COMPONENTE:

O 88 obiective O 12 recompense
048 legiuni O 1 sac panza
0 23 jetoane Mobilizare O 1 fisa scor

Paolo Mori 2-6 jucatort 8 ani in sus

Aveti in fata un exemplu de instalare a unui joc pentru patru jucdt ori. Punctele 1 - 6 ofera o descriere a principiilor de joc, a componentelor si

a instalar ii. Cititi-le, apoi treceti la pagina urmat oare pentru a citi regulile. Ultima pagina a acestei brosuri vi va folosi ca si ajutor.

Y@ Dupa asasinarea lui Iulius Cezar in 15 Martie, anul 44 L.C., fiul sau adoptiv Gaius Oafaz/im‘A
decide sa se intoarcd la Roma. Foarte curdnd, el isi aratd ambitia pentru dominatia politica. I
anul 31 I.C, el este in control exclusiv. In anul 28 I.C., Senatul i acorda titlul de Princeps senatus,
primul membru din Senat care vorbeste pe un subiect stabilit inainte de a fi expus. In anul 27 I.C.,
primeste titlul de Augustus, ale carui vorbe au puterea de predictie.
\ La 36 de ani, Augustus devine primul Imparar Roman si imparte imperiul in provincii,

Un anuntitor trage din sac unul dintre cele 23 de jetoane Mobilizare. Spune
cu voce tare ce a tras si il pune pe masa.

© Fiecare jeton poate mobiliza una dintre cele sase categorii de legiuni.

® Un jeton "joker" va permite sa mobilizati o legiune la alegere.

gﬁlﬁg Scut Car  Catapulta Drapel Pumnal Joker
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Voi sunteti "legati Augusti", reprezentantii lui Augustus, si rolul vostru este de a mentine legile
; existente in provinciile Imperiului.

Foarte ambitiosi, vreti titlul de Consul, ales in fiecare an de Senat. Pentru asta trebuie si va asigu-
rati sprijinul celor mai influenti senatori si sa preluati controlul provinciilor pentru a aduna cit mai
multd avere cu putintd. Numai cel mai puternic dintre voi poate pretinde acest titlu.

2 : Sapte legiuni si
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51 cucerite

Zone rezervate pt.
obiectivele aflate sub

coghiol

o Incepeti jocul cu trei obiective de cucerit si sapte legiuni.

~ Exista doua tipuri de obiective:
provincii i senatori

Stocul de
legiuni

Sac care contine
23 de jetoane
Mobilizare

Obiective

Pachetul cu
obiective

decartate

Doua recompense
Resurse: aur si grane

Obiective ispnibile

T i “"-\ u‘—f’al

T =]

Provincie Senator

\, J

Pe fiecare obiectiv gasiti diverse informatii: control

Zone rezervate pt.
obiectivele aflate sub

nNumérul obiectivului (1 - 88). Puncte victorie.

m Numele senatorului / Tipul si numarul de legiuni ce
Numele si culoarea provinciei. trebuie mobilizate.
m Plasamentul si resursele Puterea oferita de obiectiv.

produse. Numai granele si aurul
sunt resurse folositoare in joc.
Celelalte sunt doar de imagine.

Sapte legiuni si
obiectivele ce vor fi
cucerite
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n In functie de jetoanele trase, puteti mobiliza sau muta
propriile legiuni pentru a va completa obiectivele.

Scopul vostru: Obtineti in cel mai scurt timp cit mai multe
puncte deoarece jocul se termind atunci cind, la sfarsitul
unei ture, un jucitor controleaza sapte obiective.

Cand un obiectiv este completat, proclamati cu voce tare
AVE CESAR.

Daca mai multi jucitori completeaza un obiectiv in aceasi run-
da, jucatorii in cauza indicd numarul obiectivului lor; cel mai
mic merge primul. Va luati inapoi legiunile, concretizati orice
putere acordata de obiectiv, si le puneti de-o parte in zona
obiectivelor controlate, iar in functie de cursul jocului, revendi-
cati recompensele.

Apoi alegeti un nou obiectiv dintre cele cinci aflate cu fata in
sus in centrul mesei si puneti-l in fata voastra. Apoi, luati
primul obiectiv din pachet pentru a completa grupul de cinci
obiective disponibile.

nDaci alti jucétori anunti AVE CESAR, ei executa

aceasi pasi, daca nu, anuntatorul trage un nou jeton
Mobilizare. Si tot asa, pana cind unul dintre voi contro-

leaza, la sfarsitul unei runde sapte obiective.

Apoi adaugati punctele. Jucatorul cu cele mai multe
puncte castiga jocul si revendica titlul de Consul.




’ INSTALAREA (vedeti prezentarea din pagina anterioara)

@ Obiective

Cinci obiective sunt plasate in centrul mesei.

@ Asistenta pentru jucatori
Fisa de ajutor de la finalul acestui regulament
poate fi accesata usor de citre qu{ltOl‘i. Fiecare jucitor Primc§te sase, trase la
@Recompensele intimplare. Selecteaza trei dintre ele si le

Sunt asezate in linie in centrul mesei. pune in fata sa, decarteaza pe celelalte trei.

@ Legiunile
Fiecare jucator primeste sapte. Restul sunt

Este format un pachet din restul obiective-

lor, si pus cu fata in jos.

puse de-o parte. La primul joc, fiecare jucitor primeste, la

@ Jetoanele Mobilizare
Cele 23 de jetoane sunt amestecate in sac. sa.

@ CUCERIREA UNUI OBIECTIV

Jucatorul cel mai in varsta incepe ca si anuntitor. El ia sacul, trage un jeton, declara cu voce

intimplare, trei obiective si le pune in fata

tare ce este si il pune cu fata in sus pe masa.

Toti jucatorii, inclusiv anuntatorul, pot plasa o legiune pe unul din obiectivele lor, pe un spatiu
din aceasi categorie cu jetonul Mobilizare tras:

® fie luind o legiune din stocul lor,

® sau mutand o legiune deja detinutd. Nu are importanta daca a fost plasatd pe un spatiu
din altd categorie si/sau pe un alt obiectiv. Aceastd mutare poate fi foarte folositoare
pentru completarea unui obiectiv.

Puteti plasa sau muta numai o singuri legiune pentru fiecare jeton tras din sac.

0 Anuntditorul anuntd Scut!

e Jucdtorul poate:

®  Saplaseze una dintre cele doud legiuni incd aflate in stocul sau pe :pa;izi_l
cu scut de pe obiectivele 19 sau 20.

®  Sdamute o legiune de pe obiectivele 19, 20 sau 21 pe un spatiu cu scut de pe
obiectivele 19 sau 20.

® Sanu facd nimic. Plasarea sau mutarea unes legiuni nu este obligarorie. \

@ Jeton Joker
o Tnlocuieste orice tip de legiune.
® Dupa ce este tras Joker-ul, toate jetoanele Mobilizare sunt

puse inapoi in sac, iar jucatorul din stinga anuntatorului devine
noul anuntitor.

@ Completarea unui obiectiv
Un obiectiv este completat imediat ce toate spatiile sale sunt completate cu legiuni. Apoi
jucitorul anunta tare AVE CESAR.

Apoi continua dupd cum urmeaza:

° Daci este posibil, si daca doreste, poate

GElimini toate legiunile de pe obiectiv N
revendica o recompensa. In acest ex-

si le pune inapoi in stocul siu.
i | e emplu el ia recompensa grane si o
Efectueaza toate puterile posibile

y B sr laseazi in fata sa.
oferite de obiectiv. P i

9 Alege un nou obiectiv din cele cinci
disponibile si il plaseaza in fata sa.
Adauga primul obiectiv din pachet
pentru a duce iar numairul de obiec-
tive disponibile la cinci.

e Muti obiectivul in zona sa arataind
cd acesta este sub control.

Atunci cAnd mai multi jucitori anunti AVE CESAR 1in acelasi timp:

Toti jucitorii in cauza declara numarul obiectivului completat. Cine are cel mai mic numar
incepe. Apoi fiecare jucator, pe rind, in ordinea crescitoare a numarului obiectivului, executa
toti pasii de mai sus, de la 11a 5.

IMPORTANT: Obiectivele completate sunt "neutralizate" in asteptatea unei rezolutii, adica
nu pot fi tinta unor efecte negative ale obiectivelor rosii inamice.

Daca, prin puterea obiectivului siu, un jucat or are posibilitatea de a completa alte obiective,
acest lucru are loc imediat inainte de a trece la urmat orul jucitor, far i a lua in considerare nume-
rele altor jucat ori.

’ REVENDICAREA UNEI RECOMPENSE
Exista trei tipuri de recompense:

A. Culoarea obiectivelor.
B. Numairul de obiective.

C. Controlul asupra resurselor aur si grane.

@ A. Culoarea obiectivelor

Aceste recompense sunt acordate automat atunci cand un jucitor
este primul care controleaza:

trei obiective de aceasi culoare
un obiectiv din fiecare culoare (verde-roz-portocaliu-senator)

Este posibil si aveti citeva astfel de recompense.




@ B. Numairul de obiective @ C. Controlul asupra resurselor aur si griane

Aceasta recompensa poate fi revendicata de un jucétor in momentul in care

Primul jucitor care controleaza un obiectiv care produce aur si/sau grane
controleaza exact numarul de obiective necesar (doua pana la sase) si daca

va primi in mod automat recompensa corespunzatoare.
recompensa respectiva este inca disponibila in centrul mesei.

Acesta o pastreaza atita timp cat controleazi mai multe obiec-

Dar retineti: Un jucator poate avea o singurd recompensd de acest tip. tive, care produc astfel de resurse, decat ceilalti jucatori.

Recompensa poate fi revendicata numai atunci cind jucitorul controleaza Dar, dacé un jucitor ajunge sd controleaze acelagi numir de

EXACT numirul de obiective indicat. (O recompensi care nu este reven- resurse de acel tip, trebuie sd ii dea acelui jucitor recompensa.

dicata imediat este pierduta pentru respectivul jucitor.)

Nu este posibil ca recompensa sa fie schimbata pentru una cu o valoare mai mare. Controlul asupra resurselor aur si grane - EXEMPLU §

Deci, este necesar sa alegeti: 4
Marinela controleazd primul obiectiv care produce aur. Ea ia recompensa pentru aur si o pune
® saluati o recompensa atunci cind este posibil, cu riscul de a nu a mai putea sa revendicati in fata sa. !
o recompensa cu o valoare mai mare, Apor, controleazd al doilea obiectiv care produce aur. Ea pastreazd recompensa.
4 T - - . s, Radu controleazd primul sau obiectiv care produce aur. Marinela pdstreaza recompensa.
e saasteptati sa controlati mai multe obiective, cu riscul ca recompensa doriti sa fie apu- Mai térsiu, Radu controleazd al doilea obiectiv care produce aur. Astfel, el va lua recom-

catd, intre timp, de un alt jucator. pensa pentru aur.

Retineti: Este imposibil sa ratati o recompensa pentru culoarea sau numarul obiectivelor. Chiar Daci Marinela doreste s primeasca inapoi acest premiu, ea trebuie si controleze un al treilea

daca un jucator pierde mai tirziu unul dintre obiectivele care i-au permis si obtina o recompen-
sd, el o pastreaza.

2 Numirul de obiective - EXEMPLU

obiectiv care produce aur.

o Daniel incepe, obiectivul siu avind cel mai mic numir dintre cele trei ~ (70). El elimina In cele din urma, alege doua dintre cele cinci obiective disponibile si apoi adauga primele
toate legiunile de pe obiectiv si le pune inapoi in stocul sia. Puterea dati de respectivul dous obiective din pachet, astfel incit s existe din nou cinci obiective disponibile.
obiectiv ii permite si mobilizeze imediat doua legiuni. El isi ia avantajele pentru a le
plasa pe obiectivul sau (1) care, astfel, este imediat completat. Ambele obiective sunt
mutate in zona controlata.

a Acum este rindul lui Radu (76). Elimina toate legiunile de pe obiectiv si le pune inapoi
in stocul sau. Efectul obiectivului sau este devastator: toti ceilalti jucatori TREBUIE sa
elimine toate legiunile de pe un obiectiv aflat in curs de cucerire. Marinela nu elimina

El este primul care controleazi trei provincii verzi i ia recompensa corespunzitoare. nicio legiune deoarece singurul obiectiv (80) care are legiuni este neutralizat (vedeti

Mai mult, avand patru obiective controlate, are acum dousi posibilititi disponibile: starea obiectivului). Intre timp, Daniel este fortat si elimine singura legiune de pe

R obiectiv (4). El o pune inapoi in stocul sau.
® fie decide sd ia imediat recompensa corespunzitoare. In acest caz, chiar daca va controla,

mai tarziu, cinci sau sase obiective inaintea celorlalti jucitori, nu va mai putea sa ia
recompensele corespunzitoare

Radu muta obiectivul siu in zona controlata de el. Alege un obiectiv dintre cele cinci disponi-
bile, apoi adauga primul obiectiv din pachet astfel incét sa existe din nou cinci obiective.

e in final este rindul Marinelei (80). Ea elimini toate legiunile de pe obiectiv si le pune

® sau poate decide sa renunte la colectarea recompensei pentru controlarea a patru obiective in £ % 2 b o .
inapoi in stocul sau. Acest obiectiv nu are o putere anume, dar aduce o multime de puncte.

speranta ca va obtine cinci, sau chiar sase, obiective inaintea celorlalti jucatori.

Evident, este riscant, pentru ci daca ceilalti jucitori vor controla al cincelea sau al
saselea obiectiv inaintea sa, §i vor revendica recompensele corespunzatoare, el nu va
mai avea nimic. . .

fl muti in zona controlati de ea. Alege un obiectiv dintre cele cinci disponibile, apoi adaugi
primul obiectiv din pachet, astfel incat sa existe din nou cinci obiective disponibile.




| CONSECINTELE PIERDERII UNUI OBIEC c EXEMPLU DE PUNCTARE FINAL

® Daniel completeaza obiectivul (81).

Toti ceilalti juciatori TREBUIE
s elimine unul dintre obiective-
le controlate de ei.

® Andrei va elimina obiectivul (6).

Totusi, el incd pastreaza legi-
unile obtinute.

® Marinela, care are recompensa grine, elimina obiectivul (40).
Pierde o resursa grane. Se verifica cine are cele mai multe grane.

- Daci inca este ea (chiar si la egalitate), pastreaza recompensa.

- In caz contrar, o di jucatorului care este majoritar.
In caz de egalitate, ea alege carui jucitor, dintre
cei aflati la egalitate, o va da.

- Daca niciun jucitor nu mai are grane, recompensa
este returnata in centrul mesei.

@ SFARSITUL JOCULUI

Jocul se termina daca, la sfarsitul unei runde, un jucitor are sapte obiective controlate.

Daci mai multi jucdtori completeaza un obiectiv 1n aceasi runda, ei executa cei cinci pasi in

modul obisnuit.

Apoi, fiecare jucitor aduna punctele sale folosind fisa de scor dupa cum urmeaza:

Un punct per scut aparut pe
obiectivele controlate:

Totalul punctelor din recompense.

Alici sunt zece scuturi, dar
Totalul punctelor de pe obiectivele controlate. valorea maxima permisa de
acest obiectiv este de opt

puncte.

Totalul punctelor din puteri.

n Insumarea totalurilor.

® Jucit orul cu cele mai multe puncte cast igé jocul si revendica titlul de Consul. X "
Doua puncte per provincie

® In caz de egalitate, cel care controleaza cei mai multi senatori cast iga.

verde controlata.

\
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DIFERITE ETAPE ALE EVOLUTIEI UNUI OBIECTIV
Obiectiv in Obiectiv Obiectiv . .
d . o—) 2 o—> 3 ] —_—) Obiectiv aflat sub control
curs de cucerire completat neutralizat
} y ] ZONA REZERVATA OBIECTIVELOR AFLATE SUB CONTROL
.Cat tlfnp Gl Gl Cand ultima legiune fnainte de a intra sub control, legiunile
ULp A0 necesara a fost mobilizata trebuie retrase, iar puterile indicate Apoi este mutat in zona
nu au fost ,un 3 2 . e )
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Puterile au trei I Mobilizati imediatidona legiuniipe de legiuni indicat,
spatiile corespondente ale obiectivelor dvs.

...elimine ...elimine

- - elimine toate legiunile un obiectiv
de pe un

obiectiv

i doua legiuni
o legiune & controlat

Luati doua

. Rearanjatt toate " \
Comopletati , obiective in loc s !l 'd LA SFARSITUL
. . i i egiunile de pe T.UI
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suplimentar una g max 4| 1omax 4| 15 max 4] 12 max 4| 20 max
sau doua legiuni 5 = i a9 L% > A = - PR -8
g T L X Fiecare spatiu cu aceasta categorie pe obiectivele
' controlate de dvs. aduce numarul de puncte indicat
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Cand este tras un jeton Mobilizare, puteti alege pe ce tip de spatiu

(& il Cind .ﬂb/ sa plasati sau sa mutati o legiune. Fie pe spatiul jetonului tras, fie @ @

o}

pe spatiul categoriei inrudite. Retineti: Nu puteti "inlantui" mai

multe puteri de acest fel. Exemplu: Daniel are puterile scut = car si

. . : i : L J L L W LS ) e >
car = catapultd. Dacd este tras un jeton scut , poate fi plasatd o legiune
pe un spatiu scut sau car, dar nu si pe un spatiu catapultd. Fiecare obiectiv controlat, de aceasi culoare, Fiecare obiectiv
aduce numarul de puncte indicat controlat, rosu, aduce
cinci puncte Y,

i .- T



