
(lub nie) bonusu tak, jak sobie zycza.

Neptun: Bog Mdrz zapewnia wsparcie w
bitwach morskich lub przybrzeznych. Jest
to karta o dziataniu ,Marsa” z tym, ze
stosowana dla statkow.

Pluto: Bég Smierci uwielbia wielki bitwy.
Pozwala na zwigkszenie limitu drég dla
jednego Ruchu Grupowego, ale nie na
Przegrupowanie lub Wycofanie.

Vulcan: Redukuje wszystkie bloczki w
jednym miescie o jeden krok. Bez wyjatkéw.
Wszystkie bloczki o sile 1, wigcznie z
liderami, sg eliminowane.
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JULIUS CAESAR

5.0 PRZYGOTOWANIE

5.1 HISTORYCZNE ROZSTAWIENIE

Obaj gracze rozstawiaja bloczki w
wyznaczony obszarach. Bloczki ustawiane
sa pionowo, z peina sita.

5.2 PULA

Kazdy z graczy utrzymuje pule zaciggu
poza mapa. Bloczki w puli zaciggu umiesci¢
nalezy pionowo, odwrdcone do siebie, tak
zeby przeciwnik nie widziat co na nich jest.
Gracze wydaja Punkty Zaciagu, zeby
wystawi¢ bloczki ze swojej puli na mape. Z
wyjatkiem Lideréw (7.51), bloczki
wyeliminowane z gry wracaja do Puli
Zaciagu, ale umieszczane sg zawsze
odkryte az do momentu zakonczenia
biezacego Roku. Takie bloczki nie moga by¢
wystawione az do nastepnego Roku.

5.3 DOWOLNE ROZSTAWIENIE

Opcjonalna metoda rozstawienia.
Gracze rozstawiajg bloczki zgodnie z
historycznym rozktadem, ale moga
zamienia¢ dowolne bloczki na mapie, pod
warunkiem, Ze liczba bloczkéw jest caty
czas zgodna z poczatkowaq liczbg bloczkow
w miescie. Nie mozna bloczkéw na mapie
zastepowac bloczkami z Przyjaznej Puli
Zaciagu.

PRZYKEAD: W historycznym ustawieniu
Pompejusz ma trzy (3) bloczki w Neapol. W
przypadku dowolnego rozstawiania,
dowolne trzy bloczki z historycznego
rozstawienia mogq by¢ tam ustawione.

CEZAR, 705 (49 P.N.E.)

Caesar: Ravenna
Legio 13: Ravenna
Navis 2: Ravenna

Antonius: Genua
Legio 8: Genua
Legio 12: Genua

Legio 11: Massilia
Legio 14: Massilia
Navis 1: Massilia

Legio 7: Narbo
Legio 9: Narbo
Legio 10: Narbo

Legio 16: Lugdunum
Equitatus 1: Lugdunum

PULA ZACIAGU
Octavian

Legio 17, 18, 19, 20, 21
Auxilial, 2,3,4
Equitatus 2, 3,4
Ballista

Navis 3,4, 5

POMPEJUSZ, 705 (49

P.N.E.)

Pompey: Neapolis
Legio 1: Neapolis
Navis 1: Neapolis
Legio 3: Brundisium
Legio 37: Syracuse
Scipio: Antioch
Legio 34: Antioch

Cleopatra: Alexandria
Navis 2: Alexandria

Legio 39: Utica
Navis 3: Utica

Legio 2: Carthago Nova
Legio 4: Carthago Nova

Legio 5: Tarraco
Legio 6: Tarraco
Equitatus 1: Tarraco

PULA ZACIAGU
Brutus

Legio 32, 33, 35, 36, 38
Auxilia 1,2, 3,4
Equitatus 2, 3, Elephant
Ballista

Navis 4,5
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JULIUS CAESAR

6.0 FAZA ROZKAZOW

Gracz 1, na podstawie aktywnej karty,
wykonuje Ruchy, potem Zaciagi. Nastepnie
Gracz 2 robi to samo.

6.1 RUCHY GRUPOWE

Karty Rozkazdéw posiadaja od 1 do 4
Punktéw Ruchu (PR). Kazdy PR pozwala na
przemieszczenie dowolnych/wszystkich
bloczkéw z jednej lokacji (miasta lub
morza) do przylegtego miasta/ morza.
Bloczki moga zosta¢ przesuniete do
réznych obszaréw.

Jezeli bloczki nie atakuja (lub s3
positkami w bitwie) to moga kontynuowacé
ruch do nastepnej, przylegtej lokacji
(miasta lub morza). Bloczki poruszaja sie
raz na ture, z wyjatkiem Wycofania i
Przegrupowania.

6.11 Limity Drég
Rodzaj rogi okresla maksymalng liczba
bloczkéw, mogacych po niej sie poruszy¢:

Glowna: 4 bloczki
Drugorzedna: 3 bloczki
Ciesnina: 2 bloczki (1 w razie ataku)

PRZYKEAD: Maksymalnie 4 bloczki
mogq przemiescic sie z GENUI do RZYMU i
jeden lub dwa bloczki moze przemiescic sie z
RAVENNY do RZYU.

Limity drég dotycza kazdego z graczy
osobno. Obaj gracze moga przesung¢ dwa
bloczki ta sama drugorzedna droga w tej
samej turze gry.

PRZYKEAD: Gracz 1 przemieszcza 4 bloczki
z MASSILIA do GENUA i potem do RAVENNA.
Gracz 2 teraz przesuwa 4 bloczki z RZYMU
do Genua i dalej do MASSILIA. Obaj gracze
uzyli drogi z MASILIA do GENUA, ale w
réznych momentach. Oczywiscie, jezeli Gracz
1 pozostawi przynajmniej 1 bloczek w
GENUA, to Gracz 2 nie bedzie mdgt sie
przemiesci¢ do MASSILIA bez
przeprowadzenia bitwy.

6.12 Atakowanie

Bloczki wkraczajace na wrogie miasto/
morze, to Atakujqcy, przeciwnik to
Obrorica.

Bloczki mogg atakowac¢ wytacznie z
przylegtych miast/mérz. Gracz moze
atakowac przez dwie lub wiecej drég, ale
kazda z dr6g wymaga wydania oddzielnego
PR. Zobacz réwniez 6.2 i 7.3.

6.13 Zwigzanie

Atakujace bloczki (z wylqczeniem
Rezerw) wstrzymuja odpowiadajaca im
liczbe bronigcych sie bloczkéw od ruchu.
Obronca wybiera, ktdre jego bloczki sg
zwigzane. ,Niezwigzane” bloczki moga
normalnie sie poruszaé, nawet atakowag,
ale nie moga uzy¢ Zadnej drogi lub
granicy morza, ktéra uzyly bloczki
atakujace.

6.14 Ruchy reaktywne

Gracz 2 moze wydac PR zeby
przemiesci¢ niezwigzane bloczki w celu
wzmocnienia (positki) Obroncéw w
Spornym miescie/morzu. Bloczki moga
wykonac ruch reaktywny wytacznie z
przyleglych miast/morz.

WAZNE: Bloczki reagujqce umieszczane
sq zawsze w Rezerwie. Zobacz 7.3.

6.15 Kumulowanie

Nie ma limitu kumulowania bloczkéw
podczas Roku, wytacznie podczas Tury
Zimowej. Zobacz 8.3.

6.2 RUCHY FLOTA

Flota porusza sie z portu na przylegte
morze (i odwrotnie) lub z morza na
przylegte morze. Nigdy nie moze poruszy¢
sie bezposrednio z portu do innego portu
inaczej, niz za posrednictwem
przylegajacego do obu moérz portdw.

Jezeli Flota umiejscowiona jest razem z
bloczkami ladowymi, to moze by¢
poruszona na morze jako cze$¢ ruchu
grupowego. Zobacz: przyktady ruchu flota.

Floty moga wykonac¢ jeden (1) ruch i
atakowac lub dwa (2) ruchy i nie atakowac.
Zobacz przyktady po prawej.

Flota moze wylqcznie zaatakowacé
wrogie bloczki na przyleglym morzu. Jezeli
w bitwie takiej uczestniczytyby jednostki
ladowe, to albo floty, albo jednostki ladowe
muszg by¢ umieszczone w Rezerwie.

6.3 RUCHY MORSKIE

Bloczki ladowe moga poruszy¢ sie z
jednego portu do innego Przyjaznego lub
Pustego portu przekraczajac jedno lub
wiecej przyleglych przyjaznych morz.
Kosztuje to 1 PR za bloczek.

Ruchy morskie musza zosta¢
wykonanie przed wszystkimi innymi
ruchami w danej turze. Morza uzyte w
ruchu morskim muszg zatem by¢ juz
Przyjazne przed wszystkimi innymi
ruchami w danej turze.

Bloczki nie moga poruszy¢ sie po ladzie
i po morzu w tej samej turze (i odwrotnie).
1 bloczek Floty musi pozostawaé na morzu,
ktoére byto przekraczane, przez calg Faze
Rozkazéw, inne Floty moga poruszac sie
dowolnie.

Ruchy morskie nigdy nie mogg by¢
wykonane do Wrogiego lub Spornego
portu. Niezwigzane bloczki ladowe (6.13)
w Spornym mies$cie moga wykona¢ ruch
morski, pod warunkiem, Ze przylegte
morze jest Przyjazne.

Przyklad ruchu

Za 1PR gracz moze przemiesci¢
dowolne/wszystkie bloczki z Massilia do
jednego lub wiecej z obszaréw: Narbo,
Lugdunum, Genua. Jezeli nie bedzie ataku, to
dowolne/wszystkie bloczki mogg poruszy¢
sie dalej do Torraco, Burdigala, Cenabum,
Treveri, Ravenna lub Rzymu. Jezeli jakie$ z
bloczkéw w Massilia to floty, to moga
poruszyc¢ sie na Mare Hispanum, potem do
przylegtego morza lub portu, jezeli nie
atakowaty.

Ruch i Atak

W razie ataku Bloczki moga poruszy¢ sie
wylacznie o jedno miasto/morze. Ma to
wiele konsekwencji. Zat6zmy, ze 6 bloczkéw
Cezara jest w Massilia, a po 3 Pompejusza w
Tarraco i Genua. Bloczki Cezara nie moga
zaatakowac Tarraco, poniewaz znajduja sie
2 miasta dalej. Genua jest przylegta, moze
zatem by¢ zaatakowana przez 4 bloczki
Cezara (limit drég). W przeciwienstwie do
wielu innych gier, pozostate 2 bloczki Cezara
nie moga zaatakowa¢ Genua przez
Lugdunum, poniewaz wymagatoby to
podwoéjnego ruchu. Zauwaz, ze efekt karty
Mercury pozwala na zaatakowanie Tarraco
i/lub w dwéch falach Genui.

Przyklad zwiazania

Piec¢ (5) bloczkéw broni Rzymu. Cztery (4)
bloczki atakuja z Genua, a dwa (2) z Ravenna,
staja sie one rezerwa. Zaktadajac, ze bloczki
z Genua to Gtéwny Atak, to 4 bloczki w
Rzymie s3 uznawane za zwigzane, ale 1 jest
niezwigzany i moze opusci¢ obszar, ale nie
drogami uzytymi przez Atakujacego.

Potega morska

Gléwnym zadaniem Floty jest przejecie
kontroli na Morzami, w celu umozliwienia
ruchéw morskich. Moga takze atakowac i
okupowac wrogie porty lub zajmowac¢ Puste
porty.

Przyktad ruchu flotami

1. Flota zlokalizowana w Massilia moze
przemiesci¢ sie na Przyjazny lub Pusty
obszar Mare Hispanum. Jezeli nie atakuje, to
moze przenies¢ sie na Oceanus Atlanticus lub
Mare Tyrrhenum lub do dowolnego Pustego
lub Przyjaznego portu na Mare Hispanum
(Utica, Caralis, lomnium, Siga, Tingis,
CARTHAGO Nova, TARRACO, Narbo lub Genua).
2. Flota umiejscowiona na Mare Internum
moze poruszyc¢ sie na Mare Tyrrhenum, Mare
Hadriaticum, Mare Aegaeum, lub Mare
Egypticum. Jezeli nie atakuje, to flota ktéra
wplyneta na Mare Aegaeum moze
przemiescic¢ sie na przylegte Przyjazne lub
Puste morze (Propontis lub Mare Egypticum)
lub do Pustego lub Przyjaznego portu na tym
morzu (CRETA, ATHENA, Thessalonika, Aenos,
lub EPHESUS). Zauwaz, ze miasto Pergamum
nie jest portem.

Przyktad ruchu morskiego

Cezar posiada 3 floty, 1 na kazdym z Mare
Tyrrhenum, Mare Internum, i Mare
Egypticum. Wydaje 2PR, Zeby wykonac¢ ruch
morski swoimi dwoma legionami z RZyMu do
pustego ANTIOCH. Jest to mozliwe poniewaz
trzy przekraczane morza s Przyjazne i
przylegte, a ruch morski wykonywany jest
przed wszystkimi innymi ruchami. Zauwaz,
ze ruch morski Gracza 1 jest wykonywany w
Fazie Rozkazéw przed ruchami Gracza 2.
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6.4 ZACIAGI
Karty Rozkazéw maja 1, 2 lub 3 Punkty
Zaciagu (PZ). Kazdy PZ pozwala:

¢ Do jednego (1) wystawionego bloczka
mozna dodac jeden (1) stopien sity.
Kilka stopni moze zosta¢ dodanych do
tego samego bloczka, kazdy kosztem
1PZ.

e Gracz moze wybrac¢ jeden nowy bloczek
z Puli Zaciggu i wystawi¢ go na mape z
sitg 1. Mozna natychmiast wzmocni¢
bloczek dodajac mu dodatkowe stopnie,
kazdy kosztem 1PZ. Jezeli gracz sobie
zazyczy, to wiele nowych bloczkéw
moze zosta¢ dodanych w tym samym
miescie.

Liderzy wystawiani sg w
Przyjaznych miastach.

Legiony wystawiane sg w
Przyjaznych miastach o
odpowiadajacej im nazwie.

Equitatus/ Stonie wystawiane sg w
Przyjaznych miastach o
odpowiadajacej im nazwie.

Auxilia/ Balista wystawiani sg w
Przyjaznych miastach.

Floty wystawiane sg w Przyjaznych
duzych portach. Stopnie moga
mie¢ dodawane w dowolnych
portach, ale nigdy na morzu.

7.0 BITWY

7.1 SEKWENCJA BITWY

Bitwy toczone s3 pojedynczo, po
zakonczeniu wszystkich ruchéw. Gracz 1
wskazuje pierwsza bitwe. Bloczki nie s
odkrywane do momentu wskazania bitwy.
Odkryjcie bloczki (nie Rezerwe) biorace w
niej udzial, przez potozenie ich ,do
przodu”, zachowujgc orientacje dla
uwidocznia sity. Postaw z powrotem
bloczki, zaraz po tym jak bitwa zostanie
zakonczona. Gracz 1 wybiera kolejng bitwe.

7.2 TURY BITWY

Kazdy bloczek ma w Rundzie Bitwy
jedna Ture Bitwy. W swojej turze bloczek
moze WALCZYC albo SPASOWAC albo
WYCOFAC SIE (z wyjqtkiem Rundy 1).
Sekwencja tur zalezna jest od
wspoétczynnika walki. Bloczki ,,A” wykonuja
akcje przed bloczkami ,B”, potem bloczki
,C". Bronigce sie bloczki ,A” wykonuja
akcje przed Atakujacymi bloczkami ,A”, itd.

Po tym jak wszystkie bloczki podejma
Ture Bitwy, koniczy sie Runda Bitwy. Bitwy
toczone sg przez maksimum cztery (4)
rundy bitwy. Atakujqce bloczki muszq
wycofaé sie w swoich normalnych turach
bitwy w Rundzie 4.

7.3 REZERWY W BITWIE

W momencie atakowanie przez dwie
drogi, jedna z nich (wybér Atakujacego)
musi zostac zadeklarowana jako Atak
Gtowny. Bloczki uzywajace innych drég

przez innymi drogami sg umieszczane w
Rezerwie.

Bloczki poruszone przez Gracza 2 jako
positki w bitwie zapoczatkowanej przez
Gracza 1, sg takze traktowane jako
Rezerwa.

Bloczki rezerw nie mogg walczy¢,
wycofywac sie ani otrzymywac obrazen w
Rundzie 1. Przybywaja na poczatku Rundy
2 i podejmuja normalne tury.

PRZYKEAD: CEZAR atakuje Torraco z
Narbo swoimi 4 bloczkami (gtéwny atak)
oraz z Bilbilis dodatkowo 2 bloczkami.
POMPEJUSZ ma 3 bloczki bronigce Tarraco,
ale porusza 4 bloczki z Nova Carthago do
Torraco. w rundzie 1 sq 3 bloczki bronigce
Torraco przeciwko 4 bloczkom Cezara z
Narbo. Bloczki CEZARA z Bilbilis i
POMPEJUSZA z Nova Carthago sq Rezerwq i
przybywajq w Rundzie 2.

7.31 Przelamanie

Bloczki Rezerwy sa uwazane za
Przetamane, jezeli wszystkie bloczki
gtoéwnych sit sg zniszczone w Rundzie 1.
Przetamane bloczki natychmiast tracg
jeden (1) poziom sity, potem walczg
normalnie. Wyjqtkiem jest sytuacja, gdy
przetamanym graczem jest Obronca. Wtedy
Atakujacy staje sie Obronca do konca
trwania bitwy.

7.4 TRAFIENIA W BITWIE

Za kazdy bloczek w Turze Bitwy rzuca
sie tyloma ko$¢mi, ile ma on Sity. Trafienie
zaliczane jest za kazdy wyrzucony na kosci
wynik réwny lub mniejszy od
Wspotczynnika Walki bloczka.

PRZYKLAD: Cezar 3 rzuca 3 kosémi. Ma
on wspétczynnik A3: wszystkie rzuty 1, 2, 3
sq trafieniami, pozostate to pudito.

Nie mozna wyznacza¢ celéw ataku.
Kazde trafienie natychmiast zadawane
jest bloczkowi z najwyzszq aktualna Sita.
Jezeli dwa lub wiecej bloczkéw maja réwna
Site, to wiasciciel wybiera, ktéry chce
ostabi¢. Z wyjatkiem lideréw, jezeli bloczek
traci site ponizej 1, to jest natychmiast
wyeliminowany (zobacz 7.5) i zwracany do
Puli Zaciggu.

UWAGA: Walka nie jest symultaniczna
(réwnoczesna). Wszystkie obrazenia
zadawane sq natychmiast.

7.41 Stonie

Bloczek stoni ma 2 poziomy sity, IVill.
Obniza sie go o jeden poziom za trafienie,
co oznacza, ze bloczek jest potezny, ale
wrazliwy.

7.42 Balisty
Bloczek balisty walczy z B4 ale
wytacznie w Obronie. W Ataku jest on
D4.

Sekwencja Bitwy

Sekwencja bitwy (7.1) jest kontrolowana
przez Gracza 1.Moze miec¢ to ogromne
znaczenie, poniewaz rezultat bitwy zmienia
status kontroli nad miastem lub morzem ze
Spornego na Przyjazny na korzy$¢
zwyciezcy, co ma duzy wpltyw na
Wycofywanie sie i Przegrupowania.

Tury Bitwy
Cezar (A3) i Equitatus (B2) atakuja
Pompejusza (B3) i Flote (D2). Sekwencja
Tury Bitwy:

CEZAR: atakuje A3

POMPEjUSZ: broni B3

Equitatus CEZARA: atakuje B2

Flota POMPEjUSZA: broni D2

Atakujacy/ Obronca

Poniewaz obaj gracze poruszaja sie przed
bitwami, to gracz moze by¢ w jednej z bitew
Obroncg, a w innej Atakujacym.

Trafienia w Bitwie

Kazde trafienie redukuje natychmiast
poziom sily najsilniejszemu wrogiemu
bloczkowi. Zatem, jezeli dwa trafienia
zostaty uzyskane przeciwko wrogim
bloczkom o sile I1I, 11, II, to pierwsze trafienie
musi dosiegna¢ bloczek o sile I1I. Wszystkie
wrogie bloczki teraz maja po II, wiec drugie
trafienie moze dosiegna¢ kazdego z
bloczkéw (wybor wiasciciela bloczkéw).

Poscig

Poscigi sa symulowane w systemie gry.
Bloczek, ktéry ma by¢ wycofany musi
oczekiwac na swoja ture bitwy, co pozwala
szybszym wrogom walczy¢ z nim przed jego
wycofaniem. Jezeli Obronca przetrwa 3
Rundy Bitwy, to Atakujacy musi dokonaé
odwrotu podczas rundy 4, ale otrzymuje
ataki od wszystkich bloczkéw, ktére dziatajg
przed nim w turze bitwy.

Zdrada

Kilka legionéw zmienito strony podczas
wojny. Symulowane jest to przez karte
JUPITER, ktéra pozwala na zmiane
przynaleznosci jednostki na przeciwna.
Nawet stynny 13 legion, ktéry przekroczyt z
Cezarem Rubikon, pdZniej zbuntowat sie i
zmienit strony.
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7.5 WYELIMINOWANE BLOCZKI
Wyeliminowane bloczki wracaja do Pul
Zaciggéw swoich wiascicieli, ale
umieszczane sg tam zakryte (przed
stojgcymi bloczkami) i nie mogq by¢
rekrutowane ponownie w tym Roku.

7.51 Liderzy

Liderzy sa eliminowani na state.
Przekaz bloczek jako "trofeum”
przeciwnikowi, liczy sie on jako 1VP.

W momencie utracenia przez gracza
lidera, trzeci lider dodawany jest do Puli
Zaciagu i staje sie dostepny do wystawienia
(po normalnym koszcie) w dowolnym
Przyjaznym miescie.

7.52 Kleopatra

KLEOPATRA moze walczy¢ dla kazdej ze
stron. Jezeli zostanie wyeliminowana w
bitwie to natychmiast przytacza sie do
przeciwnej strony z sita I i walczy od tego
momentu po jego stronie, poczawszy od
nastepnej tury bitwy.

Podczas kazdej tury Zimy, KLEOPATRA
musi wréci¢ do ALEXANDRIL Zobacz 8.1

7.6 WYCOFYWANIE

Kazdy bloczek moze sie wycofac¢
(zamiast walki) w swojej Turze Bitwy, poza
Rundgq Bitwy 1, kiedy to nigdy nie mozna
sie wycofywac. Bloczki, ktére nie moga sie
wycofa¢ gdy sa do tego zmuszone, s
eliminowane.

7.610graniczenia wycofywania

Limity drég maja zastosowanie (6.11)
do wszystkich wycofujacych sie bloczkow
w kazdej z Rund Bitwy. Bloczki nigdy nie
moga wycofac sie do Wrogiego lub
Spornego miasta/morza.

Przez ciesniny mozna wycofa¢ jeden
(1) bloczek na runde.

7.62 Wycofywanie sie Atakujacego
Atakujace bloczki moga wycofywac sie
w swoich turach bitwy poczynajac od
Rundy 2, natomiast musza sie wycofa¢ w
Rundzie 4. Bloczki moga wycofywac sie do
przylegtych Pustych miast drogami
uzytymi do rozpoczecia lub wzmocnienia
(positkami) bitwy, lub do dowolnego
przylegtego Przyjaznego miasta.

7.63 Wycofywanie sie Obroncy

Bloczki Obronicy moga wycofywac sie w
swoich turach bitwy poczynajac od Rundy
2. Wycofywa¢ sie mozna wylacznie do
przylegtych miast, Przyjaznych lub Pustych,
ale nie po drogach, ktorymi Atakujqcy
wszedt do bitwy.

7.64 Wycofywanie sie przez morze
Gracze moga wycofywac bloczki przez
morze, pod warunkiem, Ze przylegte morze
jest Przyjazne. Maksymalnie jeden (1)
bloczek na Runde Bitwy moze dokona¢
takiego odwrotu. Port docelowy musi by¢

Przyjazny. Kazdy bloczek moze wycofa¢ sie
wytacznie przez jedno (1) przylegte
morze do Przyjaznego portu na tym
samym morzu.

Obaj gracze mogg wycofywac sie przez
morze, jezeli majg przylegte Przyjazne
morza i Przyjazny cel wycofania.

PRZYKEAD: Jezeli jeden z graczy miatby
w bitwie pod Utica flote na Mare Internum,
a drugi miatby flote na Mare Hispanum, to
gracze ci mogq wycofac sie morzem,
uzywajqc swoich przyjaznych obszaréw
morskich.

7.7 PRZEGRUPOWANIE

Po zakonczeniu bitwy zwyciezca
(Atakujacy lub Obronca) moze sie
Przegrupowaé. Wszystkie zwycieskie
bloczki (wtaczajac w to Rezerwy) mogq
przemiesci¢ sie do dowolnego przylegtego
przyjaznego lub pustego obszaru. Limity
drég (6.21) majq zastosowanie.

Do przegrupowania nie mozna uzy¢
Ruchéw Morskich.

7.8 BITWY MORSKIE

W momencie gdy wroga Flota zajmuje
to samo morze, co Flota drugiego gracza, to
nastepuje bitwa morska. Flota ma
wspoétczynniki walki D2 lub D3. W razie
remisu inicjatywy, Obronica jest pierwszy.
Tak, jak w bitwach ladowych, jezeli
przetrwa jakikolwiek bronigcy sie statek, to
atakujacy musi wycofac sie w Rundzie 4.

7.81 Walka przybrzezna

Floty moga angazowac sie w bitwy
przybrzezne w portach, zaré6wno jako
Atakujacy jak i Obronca. Floty moga
atakowac tylko z przylegtego morza.

7.82 Wycofywanie sie Flot

Floty moga wycofywac sie w swojej
normalnej turze bitwy ,D”, poczynajac od
Rundy 2.

Atakujace Floty moga wycofac sie na:

e Morza lub Porty, z ktérych przybyty,
pod warunkiem, Ze lokacje te s3 nadal
Przyjazne lub Puste, lub

e Przyjazne, przylegte morze, lub

e Przyjazny port na tym samym morzu.

Bronigce Floty moga wycofac sie na:

Przyjazne, przylegte morze, lub
o Puste przylegte morze, z wyjatkiem gdy
Atakujacy przybyt z tego morza, lub
e Przyjazny port na tym samym morzu.
Jezeli zadna z opcji Wycofania sie nie
jest dostepna, Flota musi zwyciezy¢ lub
zginad.

7.83 Przegrupowania floty
Flota, ktéra zwyciezy bitwe morska
moze Przegrupowaé sie na przylegte
morze, ktére jest Przyjazne lub Puste,
lub do Przyjaznego lub Pustego portu
na tym samym morzu.

KALENDARIUM

60 p.n.e.: Pierwszy Triumwirat pomiedzy
Cezarem, Krassusem i Pompejuszem. Cezar
zostaje namiestnikiem Galii, Galii
Przedalpejskiej i lllyricum z dowdédztwem
nad czterema legionami. Pompejusz zostaje
namiestnikiem Hiszpanii, a Krassus Syrii.
53 p.n.e.: Krassus ginie w walkach z
Partami, co koniczy pierwszy Triumwirat.
Pompejusz rzadzi Hiszpanig z Rzymu,
podczas gdy Cezar toczy boje w Galii.

52 p.n.e.: Cezar dowodzac dziesiecioma
legionami pokonuje Vercingetorixa pod
Alesig, koniczac tym samym Wojny Galijskie.
Katon, Pompejusz i Scipio przewodza
senackiej frakcji przeciwnej Cezarowi i jego
,populistycznej polityce”. Senat zada od
Cezara rozbrojenia sie i powrotu do Rzymu,
gdzie ma odpowiada¢ na zarzuty o ,zbrodnie
wojenne”. Cezar odmawia, argumentujac, ze
jest namiestnikiem Galii do roku 49 p.n.e..
50 p.n.e.: Cezar dysponuje 9 legionami
weteranéw, 3000 kawaleriii 900
gwardzistami. Pompejusz ma 7 legionéw w
Hiszpanii, 2 w Italii, 2 w Syrii i Afryce.
Pompejusz ma duza przewage we flocie.
Senat ogtasza Cezara wrogiem stanu.

49 p.n.e.: Cezar z XIII Legionem przekracza
w styczniu Rubikon. Pompejusz wycofuje sie
z Rzymu do Brundisium. Cezar oblega
Brundisium, ale Pompejuszowi udaje sie
uciec statkiem do Grecji. Cezar maszeruje na
Hiszpanie, gdzie zmusza pie¢ legionéw
Pompejusza do poddani sie pod Llerda.

48 p.n.e.: Cezar wraz z Antoniuszem
zbierajq pie¢ legionéw pod Brundisium i
ptyna do Grecji. W lipcu rozgrywa sie bitwa
pod Dyrrachium, zakonczona zwyciestwem
Pompejusza. Cezar wycofuje sie. Decydujgce
zwyciestwo osiaga pod Farsalos. Pompejusz
ucieka do Egiptu, gdzie zostaje zabity z
rozkazu Ptolomeusza. Cezar angazuje sie w
wojne domowa pomiedzy Ptolomeuszem
XIllijego siostra Kelopatra VII. Cezar
wspiera Kleopatre i pokonuje Ptolomeusza
XIII, ktéry tonie w Nilu.

47 p.n.e.: Cezar atakuje Syrie i Pontus,
pokonujac kréla Farnakesa II, ktéry urést w
site korzystajac z Wojny Domowej. Farnakes
zostal zmiazdZony w Bitwie pod Zelg, gdzie
podobno Cezar wypowiedziat stynne zdanie
,Veni, Vidi, Vici”.

46 p.n.e.: Bitwa pod Tapsus. Cezar najezdza
Afryke z 10 legionami i pokonuje 14
legion6w Scipio. Scipio i Katon odbierajg
sobie zycie. Syn Pompejusza, Sekstus
Pompejusz, ucieka do Hiszpanii, gdzie
prowadzi dalej wojne.

45 p.n.e.: Bitwa pod Munda. Cezara sita 8
legion6w najezdza Hiszpanie drogg morska.
Pokonuje Sekstusa (13 legionéw), ktory
zginat, co konczy wojne domowa.

44 p.n.e.: W Idy Marcowe, w wyniku spisku,
Cezar zostaje zabity przez Brutusa i
Kassjusza. Zabojcy uciekajg z Rzymu.
Antoniusz i Oktawian przejmuja wtadze.

42 p.n.e.: Bitwa pod Filipi. Oktawian i
Antoniusz pokonujg Brutusa i Kassjusza,
ktérzy popetniajg samobdjstwo. Jedenascie
lat pdzniej, dwaj zwyciezcy walcza o
dominacje. Walke na swoja korzys$¢
rozstrzyga pod Akcjum Oktawian. Niedtugo
staje sie¢ Augustusem, pierwszym
Imperatorem Cesarstwa Rzymskiego.
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JULIUS R

8.0 TURA ZIMY

Rok dobiega korica w momencie
zagrania wszystkich pieciu (5) kart.
Nastepuje teraz Tura Zimowa, w ktorej
okreslane jest czy ktdrys gracz zwyciezyt.
Zagrajcie ture zimowa w doktadnie
podanej kolejnosci.

8.1 KLEOPATRA IDZIE DO DOMU
Przesun KLEOPATRE do Aleksandrii.
Jezeli jest okupowana przez wroga, dotgcza
do niego natychmiast ze swoja biezaca sita.

8.2 FLOTY DO PORTOW

Przesun wszystkie Floty do
Przyjaznych portow na odpowiadajqcych
im morzach. Floty, ktére nie moga poruszy¢
sie do Przyjaznych portéw sa usuwane, ale
moga by¢ odbudowane w nadchodzacym
Roku.

8.3 ZAOPATRZENIE W ZIMIE

Wszystkie miasta w zimie moga
utrzymac¢ maksymalnie trzy (3) bloczki bez
konsekwencji. Ten limit jest podnoszony
przez warto$¢ miasta (jezeli jest). Na
przyktad Genua moze utrzymac 3 bloczki,
Massila moze utrzymac 3+1 = 4, natomiast
Rzym moze utrzymac 3+2 = 5.

Kazdy nadmiarowy bloczek (wybor
wtasciciela) jest usuwany do Puli Zaciqgu,
ale moze zosta¢ odbudowany w
nadchodzacym Roku.

8.4 ZWYCIESTWO
Okreslcie, czy jeden z graczy zwyciezyt,
Zobacz 1.2.

8.5 USUWANIE
Gracze nie mogg 1gczyé bloczkéw na

mapie (sily). Moga usuna¢ dowolny bloczek

do swojej Puli Zaciggu. Wszystkie poziomy
sity na bloczku sa tracone, ale moga zostac
odbudowane w nadchodzacym Roku.

8.6 RESET ROKU

Wszystkie odkryte bloczki w Pulach
Zaciagu sq stawiane i moga znowu by¢
rekrutowane w nadchodzacym Roku.

Przetasuj wszystkie 27 kart i rozdaj po
sze$¢ (6) z nich kazdemu graczowi.
Przeanalizuj karty i odrzu¢ jedng (1).
Odrzucona karta nie jest ujawniana.

TWORCY

Tworcy gry:  Justin Thompson
Grant Dalgliesh

Rozwoj: Tom Dalgliesh

Oprawa Karim Chakroun

graficzna: Mark Curms

Wspotpraca: Mark Adams
Bill Alderman
Clayton Baisch
Kevin Duke

Stan Hilinski
Steve Koleszar
Gerald Lientz
Stuart Pierce
Dace Platnick
Bill Powers
Bruce Reiff
George Seary

COLUMBIA GAMES, INC
POB 3475, BLAINE

WA 98231 USA

coumeill 360 /366-2228
800/636-3631 (bezptatnie)

Nowosci i dyskusje o grze, zobacz:
www.columbiagames.com

Indeks
Balista 3.25, 7.42
Bitwy 2.3, 7.0
Przetamanie 7.31
Rezerwy 7.3
Sekwencja 7.1
Trafienia 7.4
Tury 7.2
Wycofywanie 7.6
Ciesniny 4.32
Drogi 4.3
Gtowne & drugorzedne drogi 4.31
Eliminacja 7.5
Equitatus 3.24
Floty 3.26
Bitwy floty 7.8
Ruch floty 6.2
Zimowanie floty 8.2
Kawaleria 3.24
Kleopatra 3.27, 7.52, 8.1
Liderzy 1.2, 3.21, 7.51
Morza 4.4
Miasta 4.2
Kontrola 4.21
Zwyciestwo 1.2
Przygotowanie 5.0
Dowolne rozstawienie 5.3
Historyczne 5.1
Porty 4.42, 6.3
Przegrupowanie 7.7
Przegrupowanie floty 7.83
Przelamanie 7.31
Rezerwy 7.3
Ruch 6.0
Ruch flot 6.2
Ruch grupowy 6.1
Ruch morski 6.3
Ruch morski 6.3
Ruch flota 6.2
Stonie 7.41
Przyjazny 4.21
Tury gry 2.0
Usuwanie 8.5
Wspétczynnik walki 3.12
Wycofanie 7.6
Limity wycofania 7.61
Wycofanie atakujacego 7.62
Wycofanie floty 7.82
Wycofanie obroncy 7.63
Wycofania przez morze 7.64
Wyspy 4.41
Zaciag 2.3, 6.4
Pula Zaciaggu 5.2
Zaopatrzenie (Zima) 8.3
Zima 8.0
Zwigzanie 6.13
Zwyciestwo 1.2

Ttumaczenie: Marcin Mikotajczak

email: dr doom@wp.pl, v1,2010-11-04
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