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PRZYGOTOWANIE GRY

® Potozcie zetony postaci (w kole-
nosci  alfabetycznej) oraz zetony
miejsc (od najnizszego do najwyz-
szego numeru) w dwoch rzedach na
Srodku stotu. Wezcie pod uwage
liczbe graczy. Niewykorzystane
zetony odtdzcie do pudetka.

¢ Kazdy bierze 5 sestercji z banku,
wybiera kolor i przygotowuje
talie kart akcji w swoim kolorze:
2 karty dochodu oraz zestaw kart
odpowiadajacy zetonom miejsc
i postaci na stole. Niewykorzy-
stane karty odtdzcie do pudetka.

¢ Usuicie z gry karty miejsc
i postaci o numerach wyzszych od
aktualnej liczby graczy. Przyktad:
w grze w 3 osoby usuricie karty
oznaczone 4+ i 5+.

Usuncie rdwniez z kart miejsc:

o - 3 losowe bazary, jesli
gracie w 2 osoby

- 2 losowe bazary, jesli
gracie w 3 osoby

- 1 losowy bazar, jesli

w gracie w 4 osoby

¢ Potasujcie talie kart postaci
i potozcie ja z lewej strony rzedu
zetondbw postaci, a nastepnie
potasujcie talie kart miejsc
i potozcie ja z lewej strony rzedu
zetondw miejsc.

ELEMENTY GRY

* 34 karty miejsc D
* 40 kart postaci

* 5x12 kart akgji

* 5 zetondw miejsc =
* 5 zeton6w postaci

* 36 sestercji o wartosci 1 .y
* 10 sestercji o wartosci 3 )
* 1 notatnik punktacji

* 1instrukcja

¢ Pozostate  sestercje  potéz-
cie z prawej strony obszaru gry.
Bedziemy je nazywac bankiem.

POSTACIE
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CEL GRY

Imperator August planuje wynies¢
jednego mieszkafca Lutecji do sta-
tusu senatora. Aby dostgpi¢ tego
zaszczytu, musisz stac sie najbardziej
wptywowym dostojnikiem, kontrolu-
jacym najwazniejsze zasoby i obszary
miasta.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Lutecje trwa kilka rund.
Gra koriczy sie, kiedy zabraknie kart
postaci lub miejsc, podczas uzupet-
niania pustych miejsc pod zetonami.
W kazdej rundzie bedziecie stara¢ sie
zdoby¢ karty postaci i/lub miejsc.
W ten sposdb zdobywacie punkty
zwyciestwa i kontrole nad zasobami.

RUNDA GRY

Kazda runda sktada sie z pieciu faz,
rozgrywanych w kolejnosci:
1.Karty na sprzedaz: uzupetnijcie
kartami luki pod kazdym Zzetonem.
2. Licytacja: wszyscy wybieraja po
2 karty akcji ze swojej reki (odpo-
wiadajgce kartom ze Srodka stotu,
ktore chce zdoby¢) i ktadzie je
zakryte (rewersem do gory) na
stole przed sobg tak, aby wszyscy
je widzieli.

* Karty akcji A do E
stuza do licytowania
kart postaci.

* Karty akgji 1 do 5
stuza do licytowania
kart miejsc.

* Karty dochodu
umozliwiaja pobranie
3 sestercji z banku na
poczatku fazy kupowa-
nia.

.kapowki: kiedy wszyscy potozy-

cie po 2 zakryte karty na stole,
mozecie na jednej lub obu poto-
zy¢ tapdwke (sesterge). Kwota
tapowki nie jest ograniczona.
Pamietajcie jednak, Ze za wygrang
karte, précz tapowki, bedziecie
musieli rowniez zaptaci¢ jej koszt.

W trakcie tej fazy mozecie
wielokrotnie podwyzszac kwote
tapowki, ale nie mozecie jej
obnizy¢ ani wycofac.

Kiedy wszyscy bedziecie gotowi,
przejdzcie do fazy kupowania.




4. Kupowanie: odkryjcie jednocze-
$nie wszystkie zagrane karty akcji:
- kazda zagrana karta dochodu
przynosi natychmiast jej wiasci-
cielowi 3 sestercje (ewentualna
tapéwka lezqca na tej karcie akgji,
zagrana jako blef, przepada),

- nastepnie sprawdzcie, kto zdo-
bywa ktéra karte postaci (w kolej-
nosci alfabetycznej: od A do E),

- oraz karte miejsca (od 1 do 5).

* Jesli jestes jedynym licytuja-
cym dang karte, zapta¢ do banku
j&j koszt (wydrukowany w lewym
gomym rogu) oraz zaoferowana
tapdwke, po czym we? ja do siebie.

Uwaga: nie mozesz uzyC sestercji
z kupowanej karty (patrz faza 5)
do zaptaty za nig. Musisz sam
posiada¢  wystarczajagco  duzo
sestercji, aby kupic karte.

Uwaga: jesli nie jesteS w stanie
zaptacic za licytowang karte, usun ja
z gry, a ewentualng tapowke (lezgcq
na karcie akgi) zwro¢ do banku.

* Jesli karte licytowato kilku gra-
czy, rozstrzygnijcie kto ja wygra.
Kazdy moze podbi¢ wysokosé
tapdéwki dowolnego gracza (rowniez
innego!), usuwajac z gry dowolng
liczbe swoich kart Legionu (nawet,

* Zabierajac zdobyta karte, weZcie
tez ewentualnie lezace na nigj
(z poprzednich rund) sestercje.
Mozecie je od razu uzy¢ (np. do
zakupu kolejnej karty w tej fazie).
* Kupione karty ktadZcie na stole
przed soba, uktadajac je w stosy
takiego samego zasobu/koloru.
Upewnijcie sig, Ze zasoby, premia,
punkty zwyciestwa i talenty sg
widoczne.

* Jesli zdobytes karte
czeladnika, dodaj ja do
jednej z posiadanych
postaci. Czeladnik bedzie
produkowa¢ 1 dodat-
kowy zasob tego samego
rodzaju, co postac, ale nie
dziedziczy koloru (podczas
liczenia punktéw zwycie-
stwa dla Piekarni, Sklepu
zielarza i Zbrojowni).

Jesli zdobytes czeladnika,
ale nie masz jeszcze zadnej postaci,
dodaj go do pierwszej postaci, ktorg
kupisz.

Przyktad: czeladnik produkuje 1 eliksir,

jesli tapowka wstepnie wynosita

0). Nie mozna jednak doktada¢
sestercji! Zwycieza ten licytujacy,
ktorego ostateczna tapéwka jest
najwyzsza. Pozostali licytujacy
te karte odzyskuja swoje tapowki
(zagrane karty Legionu sq jadnak
stracone!) i otrzymuja 1 sestercje
z banku, jako odszkodowanie.
Jesli nie byto jednej, najwyzszej
tapowki, usuicie licytowang karte
z gry. Wszyscy licytujacy te karte
odzyskuja swoje tapéwki (sester-
gje) i otrzymuja po 1 sestercji
odszkodowania z banku.

ale nie jest uwzgledniany przy liczeniu
punktow zwyciestwa za Sklep zielarza.

5.Zwiekszanie wartosci: potdzcie
po 1 sestercji na kartach, ktérych
nie kupiono w tej rundzie.

KONIEC RUNDY
Zabierzcie  zagrane karty  akgji
i rozgrywajcie kolejne rundy w ten
sam sposob do czasu, kiedy zabraknie

kart do uzupetnienia w fazie 1.
Woéwczas gra konczy sie

5 i podliczacie punkty.



PODLICZANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

KONIEC GRY

Gra koriczy sie, kiedy zabraknie kart
do uzupetnienia w fazie 1. Zapiszcie
swoje imiona w notatniku, a nastep-
nie podsumujcie punkty zwyciestwa
(PZ) w poszczeg6lnych kategoriach.
Ten, kto zdobedzie najwiecej PZ,
zostanie rzymskim senatorem i wygra.
Rozstrzyganie remisow: najwieksza
ilos¢ sestercji, a jesli to nie wystarcza:
posiadanie wiekszej liczby kart postaci
i miejsc. Jesli i to nie pomaga, wszy-
scy remisujacy wygrywaja.

1. WIEKSZOSCI/MNIEJSZOSCI

beolds

Piwo Chleb Eliksir Gladius

Dla kazdego zasobu z osobna okres|-
cie, kto ma go najwiecej, a kto naj-
mniej. Jesli macie watpliwosci:
Najwiecej: remis rozstrzy-
gany na korzy$¢ tego, kto
posiada karte danego zasobu
0 najwyzszym Talencie.
Najmniej: wszyscy nieposiadajacy
danego zasobu automatycznie maja
«najmniej zasob6éw". Remis wsrod
graczy posiadajacych co najmniegj
1 zasbb rozstrzygany jest na rzecz
posiadacza karty danego zasobu
0 najnizszym Talencie.

DLA KAZDEGO RODZA)U ZASOBU:
» Gracz posiadajacy  najwiecej
danego zasobu otrzymuje 10 PZ.

* Gracz (lub gracze) posiadajacy
najmniej danego

zasobu otrzymuja 0 PZ.

¢ Wszyscy inni gracze

otrzymuja po 4 PZ.

11. PRESTIZ

Podliczcie PZ za posiadane karty
miejsc z wptywami rzymskimi ().

¢ Laboratorium, Kuznia i Mtyn:
otrzymujesz tyle PZ, ile posiadasz
zasobow wskazanych na karcie.

¢ Sklep zielarza, Zbrojownia i Pie-
karnia: otrzymujesz o 2 PZ wiecej,
niz posiadasz kart tego samego
koloru (wtgcznie z tq kartq).

111. WPEYyw

Podliczcie PZ za posiadane karty
z fioletowym ttem ([fJ).

¢ Bazar: odrzu¢ wskazang liczbe
zasobow (juz moZesz, bo prze-
ciez podliczyliscie PZ za wigkszosci
i mniejszosci), aby zdoby¢ 6 PZ.
Jeden Bazar przynosi punkty tylko
raz, nawet jesli posiadasz wielokrot-
nos¢ zasobow potrzebnych do zdo-

bycia PZ za dany Bazar.

¢ Statua Augusta: otrzymujesz
o 3 PZ wiecej, niz posiadasz
kart miejsc z wptywami rzym-
skimi.

Podliczcie PZ za posiadane |©@

karty z czerwonym ttem ().
* Legion: otrzymujesz 2 PZ
za kazdy posiadany Legion.

IV. FORTUNA

¢ Otrzymujesz 1 PZ za
3 sestercje, ktore posiadasz.

kazde



WYJASNIENIE DZIALANIA KART

KARTY DZIALAN KARTY PREMII

POLE - LAS - KOPALNIA MLYN - LABORATORIUM - KUZNIA

[ / i / [ / Otrzymujesz 1 PZ za kazdy zas6b
przedstawiony na karcie, ktory
posiadasz.

Kiedy zdobedziesz te karte, wez
natychmiast z banku tyle sestercji,
ile posiadasz zasobow wskazanego
na niej rodzaju (policz tez ten, ktory
znajduje sie na tej karcie).

PIEKARNIA - SKLEP ZIELARZA -
ZBROJOWNIA

LEGION

W fazie 4 mozesz usuwaé
z gry swoje Legiony, aby
zwiekszy¢ tapowke o 2
(ngwet Jej[] poczqtkgwo Otrzymujesz 2 PZ +1 PZ za kazda
tapowka wynosita 0). karte tego samego koloru, ktdra
Mozesz usunac kilka posiadasz (wtacznie z tg karta).
Legionow w jednej fazie
oraz zagrywac Legion(y) statua Aucusta | O
na korzy$¢ innego gracza. Otrzymujesz 3 PZ + 1 PZ

% R [; za kazda karte miejsca
z wptywami rzymskimi
(0] m TAWERNA (), ktdra posiadasz. i)

Kiedy zdobedziesz te
karte, wez natychmiast
z banku o 5 sestercji
wiecej, niz posiadasz
piwa.

BAZAR
Otrzymujesz 6 PZ,
jesli posiadasz zasoby
w liczbie i rodzaju

wskazanym na karcie.
5l 1% Pojedynczy zaséb mozesz
uzyé tylko i wytacznie

do jednego Bazaru.

7




STOPKA REDAKCYJNA + Podziekowania od Superlude

Dziekujemy Louise, Fred, Quentin,

. Vincent i wszystkim graczom
Projekt instrukgji: Nicolas Sato testui ; :
. . o estujgcym w pigtkowe wieczory.
Antoine Davrou, Guillaume Gille- Jacy ma g

Naves i Rodolphe Gilbart + Podzigkowania ~ od  Lacerty
Dziekujemy Pawtowi Kowallek za

propozycje polskiej nazwy.

Autor gry: Nicolas Sato

Ilustracje: Biboun

Produkcja: Antoine Davrou
Opracowanie graficzne N

i pakowanie: Origames .
Kierownik artystyczny: GAMES
Igor Polouchine

Ttumaczenie: Przemystaw facebook.com/LacertaPL

www.LACERTA.pl

Korzeniewski kontakt@lacerta.pl
Podzigkowania od autora gry ©2017 Lacerta - polska edycja.
serdeczne  podziekowania  dla: Wszelkie prawa zastrzezone.
Masumi Sato, Naomi i Miona skr. poczt. 57003
Roumier za ich wsparcie. Matthieu ul. Czarnieckiego 15
Lanvin, Stéphane Petitdemange 53-638 Wroctaw, Polska

i David Vial za wytrwatosé
w odpowiadaniu na moje liczne h
pytania. Specjalne podziekowania

dla Alain Peltier za inspiracje Superlude | www.superlude.fr
tytutem i za wiare w ten projekt od 26 résidence Ermitage de Sénart
pierwszego dnia, jak rowniez dla 91330 Yerres, Francja

graczy testujacych w Plasso Jeux, ©2017ASuperlude. Wszelkie prawa
Dés Pions & Cie oraz Epinal JCC. zastrzezone.

8



