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Kooperacyjna gra dla 1-5 graczy od 8. roku zycia. Czas rozgrywki wynosi 45-60 minut.

U szczytu swej potegi Cesarstwo Rzymskie sktadato sig z terytoriow o tgcznej powierzchni ponad pieciu milionow kilometrow
kwadratowych. W jego granicach zyto ponad sto milionow ludzi, a na przestrzeni wiekow jego uczeni doprowadzili do
prawdziwych przefoméw w dziedzinie inzynierii, architektury, nauki, sztuki i literatury.

WV wieku - w czasach korupcji i kryzyséw gospodarczych, gdy rzymska armia byta ostabiona ciggltym odpieraniem
najazdow agresywnych barbarzytiskich plemion — Cesarstwo tracito stabilnos¢ i powoli chylito sie ku upadkowi, z ktérego
miato sig juz nigdy nie podniesc...

PRZEBIEG GRY

W grze Pandemic: Upadek Rzymu obywatele, Zolnierze i sprzymierzency Cesarstwa jednocza si¢, aby stawi¢ czota
zagrozeniu! Mobilizujcie armie, broncie miast i zawierajcie przymierza; zrobcie wszystko, aby odeprze¢ bezwglednych
barbarzyncow. Czy uda sie Wam utrzymac pozycje, powstrzymacé atakujace hordy i zapobiec upadkowi Rzymu?

Pandemic: Upadek Rzymu jest gra kooperacyjna. Wszyscy gracze wygrywaja albo przegrywaja razem. Waszym celem jest
likwidacja 5 barbarzynskich plemion najezdzajacych Rzym albo zawarcie z nimi przymierza, zanim Cesarstwo ulegnie
zagladzie. Mozecie przegraé na wiele sposobow: jesli miasto Rzym (Roma) lub zbyt wiele miast zostanie ograbionych, jesli
ktores$ z plemion zaleje terytorium Cesarstwa albo jesli zasoby Rzymu sie wyczerpia.

Kazdy gracz wciela si¢ w inng posta¢ posiadajaca unikalne specjalne zdolnosci zwiekszajace szanse zespolu na wygrana.

Zasady rozgrywki solo pozwalaja na gre w pojedynke, a dla tych z Was, ktérzy opanuja wariant podstawowy, dofaczylismy
dodatkowe poziomy trudnosci i wariant Roma Caput Mundi, ktéry uczyni gre jeszcze wiekszym wyzwaniem.
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7 pionkéw 7 kart postaci 70 kart gry

graczy (49 kart miast, 14 kart zdarzen, 7 kart buntow)
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5 znacznikéw przymierzy znacznik tempa najazdow znacznik upadku 6 fortéw

Anglosasow oraz Frankéw, Wandaléw, Hunow, Wizygotow i Ostrogotow)

F PRZYGOTOWANIE DO GRY

| ROZEOZENIE PLANSZY
: I POCZATKOWYCH
ELEMENTOW

Plansze nalezy umiesci¢ na srodku stolu. W Rzymie (Roma) nalezy
umiesci¢ 1 fort. Pozostale 5 fortow i 3 kosci bitwy nalezy umiesci¢
w poblizu planszy.

H Znaczniki legionistow nalezy umiesci¢ na planszy, na okraglym polu re-

™ zerwy legionéw. Znaczniki barbarzyncéw i przymierzy nalezy podzieli¢
wedlug plemion, a nastepnie umie$ci¢ na planszy, na odpowiadajacych im
symbolem i kolorem okraglych polach rezerw barbarzyncow.

Znacznik tempa najazdéw i znacznik upadku nalezy umiesci¢ na pierw-
szych polach odpowiadajacych im toréw.

) ROZPATRZENIE PIERWSZEGO
7 NAJAZDU

N Ze stosu kart barbarzyncow nalezy wyciagnaé 5 kart barbarzyncow z czer-
ll wong ramka (na kazdej widnieje Rzym — Roma) i umiescic je odkryte na
polu stosu odrzuconych kart barbarzyncéw (w prawym gérnym rogu
planszy). Nastepnie nalezy wziac 9 kart barbarzyncow ze ztotg ramka
i odlozy¢ je na bok. Pozostale karty barbarzyncéw nalezy potasowa¢
i umiesci¢ w zakrytym stosie na odpowiednim miejscu na planszy. Teraz
nalezy potasowa¢ odlozone wczeéniej 9 kart ze ztotg ramka i:

1. Odkry¢ 3 pierwsze karty. Na kazdym ze wskazanych miast nalezy
umiesci¢ po 3 znaczniki barbarzyncéw w odpowiednim kolorze.

2. Odkry¢ 3 kolejne karty. Na kazdym ze wskazanych miast nalezy
‘ umiesci¢ po 2 znaczniki barbarzyncéw w odpowiednim kolorze.

3. Odkry¢ 3 ostatnie karty. Na kazdym ze wskazanych miast nalezy
umiesci¢ po 1 znaczniku barbarzyncy w odpowiednim kolorze.

4. Wszystkie 9 kart nalezy umiesci¢ odkryte na kartach Rzymu (Roma)
na stosie odrzuconych kart barbarzyncow.
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49 kart barbarzyncow

oo

100 znacznikéw barbarzyncow
(20 Anglosaséw oraz Frankow, 22 Wandaléw, 20 Hunéw,
14 Wizygotow i 14 Ostrogotow)

Limie posiadanyels are.7

S ROZPOCZECIE ROZGRYWKI

Gracze sprawdzaja posiadane karty miast. Gre rozpoczyna gracz, ktory
posiada karte miasta najbardziej oddalonego od Rzymu (na karcie
znajduje si¢ najwieksza liczba dni).
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7 kart pomocniczych

Y A }ur

3 kosci bitwy

ahid

16 znacznikéw
legionistow

|

plansza

3 PRZYGOTOWANIE i
ELEMENTOW GRACZY

Kazdy z graczy otrzymuje po 1 karcie pomocniczej i 1 losowej karcie posta-
ci wraz z odpowiadajacym jej pionkiem (widnieje w lewym gérnym rogu
karty postaci). Pozostale karty pomocnicze, karty postaci i pionki nalezy
odlozy¢ do pudetka.

Karty gry nalezy podzieli¢ wedlug rodzajoéw (miasta, zdarzenia, bunty).
Karty buntéw nalezy odlozy¢ na bok.

Zaleznie od liczby graczy bioracych udzial w grze do kart miast nalezy dodac
odpowiednig liczbe losowych kart zdarzen. Tak sporzadzona talie nalezy potaso-
wac i rozda¢ kazdemu z graczy poczatkowy zestaw kart gracza.

Jesli w grze bierze udziat posta¢ vestalis, pozostate karty zdarzen nalezy potaso-
wac i utworzy¢ z nich zakryty stos kart zdarzen (zob. Vestalis, str. 12). Jesli nie,
pozostale karty zdarzen nalezy odlozy¢ do pudetka.

liczba graczy liczba zdarzen poczatkowy zestaw gracza

2 4 4
3 5 3
4 6 2
5 8 2

Gracze trzymaja przed sobg swoje karty gry i karty postaci awersami do
gory. Kazdy z graczy wybiera 1 ze swoich kart miast i umieszcza na odpo-
wiadajacym jej mieécie swdj pionek i 2 znaczniki legionistow z rezerwy.
Jesli gracz nie otrzymat zadnych kart miast (otrzymal same karty zdarzen),
moze umiesci¢ swoj pionek (i znaczniki legionistow) na dowolnym mie-
$cie na planszy.

4 PRZYGOTOWANIE
STOSU KART GRY

Gracze wybieraja poziom trudnosci i dobieraja 5, 6 albo 7 kart buntéw (od-
powiednio s to: poziom nowicjusza, poziom normalny i poziom heroiczny).
Niewykorzystane karty buntéw nalezy odlozy¢ do pudelka.

Uwagal! Liczba kart buntéw w stosie jest wigksza od liczby kart epidemii
wykorzystywanych podczas rozgrywek w podstawowg wersje Pandemic!

Pozostale zakryte karty gry nalezy podzieli¢ na stosy mniej wiecej réwnej
wielkosci. Liczba stoséw powinna odpowiadac liczbie wykorzystywanych i
kart buntéw. Do kazdego stosu nalezy wtasowac po 1 karcie buntu. Nastep-
nie stosy nalezy ulozy¢ jeden na drugim (najmniejsze stosy powinny zna-
lez¢ si¢ na samym dole). W ten sposob powstaje stos kart gry, ktory nalezy
umiesci¢ zakryty na planszy, na polu stosu kart gry.
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ROZGRYW KA

Kazda tura gracza sklada sie z 3 faz:
1. Akgji (gracz wykonuje do 4 akgji).

2.Dobierania kart (gracz dobiera 2 karty ze stosu kart gry
i rozpatruje ewentualne bunty).

3. Najazdow.

Po zakonczeniu fazy najazdéw tura danego gracza dobiega
konca. Kolejng rozgrywa gracz siedzacy po jego lewej stronie.

Gracze moga sobie wzajemnie doradza¢, dzieli¢ si¢ opiniami
i pomystami, ale tylko obecny gracz (aktualnie wykonujacy swoj
ruch) moze decydowac o tym, co zrobi.

Gracze moga mie¢ karty miast i karty zdarzen. Karty miast to
zasoby, ktore zagrywa sie w trakcie niektorych akeji,
natomiast wiekszos$¢ kart zdarzen moze zostac zagrana

w dowolnym momencie (w tym podczas tury innego gracza).

AKCJE

Podczas swojej tury gracz moze wykonac do 4 akcji.

Gracz wybiera dowolng kombinacje akeji z ponizszej listy, moze
wykonac te samg akcje wielokrotnie (maksymalnie 4 razy).
Specjalne zdolnosci postaci moga wplynaé na sposéb wykonania
niektorych akgji. Niektore akcje wymagaja odrzucenia pewnej
liczby kart. Wszystkie odrzucone w ten sposéb karty nalezy
odlozy¢ na stos odrzuconych kart gry.

MARSZ

Przesun swoj pionek do sasiedniego miasta
(potaczonego 1 nieprzerwang linig dowolnego
koloru, nawet przez wode). Z opuszczanego
miasta mozesz ze sobg zabra¢ do 3 znacznikow
legionistow.

Uwaga! Nie mozesz przesunac sie na pole rezerw barbarzyncéow.

ZEGLUGA

Odrzu¢ karte miasta, aby przesuna¢ swdj pio-
nek z miasta portowego (miasta z symbolem

kotwicy) do dowolnego innego miasta porto-
wego. Kolor odrzucanej karty musi odpowia-

8.
dac¢ kolorowi miasta docelowego. Z opuszcza- i

nego miasta mozesz ze soba zabra¢ do 3 znacznikéw legionistow.

UMOCNIENIE POZYCJI
T

Odrzu¢ karte miasta odpowiadajaca miastu,

w ktorym znajduje sie Twoj pionek, aby umiesci¢

w tym miescie 1 fort z rezerwy. Jesli wszystkie forty
sg na planszy, przesun do tego miasta fort znajdujacy
sie w innym miescie. W kazdym miescie moze staé
maksymalnie 1 fort.

REKRUTACJA ARMII

W miescie, w ktorym znajduje si¢ Twoj pionek,
umie$¢ pewna liczbe znacznikow legionistow. Liczba
umieszczanych znacznikow legionistow jest rowna
tempu rekrutacji (wskazuje na nie znacznik tempa
najazdow). Abys mogl wykonac te akcje, w miescie,
w ktorym stoi Twdj pionek, musi si¢ znajdowac fort.

I Jesli w rezerwie legionéw nie ma odpowiedniej liczby

znacznikow legionistéw, umies¢ ich tyle, ile mozesz, ale nie
przesuwaj znacznikow legionistow z innych miast.
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BITWA

Mozesz rzuci¢ 1 ko$cig bitwy za kazdy znacznik
legionisty znajdujacy sie w tym samym miescie co
Ty (maksymalnie 3 ko§¢mi). Wszystkimi ko§¢mi
rzucasz jednoczesnie i stosujesz sie do uzyskanych wynikow.
Abys mogl wykonac te akcje, w miescie, w ktérym stoi Twdj
pionek, musi by¢ przynajmniej 1 znacznik barbarzyncy.

Usun 1 znacznik legionisty z miasta, w ktérym
sie znajdujesz.

4

@  Usun 1znacznik barbarzynicy z miasta, w ktérym si¢
znajdujesz (pojawia sie na 2 $ciankach kosci).
L) Usun 1 znacznik barbarzyncy i 1 znacznik legionisty

z miasta, w ktérym sie znajdujesz.

Usun 2 znaczniki barbarzyncéw i 1 znacznik legionisty
z miasta, w ktérym si¢ znajdujesz.

-

Gdy usuwasz znaczniki barbarzyncéw, mozesz usungé dowolna
kombinacje koloréw barbarzyncow z miasta, w ktérym sie
znajdujesz, ale musisz usung¢ tyle znacznikéw, ile to mozliwe.
Usunigte znaczniki legionistéw i barbarzyncéw zawsze wracaja
do odpowiednich rezerw.

Rozpatrz efekt specjalny ze swojej karty postaci.
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PRZYKLAD BITWY '

|
Ania wraz z 2 legionistami przebywa w Carnuntum. I
Sa tam tez 2 zielone znaczniki (Hunowie) i 1 niebieski [
(Ostrogoci). Ania ma 2 legionistow, moze wiec rzuci¢
maksymalnie 2 ko$¢mi. Chce mie¢ jak najwieksze
szanse usunigcia znacznikéw barbarzyncow, decyduje
sie wiec rzuci¢ 2 ko§¢mi. W sumie uzyskata na kosciach ||
2 symbole legionistow i 4 symbole barbarzyncow,
w zwiazku z czym usuwa z miasta 2 znaczniki
legionistow i 3 znaczniki barbarzyncow.
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SPISEK

Jesli w miescie, w ktérym stoi Twoj pionek, znajduje
sie tez pionek innego gracza i oboje zgodzicie si¢
wykonac¢ te akcje, mozesz:

& Odda¢ temu graczowi karte miasta odpowiadajacg miastu,
w ktorym sie znajdujecie.

& Zabraé temu graczowi karte miasta odpowiadajaca miastu,
w ktorym sie znajdujecie.

Jesli gracz, ktory otrzymat karte, ma teraz wiecej niz 7 kart,
musi natychmiast odrzuci¢ 1 karte (albo zagra¢ karte zdarzenia,
zob. Karty zdarzen, str. 8).
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PRZYKLAD SPISKU

Kasia i Marek znajdujg si¢ w miescie
Aquileia. Kasia zbiera biale karty,

a Marek ma akurat bialg karte tego
miasta. Kasia prosi Marka, aby jej ja
oddat. Marek sie zgadza, wigc Kasia
wykorzystuje 1 akeje, aby zabra¢ mu te
karte. Kasia ma teraz 8 kart, decyduje
sie wiec zagra¢ zdarzenie Mortui

Non Mordent, usuwa 2 znaczniki
barbarzyncow tego samego koloru i tym samym
zmniejsza liczbe swoich kart do 7.

—_—— ey
TN RO AR

ZAWARCIE PRZYMIERZA

Odrzu¢ odpowiedni zestaw kart koloru danego plemienia,
aby w imieniu wszystkich graczy zawrze¢ z tym plemieniem
przymierze. Aby wykonac te akcje, Twoj pionek musi

sta¢ w miescie z co najmniej 1 znacznikiem barbarzyncy |
z tego plemienia.

Wandalowie Wizygoci Hunowie Anglosasi Ostrogoci
(5 kart) (5 kart) (4 karty) oraz Frankowie (3 karty)
(5 kart)

Po zawarciu przymierza z danym plemieniem jego znacznik
przymierza nalezy przenies$¢ z pola rezerwy na odpowiadajace
mu pole przymierza w lewym dolnym rogu planszy.

Sprzymierzeni barbarzyncy beda kontynuowa¢ swoje najazdy,
a gracze nadal moga z nimi walczy¢. Przymierza s3 warunkiem
koniecznym do wygrania gry, a takze wykonywania akcji
werbowania barbarzyncow.

WERBOWANIE BARBARZYNCOW

Odrzu¢ karte odpowiadajacg kolorem sprzymierzonemu
plemieniu, aby usuna¢ z miasta, w ktérym sie znajdujesz,
wszystkie znaczniki barbarzyncéw z tego plemienia (koloru).
Nastepnie umie$¢ w tym mie$cie maksymalnie tyle znacznikdw
legionistow z rezerwy, ile znacznikéw barbarzyncéw usunates.

Jesli w rezerwie nie ma odpowiedniej liczby znacznikéw
legionistow, umies¢ ich tyle, ile mozesz, ale nie przesuwaj
znacznikow legionistow z innych miast.

PRZYKEAD WERBOWANIA BARBARZYNCOW

Kasia, wraz z 1 legionista i 3 zielonymi
barbarzyncami (Hunami), przebywa

w Philippopolis. Kasia i jej sprzymie-
rzency zawarli przed chwilg przymierze
z Hunami. Kasia odrzuca wiec zielong
karte, aby werbowac¢ barbarzyncow.
Odktada do rezerwy 3 zielone
znaczniki barbarzyncéw i zastepuje je

3 znacznikami legionistow.
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DOBRANIE 2 KART GRY

Po wykonaniu 4 akcji obecny gracz dobiera jednoczesnie
2 wierzchnie karty ze stosu kart gry.

Jesli w momencie dobierania kart w stosie znajduja
sie mniej niz 2 karty, gra natychmiast konczy sie
przegrang graczy (nie nalezy tasowac stosu kart
odrzuconych i tworzy¢ z niego nowej talii)!

BUNTY

Jesli wsréd dobranych kart znajduja sie karty
buntéw, gracz natychmiast wykonuje ponizsze
czynnosci w podanej kolejnosci:

1. Wzrost. Przesuwa znacznik tempa
najazdéw o 1 pole w prawo.

2. Bunt. Dobiera 1 karte ze spodu stosu kart
barbarzyncow i w widniejacym na niej miescie umieszcza
3 znaczniki barbarzyncéw odpowiedniego koloru.
Nastepnie odrzuca dobrang karte.

Jesli w momencie umieszczania znacznikow barbarzyncow
miasto jest bronione przez znaczniki legionistow, liczbe
umieszczanych tam znacznikéw barbarzyncéw nalezy
zmniejszy¢ (zob. Obrona miasta, str. 7). Jesli miasto nie jest
bronione, a w wyniku buntu miatoby sie w nim znalez¢é

4 lub wiecej znacznikow barbarzyncow, nalezy pozostawic
w nim 3 znaczniki i ograbi¢ miasto (zob. Ograbianie miast,
str. 8).

3. Intensyfikacja. Gracz tasuje wszystkie karty ze stosu odrzu-
conych kart barbarzyncéw (w tym wlasnie odrzucong karte
i wszystkie karty umieszczone tam do tej pory) i umieszcza
je na wierzchu stosu kart barbarzyncow.

Uwaga! Wykonujac powyzsze czynnosci, nalezy dobiera¢ karte
ze spodu stosu kart barbarzyncdéw, tasowac tylko karty ze stosu
odrzuconych kart barbarzyncow i umieszcza¢ potasowane
karty na wierzchu obecnego stosu kart barbarzyncow.

Moze sie zdarzy¢, ze gracz dobierze jednoczesnie 2 karty
buntéw. W takim przypadku musi wykona¢ powyzsze czynnosci
dwukrotnie, rozpatrujac najpierw jedna, a potem druga karte.
W efekcie podczas kroku intensyfikacji drugiej karty jedyna
kartg, ktdra zostanie ,,potasowana’ i umieszczona na wierzchu
stosu kart barbarzyncow, bedzie karta wylosowana podczas
kroku buntu. Gracze moga zagrywac karty zdarzen (zob. Karty
zdarzen, str. 8) po rozpatrzeniu pierwszej karty buntu, a przed
rozpatrzeniem drugiej.

Po rozpatrzeniu karty buntu odklada sie ja do pudetka. Nie
nalezy w zamian dobiera¢ zadnych kart.

LIMIT POSIADANYCH KART

Jesli w dowolnym momencie rozgrywki gracz ma wigcej niz
7 kart, musi natychmiast odrzuci¢ nadmiarowe karty lub
zagra¢ posiadane karty zdarzen, tak aby mie¢ nie wiecej

niz 7 kart (zob. Karty zdarzen, str. 8).

NAJAZDY

Nalezy odkry¢ tyle kart z wierzchu stosu kart barbarzyncéw, ile wy-
nosi obecne tempo najazdéw (okresla je pozycja znacznika na torze
najazdow). Karty odkrywa sie pojedynczo, jedna po drugiej. Za
kazda odkryta karte nalezy najecha¢ 1 miasto. Nastepnie odkryte
karty trafiajg na stos odrzuconych kart barbarzyncow.
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Na kazdej karcie barbarzyncéw znajduje si¢ kolor atakujacego
plemienia, najezdzane miasto i $ciezka migracji. Sciezka
migracji to tanicuch miast, ktéry prowadzi z pola rezerw
barbarzyricéw do widniejacego na karcie miasta. Sciezke
migracji mozna znalez¢ zardwno na karcie, jak i na planszy.
Czasem (zob. nizej) barbarzyncy nie mogg zaatakowac
widniejacego na karcie miasta i muszg zamiast tego napasé
na inne miasto na $ciezce migracji.

NAJAZD

Jesli miasto nie jest bronione (zob.
Obrona miasta, str. 7), najazd zmusza
graczy do umieszczenia w tym
miescie 1 znacznika z odpowiedniej
rezerwy barbarzyncow.

Najazdy barbarzyncéw podlegaja
pewnym ograniczeniom. Miasto moze
zosta¢ najechane tylko wtedy, gdy
zostal spelniony przynajmniej jeden
z ponizszych warunkow:

$ciezka migracji

&% W miescie znajduje si¢ juz przynajmniej 1 znacznik
barbarzyncy z tego plemienia.

& W poprzednim miescie na szlaku migracji znajduje sie
przynajmniej 1 znacznik barbarzyncy z tego plemienia.

Gdy gracz rozpatruje najazd z karty barbarzyncéw, powinien
sie wpierw upewni¢, ze widniejace na karcie miasto moze
zosta¢ najechane.

PRZYKLADY NAJAZDOW

Ania odkrywa czarng karte Lugdunum. W tym miescie
znajduje sie juz 1 czarny znacznik (Wandale), Ania
umieszcza wiec tam jeszcze 1 znacznik tego koloru.

Ania odkrywa czarng karte Tingi. W Tingi nie ma .
jeszcze czarnych znacznikow, ale jest 1 czarny znacznik I
w Cordubie (poprzednim miescie na $ciezce migracji),
co oznacza, ze Tingi moze zosta¢ najechane. Ania
umieszcza w Tingi 1 czarny znacznik.
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Jesli nie mozna najecha¢ miasta z karty, nalezy sprawdzi¢ Jesli w miescie znajduja si¢ juz 3 znaczniki barbarzyncow
poprzednie miasto na $ciezce migracji. Jesli réwniez nie danego koloru, nie nalezy tam umieszcza¢ czwartego znacznika
moze zosta¢ najechane, nalezy cofa¢ sie na $ciezce migracji, barbarzyncy w tym kolorze. Zamiast tego miasto zostaje
sprawdzajac, ktore z porzednich miast moze zosta¢ najechane. ograbione (zob. Ograbianie miast, str. 8).

PRZYKLAD NAJAZDU

Marek odkryt biafg karte Patrae, ktorego w tej chwili nie
mozna najecha¢. Sprawdza wigc Athenae i tego miasta
réwniez nie mozna najecha¢. Kontynuujac sprawdzanie
miast na $ciezce migracji, sprawdza Constantinopolis.
To miasto moze zosta¢ najechane, poniewaz biaty

Jesli gracz mialby dolozy¢ znaczniki barbarzyncéw do miasta,
w ktérym sg znaczniki legionistow (nawet 1), to legionisci beda
broni¢ swojej pozycji. Obrona zapobiega dolozeniu do miasta
znacznika barbarzyncy, ale moze spowodowac utrate 1 lub
wiecej znacznikow legionistow.

znacznik (WiZYthéW) znajduje 'Si§ JUZ w Tyr ER: W zwigzku Jesli znaczniki legionistow sa wspierane przez pionek lub fort,
z tym Marek L szead odpowiedni znacznik zostaja zaatakowane. Nalezy usuna¢ z tego miasta 1 znacznik
w Constantinopolis. legionisty i odlozy¢ go do rezerwy.

!l PRZYKLADY OBRONY
‘ Marek powinien dofozy¢ ’
czarny znacznik (Wandalow)
| do Carthago. Stacjonujg tam
2 legionisci i pionek Ani,
wiec zamiast umieszczac
| tam czarny znacznik Marek
usuwa 1 znacznik legionisty.

Marek powinien dofozy¢
pomaranczowy znacznik do
Rzymu (Roma). Stacjonuja
tam 3 legionisci wspierani
przez fort, wiec zamiast
umieszczac tam pomaran-

. czowy znacznik Marek usuwa
n 1 znacznik legionisty.

i PRZEBIEG TURY
1. Wykoma 4 akge. '}

2 Doblerz 2 karty gry
{1 rezpatrz bunty) |

e i)

Jesli gracz podazy $ciezkq migracji az do samej rezerwy (nie Yy T p 1
znalazlszy miasta, ktére moze zosta¢ najechane), nalezy najechac :

miasto na $ciezce migracji, ktore sgsiaduje z rezerwa. Jesli legionisci nie s3 wspierani przez pionek lub fort, wpadaja
w zasadzke. Nalezy usuna¢ z tego miasta wszystkie znaczniki
legionistow (i odlozy¢ je do rezerwy).

|\ PRZYKLAD NAJAZDU
‘ Marek odkryl pomaranczows
karte Eburacum. W Eburacum,
' Londinium i Gesoriacum nie
ma jeszcze pomaranczowych
znacznikow (Anglosasow oraz
| Frankéw). Gesoriacum sasiaduje °
z rezerwa pomaranczowych barbarzyncéw, dlatego to |
| wiasnie tam Marek umieszcza 1 pomaranczowy znacznik. | |

| | PRZYKLAD OBRONY
Marek powinien dotozy¢
zielony znacznik (Hunéw) do
- Philippopolis. Stacjonujg tam
2 legionisci, ale nie wspiera
ich zaden pionek ani fort,
wiec zamiast umieszczac

tam zielony znacznik

| Marek usuwa wszystkie
znaczniki legionistow.

Uwaga! Podczas rozpatrywania karty buntu znaczniki
barbarzyncéw nalezy umieszcza¢ w miescie pojedynczo,
jeden po drugim, rozpatrujac atak lub zasadzke dla kazdego
znacznika oddzielnie.
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OGRABIANIE MIAST

Jesli gracz mialby dolozy¢ do miasta czwarty znacznik barba-
rzyncy w tym samym kolorze, nie robi tego — zamiast tego miasto
zostaje ograbione. Znacznik upadku nalezy przesunac o 1 pole

w dot na torze upadku. Jesli w miescie znajdowat sie fort, nalezy
go odlozy¢ do rezerwy. Nastepnie nalezy umiesci¢ po 1 znaczniku
barbarzyncy z tego plemienia (koloru) w kazdym z sgsiednich
miast (w tym w miastach spoza $ciezki migracji danego ple-
mienia). Legionisci bronig sie przed tymi znacznikami zgodnie

z normalnymi zasadami.

Jesli w ktoryms z tych miast przebywa juz 3 barbarzyncéw

z tego plemienia, nie umieszcza si¢ tam czwartego znacznika.
Zamiast tego po ograbieniu obecnego miasta dochodzi do
ograbienia w wyniku reakgcji fancuchowej drugiego miasta.

Gdy dochodzi do ograbienia w wyniku reakeji fancuchowej,
najpierw nalezy przesuna¢ znacznik upadku o 1 pole w dét. Na-
stepnie nalezy umiesci¢ znaczniki barbarzyncow w sasiednich
miastach tak, jak w przypadku pierwszej grabiezy, pomijajac
miasta, ktdre zostaly juz ograbione wskutek rozpatrywania obec-
nej karty barbarzyncow.
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KONIEC TURY

Po rozpatrzeniu fazy najazdéw tura obecnego gracza dobiega
konca. Swoja ture rozpoczyna gracz po jego lewej.

KARTY ZDARZEN

Kazdy z graczy moze zagrac karte zdarzenia podczas kazdej tury.
Zagranie karty zdarzenia nie jest uznawane za akcje. Gracz,
ktory zagrat dang karte, decyduje, jak z niej skorzystac.

Wiele kart zdarzen daje graczowi wybdr: skorzystac z jej
normalnej wersji albo z wersji potezniejszej — destabilizujacej. Ta
druga przyczynia sie do upadku Cesarstwa. Jesli gracz wybierze
wersje zwykla, rozpatruje jej efekt, a potem odrzuca karte. Jesli
wybierze opcje destabilizujaca, najpierw przesuwa znacznik
upadku o 1 pole w dél, a dopiero potem rozpatruje jej efekt

i odrzuca karte.
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PRZYKEAD GRABIEZY

Marek odkryt niebieska karte

Sinope. W Sinope znajduja
| sie juz 3 niebieskie znaczniki
(Ostrogoci), miasto zostaje wiec
ograbione! Marek przesuwa
znacznik upadku o 1 pole w dot.
‘ Musi umiesci¢ 1 niebieski znacznik w Constantinopolis, |
ale miasto to jest bronione. Znajdujace si¢ tam znaczniki |

legionistow wpadaja w zasadzke i zostaj usuniete,

a w mie$cie nie umieszcza si¢ niebieskiego znacznika. '

‘ Marek musi tez umiesci¢ 1 znacznik w Chersonesus, ale

l s3 tam juz 3 niebieskie znaczniki, dochodzi wiec do ogra-

. bienia w wyniku reakgji tancuchowej. Marek przesuwa
znacznik upadku o 1 dodatkowe pole i umieszcza 1 nie-

'\ bieski znacznik w Tyras. Marek nie umieszcza znacznikoéw
w Sinope (poniewaz to miasto zostato juz ograbione pod-
czas rozpatrywania tej karty barbarzyncéw).

i

' PRZYKEAD DESTABILIZUJACEGO
ZDARZENIA

Zanim Ania odkryje pierwsza karte
podczas kroku ograbiania miast, zagrywa
zdarzenie Mortui Non Mordent. Ania
decyduje sie skorzysta¢ z destabilizujacej
wersji karty: najpierw przesuwa znacznik
upadku o 1 pole w dél, a nastepnie
rozpatruje efekt karty — usuwa po 2 czarne
znaczniki z miast Burdigala i Lugdunum.

Jesli Rzym (Roma) zostanie ograbiony albo jesli
znacznik upadku dotrze na 8. pole toru upadku,
gra natychmiast konczy sie przegrang graczy!
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Karte zdarzenia mozna zagra¢ w dowolnym momencie, chyba ze
na karcie podano inaczej. Jedynym wyjatkiem od tej zasady jest
moment pomiedzy dobraniem i rozpatrzeniem jakiej$ karty. Po
zagraniu karty zdarzenia gracz odklada ja na stos odrzuconych
kart gry.




i L0 L LU BT A L

R &R Yo

Kazdy gracz trzyma przed soba odkryte karty tak, aby pozostali

gracze dobrze je widzieli. Do limitu posiadanych kart wchodzg tyl-
ko karty miast i zdarzen. Karty postaci i karty pomocnicze, a takze
dobrane karty buntéw nie s3 uwazane za cze$¢ zestawu kart gracza.

o =

Nalezy zwrdci¢ uwage na specjalny symbol znajdujacy si¢ na
kartach miast. Ten symbol wskazuje, ile kart miast
w danym kolorze znajduje si¢ w stosie kart gry
(facznie z dang karta).

Gracze moga w dowolnej chwili przegladac kazdy ze
stoséw kart odrzuconych (barbarzyncéw i kart gry).

KONIEC GRY

Gracze wygrywaja, gdy tylko wszystkie 5 barbarzynskich
plemion przestanie stanowi¢ zagrozenie dla Cesarstwa. Kazde
plemie rozpatruje si¢ odrebnie. Dane plemie nie stanowi juz
zagrozenia, jesli:

& gracze zawarli z nim przymierze;

& w zadnym miescie na planszy nie ma znacznikéw
barbarzyncéw danego plemienia.

| PRZYKEAD KONCA GRY
Gracze wykonuja akcje zawarcia przymierza i sprzymie-
rzajg sie z Hunami (kolor zielony). Wedlug informacji |
.z planszy jedynym niesprzymierzonym z Cesarstwem |
| plemieniem pozostajg Ostrogoci (kolor niebieski).

Znaczniki Ostrogotow znajduja sie tylko w 2 miastach:
Aquilei i Ravennie (ten znacznik trafit tu w wyniku
ograbienia miasta). Aby wygra¢, gracze moga zawrzec
z Ostrogotami przymierze albo usuna¢ z planszy
wszystkie znaczniki barbarzyncéw z tego plemienia.

Gra konczy sie przegrana, jesli dojdzie do
1 z 4 ponizszych sytuacji:

Gdy podczas dokladania znacznikéw barbarzyncéw gracz
nie jest w stanie umiesci¢ na planszy ich odpowiedniej
liczby (brakuje znacznikéw).

Gdy po wykonaniu akcji gracz nie moze dobra¢ 2 kart gry.
Gdy znacznik upadku dotrze na 8. pole toru upadku.

» N »

Gdy Rzym (Roma) zostanie ograbiony.

S SIS SIS SN RS SIS NS S eS M e s -

+
FEatal eI L e T T e e T "‘ ¥

NAJCZESCIE]J
ZAPOMINANE ZASADY

& Pamietajcie, aby podczas przygotowania do gry umiesci¢
na stosie odrzuconych kart barbarzyncéw 5 kart Rzymu
(Roma) z czerwong ramka. Gdy wylosujecie pierwsza
karte buntu, potasujcie te karty razem ze wszystkimi
kartami, ktore do tej pory trafily na stos odrzuconych
kart barbarzyncow.

Podczas rozpatrywania najazdu w pierwszej kolejnosci
sprawdzcie, czy miasto z karty moze zosta¢ najechane. Jesli
tak, umie$écie w nim 1 znacznik barbarzyncy. Jesli nie, co-
fajcie sie wzdluz $ciezki migracji (rozpoczynajac od miasta
z karty), dopoki nie znajdziecie miasta, ktére dane plemie
moze najechac.

Uwaga! Nie rozpoczynajcie sprawdzania $ciezki od pola
rezerwy tych barbarzyncow.

& Nie umieszczajcie znacznika barbarzyricy, jesli miasta broni
1 lub wigcej legionistow. Jesli w miescie znajduja sie legioni-
$ci, ale nie ma fortu ani pionka, musicie usung¢ wszystkie

znaczniki legionistow. Jesli znajduje si¢ tam pionek lub fort,

usuncie tylko 1 znacznik legionisty.

Gdy miasto zostaje ograbione, odldzcie znajdujacy sie
w nim fort do rezerwy.

R Jesli umieszczacie znaczniki barbarzyncéw w miastach
bezposrednio, w wyniku buntu lub ograbienia miasta,
nie obowiazujg Was ograniczenia najazdéw (w danym
lub sasiednim mie$cie nie musza si¢ znajdowac znaczniki
z danego plemienia), ale znaczniki legionistéw nadal
moga sie broni¢. W wyniku ograbienia miasta znaczniki

barbarzyncéw moga trafi¢ na tor migracji innych plemion.
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WYZWANIE SAMOTNIKA

Grajac w Pandemic: Upadek Rzymu w pojedynke, wcielisz sie
w role Cesarza i bedziesz dowodzi¢ 3 réznymi postaciami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gre nalezy przygotowac zgodnie z normalnymi zasadami,
z ponizszymi wyjatkami:

& Usun z gry karte postaci Mercator i karte zdarzenia
Do Ut Des. Podczas wyzwania samotnika nie korzysta si¢
z tych kart.

& Wez 3 karty postaci i ul6z je w rzedzie, od lewej do prawej.
Wez odpowiadajace im pionki. W ten sposob tworzysz
swoj zespol. Wszystkie 3 postacie beda dzieli¢ sie¢ Twoim
zestawem kart. Umie$¢ bialy pionek (normalnie uzywanego
przez mercatora) na wierzchu karty postaci znajdujacej si¢
najbardziej po lewej. W ten sposob oznaczasz, ktéra postac
jako pierwsza rozegra swoja ture. Pozostate karty postaci
i pionki 0d16z do pudetka.

& Przygotowujac poczatkowe elementy, zanim dodasz do
stosu kart gry karty zdarzen, potasuj wszystkie karty miast.
Wez 3 karty miast — to Twoj startowy zestaw — a kolejne
3 umies¢ odkryte obok planszy, tworzac skarbiec. Nastepnie
wtasuj do pozostatych kart miast 4 karty zdarzen.

& Umies¢ po 1 pionku (i po 2 znacznikach legionistéw)
w kazdym z 3 miast odpowiadajacych 3 kartom miast,
ktore pobrales na starcie.

ROZGRYWKA

Rozgrywka toczy sie zgodnie z normalnymi zasadami,

ale zamiast tur réznych graczy bedziesz rozgrywac tury

3 kontrolowanych przez siebie postaci. Tury rozgrywasz jedna
po drugiej, od lewej do prawej, uzywajac biatego pionka, aby
zaznaczad, czyja tura aktualnie trwa.

Wzystkie 3 postacie dzielg si¢ Twoim zestawem kart. Twoj
limit kart nadal wynosi 7, ale mozesz wspomagac sie kartami
ze skarbca.

Wszystkie inne zasady (fazy tury, inne akcje, zwyciestwo
i przegrana) pozostajg niezmienione.

SKARBIEC

Skarbiec to obszar znajdujacy sie obok planszy, w ktérym moga
znajdowac sie karty miast. Podczas przygotowania do gry trafig
tu 3 karty, a w trakcie rozgrywki bedziesz mégl wykorzystywa¢
akcje spisku, aby przechowywac tu karty albo pobierac¢

stad karty.

Skarbiec nie ma zadnego limitu, moze si¢ w nim znajdowa¢
dowolna liczba kart.

SPISKI

Podczas wyzwania samotnika akcja spisku pozwala na
wykonanie 1 z 2 akgji:

R umieszczenie w skarbcu karty miasta odpowiadajacej
miastu, w ktérym znajduje si¢ Twdj pionek;

& pobranie ze skarbca karty miasta odpowiadajacej miastu,
w ktorym znajduje sie Twdj pionek.
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| PRZYKLAD SPIS
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Jesli masz karte miasta Tyras i znajdujesz si¢ w Tyras,
mozesz umiescic te karte w skarbcu. Jesli natomiast karta

WYZWANIE ROMA
CAPUT MUNDI

Po rozegraniu kilku partii wedlug normalnych zasad mozecie
sprobowac swoich sit w tym wyzwaniu. Podczas rozgrywki
gracze musza respektowac prawo, ktore zakazuje rzymskim
legionistom wkracza¢ do Rzymu (Roma). Wyzwanie to mozna
polaczy¢ z wyzwaniem samotnika.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gre nalezy przygotowac zgodnie z normalnymi zasadami, ale
z ponizszymi wyjatkami:

& Wybierajac poziom trudnosci gry, nalezy wykorzystaé
4, 5 albo 6 kart buntéw (odpowiednio dla poziomu
nowicjusza, normalnego i heroicznego). Jesli si¢ odwazycie,
mozecie wybra¢ poziom legendarny i wykorzystaé
7 kart buntow.

& Nie nalezy umieszcza¢ fortu w Rzymie (Roma). Ten fort
trafia do rezerwy.

R Jesli otrzymasz karte Rzymu (Roma) i tam postanowisz
rozpocza¢ gre, nie umieszczasz na planszy swoich
2 znacznikow legionistow (trafiaja do rezerwy).

ROZGRYWKA

Rozgrywka toczy sie zgodnie z normalnymi zasadami, ale

znaczniki legionistow nie moga wkroczy¢ ani zostaé

umieszczone w Rzymie (Roma) w wyniku zadnej akcji gracza,

efektu karty postaci, karty zdarzenia ani zadnego innego

efektu gry.
Miasto jest niebronione, wigc za kazdym razem, gdy gracze

o mieliby umiesci¢ znacznik barbarzyncy w Rzymie (Roma),
zamiast tego przesuwaja znacznik upadku o 1 pole w do6t na
torze upadku.
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INFORMACJE HISTORYCZNE

Inspiracja do stworzenia gry Pandemic: Upadek Rzymu byly wydarzenia historyczne towarzyszace upadkowi Cesarstwa
Zachodniorzymskiego - od pierwszych sygnatéw niestabilno$ci w III wieku n.e. az do usunigcia z tronu ostatniego
zachodniorzymskiego cesarza pod koniec V wieku (historycy do dzi$ spierajq sie, czy byl to Juliusz Nepos, czy Romulus
Augustulus).

Pomimo préb dostosowania mechanik gry do tta historycznego Pandemic: Upadek Rzymu nie pretenduje do miana
historycznej symulacji. Upadek Cesarstwa Rzymskiego miat wiele roznych przyczyn, o ktérych znawcy antyku dyskutuja
do dzi$. Podczas tworzenia gry, gdy trzeba byto wybiera¢ pomiedzy symulacja a rozrywka, wygrywata ta druga.

PLEMIONA BARBARZYNCOW

Z uwagi na olbrzymie terytorium Cesarstwa na jego granice zaczely napiera¢ przerézne ludy. W Pandemic: Upadek
Rzymu wszystkich najezdzcéw podzielono na 5 ogélnych grup:

i Jutowie. Te ludy przeniosly si¢ na Wyspy Brytyjskie, gdy Rzym wycofal stamtad swoje legiony. Rowniez na
poinocy mozna bylo spotka¢ Frankéw, ktorzy okazali si¢ cennymi sprzymierzencami w wojnach przeciwko
innym plemionom. Takie przymierza bywaly jednak bardzo nietrwate.

% Anglosasi oraz Frankowie. Najwiekszy nacisk na poinocne rubieze Cesarstwa wywierali Anglowie, Sasi

Wandalowie. Pochodzacy z terenéw obecnej Polski Wandalowie skupiali swoje dzialania przede wszystkim

w pélnocnej Afryce. Za sprawa szczodrosci cesarza Walentyniana III nieomal dofaczyli do Cesarstwa. Jednakze
nigdy nie doszto do podpisania traktatu - Walentynian zostat zamordowany, co doprowadzito do wojny,

a ostatecznie rowniez zdobycia i ograbienia Rzymu.

Hunowie. Cz¢s$¢ germanskiej migracji w kierunku Rzymu zostata prawdopodobnie spowodowana ekspansja
i migracjami Hunéw. Atylla, ktéry ustanowit imperium Hunéw, poprowadzit swoja horde do dzisiejszych
potnocnych Wiloch, po drodze zréwnujac z ziemia kilka miast.

>

Wizygoci. Wizygoci sa czgscia germanskich ludéw zwanych Gotami. Napoér ze strony Hunéw zmusil ich do
migracji na ziemie Rzymu, gdzie ostatecznie otrzymali pozwolenie na osiedlanie. Zte traktowanie Wizygotow
~~  1gldd staly sie przyczyna powstan. Niepowstrzymani Wizygoci pod wodza Alaryka byli pierwszymi, ktérzy
ograbili Rzym.

-

Ostrogoci. Druga z grup nazywanych Gotami. Ostrogoci mieli relatywnie mala styczno$¢ z Rzymem, bo do
poczatkéw V wieku byli podporzadkowani Hunom. Po upadku imperium Hundw rozpoczeli migracje na ziemie
szybko rozpadajacego si¢ Cesarstwa Zachodniorzymskiego.

SCIEZKI MIGRAC]I

Sciezki migracji przedstawiajg miejsca, w ktérych barbarzyricy napierali na granice Cesarstwa, i obszary, ktére
ostatecznie zostaly przez nich najechane. Z poczatkiem V wieku te najazdy stawaly sie dla legionéw coraz bardziej
ucigzliwe. Czestotliwos¢ i natezenie atakow skierowanych przeciw Rzymowi systematycznie si¢ zwiekszaly, a liczne
nieagresywne ludy migrowaty w kierunku Cesarstwa, uciekajac przed grozba podboju przez inne plemiona.

ZAWIERANIE PRZYMIERZY, WALKA ZE SPRZYMIERZONYMI
PLEMIONAMI I BUNTY

Akcja zawierania przymierzy odnosi si¢ do praktyki ,, konfederowania” barbarzynskich plemion. Plemionom pozwalano
zy¢ w granicach Cesarstwa w zamian za wsparcie militarne. Ta metoda zazwyczaj si¢ sprawdzala, wzmacniajac rzymskie
armie w czasach proby, ale pociagala za sobg kolejne problemy. Takie przymierza okazywaly si¢ bardzo nietrwate.
Niepokoje i glod destabilizowaly region i zmuszaty Cesarstwo do prowadzenia kolejnych wojen, tym razem wewnatrz
wlasnych granic.

Czasem sprzymierzone plemiona buntowaly si¢ przeciwko zwierzchnictwu Cesarstwa, a niekiedy plemiona z dalekich
krain napadaly na ich ziemie, prowadzac do dalszej destabilizacji Rzymu.

KORUPCJA I UPADEK

Powszechnym problemem od schylkowego okresu az do ostatecznego upadku Cesarstwa byt wzrastajacy poziom
politycznej niekompetencji i korupcji. Urzednicy czgsto probowali zjednywac sobie agresywne plemiona do osobistych
celow lub dziata¢ wyltacznie dla wlasnego zysku. W grze te tematyke odzwierciedlajg destabilizujace efekty kart zdarzen.
Gracze moga wybra¢ potezne jednorazowe zyski, za ktore trzeba jednak stono zaptacic.
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POSTACIE PRAEFECTUS FABRUM <&

& Akcja. Usun 2 znaczniki legionistéw
Kazdy gracz wciela si¢ w posta¢ posiadajacg specjalne zdolnosci z miasta, w ktérym sie znajdujesz,

zwigkszajace szanse zespotu na wygrana. aby umiesci¢ w nim fort.

CO NSUL e & Akcja. Odrzué karte miasta, aby przesunaé

sie z miasta z fortem do innego dowolnego
miasta ALBO przesuna¢ si¢ z dowolnego
miasta do miasta z fortem (mozesz ze sobg zabra¢ do
3 znacznikéw legionistow).

& Akcja. Umie$¢ 1 znacznik legionisty
w dowolnym mies$cie z fortem.

& Akcja. Umie$¢ 1 znacznik legionisty

w mie$cie, w ktorym sie znajdujesz. - . . - ...y
’ ym si¢ znajdu) wfwr Jesli znajdujesz si¢ w miescie z fortem, usun z niego

2 znaczniki barbarzyncow.

REGINA FOEDERATA ‘

& Gdy wykonujesz akcje marszu ALBO zeglugi,
mozesz zabrac ze sobg do 3 znacznikow
barbarzyncéw LUB znacznikéw legionistow
(mozna wzig¢ tacznie 3 znaczniki, nie muszg
by¢ tego samego rodzaju).

wfr Umies¢ 1 znacznik legionisty w miedcie,
w ktérym sie znajdujesz.

MAGISTER MILITUM

& Gdy wykonujesz akcje bitwy, tracisz
1 znacznik legionisty mniej.
Usun 2 znaczniki barbarzyncéw z miasta,
w ktérym sie znajdujesz.

Uwaga! Nie mozesz doprowadzi¢ do sytuacji,

w ktdrej w miescie znajdzie si¢ wiecej niz 3 znacznikow
barbarzyncow 1 koloru. Przesuwanie znacznikow
barbarzyncow w ten sposéb nie wywoluje obrony miasta.

MERCATOR

& Akcja (raz na ture). Oddaj ALBO zabierz
innemu graczowi znajdujacemu sie w tym
samym mies$cie co Ty 1 karte odpowiadajaca
kolorem temu miastu.

& Raz na ture mozesz wykona¢ akcje werbowania
barbarzyncéw bez koniecznosci odrzucania karty.

Uwaga! Nadal konieczne jest wcze$niejsze zawarcie

& Aby wykona¢ akcje zawarcia przymierza, przymierza z danym plemieniem.
g dmus1§z dzn.a]dowac Sliw mll)eS(l:)le , Po zakonficzeniu bitwy usuri 1 znacznik barbarzyficy
B L Oiecnim zhacznixiem barbarzyncy. z miasta, w ktérym sie znajdujesz. Jesli to zrobisz, mozesz

Usun 1 znacznik barbarzyncy i 1 znacznik legionisty tam umiesci¢ 1 znacznik legionisty.

z miasta, w ktorym sie znajdujesz.
e VESTALIS
PRAEFECTUS CLASSIS | & Przygotowanie do gry. Utwérz osobny stos i

zakrytych niewykorzystanych kart zdarzen.
To Twdj stos kart zdarzen.

R Akcja. Przesun sie z miasta portowego
do innego dowolnego miasta portowego
(mozesz ze sobg zabra¢ do 3 znacznikow
legionistow).

& W dowolnym momencie odrzu¢ karte miasta
w kolorze miasta, w ktérym sie znajdujesz,
aby dobrac¢ 1 karte ze stosu kart zdarzen.

& Akcja. Jesli znajdujesz sie w miescie
portowym, odrzu¢ karte miasta w kolorze
miasta portowego, w ktérym sie znajdujesz, aby umiesci¢

& Podczas fazy dobierania mozesz dobra¢ 3 karty gry zamiast
2. Jedng z dobranych kart 0dt6z z powrotem na wierzch

w nim do 2 znacznikéw legionistow. stosu kart gry.
i Jesli znajdujesz sie w miescie portowym, usun z niego b o USUﬁ 1 ZH?CZnik legionisty z miasta, w ktérym
1 znacznik barbarzyncy. si¢ znajdujesz.
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