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110 DC - O Império Romano estd no auge de sua gloria, Arrisque sua sorte e aumente seu poder! Com as tdticas
governado pelo Imperador “optimus princeps” Trajano. ~ certas, vocé poderd manipular seus adversdrios e, even-
As fronteiras estdo seguras e o povo pode se dedicar aos  tualmente, reivindicar a vitoria.

assuntos internos do Império - ROMA.

Componentes do Jogo | |

1 tabuleiro - mostrando partes do
Império Romano, a partir do senado
de Roma, através do Arco de
Trajano, do férum e do porto até as
provincias distantes da Britania e da §
Germania.

Marca o espaco da proxima ficha de Trajano
no tabuleiro dos jogadores.

000.00
000.00

4 conjuntos de marcadores de agao octogonais - cada
conjunto composto por 12 marcadores, 2 de cada cor:

4 Arcos de Trajano - um para cada jogador.
» 4

O tabuleiro é composto por 6 areas;
uma agao especifica ¢ atribuida a
cada uma delas.

60 pedes pequenos - 15 nas cores de cada jogador; amarelo, laranja, verde claro, branco, rosa e azul. Os
vermelho, verde, azul escuro e jogadores os colocam nas bandejas de seu circulo de agdes.
0 marrom. Eles representam 1 marcador de tempo - usado para marcar a i
legionarios ou trabalhadores dos duracio das rodadas.
i jogadores.

60 cartas de mercadorias - 12 mercadorias, 5 de cada.
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4 pedes de lider militar e 8 discos - nas 4 cores dos
jogadores. Os lideres militares
ocupam provincias com seus
legionarios. Os jogadores
usam seus discos como
marcador de pontos de vitdria
e para votarem no senado.

9 tipos diferentes de fichas - uma de cada é mostrada aqui:

54 fichas de Trajano

70 fichas de forum ﬁ

12 fichas de agdo extra
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20 fichas de construgdo

24 marcadores[+2]

:’P* 15 fichas de demanda -
:_—._t’ = & pao « jogos e religido
L& 0 &8 &% 3 fichas de barco
A Al 12 fichas de bonus
Espacos para fichas recolhidas ~ Circulo de agées Estoque de pedes 4 fichas de 1/4 de ano pe { IV k '

4 tabuleiros individuais nas cores dos jogadores -
mostrando o circulo de agdes com 6 bandejas e espagos para
varias fichas recolhidas pelos jogadores. 1 manual de regras

1 saco de pano - para sortear as fichas de bonus.




Abra o tabuleiro de jogo no centro da mesa.

Dé a cada jogador, em sua cor escolhida, 1 tabuleiro individual, 1
peao de lider militar, 15 pedes pequenos e 2 discos para marcar
seus pontos de vitoria e sua posi¢ao no senado. Além disso, cada
jogador recebe 1 Arco de Trajano e 12 marcadores de agdo (2
pecas de cada cor - azul, amarelo, verde claro, laranja, rosa e
branco).

Separe as fichas de agdes extras e de forum por seus versos,
embaralhe-as e separe-as em pilhas viradas para baixo, proximas
ao tabuleiro.

Embaralhe as fichas de demanda viradas para baixo e remova,
aleatoriamente, 3 delas do jogo. Coloque as fichas de demanda
restantes viradas para baixo, proximas ao tabuleiro.

Depois, compre, aleatoriamente, as seguintes fichas e coloque-as
viradas para cima sobre o tabuleiro (veja a ilustragao a baixo):

10 fichas de forum nas provincias (1 em cada provincia) e,
dependendo do nimero de jogadores, mais 6 (2 jogadores), 9 (3
jogadores) ou 12 (4 jogadores) no espago designado do forum.

Coloque 3 fichas de a¢ao extra nos espagos amarelos do forum.

Preencha todos os 20 espagos do distrito de construgdes com 1
ficha de constru¢iao em cada espago.

Coloque o marcador de tempo no espago inicial do marcador de
ciclos, de acordo com o numero de jogadores.

Entdo, todos os jogadores alocam seus lideres militares e um
pedo pequeno no acampamento militar e um pedo pequeno no
acampamento de trabalhadores; cada jogador mantém seus 13
pedes restantes no espaco especifico de seu tabuleiro individual.
Cada jogador coloca seu Arco de Trajano no local marcado “I”
de seu tabuleiro individual.

Antes de comprarem suas fichas de Trajano, os jogadores
alocam seus marcadores de agao nas bacias em seus tabuleiros,
preenchendo cada uma com 2 marcadores de qualquer cor.

Agora, arrume as fichas de Trajano por categorias (icones),
embaralhe cada pilha separadamente e arrume cada uma nos 6
espacos do tabuleiro.

Coloque 1 ficha de forum virada
para cima em cada provincia.

Coloque as
fichas de barco
nos 3 portos, com

o lado colorido para
cima.

Tabuleiro individual com estoque A
de pedes, circulo de agoes com 12
marcadores de agdo, 1 Arco de
Trajano e 3 fichas
de Trajano.

Trilha de pontos de

vitéria, os discos dos
jogadores empilhados
no espago de inicio.

Fichas de
1/4de ano

Cada jogador aloca seu
lider militar e 1 pedo no
acampamento militar.

Cada jogador aloca 1 pedo

no acampamento de

trabalhadores.

Sorteie as fichas de construgio
viradas para cima nos espagos
deste distrito.

Coloque 3 fichas de agio
extra nos espagos a
esquerda no forum.

A direita, coloque 6, 9 ou 12
fichas de forum, dependendo
do niimero de jogadores.

Colunas usadas,
dependendo

do niimero

de jogadores.




Preparacao da Partida .
§

Os jogadores determinam o jogador inicial por qualquer método
que queiram. O jogador inicial coloca um de seus discos no
espago de inicio da trilha do senado. Em sentido horério, os
outros jogadores empilham seus discos sobre os outros discos,
criando uma pequena pilha.

(Nota: a ordem do empilhamento é importante, pois os empates sdo
resolvidos em favor do disco que estiver mais acima na pilha.)

Os jogadores empilham seus discos no espago inicial da trilha de
pontos de vitoria (a ordem dos discos nao é importante nesta
pilha!).

Cada jogador compra uma ficha de bonus da sacola e a coloca em
sua frente, com o lado amarelado para cima.

O jogador inicial compra mais 2 fichas de bonus e as coloca no
tabuleiro, a direita da trilha do senado, com o lado amarelado
virado para cima. Mantenha a sacola com as fichas bonus
restantes ao alcance de todos.

Embaralhe as cartas de mercadorias e arrume a pilha virada para
baixo, proxima ao tabuleiro. Revele a carta do topo e a coloque
virada para cima ao lado da pilha de compras, criando uma pilha
de descartes. Entdo, revele a proxima carta da pilha e a coloque
virada para cima no outro lado da pilha de compras, criando uma
segunda pilha de descartes.

Iniciando com o primeiro jogador e continuando na ordem do
turno, cada jogador compra 3 cartas de mercadorias, mantendo-as
em sua mao. Cada jogador pode pegar cartas em qualquer uma
das pilhas, em qualquer combinagdo desejada; sempre que um
descarte estiver vazio, este sera preenchido com uma nova carta
do topo da pilha de compras.

Durante o ultimo passo de preparagao do jogo, todos os jogadores
selecionam 3 fichas de Trajano, em ordem de turno. Cada jogador
coloca suas fichas selecionadas nos locais marcados I, IV e VI em
seus tabuleiros individuais, na ordem que desejar. Neste momento,
os jogadores nao devem ter mais do que 1 ficha de Trajano de
cada tipo.

Existem 6 tipos de fichas de Trajano.
Veja detalhes das fichas de Trajano na pdgina 11.

Local inicial da trilha do
senado em uma partida
para 4 jogadores.

Local inicial da trilha de
pontos de vitéria em uma
partida para 4 jogadores.

Local no senado para as 2
fichas de bonus.

Cartas de mercadorias -
as duas pilhas de descarte viradas
para cima, a direita e d esquerda da
pilha de compras.

Empilhe cada ficha de
Trajano por categoria
em pilhas separadas
sobre o tabuleiro.

Objetivo do jogo ~ .

Os jogadores tentam adquirir pontos de vitoria, sabiamente
aproveitando as oportunidades oferecidas pela manipulagdo
tatica de seis agoes diferentes.

A chave do sucesso € a alocagdo inteligente dos marcadores
de agdo para as bandejas do circulo de agdes. Os jogadores
tentam programar o melhor momento para determinadas
agoes. Por um lado, é importante saber aproveitar as

oportunidades, como conquistar fichas importantes; de
outro lado, ¢ igualmente importante dificultar as acdes dos
adversdrios em situagdes cruciais. Além disso, os jogadores
devem planejar alguns turnos a frente.

Independentemente do resultado de sua primeira partida,
vocé ficara mais experiente com as partidas seguintes e
sempre aprendera novos detalhes.



Sequéncia de jogo

Uma partida representa 1 ano, dividida em quatro fases
relativas a 1 quarto de um ano cada. Cada quarto de ano dura
4 rodadas; cada rodada dura um ciclo de tempo na trilha do
marcador de tempo.

O ntimero de turnos dos jogadores pode variar de rodada a
rodada.

Um turno do jogador consiste nos seguintes passos, os quais
devem ser executados nesta ordem:

« Mover os marcadores de a¢do e atualizar o marcador de
tempo (obrigatério)

o Cumprir uma ficha de Trajano (se possivel)

« Executar uma agdo (opcional)

Apos o jogador finalizar seu turno, o préximo jogador, em
sentido horario inicia o turno dele.

Mover os marcadores de a¢ao (obrigatdrio)

O jogador escolhe uma bandeja em seu tabuleiro e recolhe
todos os marcadores de acdo desta bandeja, anunciando seu

numero em voz alta (veja “Atualizando o marcador de tempo”).

A bandeja escolhida deve conter, pelo menos, 1 marcador de
acao.

Depois, o jogador coloca os marcadores de agao, um por um,
nas bandejas seguintes em sentido horario. O jogador deixa
um marcador em cada bandeja continuamente, até ter
colocado todos os marcadores recolhidos.

O jogador pode escolher qual marcador (cor) ele coloca em
cada bandeja.

A bandeja na qual o jogador coloca o ultimo marcador de agao
serd a bandeja alvo.

Atualizar o marcador de tempo (obrigatorio)

Ap6s o jogador anunciar o niimero de marcadores de agao
recolhidos, seu vizinho a direita avanga o marcador de tempo,
o mesmo numero de espagos em sentido horario.

Final de uma rodada de jogo

Assim que o marcador de tempo chegar ou passar o espago
inicial da trilha de tempo, a rodada atual termina apds o
jogador atual finalizar seu turno. Um quarto de ano
termina apds 4 rodadas de jogo; a partida termina quando o
ano se completa.

Quando for o final de uma rodada, o final de um quarto de
ano ou o final da partida, certos ajustes devem ser realizados
antes que o turno do préximo jogador se inicie (veja
comentarios nas paginas 8 e 9).

Uma rodada dura um
ciclo completo do
marcador de tempo.

Dica: os jogadores influenciam na duragdo de uma rodada de
acordo com o niimero de marcadores de agio na bandeja inicial
escolhida.

Nota: se existem mais que 6 marcadores de agio na bandeja
escolhida, o jogador pode acabar colocando 2 marcadores de agio
em uma mesma bandeja.= . :

Exemplo: o jogador
escolhe a bandeja com a
agdo de Trajano,
contendo 2 marcadores
de agdo, os quais o
jogador coloca em
sentido hordrio. O
ultimo marcador de agdo
vai para a bandeja com ___
a agdo do porto, estaéa
bandeja alvo. &

Exemplo: jd que 2
marcadores de agdo
foram movidos, o
marcador de tempo
avanga dois espagos.

Exemplo: 4
marcadores de agdo
foram movidos e o
marcador de tempo
avangou 4 espagos,
cruzando o espago
inicial.



Se uma ficha de Trajano estd acima da bandeja alvo e se ha
marcadores de a¢do na bandeja nas mesmas cores mostradas
na ficha de Trajano, o jogador remove a ficha de seu
tabuleiro, recebe os devidos pontos de vitoria e pode

executar a agdo especial apropriada. Exemplo: o ltimo marcador de agio
colocado na bandeja foi um marcador
azul. A bandeja jd contém 2 outros
marcadores necessdrios para cumprir a
ficha de Trajano.

O numero de marcadores de agao na bandeja alvo nao ¢
relevante, nem hd quanto tempo estao na bandeja.

Apods o jogador executar a agdo especial, a ficha de Trajano

deve ser descartada do jogo. O jogador recebe 5 pontos de vitéria e
pode colocar um de seus pequenos pedes
no acampamento de trabalhadores. A

ficha de Trajano é, entio, descartada do

Excegdo: o jogador recolhe uma ficha de Trajano com os
icones de pao, elmo ou pira e a coloca em seu tabuleiro,
estas fichas sdo efetivas até o final da partida. Jogo.

(Veja “Fichas de agdes extras” na pagina 11.)

Independentemente do jogador cumprir uma ficha de
Trajano ou nao, ele pode, agora, executar a agao referente
aquela bandeja alvo.

Uma unica agdo ¢ associada a cada bandeja do circulo de
acoes.

As acdes disponiveis sdo:

% Acao de porto

O jogador deve escolher umas das quatro opgdes:

+ O jogador pode comprar 2 cartas de mercadoria da
pilha de compras e colocd-las em sua mao. Entéo, ele
deve descartar 1 carta a sua escolha de sua méo, colocando

a carta descartada virada para cima em uma das duas
pilhas de descarte.

+ O jogador pode pegar a carta do topo de uma das duas
pilhas de descarte e coloca-la em sua méo.

+ O jogador pode baixar 1 ou 2 cartas de sua mao e
coloca-las na mesa a sua frente, viradas para cima.

Esta sera a cole¢ao pessoal de cartas do jogador, que
podera valer alguns pontos extras ao final da partida, se
combinadas a certas fichas de bonus.

O jogador repde sua mao com cartas da pilha de compras
com o mesmo numero de cartas que baixou.

+ O jogador pode embarcar mercadorias em um dos trés
barcos, baixando uma das trés combinacoes de cartas
necessarias para sua colegdo pessoal a sua frente. Esta
combinacdo especifica deve corresponder a exigéncia de
um dos barcos e o jogador recebe os respectivos pontos de
vitoria (veja a ilustragdo a direita).

Se o lado colorido do barco estd visivel, o jogador vira o
barco para o lado cinza, do contrario, deixa o barco como
estd! As cartas sdo adicionadas a colegao pessoal do jogador.

O jogador recebe por

1 mercadoria......... 2PV
2 cartas idénticas....6 PV
3 cartas idénticas...12 PV
4 cartas idénticas...20 PV

Nota: néo importa se a bandeja alvo contém mais marcadores de
agdo do que os exigidos para se cumprir uma ficha de Trajano.

Exemplo: a agio
militar é associada a
esta bandeja.

Verso cinza

O jogador recebe por

1 mercadoria......... 0PV
2 cartas idénticas.... 1 PV
3 cartas idénticas.... 7 PV
4 cartas idénticas... 15 PV

O jogador recebe por

) 1 T 5PV
2 pares diferentes...10 PV
3 pares diferentes... 15 PV

O jogador recebe por

1 mercadoria......... 2PV
2 cartas diferentes....4 PV
3 cartas diferentes....6 PV
4 cartas diferentes....8 PV

O jogador recebe por

1pat.cnciciienrennnes 1PV
2 pares diferentes.....6 PV
3 pares diferentes... 11 PV

O jogador recebe por

1 mercadoria......... 0PV
2 cartas diferentes... 1 PV
3 cartas diferentes... 3 PV
4 cartas diferentes... 5 PV



I! I! Acio do forum

O jogador escolhe qualquer uma das fichas do férum e a
coloca virada para cima em seu tabuleiro individual no local
adequado.

Veja o resumo das fichas de forum nas pdginas 10 e 11.

Acio militar

O jogador deve escolher uma das trés opgoes:

+ O jogador pega 1 de seus pedes de seu tabuleiro
individual e o aloca no acampamento militar no
tabuleiro de jogo. Assim, este pedo se torna um
legionario até o final da partida.

+ O jogador move seu lider militar para uma provincia
adjacente. Se ele encontrar uma ficha nesta provincia, ele
arecolhe e a guarda em seu tabuleiro individual. O
acampamento militar estd adjacente a trés provincias,
assim como a provincia da Britania (linhas verdes
pontilhadas).

« O jogador realoca um de seus legionarios do
acampamento militar para a provincia atual de seu lider
militar, apenas se ainda nao houver nenhum de seus
legionarios la.

O jogador recebe, imediatamente, tantos pontos de
vitoria quanto mostrados na provincia, contanto que nio
haja legionarios de outros jogadores 1a. No entanto, se
houver legionarios de outros jogadores nesta provincia,
os pontos de vitoria serdo reduzidos em trés pontos
para cada outro legionario presente.

Importante: é permitido apenas 1 legiondrio de cada
jogador em cada provincia.

“ﬂ;ﬁ Acéo de Trajano
O jogador escolhe uma ficha de Trajano dentre as 6 pilhas
viradas para cima e a coloca no local atualmente indicado
pelo Arco de Trajano em seu tabuleiro individual. Entéo, ele
desliza o Arco de Trajano para o proximo local livre, no
sentido horario.

Se todos os locais ja estdao ocupados por fichas de Trajano,
ou seja, nao ha nenhum local livre para ele, o Arco devera
ser colocado no centro do circulo e assim que vagar um
novo espaco, ele devera ser colocado neste proximo local
adequado.

Enquanto todos os espacos possiveis para o Arco de Trajano
estiverem ocupados, 0 jogador ndo podera executar a agao
de Trajano.

(s, Existem 3 espagos

. noférum para as

# | fichas de agdo

~ extra (amarelas) e

6, 9 ou 12 espagos

? para as fichas de

F forum normais,
de acordo com o

niimero de
jogadores.

Dica: Se necessdrio (se faltar espago), os jogadores podem empilhar
suas fichas em seu tabuleiro individual.

Lideres militares
s podemse — o =
mover para H\ﬁ;j-

provincias '
adjacentes. ITALIA

Observe que legiondrios ndo se movem de provincia para provincia,
eles vdo direto para a provincia de seu lider militar.

Observe que os jogadores nunca ganham menos do que 0 pontos de
vitdria por uma provincia.

Exemplo: o jogador coloca sua nova ficha de Trajano no local atual de
seu Arco de Trajano (“I”). Entdo, ele move o Arco para o proximo
espago livre no sentido hordrio (“IIT”).



ﬂ Acio do senado

O jogador avanga seu disco 1 espago na trilha do senado e
recebe tantos pontos quanto indicados neste novo espaco.

O jogador coloca seu disco sobre qualquer disco que ja
esteja naquele espago.

Uma vez que tenha alcangado o 8° espaco de pontos de
vitoria, o jogador ndo podera mais executar esta agao
durante o resto deste quarto de ano.

& Acio de construcio

O jogador deve escolher uma das duas opgdes:

» O jogador pega 1 de seus pedes de seu tabuleiro
individual e o aloca no acampamento de trabalhadores.
Assim, este pedo se torna um trabalhador até o final da
partida.

+ O jogador realoca um de seus trabalhadores do
acampamento de trabalhadores para uma construgao.
Se esta for sua primeira construgio, ele podera escolher
qualquer espaco no distrito. Porém, ele devera alocar
qualquer trabalhador futuro em construgdes
horizontalmente ou verticalmente adjacentes a um de
seus trabalhadores ja existentes.

- Caso haja uma ficha de constru¢io no espago
escolhido, o jogador recolhe a ficha e a coloca no local
apropriado indicado em seu tabuleiro individual e
recebe os pontos de vitoria marcados na ficha.

Se esta for a primeira construgdo daquele tipo que o
jogador recolhe, ele, imediatamente, executa a agao
extra marcada em seu tabuleiro, além da a¢ao normal
de seu turno. O jogador recebe esta a¢do adicional
apenas na primeira vez em que constroi aquele tipo de
construcao.

- Um jogador pode alocar seu trabalhador em uma
construgdo onde ja haja outros trabalhadores de
outros jogadores. Desta forma, ele ndo recolhe a ficha
de construgdo, mas pode ocupar uma posigao
estratégica adequada para conquistar novas fichas no
futuro.

Exemplo: 0 jogador avanga seu disco 1 espago na trilha do senado, de 4
para 5 e recebe 5 pontos de vitoria.

Exemplo: o jogador escolhe uma
construgdo, recolhe a ficha de construgio
e a coloca no local adequado em seu
tabuleiro individual.

Este local ainda estd vazio, entdo o
jogador executa a agdo adicional (neste
caso, uma agdo de senado).

Exemplo: o jogador aloca seu trabalhador em uma construgdo onde
um trabalhador azul jd estd trabalhando. O jogador verde ndo recebe
nenhum ponto de vitoria, nem ficha de construgdo. No entanto, agora
ele estd proximo de uma atraente janela que vale 4 pontos de vitoria,
ele poderd tentar conquistd-la em seu proximo turno.




Final da rodada « Término do quarto de ano « Final da' partida

Final da rodada

Uma rodada de jogo termina apds o turno do jogador atual,
se o marcador de tempo parar ou ultrapassar o espago
inicial da trilha do tempo.

Revele uma ficha de demanda e a deixe a vista de todos,
préxima ao tabuleiro.

O proximo jogador em sentido horario inicia a préxima
rodada. O marcador de tempo nao deve ser atualizado apds
o final de uma rodada, ele simplesmente continuara do
ponto onde esta.

Se neste momento ja houver 3 fichas de demanda préximas
ao tabuleiro (ap0s 4 ciclos na trilha de tempo) este quarto de
ano termina. Em vez de revelar uma nova ficha de demanda,
marque a pontuagdo final deste quarto de ano.

Término do quarto de ano

1. Atendendo as demandas do povo

Primeiro, cada jogador deve atender as demandas do povo.
O povo reivindicou trés demandas que devem ser satisfeitas.

Para atender estas demandas, cada jogador deve descartar
uma ficha de forum relevante para cada demanda.

Ou o jogador pode atender a demanda exibindo uma ficha
de Trajano com o simbolo exigido.

Cada jogador pode usar cada ficha de Trajano apenas uma
vez durante a pontuagdo de quarto de ano.

Todas as fichas de forum usadas para atender as demandas
devem ser descartadas do jogo, enquanto os jogadores
mantém as fichas de Trajano exibidas para esta pontuagao.
(Veja na pagina 9.)

Se um jogador nio conseguir atender a uma ou mais
demandas, ele deve perder pontos de vitéria como a seguir:

o 1 demanda ndo atendida ...........coevenenen.n. -4 PV.
o 2 demandas ndo atendidas ..........ceevenen... -9 PV.
o 3 demandas nio atendidas ..................... -15 PV.

2. Balango de poder no senado

Agora todos os jogadores resolvem suas influéncias no
senado, de acordo com seu numero de votos.

Cada jogador totaliza:

- 0 niimero de votos de acordo com sua posicdo atual na
trilha do senado.

- o numero de votos de todas as fichas de senado que
possua em seu tabuleiro individual.

O jogador que controlar o maior nimero de votos sera
nomeado consul e escolherd uma das duas fichas de bonus a
direita da trilha do senado. Ele, entdo, coloca a ficha de
bonus na sua frente com o lado amarelo virado para cima.

O marcador de tempo completou seu
primeiro ciclo:

A primeira ficha de demanda é revelada.

O quarto de ano atual terminou apés a 4° rodada
de jogo e mais nenhuma ficha de demanda é
revelada - trés fichas de demanda jd foram
reveladas.

oD

Importante: se um jogador puder atender a uma demanda, ele
deverd cumpri-la. Ndo é permitido negar uma demanda
voluntariamente, perdendo, assim, pontos de vitoria,
deliberadamente.

Exemplo: estas demandas devem ser cumpridas neste quarto de ano. O
jogador tem 2 fichas de forum e 1 ficha de Trajano. Ele usa sua ficha de
forum com um elmo (que é removida do jogo, a seguir) e sua ficha de
Trajano (que nio é removida). O jogador ndo conseguiu atender a
demanda do povo por pdo e perderd 4 PV.

Observe que se o marcador de um jogador descer além do espago
inicial da trilha de pontos, cada espago para cima serd equivalente
a-1PV.

Exemplo: Verde e Marrom, ambos
possuem 5 votos no senado. Verde
venceria o desempate, jd que seu
disco estd sobre o disco de seu
adversdrio. No entanto, Marrom
possui uma ficha de senado . 3 ;
valendo 3 votos, obtendo, assim, a o -H-‘H'I g -H-N
maioria com 8 votos contra 5. it e _,, e L erielnbibiay




O jogador que tiver o segundo maior nimero de votos
recebera o titulo de vice-consul e pegara a segunda ficha de el
bonus restante, a qual ele deverd colocar a sua frente, com o Exemplo: por ter vencido no ;

lado cinza virado para cima. senado, Marrom ¢ nomeado
consul e escolhe a ficha de

Empates sdo resolvidos a favor do jogador com a maior bonus da esquerda.
posicdo na trilha do senado, caso haja mais do que um Verde é nomeado vice-consul, pega a ficha de bonus
jogador ocupando a mesma posi¢do na trilha, 0 empate serd  remanescente parasi e a coloca na sua frente,
resolvido a favor do jogador que tiver com seu disco no topo ~ Virada com o lado cinza para cima.

da pilha de discos.

Entdo, remova os votos (discos) de todos os jogadores da
trilha do senado e forme uma nova pilha no inicio da trilha.
Coloque o disco do jogador que obteve o menor nimero de
votos no fundo da pilha e os discos seguintes em ordem
crescente, com o disco do consul no topo da pilha.

3. Remova as fichas e complete os espacos no tabuleiro
Primeiro, remova as seguintes fichas do jogo:

- Todas as fichas de forum que foram utilizadas para
atender as demandas do povo.

- Todas as fichas de senado, independentemente de terem
sido utilizadas ou nao.

- Todas as fichas do forum (inclusive todas as fichas de agdo

extra). Estas 4 fichas sdo removidas do jogo.

Entdo, as seguintes fichas entram em jogo ou sdo = P INEERICR T
atualizadas: 2
., : } .

- Sorteie 2 novas fichas de bonus e as coloque nos espagos = TR
designados no senado, com o lado amarelo virado para H' £6 o CERMANLA SUPERR
cima. et -

. . , .. h“\_""\-u.__,_\_'_,_,___ e
- Sorteie uma nova ficha de forum para cada provincia o RALT I
vazia, que ndo contenha uma ficha de férum, nem um lider 725 ; e
militar ou um legionario. LS T L

- Preencha todos os espagos do forum com novas fichas de
forum; preencha os 3 espacos amarelos com 3 novas fichas
de acdo extra.

Sorteie todas estas fichas aleatoriamente e coloque-as
viradas para cima no tabuleiro.

- Vire as fichas de barco de volta para seus lados coloridos.

Finalmente, remova a ficha do topo da pilha de fichas de
1/4 de ano. O jogo continua para o proximo quarto de ano
com o proximo jogador, em sentido horario, iniciando seu
turno.

Se a tiltima ficha de 1/4 de ano foi removida, a partida
termina e inicia-se a marcagao final de pontos.

Barcos cinzas sdo virados para seus lados coloridos.



Final da partida e pontuagao final

Ap6s marcar a pontuagdo do quarto final de ano, uma
pontuagao final se inicia e os jogadores podem receber
pontos de vitdria como a seguir:

+ Cada carta de mercadoria na mao do jogador ...... 1 PV.
« Cada pedo no acampamento de trabalhadores ...... 1 PV.
+ Cada pedo no acampamento militar .................. 1 PV.
+ Cada ficha de Trajano no circulo de agdes ............ 1 PV.
+ Cada conjunto de 3 fichas de construgao com icones idénticos
10 PV

20 PV.

o Cadafichadebonus.........ceuenen.....

Apo6s todos os jogadores terem marcado seus pontos totais
de vitdria, 0 jogador com maior pontuagdo sera o vencedor
da partida.

veja as ilustragaes.

O empate sera resolvido a favor do jogador que ocupar a
maior posi¢do no senado.

As fichas de bonus

Frente (amarela):

O jogador recebe 9 PV se ele possui pelo menos 1 ficha de
férum com este icone (pao, elmo, pira). Fichas de forum nao
devem ser confundidas com fichas de Trajano.

Verso (cinza):
Similar a frente, mas o jogador recebe apenas 6 PV.

Frente (amarela):

O jogador recebe 1 PV para cada
um de seus proprios trabalhadores
no distrito de construgdes.

Verso (cinza):

Similar a frente, mas o jogador
recebe apenas 1/2 PV (arredondado
para cima).
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Frente (amarela):
O jogador recebe 3 PV para cada uma destas cartas de
mercadoria em sua cole¢do pessoal (a sua frente).

Verso (cinza):
Similar a frente, mas o jogador recebe apenas 1 PV.

Frente (amarela):

O jogador recebe 2 PV para cada
um de seus legionarios nas
provincias.

Verso (cinza):
Similar a frente, mas o jogador
recebe apenas 1 PV.

Frente (amarela):

O jogador recebe 3 PV para cada
uma de suas fichas de bonus
amarelas.

Verso (cinza):

Similar a frente, mas o jogador
recebe apenas 2 PV (pelas suas
fichas de bonus amarelas).

O verso de cada ficha de f6rum é
idéntico:

Fichas de senado garantem de 2 a 5 votos para o balango de
poder do senado. Todas as fichas de senado viradas para
cima sdo removidas do jogo ao final de cada quarto de ano.

Fichas necessarias para atender
as demandas do povo: cada
ficha exibe um icone
correspondente a uma demanda
do povo. Uma vez usadas, as fichas sao removidas do jogo.
Os jogadores mantém suas fichas até que queiram usa-las.



qualquer carta de mercadoria. E removida do

Mercadoria curinga: esta ficha substitui
J jogo apds ser utilizada.

. ‘ .Se ndo for usada durante~ a p‘artida., poderd Apos executar sua agdo, o jogador podera repetir esta
ainda ser utilizada durante a pontuagao final (fichas de mesma acio mais uma vez, descartando uma ficha de acio
bonus). extra mostrando o mesmo icone. Se ele tiver um marcador
[+2] associado a esta agdo, ele podera repeti-la
Demanda curinga: esta ficha substitui uma segunda vez. +2
qualquer ficha de demanda necessdria para Quando utilizada, a ficha é removida do jogo, mas -
atender as demandas do povo. 0 jogador mantém seu marcador [+2].
Cada jogador pode executar apenas 1 agao extra, por turno.
Construgio curinga: eSt? ficha Sul?stdtuj Nota: uma agdo extra causada por uma agdo de construgio
qualquer ficha de construgdo necessdria para (primeira construgdo daquele tipo do jogador) permite que o

completar uma cole¢do durante a pontuacao final. jogador use uma ficha de agdo extra.

Acio extra curinga: esta ficha substitui
qualquer ficha de agdo extra. E removida do
jogo apos ser usada.

As fichas de Trajano sao removidas da partida apos o jogador ter realizado a agao especial correspondente (além de
receber pontos de vitoria como mostrado):

O jogador compra 2 cartas de mercadoria
do topo da pilha de compras.

O jogador aloca 1 (ou 2) de seus pedes
pequenos de seu estoque para o
acampamento militar no tabuleiro.

Uma vez alocado no acampamento, este
pedo sera um legiondrio para o resto da

Sem agao especial, o jogador recebe 9 PV. partida.

O jogador recebe um marcador [+2] e
associa este marcador imediata-

mente a um de seus 6 espagos de +2 ,
acao extra.

De agora em diante, o jogador podera executar esta ago extra

Uma vez alocado no acampamento, este duas vezes, quando descartar a ficha de agdo extra adequada.
pedo sera um trabalhador para o resto da

partida.

O jogador aloca 1 (ou 2) de seus pedes
pequenos de seu estoque pessoal para o
acampamento de trabalhadores no
tabuleiro.

Com estas fichas, o jogador atende as demandas do povo
(pao, jogos, religido) ao final de
cada quarto de ano.
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Sumario do jogo

Duragao de uma partida

Uma partida dura 4 quartos de um ano.
1 quarto de ano = 4 rodadas de jogo.
1 rodada de jogo = 1 ciclo do marcador de tempo.

Turno do jogador

1. Mover os marcadores de agéo (obrigatdrio)

escolher a bandeja inicial
resolver a bandeja alvo
mover o marcador de tempo

2. Cumprir uma ficha de Trajano (se possivel)
receber pontos de vitoria
acgoes especiais (opcional)
3. Executar uma a¢ao* (opcional)
(* além de uma possivel agio extra)

+ uma das 6 agoes, dependendo da bandeja alvo

- porto - férum
- Trajano - senado
- construgdo** - militar

(** agdo adicional possivel)

Final de uma rodada

O marcador de tempo para ou ultrapassa o espaco inicial da
trilha de tempo.

revele 1 ficha de demanda

nenhuma ficha ap6s a 4* rodada, se for o caso

Final de quarto de ano

atenda as demandas do povo (possivel perda de
pontos de vitoria)
resolva o senado (fichas bonus para a maioria de votos)
remova as fichas do tabuleiro e
preencha as fichas de:
- provincias
- férum
- senado
vire os barcos cinzas
remova a ficha de 1/4 de ano

Final da partida

Pontuacdo final apds o 4° quarto de ano.

Marcar pontos de vitdria para cada
carta de mercadoria em sua méo (1PV)
pedo no acampamento de trabalhadores (1 PV)
pedo no acampamento militar (1 PV)
fichas de Trajano no circulo de agéo (1 PV)
cole¢do de 3 fichas de construgao (10 PV)
coleco de 4 fichas de construgio (20 PV)
fichas de bonus como mostradas
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