Dla 2 graczy | Wiek: 10+

Sa najstynniejsza para starozytnosci i jednoczesnie symbolem stodko-gorzkiego
starcia mitosci i zadzy wiadzy. Cezar chce rozszerzy¢ wptywy Rzymu w Egipcie.
Kleopatra zas walczy o niepodlegtos¢ swojej ojczyzny. Kto zdobedzie poparcie
poteznych rzymskich patrycjuszy, a tym samym przesadzi o losie Egiptu?

2 ddyagric dle Al

WPROWADZENIE

Jako Cezar i Kleopatra bedziecie na zmiang zagrywad karty, aby zwigksza¢ swoje wplywy wsréd pigciu grup patrycjuszy.

Po kazdej turze moze odby¢ si¢ glosowanie nad wotum zaufania, podczas keérego patrycjusz dotaczy do przywédcy, ktéry ma
na niego wickszy wplyw. Punkty zdobywasz za kazda zdobyta kartg patrycjusza, za wigkszos¢ w poszczegdlnych grupach oraz
wykonywanie tajnych misji. Kto na koricu gry zgromadzi wigcej punktéw, wygrywa. .. i tym samym zadecyduje o losie Egiptu.

ZAWARTOSC

47 kart rzymskich 47 kart egipskich
1 ptécienny
T - worek
37 kart wplywu 10 kart akeji 37 kart wptywu 10 kart akeji 7 kolorowych popiersi
(po 7 0 wartosciach od 1 do 5 (po 7 0 wartosciach od 1 do 5 (czarne, szare, biale, 36ite,
oraz 2 filozoféw) oraz 2 filozoféw)

zielone, niebieskie, rézowe)

21 Kart patrycjuszy w 5 grupach (kolorach)
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PRZYGOTOWANIE GRY

Reka startowa Cezara

PRETOR.

Stos kart
odrzuconych

6]

@ Usiadicie naprzeciwko siebie i umiesécie na stole odkryte
karty patrycjuszy, tworzac osobng kolumneg dla kazdej
grupy (koloru).

© Potasujcic 8 kart misji — kazde z was otrzymuje
2 losowe misje. Zachowujecie je w tajemnicy przed soba
az do korica gry. Pozostate 4 misje odlézcie do pudetka.

© Wisicie 7 kolorowych popiersi do worka i umiesécie
go obok kart patrycjuszy.

O Zdecydujcie, kto z was chee zagra¢ Cezarem, a kto
Kleopatra. Kazde z was bierze odpowiednio rzymskie
lub egipskie karty wplywu oraz odpowiednie karty
akgji (odréznicie je po symbolu  /  na rewersie).
Kazde z was przygotowuje zestaw pigciu kart wplywu

1 do 5 i dowolnie rozmieszcza po swojej stronie po

1 zakrytej karcie ponizej kazdej grupy patrycjuszy.

(6]

uuuuuu KWESTOR

zzzzzz KWESTOR

o Stos kart e
. odrzuconych

Reka startowa Kleopatry

© Kaide z was przygotowuje kolejne pie¢ kart wplywu
1 do 5 i bierze je na swoja reke. Sposréd swoich kart
akgji wezcie 1 kartg weta i dotdzcie na swoja reke.
Teraz kazde z was ma identyczna reke startowa
zlozona z 6 kart.

Uwaga: jesli znacie juz gre, wybierzcie dowolna karte
akgji ze swojej talii i weZcie na swoja startowa reke.

0 Potasujcic swoje pozostate karty wplywu i akgji
osobno, utwdrzcie z nich dwa oddzielne stosy
i umie$écie je zakryte przed soba.

@ Pozostawcie z boku obszaru gry nieco micjsca na stosy

kart odrzuconych.
@ Umiesccie przed soba po 1 karcie pomocy, a karte punk-

tacji poldicie w widocznym miejscu z boku obszaru gry.



OPIS ROZGRYWKI

Pierwsza rozgrywke rozpoczyna Kleopatra, a swoje tury
rozgrywacie na zmiang. Podczas kolejnych partii gre
rozpoczyna gracz, ktéry przegral poprzednim razem.
Tura sktada si¢ z 4 ponizszych krokéw (A-D):

A) ZAGRAJ KARTY WPEYWU
Zagraj z reki 1 zakryta i 1 odkryta karte wplywu.

Umies¢ zagrane karty pod 1 lub 2 réznymi grupami patry-
cjuszy po swojej stronie.

Whjgtek: Mozesz réwniez zagrac tylko 1 karte zamiast 2
(zakrytq lub odkrytq). Takie zagranie rzadko kiedy

jest jednak oplacalne.

Umieszczaj karty zachodzaco na siebie, aby mozna byto
w dowolnym momencie zobaczy¢, ile kart i o jakich
wartosciach znajduje si¢ przy danej grupie patrycjuszy.
Uwaga: mozesz w dowolnym momencie podejrzec swoje

zakryte karty wplywu.

Wazne: Pod pojedyncza grupa patrycjuszy po swojej
stronie mozesz mie¢ maksymalnie 5 kart wptywu.
Jezeli osiagnates juz ten limit, nie mozesz umiesci¢
kolejnej karty wptywu pod dana grupa.

Kleopatra zagrywa 1 odkryrg
i 1 zakrytq karte wplywn.

Weto Kieopay,

R
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B) ZAGRAJ 1 KARTE AKCJI

Opcjonalne

Dodatkowo mozesz zagra¢ doktadnie 1 karte akcji.
Mozesz to zrobi¢ przed lub po zagraniu 2 kart wplywu
(ale nie pomiedzy).

Jesli cheesz zagra¢ karte akgji, oglos, jaka to karta

i w jaki sposéb chcesz jej uzy¢. Przyktadowo Cezar nie
powie — ,Zamierzam zagra¢ kart¢ zamachu”, lecz powie
»Zamierzam zagra¢ kart¢ zamachu na t¢ karte wptywu®.
To bardzo wazne, poniewaz Kleopatra moze wéwczas
zdecydowad, czy chee uzy¢ swojej karty weta.



C) DOBIERZ 1 POPIERSIE Z WORKA

Dobierz 1 popiersie z worka.

e Dobrates biale, zotte, zielone, ‘ *

Umies$¢ je obok pasujacej kolorem grupy patrycjuszy.

niebieskie ub rézowe popicrsie?

W tej grupie patrycjuszy natychmiast dochodzi do
glosowania nad wotum zaufania (patrz ponizej).

* Dobrates szare popiersie?

Nie dochodzi do glosowania nad wotum zaufania.
Umies$¢ popiersie obok worka.

* Dobrales czarne popiersie? ‘

Nie dochodzi do gtosowania nad wotum zaufania.
Natychmiast zbierz wszystkie popiersia (w tym czarne)
i wtéz je z powrotem do worka.

Uwaga: jezeli na dalszym etapie rozgrywki na stole
zabraknie kart kidrejs grupy patrycjuszy, usun z gry
popiersie w jej kolorze.

Uwaga: gracz, ktdry rozpoczyna gre NIE dobiera
popiersia z worka w swojej pierwszej turze.

Wotum zaufania

* Odkryj wszystkie karty wptywoéw przy grupie
patrycjuszy, ktérej popiersie dobrano i zsumuj ich
warto$ci. Gracz, kedry ma wyzsza taczng warto$¢ wplywu
wygrywa wierzchnia karte patrycjusza danej grupy
i umieszcza jg przed soba odkryta.

* Zwyciezca musi nastepnie usunaé z tej grupy swoja karte
wplywu o najwyzszej wartodci i umiesci¢ ja na stosie
kart odrzuconych.

Przegrany musi natomiast usunaé z tej samej grupy
swoja karte wplywu o najnizszej wartodci i umiescic jg
na stosie kart odrzuconych.

Jesli gracz ma kilka kart o tej samej najwyiszej lub
najnizszej wartosci, usuwa tylko 1 z nich.

Pozostate karty wptywu w danej grupie (jezeli jakies sa)
zostaja na miejscu odkryte.

* W przypadku remisu nikt nie zdobywa wierzchniej
karty patrycjusza. Wszystkie karty wptywu pozostaja
na miejscu odkryte do czasu kolejnego gtosowania nad
wotum zaufania.

* Dobrane popiersie zostaje na miejscu obok pasujacej
kolorem grupy patrycjuszy. Wréci do worka dopiero,
gdy dobrane zostanie czarne popiersie.

Przyktad: Kleopatra dobrata
zielone popiersie z worka. Oboje
odkrywacie swoje karty wplywu
pray grupie edylow” i obliczacie
posiadang wartos¢ wplywu.

Cezar ma tu karty o wartosci 3, 3
oraz 4 — a wigce o tqcznej wartosci
10 wptywu.

Kleopatra ma 5 oraz 2 — wige
lgcznie 7 wplywu.

2 2 2 & 2

Cezar wygrywa i zabiera wierzch-
niq kartg edyla. Musi réwniez
odrzucic swojq kartg o wartosci 4
na swdj stos kart odrzuconych.
Kleopatra natomiast odrzuca na
swdj stos kart odrzuconych kartg

0 wartosci 2.

D) UZUPEENI] REKE DO 6 KART

Twoja tura koriczy si¢ dobraniem kart wptywu i akgji,
poki nie bedziesz miat na rece facznie 6 kart. Dobierasz
po 1 karcie naraz, decydujac czy chcesz ja dobra¢ z talii
kart wplywu, czy stosu kart akgji.

Uwaga: jezeli w turze przeciwnika zagrasz kartg weta,
natychmiast dobierasz wtedy nowq kartg z talii wplywn lub
akecji, tak abys na poczqtku swojej tury miat na rece 6 kart.



DODATKOWE ZASADY

Specjalne glosowanie nad wotum zaufania

Jezeli na konicu tury przy danej grupie patrycjuszy znaj-
duje si¢ tacznie co najmniej 8 kart wplywu, natychmiast
dochodzi do specjalnego glosowania nad wotum zaufania.
Rozpatruje si¢ je tak samo jak to ,zwykle”.

Wazne: Nawet jezeli doszto do specjalnego glosowania,
to nadal nalezy dobra¢ z worka popiersie w ramach
tury. Moze to doprowadzi¢ do kolejnego gltosowania
nad wotum zaufania.

Wyczerpana grupa patrycjuszy?

* Gdy wyczerpie si¢ pierwsza grupa patrycjuszy
(wszyscy patrycjusze danej grupy zostali zabrani ze stotu),
musisz zdecydowad, ktdra z 2 kart misji otrzymanych
na poczatku gry zachowasz. Niewybrang karte
odrzucasz zakryta.

X

* Kiedy wyczerpie si¢ jakas$ grupa patrycjuszy,
odrzu¢ wszelkie znajdujace si¢ przy niej karty wplywu
na odpowiednie stosy kart odrzuconych. Dodatkowo
usuni popiersie danego koloru z gry i odléz je do pudetka.

Filozofowie

Filozofowie modyfikujq

wynik glosowania.
Te specjalng karte zagrywa si¢ tak samo jak zwykla karte
wplywu, a wigc umieszcza pod grupa patrycjuszy odkryta
lub zakryta.
Jezeli w grupie z filozofem dochodzi do glosowania nad
wotum zaufania, wéwczas zwycigzca zostaje gracz, ktdrego
taczna warto$¢ wplywu jest nizsza.

Wazne: Gracz, ktéry miat wyzszy taczny wplyw

(i w tej sytuacji przegrat glosowanie), nadal musi odrzuci¢
z danej grupy na swoj stos kart odrzuconych swoja karte
wplywu o najwyzszej wartosci. Przeciwnik, ktéry miat
nizszy taczny wplyw (i zwyciezyl) odrzuca z tej grupy
swoja karte wplywu o najnizszej wartosci. Filozof réwniez
trafia wéwczas na stos kart odrzuconych, a w przypadku
remisu pozostaje odkryty na swoim miejscu.

Filozofowie - szczegdlne przypadki

* Jezeli po obu stronach tej samej grupy jest po 1 filozofie,
wowczas wzajemnie anulujg oni swoje dzialanie
i glosowanie wygrywa gracz z wyzsza wartoscia wplywu.

* Jezeli po jednej stronie danej grupy jest 2 filozoféw,
a po drugiej zadnego, wéwczas nie anuluja si¢ oni
nawzajem (licza si¢ jak 1 filozof).

* Jezeli jest 2 filozoféw po jednej stronie, a tylko 1 po
drugiej, wéwczas ich zasada dziata w zwykly spos6b
i wygrywa gracz z nizszym facznym wplywem.

* Jezeli po jednej stronie jest tylko karta filozofa, a po
drugiej zwykte karty wplywu, to filozof liczy si¢ jak
karta wplywu o wartosci 0. W tej sytuacji wygrywa
gracz, ktéry umiescit po swojej stronie tylko filozofa.



KONIEC GRY

Gra kosiczy si¢, gdy na $rodku stotu nie pozostat zaden

patrycjusz (wszyscy zostali wygrani w ramach glosowar). Wi fezell nle money: disioryd Zatind) Lty gl

po swojej stronie, poniewaz przy kazdej grupie masz
juz 5 swoich kart, wéwczas gra réwniez natychmiast
si¢ koficzy. W takim przypadku nie dochodzi do
glosowania nad wotum zaufania.

Gra koriczy si¢ réwniez wtedy, gdy skoricza si¢ wam karty
wplywu — wigc wasze talie dobierania sg puste i nie macie
zadnych kart wpltywu na rece. Nie ma znaczenia czy macie

jeszeze jakies karty akeji. Karty patrycjuszy, ktére w tej sytuacji sa nadal na stole

(czyli nikt nie zdazyt ich zdoby¢) pozostaja na swoim
miejscu.

KONCOWA PUNKTACJA

Otrzymujesz: Przyktad:

Nastepnie podliczcie punkty.

* 1 punkt za kazda karte patrycjusza, ktérg zdobytes. Cezar
* 1 punks, jezeli masz wickszo$¢ w danej grupie patrycjuszy. o - = N

PRETOR EDYL Misja
EovL

* 1 punkt, jezeli zdobyle$ wszystkich patrycjuszy danej grupy.
* 2 punkty, jezeli zrealizowale$ swoja karte misji.

4 punkty + 5punktéw + 5 punktéw + O punktéw + 1punkt + 2 punkty

Kto zdobyl wiecej punktéw, wygrywa. W przypadku

remisu wygrywa gracz z wicksza liczba kart patrycjuszy. = 17 punktéw
Kleopatra —
Uwaga: patrycjusze, ktérych nikt nie zdobyt nadal licza raon o R o

BRETOR T oo Misja

si¢ na potrzeby obliczania wigkszosci.

Przyktad: Na koricu gry na stole pozostato 3 kwestordw.

Kleopatrze udato si¢ zdobyé pozostalych 2, a wigc otrzymuje

za nich 2 punkty. Nie zdobywa jednak punktéw za

wighkszos¢ (ktdra wynosi 3), ani za zdobycie wszystkich

kwestordw (poniewaz ma tylko 2 z 5). 2punkty + Ipunkt + Opunktéw + 7 punktéw + 3 punkty + O punktow

= 13 punktéw
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Wolfgang Liidtke, urodzony

w szalonych latach 60., mieszka

z zong i ich psem w Duisburgu

(Niemcy). Kolekcjonowanie

i ocenianie gier pokierowato go ku

wlasnym planszéwkowym pomystom.

Udato mu sie ostatecznie przekud
swoje hobby w zawdd i zosta¢ autorem gier. Najbardziej
lubi tytuty, w kedrych tury graczy przebiegaja sprawnie
— tak, jak w jego ponadczasowym dwuosobowym
klasyku, ktdry trzymasz w rekach.

Cezar i Kleopatra zostat wydany po raz pierwszy w 1997
roku i od tego czasu znalazt ponad 350 000 nabywcéw
na catym $wiecie. Gra znalazta si¢ nawet wrdd finalistéw
do tytutu ,,Spiel des Jahres” w 1998 roku i w tym samym
roku zdobyla pierwsze miejsce w ,A la carte”.

Autor i wydawca dziekuja wszystkim, ktdrzy byli
zaangazowani w testy i sprawdzanie instrukdji, a takze
w realizacj¢ tej nowej edycji.

Podzigkowania autora:

Drzigkuje Kosmosowi i jego partnerom wydawniczym na
calym $wiecie, ktdrzy uparcie zachgcali mnie do ponownego
wydania tej gry po wielu latach. Szczegélne podzigkowania
kieruj¢ do Riidigera Dorna, ktéry zachecit mnie do
przemyslenia gry na nowo, i Petera Neugebauera za cenne
sugestie i niezliczone testy. I na koniec dzigkuj¢ mojej zonie
Kirsten za ciagle wsparcie w moich dziataniach.

Uwaga: Liczba patrycjuszy na danym stanowisku w tej grze
nie odpowiada stanowi rzeczywistemu w Republice Reymskiej.
Przyktadowo byto tylko 2 konsuléw i 2 cenzordw. Zmienilismy
te wartosci dla polepszenia rozgrywki.



KARTY AKCJI

Zamach (x3)

Zamach Zamach

Usuf jedng Usuftjedng

(odkryta lub zakryta). (odkryta lub zakryta).

Zwiad (x3)

Zwiad Zwiad

wplywu Kleopatry pod. Karty wplywu Cezara
1 o0d i

Gniew bogow (x1)

Gniew bogow Gniew bogow

Usuni 1 odkryta lub zakryta
karte wplywu przeciwnika

i umie$¢ ja na stosie kart
odrzuconych.

Odkryj wszystkie zakryte
karty wplywu przeciwnika
w grupie patrycjuszy. Karty
pozostajg odkryte.

Usuni wszystkie karty wply-
wu (swoje i przeciwnika)

z dowolnej grupy patrycjuszy
i umie$¢ je na stosie kart od-
rzuconych. Mozesz réwniez
wybraé grupe, w ktdrej nie
masz dotozonych zadnych
swoich kart wplywu.

Rzymska/egipska roszada (x1)

e ey Wybierz 2 grupy patrycjuszy
i wez wszystkie swoje karty
wplywu, ktdre umiescites
pod nimi. Mozesz réwniez

wybra¢ grupy, w ke6rych nie

masz zadnych kart wptywu.

Nastepnie dowolnie rozdziel
te karty zakryte pomiedzy
tymi dwiema grupami. Mozesz réwniez nie przypisa¢ zad-
nej karty do jednej z grup.

Pamigtaj: nigdy nie mozesz mied wigcej niz 5 swoich kart

wplywu pod grupg patrycjuszy.

Weto Cezara/Kleopatry (x2)

Jesli przeciwnik uzyje karty

et e —
akgji, mozesz natychmiast
zagraé t¢ kartg w turze prze-
ciwnika, aby anulowac¢ jej
efekt. Obie karty trafiaja
o o nastgpnie na stos kart od-
R, e

rzuconych. Od razu dobie-
rasz wtedy nowa karte z talii
wplywu lub akeji, tak aby$ ponownie miat na rece 6 kart.
Uwaga: karta weta jest jedynag, ktérq mozna zagraé podczas
tury przeciwnika (i tylko wtedy)!

Nie mozesz uzy¢ karty weta przeciwko karcie weta.

Jesli uzywasz karty weta, aby zapobiec uzyciu karty akdji,
przeciwnik nie moze zagra¢ kolejnej karty akeji w tej turze.



