CONQUEST OF THE EMPIRE 2 - CUCERIREA IMPERIULUI

Versiunea Clasica (Euro)

OBIECTIVUL JOCULUI
Obiectivul jocului este de a deveni noul imparat al Romei prin eliminarea
tuturor Cezarilor din joc.

PIESELE JOCULUI
- 1 tabld mare
- 2 foi de jetoane
- 2 brosuri cu instructiuni (una pentru regulile clasice si una pentru noua
varianta de Conquest of the Empire 2)
- 1 pachet de carti (utilizate numai in CE 2)
- 8 zaruri
- 1 Cezar (in fiecare culoare)
- 4 generali (in fiecare culoare)
- 20 infanteristi (in fiecare culoare)
- 10 cavalerie (in fiecare culoare)
- 6 catapulte (in fiecare culoare)
- 8 galere (in fiecare culoare)
- 16 orase (fildes)
- 16 fortificatii (fildes)
- 20 drumuri (fildes)
- 25 monede de 5 Talent (argint)
- 50 monede de 10 Talent (aur)

TABLA DE JOC

Tabla de joc prezintd Imperiul Roman asa cum era in sec. 2 era noastra.
Existd doua tipuri de teritorii pe tabla de joc: provincii terestre (inclusiv unele
insule) si zone maritime. Fiecare provincie are o moneda de aur sau de argint
imprimatd pe ea, indicand suma de tribut (talent) pe care provincia o oferd
jucatorului care o controleaza. Exista 7 provincii casd, indicate cu imaginea unui
legionar roman si sunt in valoare de 10: Hispania, Italia, Macedonia, Galitia,
Numidia, Mesopotania si Egipt. Celelalte provincii au valoare de 5 sau de 10, iar la
inceputul jocului sunt neocupate si asteapta a fi cucerite.

Pe partea de jos a tablei de joc se afld Scala tributului, care este folosita
pentru a urmari tributul (talent) pe care fiecare jucator il primeste atunci cand fi
vine randul. Scala tributului este prezentata in detaliu la ,,repere de control”.



Provincii adiacente si zone maritime:

Provinciile si zonele maritime de pe tabla de joc sunt separate intre ele prin
frontiere. O provincie sau zond maritima ce are granitd cu o provincie sau 0 zond
maritima este consideratd a fi Tnvecinatd cu aceasta. Fiecare provincie sau zona
maritima constitue un spatiu de joc. In timpul jocului, piesele de joc se muti in
aceste spatii, in incercarea de a le cuceri. Trecerea de la un spatiu la un spatiu
invecinat necesita un punct de miscare.

Nota: Dupa cum arata ,,sagetile de trecere” Tracia se invecineaza cu Asia, Sicilia
se invecineaza cu Neapolis, Britania se invecineaza cu Belgica si Baetica se
invecineaza cu Tingitana. Provincia Egipt nu este impartita de fluviul Nil.

PIESELE DE JOC

Piesele de joc se impart in 6 categorii: bani (talent), embleme, lideri, orase,
drumuri si unitati de luptd. Numarul pieselor de joc (cu exceptia emblemelor de
bani si de control) sunt un factor de limitare a posibilititii de cumparare a
jucdtorilor. Jucdtorii pot cumpara numai numarul maxim de piese de culoarea lor,
iar 1n cazul oragelor si drumurilor numarul maxim de piese existent in joc.

Banii:

O parte importantd din jocul tau este colectarea tributului — cunoscut ca
Talent roman — egal cu valoarea tuturor provinciilor §i oraselor pe care le
controlezi. Fiecare provincie este in valoare de 5 (monede de argint) sau 10
(monede de aur). Cantitatea tributului colectat este valoarea totald a tuturor
provinciilor detinute, plus 5 pentru fiecare oras pe care il detii. Acest lucru
afecteazd direct puterea ta militard, permitandu-{i s4 cumperi mai multe orase,
fortificatii, unitati de luptd si asa mai departe. De asemenea poti folosi tributul
pentru a platii rdscumpdrarea in cazul in care unul sau mai mulfi generali sunt
capturati.

Emblemele de control:

Emblemele de control sunt rotunduri din carton care aratd un simbol pe
conturul unei culori. Culoarea emblemei reprezinta culoarea pieselor de joc ale
jucdtorului (Cezar, generali, galere, etc.).

Emblemele de control sunt plasati pentru a indica ca o provincie a fost
cuceritd de un jucator.

O emblema de control este utilizata pe scala tributului pentru a indica suma
totald a tributului care 11 revine fiecarui jucator. Emblemele de control sunt mutate
inainte si Tnapoi pe scala tributului pe tot parcursul jocului. Ori de cate ori un
jucator cucereste una sau mai multe provincii in timpul unui tur, emblema de
control este deplasatd Tnainte pe scala tributului in functie de valoarea provinciei




cucerite. In mod similar, ori de cate ori un jucitor construieste un oras, emblema de
control va fi mutata inaite pentru a tributul suplimentar. In schimb, ori de cate ori
un jucator pierde o provincie sau un oras, emblema de control va fi mutata inapoi
pentru a indica tributul piedut.

Liderii:

Cezarul s1 generalii sunt considerati lideri. Liderii trebuie sd insoteasca
unitatile de lupta terestre (infanteria, cavaleria si catapultele) in timpul mutarii lor.
Cezarul sau un general trebuie sa fie prezent pentru a putea muta unitatile de lupta
terestre pe un teritoriu Tnvecinat sau pentru a fi Tmbarcate sau debarcate din galere.

Cezarul — este piesa noastra cea mai importanta. Fiecare jucator incepe jocul cu un
Cezar si detine doar acest Cezar pe tot parcursul jocului. Cezarul are 2 puncte de
migcare pe fiecare tur. Cezarul poate fi mutat singur sau poate fi utilizat pentru a
muta unitdti combatante, dar un Cezar are nevoie de unitatile de lupta terestre
pentru a cuceri un teritoriu, indiferent daca acest teritoriu este ocupat sau nu. Poti
folosi Cezarul pentru a conduce unitatile de luptd terestre intr-un teritoriu
invecinat, dar nu il poti folosi singur pentru a ataca sau a te apara intr-o batalie.
Oriunde se aflda Cezarul, el poate fi pierdut in lupta daca toate unitatile de lupta din
acel spatiu sunt eliminate, asa ca ar trebui sd evifi implicarea Cezarului tau in
situatii de lupta.

Generalii — ei lucreaza in acelasi mod ca si Cezarul, ei au 2 puncte de miscare, pot
fi folositi pentru a deplasa unitati combatante si asa mai departe. Spre deosebire de
Cezari pierderea unui sau mai multor generali nu are ca rezultat imediat pierderea
jocului. Generalul invins 1n lupta (toate unitatile combatante din spatiul sau au fost
eliminate) poate fi eliminat din joc sau poate fi detinut pentru rascumparare la
discretia jucatorului victorios.(a se vedea pentru detalii suplimentare ,,castigarea
bataliei”)

Orasele:
Orasul - Un oras nu poate fi mutat de pe o provincie pe alta. Orasele au un cost

initial de 30 Talenst, care creste odatd cu inflatia. Un oras poate fi plasat in orice
provincie sau insuld pe care o controlezi, dar doar un oras poate exista Intr-un
spatiu.

Un oras are doud avantaje. In primul rand ii aduce jucitorului un tribut
suplimentar de 5 Talents. In al doilea rand, drumurile pot fi construite pentru a
conecta orasele aflate in provincii invecinate apartinand aceluiag jucator. Cucerirea
unei provincii in care a fost construit un oras da dreptul cuceritorului de a obtine 5
Talents tribut in plus fata de valoarea provinciei.



Orasul fortificat — Atunci cand cumperi un oras, sau ulterior, il poti fortifica prin
cumpararea de fortificatii si plasarea piesei adecvate in oras. Fortificatia atunci
cand este adaugata la oras are un cost initial de 20 Talents, care creste odatd cu
inflatia. Un oras fortificat are un cost initial de 50 Talents, care creste odatd cu
inflatia. La fel ca si oraselor nefortificate, toate regulile si avantajele unui oras se
aplica si pentru orasele fortificate. In plus un oras fortificat ofera jucitorului un
beneficiu in anumite situatii de lupta (a se vedea ,,batdlia”).

Drumurile:

Drumurile servesc drept conexiuni intre orase (fortificate sau nu) din
provincii invecinate detinute de acelati jucator. Drumurile au un cost initial de 10
Talents, care creste odata cu inflatia. Drumurile nu pot conecta orase separate de
zone maritime sau insule (de exemplu Sicilia si Neapolis). Avantajul de a construi
drumul este acela cad permite jucatorului care le-a construit sd calatoreasca —
folosind doar un puct de circulatie — de la un oras la alt oras conectat prin
intermediul aceluias drum. Un jucator poate muta unitifi la orice distanta de-a
lungul unui drum, oprindu-se unde doreste. Un jucdtor, de asemenea, poate
combina deplasdri pe acest drum si in afara lui pentru acele unitdti care au
suficiente puncte de miscare. De exemplu o unitate de cavalerie ar putea muta un
spatiu pentru a ajunge la drum si apoi muta pe orice distanta de-a lungul drumului
pentru cel de-al doilea punct de miscare, sau vice-versa.

Odata drumul construit nu poate fi inlaturat atat timp cat uneste doua orase.

Unitatile de lupta:

Unitatile combatante (infanteria, cavaleria, catapultele si galerele) constitue
fortele militare de baza. Galerele se diferentiaza de celelalte unitati de lupta
deoarece:

- galerele pot actiona fard a fi nevoie de lider, o galera se poate muta atunci
cand este goala fara a fi nevoie ca un general sau un Cezar sa fie prezent
- scopul principal al galerelor este de a transforta unitatile combatante terestre

Infanteria: Unitatile de infanterie sunt soldati pedestri. Ei au un cost initial de 10
Talents fiscare si au 1 punct de miscare pe tur. Unititile de infanterie trebuie sa fie
insotite de cel putin un lider pentru a se putea muta.

Cavaleria: Unititile de cavalerie sunt soldati pe cai. Ei au un cost initial de 20
Talents fiecare si au 2 puncte de miscare pe tur. Ca si infanteria, cavaleria trebuie
sa fie insotita de cel putin un lider pentru a se putea muta.



Catapultele: Unitatile de catapulte sunt figurinele care arata ca niste mici
masinarii destinate sa aruce cu pietre. Ele au un cost de baza de 30 Talents fiecare
si, la fel ca infanteria, au 1 punct de miscare pe tur. Unitatile de catapulte trebuie sa
fie insotite de cel putin un lider pentru a se putea misca.

Galerele: Galerele sunt folosite pentru a transporta unitatile combatante terestre
peste zonele maritime. Galerele au un cost initial de 20 Talents si au 2 puncte de
miscare pe tur. O galerd se poate deplasa singura, fara lider. Fiecare galera poate
transporta pana la 7 unitati terestre de luptd, plus orice numar de generali si Cezari.

PREGATIREA/INSTALAREA:

1. Asezati tabla de joc pe o suprafatd mare, pland, la distantd mica fata de toti
jucatorii.

2. Fiecare jucator isi alege cate o provincie casa (folositi orce metoda agreata
de toti jucitorii: prin alegere, prin tragere la sorti sau orice alti metoda. In
functie de numarul de jucatori doar anumite provincii casa pot fi alese:

6 jucatori — orice provincie 1n afara de Mesopotania

5 jucatori — orice provincie 1n afarda de Numidia si Galicia
4 jucatori — Hispania, Macedonia, Mesopotania si Numidia
3 jucdtori — Macedonia, Egipt si Hispania

2 jucatori — Hispania si Egipt

3. Alegeti o culoare si luati piesele de acea culoare.

4. Aseaza Cezarul si toti cei 4 generali in provincia ta casa. De asemenea aseaza

5 infanteristi si un oras fortificat in acel loc.

5. Ia una din emblemele tale de control si pune-o pe Scala tributului la pozitia
15.

ORDINEA DE JOC

Incepand cu Macedonia, jocul continui in sensul acelor de ceasornic in jurul
Mediteranei, astfel: 1 — Macedonia, 2 — Galitia, 3 — Mesopotania, 4 — Egipt, 5 —
Numidia, 6 — Hispania, 7 — Italia

ETAPELE DE JOC
Turul fiecarui jucator este Tmpartit in 6 etape separate, care se desfatoard in
urmatoarea succesiune:
Miscare/mutare
Lupta
Colectarea tributului
Distrugerea oraselor
Achizitionarea de pise noi

SN =



6. Asezarea pieselor noi

Etapa 1: Miscarea/mutare

Jucatorii isi pot deplasa unitdtile pe uscat si prin zonele maritime in
conformitate cu urmdtoarele principii. Toate miscdrile trebuie sa fie finalizate
inainte de a Incepe lupta.

Miscarile terestre:

Pentru a putea intelege miscarea jucdtorii mai intdi trebuie sa inteleagd
conceptul de Legiune. O Legiune (in scopul de miscare a trupelor) este compusa
cel putin dint-un lider (Cezar sau general) si un grup de pana la 7 unitati de lupta
terestre (infanterie, cavalerie si catapulte).

Un jucator trebuie sd aibe un lider care sa insoteasca Legiunea pentru a o
putea muta. Unitatile de lupta pot fi lasate in provincii fara un lider, dar nu se pot
deplasa fara lider. Cand un jucator muta o Legiune de pe un spatiu pe un spatiu
invecinat, acest lucru necesitd un punct de circulatie pentru fiecare unitate care se
mutd, inclusiv pentru lider (a se vedea ,,drumuri” pentru capacitatea specialda de
migcare). Nici o unitate nu poate depasii punctele de miscare alocate pentru un tur.

Deoarece Cezarii si generalii au alocate 2 puncte de miscare, sunt

P EVRYIE

reaorganizeze sau divizeze Legiunile de fiecare datd cand este randul lor de
migcare, cu condifia ca o Legiune sd aibe intotdeauna un lider pentru a se putea
misca.
Exemplul 1: Un general incepe miscarea cu 6 unitati de infanterie. El muta aceste
unitati pe un spatiu invecinat pe care se afla un oras si alte 2 unitati de infanterie.
Generalul paraseste cele 6 unitati de infanterie §i muta cele 2 unitati de infanterie
ce se aflau in acea provincie intr-o provincie invecinatd. Refinefi ca generalul a
mutat 2 spatii (numarul maxim de puncte de migcare per tur pentru acest tip de
unitate), fiecare infanterist a fost mutat doar 1 spatiu (limita lor de miscare pentru
un tur) §i fiecare Legiune a avut un lider in timpul miscarii lor.
Exemplul 2: Un general incepe miscarea cu 4 infanteristi dintr-un oras A conectat
prin intermediul drumurilor la un oras D aflat la 3 spatii distanta. Generalul muta
4 infanteristi in orasul B aflat de-a lungul drumului, lasa 2 infanteristi acolo si
continua drumul la orasul D unde lasa ceilalti 2 infantristi. Aceasta intreaga
miscare l-a costat pe general doar 1 punct de miscare deoarece a mers de-a lungul
drumurilor. Apoi generalul completeaza miscarea prin mutarea sa intr-o provincie
invecinatad care nu este conectata la drumuri.

O Legiune (inclusiv liderul ce o insoteste) trebuie sa opreasca miscarea sa in
cazul in care se mutd intr-un spatiu ocupat de unitdti combatante terestre inamice.
O Legiune nu se poate deplasa fard luptd, cu exceptia cazului in care se retrage (a



se vedea ,batdlia”). Dacd mutati trupele dintr-o provincie pe care o controlati
puneti una dintre emblemele voastre acolo pentru a marca proprietatea.

Miscérile in zone maritime (galerele):

Galerele se pot deplasa pana la 2 spatii pe tur si pot ocupa fie o zona
maritimd sau o provincie ce are iesire la mare (frontierd de-a lungul zonei
maritime). Cu toate acestea o galera nu se poate muta direct dintr-o provincie ce
are iesire la mare intr-o altd provincie invecinatd ce are iesire la mare. Galerele
trebuie mai intai sa 1asa pe mare $i apoi sa se intoarca la provincia cu iesire la mare
aflata Tn vecinatate. O galera se poate deplasa singurd cu conditia de a nu exista la
bord unutati de lupta terestre. O galerd poate transporta o Legiune fard costuri
suplimentare de miscare.

Pentru ca o galera si treaca de la o zona maritima la o provincie cu iesire la
mare foloseste 1 punct de miscare, la fel cum foloseste si in cazul in care se retrage
dintr-o provincie cu iesire la mare intr-o zond maritima.

Pentru a utiliza o galera pentru transport o Legiune (indiferent de unitatile
care compun Legiunea) nu pot face miscari terestre terestre in acelasi tur cu
imbarcarea (Intrarea in galerd) sau debarcarea (iesirea din galerd).

Galerele nu sunt necesare unitatilor de luptd terestre pentru miscari de-a
lungul sagetilor de trecere descrise la ,.tabla de joc™.

Etapa 2: Batalia

Odata ce etapa de circulatie a turului tdu este copletd, atunci trebuie sa
rezolvi orice situatie de lupta creata. Batalia este necesard ori de cate ori va mutati
Legiunea sau Legiunile intr-un spatiu ocupat de unitdfi de lupta ale unui alt jucator
(batalie terestrd). Bataliile multiple (in diferite spatii terestre) sunt solutionate in
ordinea doritd de catre atacator. Daca nu ati creat nici o situatie de lupta continua
cu urmatoarea etapa.

Batalia maritima (galera contra galerd) poata sa apara la optiunea jucatorului
aflat Tn miscare. Galerele nu trebuie sa se opreasca din miscare atunci cand se
deplaseaza printr-o zond maritimad ocupatd de galere inamice. Galerele se pot
angaja in lupta indiferent daca transporta Legiuni sau sunt goale, ignorand unitatile
transportate.

Sistemul de lupta functioneaza dupa cum urmeaza. Fiecare jucator arunca
zarurile speciale de luptd pentru a provoca pierderi adversarului. Fiecare zar de
lupta are 2 fete cu simbolul unui infanterist (1, 2) cate o fata cu simbol de cavalerie
(3), catapulta (4), galera (5) si o fata a zarului de lupta este gol (6).

Pasul 1 — Organizarea unititilor de lupti: Incepand cu aparitorul fiecare jucitor
organizeaza propriile lor trupe in ,,Legiuni de lupta”, 1 — 5 unitdti combatante, plus




o unitate de lupta suplimentara pentru fiecare general sau Cezar prezent in luptd. O
legiune de luptd trebuie sd fie cat mai mare posibil, avand in vedere unitatile
combatante si liderii disponibili. Unitdtile combatante ramase neselectate pentru a
fi parte din legiunea de luptd ramén in rezerva si pot fi folosite intr-o runda de
lupta viitoare.

Galerele nu pot fi parte a unei legiuni de lupta, nu 1au parte la luptele terestre
s1 nu adauga nici un zar de luptd pentru nici un jucator (prin urmare fata zarului cu
simbolul galera este inactiv in luptele terestre).

Pasul 2 — Aruncarea zarurilor de lupta: Fiecare jucator arunca cate un zar de
luptad pentru fiecare unitate combatanta din legiunea sa de luptd. Loviturile sunt
aplicate simultan, dupa cum urmeaza:

- dupa ce jucatorul aflat in atac aruncad zarurile sale de lupta el potriveste
fetele zarurilor cu unitatile din legiunea sa de luptd. Fiecare zar care se
potriveste cu o unitate din legiunea sa de lupta este o loviturd. Numai un zar
poate fi echivalat cu o unitate din legiunea de lupta

- simbolul catapultd poate fi considerat o loviturad atunci cand se potriveste cu
unitatile de catapulte din legiunea de lupta sau din rezerva

Exemplu: Jack este in atac §i are un general si o legiune de lupta formata din 3
infanteristi, 1 cavalerie si 1 catapulta. Jack arunca 5 zaruri (I pentru fiecare
unutate combatanta). Zarurile de lupta arata: 1 infanterie, 2 cavalerie, 1 catapulta
si 1 gol. Acest lucru duce la 3 lovituri (puncte). Zarul care indica simbplul
infanterie este compensat cu 1 infanterist din legiunea de atac. Unul din zarurile
care indica simbolul cavalerie este compensat cu singurul cavalerist din legiunea
de lupta. Cel de-al doilea zar ce indica simbolul cavalerie nu puncteaza deoarece
este un singur cavalerist in legiunea de atac §i nu are echivalent. Al treilea zar
care puncteaza este cel cu simbolul catapulta, care se potriveste cu catapulta
aflata in legiunea de atac. Aparatorul decide care dintre unitatile din propria
legiune de lupta sunt lovite si le scoate din lupta. Aparatorul arunca apoi zarurile
sa provoace pierderi unitatile jucatorului aflat in atac in acelasi mod.

Jucatorul aflat in aparare adaugad suplimentar 2 zaruri de lupta in cazul in
care are un orag fortificat in provincia in care are loc batalia. Acesta poate fi redus
la 1 zar suplimentar daca atacatorul nu mai are nici o catapultd rdmasa in lupta.

Unitatile care sunt eliminate in luptd redevin disponibile pentru a fi
cumparate.

Pasul 3 — Continua sau retrage-te: Jucatorii (primul aparatorul) vor decide acum
daca continud lupta sau se retrag. Daca un jucator se retrage batdlia este terminata.
Daca toate unitatile de luptd ale unui jucdtor au fost eliminate, lupta este de
asemenea terminata.




In cazul in care ambii jucitori aleg si continue lupta se va reveni la pasul 1
s1 ambi jucatori 11 pot reorganiza legiunile de lupta cu unitatile combatante aflate
in rezerva.

Retineti ca in cazul in care o legiune de lupta a fost distrusa, iar acel jucator
are alte mai are unitati combatante disponibile poate forma o altd legiune de lupta
si batdlia poate continua.

Batalia navala:

Bataliile navale sunt afaceri simple. Pentru fiecare galera se arunca 2 zaruri
de lupta. Numai simbolul galerd de pe zaruri sunt considerate lovituri. Retragerile
nu sunt permise, dar batdlia navala dureaza numai trei runde. Jucatorul care detine
galerele decide care dintre ele sunt scufundate. Galerele care transportd unitati
terestre pierd aceste unitati in cazul in care sunt scufundate.

Castigarea unei batalii:

Dupa ce o batalie a fost dusda pana la capat pot aparea doud rezultate
posibile: atacatorul obtine controlul asupre provinciei sau zonei maritime sau
aparatorul pastreaza controlul asupra ei. Vezi ,,cucerirea unei provincii” (mai jos).

Urmirirea — Dacd un jucator alege sa se retragd pentru a scdpa trebuie sa
supravietuiascd urmaririi. Jucatorul care a castigat batalia arunca cate un zar de
lupta pentru fiecare unitate combatanta terestra de a sa care a supravietuit bataliei.
Pentru fiecare simbol de cavalerie care se ii iese la zar si se potrivesc si cu unitati
de cavalerie ce au supravietuit luptei, se marcheaza cite o lovitura si pentru fiecare
loviturd selecteaza cate o unitate de lupta terestra din fortele jucatorului invins ce
se retrag si o elimina.

Daca toate unitatile de lupta terestre inamice sunt distruse inaite de a se trece
la urmarire, toti generalii si Cezarii inamici aflati in spatiul de lupta sunt capturati.
Cu toate acestea in cazul in care toate unitatile de luptd terestre inamice sunt
distruse in timpul urmaririi generalii §i Cezarii scapa si se retrag.

In cazul in care Cezarul tiu este capturat esti imediat eliminat din joc.
Unitatile, orasele si emblemele tale sunt scoase din joc.

Daca atacatorul a castigat batalia toate galerele inamice aflate in provincie
sunt distruse si eliminate din lupta.

Retragerea:
Toate unitatile supravietuitoare trebuie sa se retraga intr-o singura provincie

invecinatd cu provincia in care a avut loc batdlia si nu contine unitati de lupta
apartinand unui alt jucator. Unitétile care nu se pot retrage sunt eliminate si toti



generalii §i Cezarii aflati in retragere sunt capturati de jucatorul care a castigat
batalia.

Cucerirea unei provincii — cand un atac terestru este incununat de succes
atacatorul va cucerii provincia. Mutd emblema sa mai sus pe scala tributului
proportional cu valoarea provinciei cucerite si muta in jos emblema invinsului cu o
valoare proportionald. Numai unitdtile de luptd (nu un general singutatic sau un
Cezar) pot captura o provincie inamicd, chiar daca teritoriul este neocupat. Retineti
ca o provincie neocupatd poate fi cuceritd fard luptd prin simpla deplasare a unei
Legiuni si ramanerea in provincie pentru o turd. Verificati daca este vreun oras in
provincia cucerita pentru al adauga suplimentar la tribut.

Etapa 3: Colectarea tributului

in timpul acestei etape colectezi numirul de Talents ardtat de emblema ta pe
Scala tributului. Acest numar trebuie sa fie egal cu numarul de provincii si de orase
detinute pe tabla de joc.

Etapa 4: Distrugerea oraselor

Poti distruge unul sau mai multe dintre orasele tale daca simti c¢d sunt in
pericol de a fi capturate de citre un adversar. Intregul oras (inclusiv fortificatia)
trebuie sd fie eliminate de pe tabla de joc. O fortificatie singurd nu poate fi
eliminatd. Elimina toate drumurile care au fost conectate la orasul distrus. La final
da Tnapoi emblema ta de pe Scala tributului pentru a reflecta pierdere de tribut prin
distrugere oragelor. Orasele distruse sunt disponibile pentru a fi achizitionate.

Etapa 5: Achizitionarea de noi piese
In timpul acestei etape poti utiliza Talents pentru a achizitiona noi piese:

orage, fortificatii, unitifi de lupta, galere. Costul initial (inainte de inflatie) a
fiecarei piese este:

- Infanterie: 10

- Cavalerie: 20

- QGalera: 20

- Catapulta: 30

- Oras fortificat: 50

- Oras: 30

- Fortificatie: 20

- Drum: 10

Numarul de unitdti incluse in joc (sau de culoarea ta) este un factor de limitare,
pot exista momente cand unitatea pe care doresti s o cumperi sa nu fie disponibila.
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Inflatia

Imperiul Roman a fost efectat de inflatie. Pentru a simula acest lucru toti
jucatorii trebuie sa treaca la nivele mai ridicate pe Scala tributului, inflatia va avea
loc de doua ori.

La un moment dat in joc un jucdtor va atinge sau depasii marca de 105
Talents. In urmatorul tur al jocului si la inceputul rAndului sau toate preturile se vor
dubla. Retineti ca toti jucatorii au la finalul turului lor dreptul de a achizitiona piese
la preturi curente, incepand cu jucdtorul care declanseaza inflatia.

O a doua inflatie se va declansa atunci cand un jucator va atinge sau depasii
marca de 205 Talents. Din nou urmand aceeasi procedurd ca si la prima inflatie
toate preturile se vor tripla fata de cele de la inceputul jocului.

Nu conteazd daca jucatorul care a declansat inflatia mutd emblema ulterior
sub valoarea de inflatie, odatd de inflatia este declansatd nu mai existd nici o
posibilitate de inversare. Fiecare nivel de inflatie poate fi declansat o singura data
indiferent de cati jucatori trec de pragul de inflatie.

Etapa 6: Amplasarea de noi piese

Dupa ce ati cumparat noi piese le puteti amplasa. Noile unitati de lupta
trebuie sa fie amplasate in provincia casa (galerele pot fi amplasate doar pe coasta
provinciei casd. Un jucdtor care are Mesopotania ca provincie de origine poate
amplasa galere doar in Siria sau Armenia §i numai daca detine una dintre aceste
provincii). Noi orase pot fi amplasate in oricare dintre provinciile detinute, cu
condifia de a nu exista deja un oras amplasat acolo. Fortificatii pot fi intoduse
numai cu orase noi sau adaugate la orasele existente care nu sunt fortificate.

In timpul acestei etape jucitorii pot negocia pentru returnarea generalilor
capturati. Plata in schimbul generalului capturat poate fi facuta in Talents sau in
promisiunea de favoruri (nimic alceva). Daca sunt acceptati Talents schimbul este
facut pe loc. Jucatorul care primeste generalul inapoi il plaseaza in provincia casa.
Favorurile viitoare promise pot fi — sau nu pot fi — indeplinite.

ALIANTE INTRE JUCATORI
In orice moment al jocului puteti propune o alianta cu unul sau cu mai muli
jucatori. Dar tineti minte cd doar un Cezar poate castiga jocul.

CUM POTI CASTIGA JOCUL

Un jucator castiga jocul cand este singurul Cezar ramas pe tabla de joc.
Desigur, in cazul in care ceilalti jucatori sunt de acord sd va declare Cezar inainte
de zdrobi complet, cine suntem noi sa ne plangem.
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EXEMPLE DE JOC

EXEMPLUL 1: BATALIA

Fred o ataca pe Alice intr-o provincie deschisa (fard oras). Fred are 2
generali, 5 infanterie, 2 cavalerie si 1 catapultd. Alice are 1 general, 4 infanterie si
2 cavalerie. Fred decide sa dreeze o legiune de luptd (care daca este posibil trebuie
sd aibe 7 unitati de luptd) cu 5 infanterie si 2 cavalerie, catapulta ramane in rezerva.
Legiunea de lupta a lui Alice necesita toate cele 6 unitati ale sale.

Fred arunca 7 zaruri de lupta si da: 3 infanterie, 1 cavalerie, 1 catapulta, 1
galera s1 1 gol. El puncteaza cu toate 3 infanterie (are 5 in luptd), 1 cavalerie si 1
catapultd (chiar dacd este in rezerva), are un total de 5 puncte. Alice elimina 3
infanterie si toata cavaleria ei.

Alice se apara aruncand 6 zaruri de lupta. Ea da 4 infanterie, 1 cavalerie si 1
galerd. Ea puncteaza cu toate cele 4 infanterie si 1 infanterie, pentru un total de 5
puncte. Fred alege sa elimine 4 infanterie si 1 cavalerie.

Ambii jucatori decid sa continue lupta. Legiunea de luptd a lui Fred este
formata acum din 1 infanterie, 1 cavalerie si 1 catapulta si se confrunta cu legiunea
de luptd decimata a lui Alice formata din 1 infanterie.

Fred aruncd acum 3 zaruri de luptd si da 1 infanterie si 1 cavalerie, ambele
se puncteaza. Alice elimind infanteria ei ramasa.

Alice arunca 1 zar de lupta si dd 1 infanterie. Fred decide sd elimine 1
infanterie, 1dsand 1 cavalerie si 1 catapultd. Generalul lui Alice este capturat si nu
existd nici o urmarire sau retragere in aceasta batalie.

EXEMPLUL 2: UN TUR COMPLET

Provincia casd care urmeaza sa ii vina randul este Italia. Hispania (aflatd la
vest) mutd o Legiune — 1 general si 2 infanterie — in Narbonensis. Macedonia (care
este la est) a mutat o Legiune — 1 general, 1 catapulta, 2 cavalerie si 4 infanterie —
in Dalmatia. Ambele provincii sunt invecinate Italiei §i sunt un pericol pentru
Cezar.

Miscarea/mutarea:

[talia decide sa atace atat Narbonensis cat si Dalmatia — o miscare agresiva,
dar necesard pentru a proteja Italia. Italia formeaza 2 legiuni, apoi muta o Legiune
in Narbonensis si o Legiune in Dalmatia. Legiunea mutatd in Narbonensis este
formata din 1 general, 1 cavalerie, 2 infanterie si Legiunea mutata in Dalmatia este
formata din 1 general, 3 infanterie, 2 cavalerie si 2 catapulte.
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Batalia:

Ca rezultat al acestor lupte Italia castigd Narbonensis, dar Macedonia
pastreza controlul asupra Dalmatiei. Italia muta emblema de control in sus pe Scala
tributului iar Hispania mutd in jos pentru a reflecta schimbarea de proprietar a
Narbonensis.

Colectarea tributului:

Italia colecteaza acum tribut pentru toate provinciile si orasele de sub
controlul sau. Emblema de control a Italiei este acum la 40, dupa cucerirea
Narbonensis, deci colecteaza 40 Talents tribut.

Distrugerea oraselor:

Italia este ingrijoratd ca provincia sa Neapolis va fi atacatd de pe mare (o
galerd inamica ce cara o Legiune este in apropiere). Pentru ca Italia nu vrea ca
inamicul sd castige orasul de acolo, declard orasul distrus si indeparteaza atat
oragul cat si drumul dintre Italia si Neapolis. De asemena Italia mutd emblema sa
de control in jos cu 5 pe Scala tributului pentru a reflecta pierderea orasului.

Achizitia de noi piese:

Italia decide sd cumpere 4 unitati de infanterie, cu 40 Talents obtinute din
tribut. Toti cei 4 infanteristi sunt plasati in Italia (provincia casa).

Turul Italiei s-a terminat.

EXEMPLUL 3: O BATALIE NAVALA

O galera Egipteana este atacata de o galerd din Galitia in Marea Alexandriei.
Galera Egipteand cara o Legiune (continand 1 general, 3 infanterie si 1 catapultd),
in timp ce galera Galitiana este goala.

Ambii jucdtori vor arunca 2 zaruri de luptd,deoarece fiecare are o galera in
lupta. Egiptul aruncd dar nu prinde nici un simbol galera, iar jucatorul Galitia
arunca si prinde un simbol galera. Galera Egipteand — si Legiunea pe care o
transporta — sunt scufundate, iar generalul este capturat.

Conquest of the Empire
http://boardgamegeek.com/boardgame/17710/conquest-of-the-

§ empire

Regulament tradus de Dumitrache Valentin

# Descarcat de pe www.boardgames-blog.ro
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