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CEZAR to polska edycja gry CAESAR! Seize Rome in 20 minutes! Polskie wydanie zawiera podstawowa wersje gry, warianty

Trucizna, Wsparcie, Kontrola granic oraz wariant jednoosobowy.

ELEMENTY GRY

Plansza 2 zastonki

(ze Sciagawka dla graczy)

2 woreczki

32 legiony:

16 legionow Cezara
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16 legionow Pompejusza
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18 zetonow korzysci:

4 x Taktyka 4 x Bogactwo
4 x Sita 6 x Senat
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24 znaczniki wladzy:

12 znacznikow wtadzy Cezara 12 znacznikow wtadzy Pompejusza

Elementy uzywane w wariantach Trucizna, Wsparcie, Kontrola granic:

6 zetonow korzysci:

(CJC - (I

6 legionow wsparcia (z biatg linia na Srodku):

3 legiony wsparcia Cezara 3 legiony wsparcia Pompejusza
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Elementy wykorzystywane w wariancie jednoosobowym:

10 ptytek rozkazow
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Ponizej znajduja sie zasady podstawowej wersji gry. Na koncu instrukgji s3 zasady wariantéw.

CEL GRY

Gra przenosi was do republiki rzymskiej, w ktorej od 49 roku p.n.e. Juliusz Cezar i Pompejusz Wielki
toczyli wojne domowa. Dwaj genialni wodzowie, ktorzy przy wsparciu wiernych legionow odniesli wiel-
kie zwyciestwa poza granicami republiki, postanowili wystapic przeciwko sobie w walce o panowanie
nad Rzymem.

Weielacie sie w Cezara i Pompejusza. Podczas rozgrywki staracie sie:

W kazdej turze wysytacie swoje legiony na granice wybranych przez siebie prowingji - staracie sie
zdoby¢ nad nimi wtadze. Prowincje dostarczaja roznych korzysci.

UGG

Rozgrywka zakonczy sie, gdy ktorys z graczy:
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PLANSZA

Na potrzeby gry mapa zostata nieco zmieniona i nie oddaje w petni historycznych granic przedstawio-

nych na niej obszarow.

Obszary na mapie bedziemy umownie nazywac prowincjami. Kazda z nich oznaczona .

Jjest polem prowincji (wyjgtkiem jest ltalia — ma 2 zotte pola).

Na polach prowingji lezec beda ,

o ktore bedziecie rywalizowac.

Na granicach prowingji znajdujg sie pola walki. Symbol na tych polach
informuje was, jaki legion mozna potozy¢ na takim polu.

Pola walki

LEGIONY

Kazdy gracz ma zestaw legionéw w swoim kolorze: legiony Cezara lub legiony Pompejusza. Oba ze-
stawy sg takie same, roznig sie jedynie kolorem i rewersem. Kazdy zeton legionu podzielony jest na
2 czesci — ma to ogromne znaczenie podczas umieszczania legionow na planszy (wyjasnimy to w dal-
szej czescl instrukeji).

sita legionu / symbol legionu
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PRZYGOTOWANIE GRY

O Na srodku stotu pofozcie plansze.
O W ltalii na polu z symbolem senatu potozcie zeton Senat.

® Pozostate zetony korzyscl roztozcie w losowy sposob na wszystkich polach prowingji z wyjatkiem
pola z przerywana linig w ltalii. Pole to musi pozostac puste.

® Wezicie po 1zastonce.

O Wybierzcie, ktora strona konfliktu gracie: jako Cezar czy Pompejusz. Wezcie po 1 woreczku i wioz-
cie do niego wszystkie swoje legiony: Cezara (czerwone) lub Pompejusza (niebieskie).

(F) Wylosujcie ze swoich woreczkow po 2 legiony i potozcie je odkryte za swoja zastonka. Nie ujawniaj-

cie ich rywalowi! Legiony lezace za zastonka bedziemy nazywac obozem gracza.

©®© Weicie znaczniki whadzy w swoim kolorze i roztozcie je obok planszy po swojej stronie. Znaczniki
lezgce tu nazywac bedziemy pula wiadzy.

® Obok podobizn Cezara i Pompejusza znajdujg sie 4 pola

z symbolami senatu. Pola te bedziemy nazywac polami senatu. m m m m

Na poczatku gry pola te pozostajg puste.

Pozostate elementy odtozcie do pudetka.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Swoje tury rozgrywacie na zmiane, rozpoczyna Cezar. W swojej turze gracz wykonuje dziatania w na-
stepujacej kolejnosci:

Uwaga! Pamietajcie, ze legiony w obozie gracza (za jego zastonka) leza zawsze odkryte (awersem do
gory). Jesli wiec w instrukji jest napisane ,,dodajesz legion do swojego obozu”, oznacza to, ze kfadziesz

go za swojg zasfonkg awersem do gory.

Wybierz (nie losuj!) 1 legion ze swojego obozu i wyslij go na wybrane przez siebie pole walki zgodnie
z ponizszymi zasadami:

+ Pole walki, na ktore wysytasz legion, musi byc puste.

+ Legion wysytany na pole walki musi odpowiadac symbolowi na tym polu 0.

Uwaga! Legion z wiencem laurowym mozna potozy¢ na kazdym pustym polu walki niezaleznie od

symbolu na nim ©.
+ Legion nalezy potozyc w taki sposob, aby linia znajdujaca sie na nim pokrywata sie z granica prowin-

cji. Dzigki temu 2 cyfry oznaczajace site legionu beda dotyczyc 2 roznych prowincji @.
Przyktad: Cezar wystat legion o sile 5/1. Pofozyt go w taki sposob, aby jego sita w Sycylii zwigkszyta sig o 5,

aw Sardyniio 1.
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Po wystaniu legionu sprawdz, czy wszystkie pola walki wokot ktorejs prowinc;ji s zajete:
« Jesli przynajmniej 1 pole walki jest jeszcze puste, nic sie nie dzieje. Wykonujesz nastepne dziatanie:

» Jesli wszystkie pola walki sg zajete, prowincja taka jest zamknieta i wykonuje sie ponizsze dziatania

Uwaga! Jesli wystany legion sprawit, ze w obu prowincjach, w ktorych lezy legion, wszystkie pola
walki sg zajete, obie te prowincje s3 zamknigte.

Gracz, ktory whasnie wystat legion, zdobywa z zamknietej whasnie prowingji. Ktadzie
go przed swoja zastonka (bedzie mogt go wykorzystac na koniec tej tury - patrz: punkt ().
Jesli zamkniete zostaty obie prowingje, gracz zdobywa z kazdej z nich.

Sprawdzcie, kto ma wigksza site w zamknietej prowingji (dodajcie site swoich legionow w tej
prowingji).

Jesli zamkniete zostaty obie prowingje, sprawdzcie, kto ma wieksza site w kazdej z nich osobno.
Gracz z wigksza sifg legionow zdobywa wtadze nad dana prowincja. Na polu tej prowingji
ktadzie swoj znacznik wladzy (bierze go ze swojej puli wtadzy).

Uwaga! W ltalii gracz ktadzie 2 znaczniki wtadzy na 2 z6tte pola prowinc;ji.

Jesli obaj gracze maja taka sama site w prowingji, zaden z nich nie zdobywa wtadzy nad tg prowincja.
Pole tej prowingji pozostaje puste.

Przyktad A: Pompejusz wystat legion o sile 3/3, zamykajqc prowincje Achaja @. Za zamknigcie prowin-
¢ji zdobywa lezqcy w tej prowincji @. Sita Pompejusza w tej prowincji = 4 (1+ 3), a sita
Cezara = 8 (6 + 2). Cezar jest silniejszy, ktadzie wiec swoj znacznik wladzy (wziety z puli wladzy) na polu
tej prowincji ©.
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Sprawdzcie czy prowingja, w ktorej gracz wiasnie zdobyt wladze, sgsiaduje 7 jedng lub wiecej pro-
wincjami, w ktorych sprawuje on juz wtadze. Jesli tak, gracz ten swoje dodatkowe znaczniki wiadzy
ktadzie na polach walki lezacych na granicy z kazda z tych sasiadujgcych prowingji. Przykrywany
legion (swoj lub rywala) pozostaje na planszy, nie wraca do graczy.
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Przyktad B: W przyktadzie A Cezar zdobyt wladze nad prowincjq
Achaja. Prowincja ta sqsiaduje z Kretq, w ktorej wladze rowniez L
sprawuje Cezar. Ktadzie wiec dodatkowy znacznik wladzy (bie-

rze go z puli wadzy) na polu walki miedzy Achajq i Kretq (przy- ° >

krywa lezgcy tam legion o sile 1/5 nalezqcy do Pompejusza). % @’
Uwaga! Jesli obaj gracze majg potozyc znaczniki wladzy (za-

mkniete zostaty 2 prowincje i w kazdej z nich wtadze zdobyt ({ Q
inny gracz), pierwszy kfadzie go gracz, ktorego jest tura. Po Q Q

nim znacznik wladzy kfadzie rywal.

Przykfad C: Pompejusz wystat legion o sile 2/2, zamykojqc 2 prowingje: Egipt i Cyrenajka @. Za zamkniecie

prowingji zdobywa lezqce w nich £ i

W kazdej z tych prowingji wladze zdobywa inny gracz:

- w Egipcie sifa Pompejusza = 8 (6 + 2), a sita Cezara = 4 (2 + 2),
- w Cyrenajce sita Cezara = 3 (2 + 1), a sita Pompejusza = 2.

Jest to tura Pompejusza, on wiec jako pierwszy ktadzie znacznik wladzy - kfadzie go na polu

Egiptu ©. Po nim swoj znacznik wladzy ktadzie Cezar - na polu Cyrenajki 0.
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Przyktad D: W przyktadzie C zamkniete zostaty 2 prowincje i w kazdej z nich wladzg zdobyt inny gracz. Kaz-
dy z nich sprawdza wigc, czy prowincja, w ktorej wlasnie zdobyt wladze, sqsiaduje z inng prowincjq, w ktorej
sprawujq whadze:

- Egipt Pompejusza sqsiaduje z kontrolowanq przez niego Azjg,

~ Cyrenajka Cezara sgsiaduje z kontrolowang przez niego Kretq.

Jest to tura Pompejusza, on wiec jako pierwszy ktadzie dodatkowy znacznik wladzy na polu walki miedzy
Egiptem i Azjq (przykrywa lezqcy tam legion Cezara) @. Po nim swoj dodatkowy znacznik wladzy kfadzie
Cezar - na polu walki migdzy Cyrenajkq i Kretq (przykrywa lezqcy tam swoj legion) @.

Gracz, ktory podczas teJ tury zdobyt , moze go teraz wykorzystac. Jesli gracz zdoby’r
, moze wykorzystac je w dowolnej kolejnosci. Opis tych zetonow znajduje sie

ponizej.
Uwaga! Gracz moze (ale nie musi) wykorzystac zdobyte . Nie moze ich jednak zosta-
wic na dalsza czesé gry. Niewykorzystane bedzie musiat odfozyc do pudetka.

Na koniec swojej tury wylosuj z woreczka 1 legion i dodaj go do swojego obozu (za zastonke).
Jesli w woreczku zabraknie legionow, gra przebiega dalej z pominieciem tego punktu.

OPIS ZETONOW KORZYSCI
Uwaga! Po wykorzystaniu nalezy odfozy¢ do pudetka. Wyjatkiem jest -

szczegoty ponizej.
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Po zakonczeniu obecnej tury wykonaj od razu kolejng ture.

Jesli zdobytes w tej samej turze, wykonujesz tylko 1 dodatkows ture
(drugi zeton odktadasz do pudetka).

Wylosuj ze swojego woreczka 1 dodatkowy legion i dofoz go do swojego obozu (za za-
stonke).

Obroc na druga strone dowolny legion lub znacznik wiadzy rywala lezgcy na planszy.
» Obrocony legion traktowany jest jako legion o sile 0/0.

. Obrécony znacznik w’radzy oznacza, ze rywal na stafe traci wtadze nad ta prowingja.

Uwaga! Jesli gracz obroci 1z 2 znacznikow wtadzy rywala w ltalii, rywal nadal kontroluje
te prowincje.

Uwaga! Obroconego legionu lub znacznika wtadzy nie mozna obrocic ponownie w wy-
niku wykonywania efektu kolejnego

Potoz na wolnym polu senatu po swojej stro- m m m m

nie planszy.

(- ( Y( B(

Uwaga! Jesli zamknates prowincje, na ktorej lezat , i zdobytes nad nig wtadze

(potozytes w tej prowingji znacznik wtadzy), wykonaj ponizsze dziatania:
- zdobyty w tej prowincji pot6z na wolnym polu senatu po swojej stronie
planszy,

- pod potoz tyle znacznikow wtadzy, ile zdobytes do tej pory
(wlacznie z tym, ktory wiasnie zdobytes).

Przyktad:
» Cezar zamknqt prowincje i zdobyt w niej wladze:
- bierze lezqcy w niej i ktadzie go na wolnym polu senatu,
- to jego pierwszy , ktadzie wiec pod nim 1 znacznik wiadzy.
o W dalszej czesci gry Cezar zdobyt drugi ~ zamkngt kolejnq prowincje, ale nie zdobyt w niej
wiadzy (legiony rywala byty silniejsze):
- zdobyty ktadzie na wolnym polu senatu,

- nie ktadzie pod nim 2 znacznikow wtadzy (nie zdobyt wtadzy w tej prowingji).
+ W jednej z kolejnych rund Cezar zamknqt kolejng prowincje, w ktorej lezat , oraz zdobyt w niej
whadze:

- zdobyty ktadzie na wolnym polu senatu,

- to jego trzeci , ktadzie wiec pod nim 3 znaczniki wtadzy.
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Zetony korzysci z wariantow Trucizna i Wsparcie:

Wylosuj 1 legion z obozu rywala (zza jego zastonki) i w6z do woreczka rywala.

Obaj gracze moga zobaczyg, jaki legion zostat wylosowany.

Wybierz 1 legion wsparcia i dodaj do swojego obozu (za swojg zastonke).

Uwaga! Legion wsparcia zastepuje legion losowany na koniec tury gracza (w ramach
dziatania UZUPEENIENIE LEGIONOW). Biorac legion wsparcia, nie losujesz wiec

1legionu z woreczka na koniec swojej tury.

KONIEC GRY
Gra konczy sie, gdy dojdzie do ktorejs z ponizszych sytuagji:

+ Gracz wykorzystat swéj ostatni znacznik wladzy (wszystkie jego znaczniki z puli wtadzy leza na plan-

szy — na polach prowingji lub pod zdobytymi ). Jego tura od razu konczy sie i zostaje
zwyciezca.

« Na poczatku swojej tury gracz nie ma mozliwosci wystania legionu na plansze (nie ma juz zadnego

legionu w obozie lub nie ma legionu z odpowiednim symbolem). Jego rywal zostaje zwyciezca.

Po kilku rozgrywkach w podstawowa wersje gry sprawdzcie 3 warianty: Trucizna, Wsparcie i Kontrola
granic.

WARIANT TRUCIZNA

Do elementow z podstawowej wersji gry dotozcie 3 Q/ (/ (/

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowanie wariantu przebiega tak samo jak podstawowej wersji gry, z wyjatkiem ponizszych
punktow:

(C] dodajcie do pozostatych . Nastepnie rozfozcie je w lo-
sowy sposob na polach prowincji z wyjatkiem pola z przerywana linig w ltalii. Pole to musi pozostac
puste. Niewykorzystane odfozcie do pudetka.

@ Wylosujcie ze swoich woreczkow po 3 legiony i potozcie je odkryte w swoim obozie (za zastonka).
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji gry, z ponizszymi zmianami.
Jesli w wyniku dziatania gracz na poczgtku swojej tury nie ma mozliwosci wystania
legionu na plansze, gracz ten przegrywa, a rywal zostaje zwyciezca.

WARIANT WSPARCIE

Do elementow z podstawowe] wers;ji gry dotozcie: C/ (/ C/
6 legionow wsparcia (3 legiony wsparcia 0 o < . 0 o e
Cezara i 3 legiony wsparcia Pompejusza) Q{ Ql'/. Q{ Q{ G‘L‘ Q’

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowanie wariantu przebiega tak samo jak podstawowej wersji gry, z wyjatkiem ponizszych

w

punktow:

@®

dodajcie do pozostatych . Nastepnie roztozcie je w lo-
sowy sposob na polach prowincji z wyjatkiem pola z przerywana linig w ltalii. Pole to musi pozostac

puste. Niewykorzystane odfozcie do pudetka.

O Weicie po 3 legiony wsparcia w swoim kolorze i potozcie je odkryte obok swoich zastonek.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji gry, z ponizszymi zmianami.
Jesli w wyniku zamkniecia prowincji gracz zdobedzie , to zamiast losowac na

koniec tury 1legion z woreczka, wybiera 1z dostepnych legionow wsparcia i dokfada do swojego obozu
(za zastonke).

Uwaga! Legion wsparcia zastepuje legion losowany na koniec tury gracza (w ramach dziatania UZU-
PEENIENIE LEGIONOW). Biorac legion wsparcia, nie losujesz wiec 1 legionu z woreczka na koniec

swojej tury.
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WARIANT KONTROLA GRANIC

ELEMENTY GRY

Do elementow z podstawowe] wersji gry dotozcie:

w w

6 legionow wsparcia (3 legiony wsparcia Cezara

i 3 legiony wsparcia Pompejusza) y ; ; )
A P 0 a7s 19 0 27s 19
7 =0 3 7 =2 3

PRZYGOTOWANIE GRY

006
CCC

Przygotowanie wariantu przebiega tak samo jak podstawowej wersji gry, z wyjatkiem ponizszych
punktow:

@®

i dodajcie do pozostatych . Nastepnie rozfozcie
Jje w losowy sposob na polach prowincji z wyjatkiem pola z przerywang linig w ltalii. Pole to musi

pozostac puste. Niewykorzystane potozcie obok planszy (obrazkiem do dotu).
@ Wylosujcie ze swoich woreczkow po 3 legiony i potozcie je odkryte w swoim obozie (za zastonka).

O Weicie po 3 legiony wsparcia w swoim kolorze i potozcie je odkryte obok swoich zastonek.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji gry,
z ponizszymi zmianami.

Na planszy znajdujg sie 3 pola walki z podwéjng linia. Dajg one nowe

mozliwosci:

+ Gracz moze potozyc dowolny legion (wartosciami do dotu) na 1z tych pal, ignorujac znajdujacy sie
na nim symbol.

« Legion potozony na polu walki wartosciami do dotu ma site ,,0/0”.
+ Po potozeniu legionu gracz wybiera 1z lezgcych obok planszy i od razu wykonuje

Jjego dziatanie.

WARIANT JEDNOOSOBOWY

W wariancie tym rywalizujesz jako Cezar z wirtualnym graczem — Auto-Brutusem (Marek Ju-
niusz Brutus).

PRZYGOTOWANIE GRY
O Planszg roztoz przed soba. '
O W ltalii na polu z symbolem senatu pot6z . )
® Pozostate roztoz w losowy sposob na wszystkich pelach prowingji z wyjatkiem pola

z przerywang linig w Italii. Pole to musi pozostac puste.
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® Grasz Jjako Cezar. Do swojego woreczka wioz wszystkie legiony Cezara. Do drugiego woreczka
widz wszystkie legiony Auto-Brutusa.

0O Ze swojego woreczka wylosuj 2 legiony i pot6z je w swoim obozie.

@ 7 woreczka Auto-Brutusa wylosuj 3 legiony i potdz je odkryte w rzedzie , przed” Auto-Brutusem.
Jest to oboz Auto-Brutusa.

© Wez czerwone znaczniki whadzy i rozf6z je obok planszy po swojej stronie. To twoja pula wtadzy.

@ Wez niebieskie znaczniki whadzy Auto-Brutusa i rozt6z je obok planszy po przeciwnej stronie. To
pula wtadzy Auto-Brutusa.

Masz do wyboru 3 poziomy trudnosci: fatwy, sredni, trudny. Przed rozpoczeciem gry wykonaj poniz-

sze dziafania:

Wybierz poziom trudnosci i przygotuj plytki rozkazow:

o fatwy: 4 ptytki A, 2 ptytki B; 00 0 OO

» sredni: 3 ptytki A, 2 ptytki B, 1 ptytke C; ® o

o trudny: 4 ptytki A, 2 ptytki C.

{

Przygotowane ptytki rozkazow potasuj i stworz z nich stos rozkazow (ptytki lezg rewersem do gory).

Pozostate ptytki rozkazow odt6z do pudetka. Nie bedg braty udziatu w rozgrywce.

(,%% L
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Swoje tury rozgrywacie na zmiane, rozpoczyna Auto-Brutus.
+ Twoja tura przebiega tak samo jak w podstawowej wers;i gry.
+ Podczas tury Auto-Brutusa wykonujesz ponizsze dziafania:

1. ODKRYCIE PLYTKI ROZKAZOW
2. WYKONANIE ROZKAZOW

TURA AUTO-BRUTUSA

1. Odkrycie plytki rozkazow

Odkryj ptytke z gory stosu rozkazow. Jesli stos sie wyczerpat, potasuj wykorzystane ptytki rozkazow
i stworz z nich nowy stos.

2 Wykonanie rozkazow
Wykonaj rozkazy przedstawione na odkrytej ptytce. Wykonujesz je od géry do dotu.
WYLOSUJ LEGION

Wylosuj legion z woreczka Auto-Brutusa i potoz go z prawej strony rzedu jego legionow.

O_I_O WYLOSUJ 2 LEGIONY

Wylosuj (po kolei) 2 legiony z woreczka Auto-Brutusa i potoz je z prawej strony rzedu
jego legionow.

Uwaga! Jesli zabraknie legionow w woreczku Auto-Brutusa, wylosyj tyle, ile jest

mozliwe. Jesli w dalszej czesci gry pojawi sie rozkaz ODLOZ LEGION, zignoruj go.

® ODLOZ LEGION

Legion Auto-Brutusa lezacy 7 lewej strony rzedu odt6z do jego woreczka.

« WYSLIJLEGION

Wyslij legion Auto-Brutusa na pole walki, korzystajac z PRIORYTETOW AUTO-
-BRUTUSA (na nastepnej stronie).

' + « WYSLU2LEGIONY

Wyslij (po kolei) 2 legiony Auto-Brutusa na pola walki, korzystajac z PRIORYTE-
TOW AUTO-BRUTUSA (na nastepnej stronie).

Uwaga! Jesli po wystaniu legionu na pole walki prowingja lub prowingje zostaty zamkniete, Auto-Bru-
tus wygrywa wszystkie remisy wynikte z ustalania wtadzy na tymi prowincjami.

Uwaga! Jesli Auto-Brutus zdobedzie 1z ponizszych , wykonaj odpowiednie dziatanie:
. : - wykonaj dziafanie zgodnie z OPISEM ZETONOW KORZYSCI.
. , 3 - odfoz do pudetka.
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Jesli chcesz zwiekszy¢ poziom trudnosci, zastosuj ponizsza zasade.
Gdy Auto-Brutus zamyka prowincje:

« zdobywa nad nig wfadze,

+ odrzuca do pudetka z tej prowingjj,

« odrzuca do pudetka 1znacznik wtadzy (lezacy obok planszy).

PRIORYTETY AUTO-BRUTUSA

Priorytety stuzg do ustalania, jakie decyzje podejmuje Auto-Brutus podczas gry. W jego turze wyko-

naj pierwsze mozliwe dziatanie z ponizszej listy:

b

Jesli Auto-Brutus moze zdobyc wladze nad prowincja:

— Na wybranym polu walki potoz legion z najmniejszg wartoscig, ktora zapewni zdobycie wtadzy
nad tg prowincjg.
- Auto-Brutus zdobywa i wykonuje jego dziafanie.

. Jesli Auto-Brutus moze zamkna¢ prowincje, nie przegrywajac gry:

— Na wybranym polu walki pot6z legion z najmniejsza wartoscia, ktora zapewni zamkniecie tej pro-
wingji.

- Auto-Brutus zdobywa i wykonuje jego dziatanie.

. Jesli Auto-Brutus moze zwickszy¢ swoja sife w prowingji, w ktorej przegrywa:

- Wybierz prowingje, w ktorej Auto-Brutus przegrywa najwiekszg roznica, i na wybranym polu
walki potoz legion z najwiekszg wartoscia.

. Jesli Auto-Brutus moze zwiekszyc swoja sife w prowincji, w ktorej jest najblizej zdobycia wladzy:

- Wybierz prowincje i na wybranym polu walki pot6z legion z najwiekszg wartoscia.

. Jesli Auto-Brutus moze potozyé legion w prowincji przylegajacej do prowingji, nad ktéra ma wiadze:

- Wybierz prowingje i na wybranym polu walki potoz legion z najwiekszg wartoscia.

. Jesli Auto-Brutus moze polozy¢ legion w centralnej prowingji (otoczonej ze wszystkich stron in-

nymi prowincjami):

~ Jesli to mozliwe, wybierz Italie i na wybranym polu walki potoz legion z najwiekszg wartoscia.

- Jesli nie mozna wybrac ltalii, wybierz inng prowincje, korzystajgc ze SZCZEGOLOWYCH
PRIORYTETOW AUTO-BRUTUSA.

. Jesli Auto-Brutus moze pofozyc legion w prowing;ji:

- Wybierz prowincje, w ktorej mozesz potozyc legion z najwieksza wartoscia.

SZCZEGOLOWE PRIORYTETY AUTO-BRUTUSA

Jesli nadal masz watpliwosci, jaka decyzje podejmuje Auto-Brutus, skorzystaj z ponizszej listy.
WYBOR PROWINCII

1.

Prowincja przylegajaca do prowingji, w ktorej Auto-Brutus ma wtadze.

2. Prowingja z

3. Prowingja z (wariant Trucizna).

XV



4. Prowingja centralna.

5. Prowincja przylegajaca do prowingji centralnej.

6. Losowy wybor prowingji.

WYBOR POLA WALKI

1. Pole walki przylegajace do prowingji, w ktorej Auto-Brutus przegrywa najwiekszg roznica.
2. Pole walki przylegajace do prowincji centralnej.

3. Losowy wybor pola walki.
WYBOR LEGIONU

1. Legion bez wienca laurowego przed legionem z wiencem.

2. Legion o najwyzszej lub najnizszej sumarycznej wartosci (w zaleznosci od tego, co jest korzystniej-
sze dla Auto-Brutusa).

3. Legion lezacy z lewej strony rzedu legionow Auto-Brutusa.

WARIANT TRUCIZNA

Rozgrywka przebiega zgodnie z podstawowymi zasadami wariantu Trucizna oraz zasadami wariantu
Jjednoosobowego.

WARIANT WSPARCIE

Przygotowanie wariantu przebiega tak samo jak podstawowej wersji wariantu Wsparcie oraz wariantu
Jjednoosobowego, z ponizszymi zmianami.

3 legiony wsparcia Auto-Brutusa potoz ,,przed nim” w zakrytym stosie.

Wybierz poziom trudnosci, wykorzystujac plytki rozkazéw:

o fatwy: 4 ptytki A, 1 ptytka B, 1 ptytka D;

» sredni: 2 ptytki A, 2 ptytki B, 1 ptytka C, 1 ptytka D;

o trudny: 4 ptytki A, 1 ptytka C, 1 ptytka E.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

POLECENIA Z PLYTEK ROZKAZOW
WEZ 1 LEGION WSPARCIA

Wez 1 legion wsparcia z zakrytego stosu i potoz po prawe;j stronie rzedu legionow Auto-
-Brutusa.

Jesli Auto-Brutus zdobedzie , odfoz go do pudetka.

WARIANT KONTROLA GRANIC

Rozgrywka przebiega zgodnie z podstawowymi zasadami wariantu Kontrola granic oraz zasadami wa-
riantu jednoosobowego.

Auto-Brutus, wysylajac legiony na granice, nigdy nie potozy zakrytego legionu na 1 z pustych pdl
granic otoczonych podwojna linia.
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Wojna domowa Juliusza Cezara z Pompejuszem Wielkim

Wojna Cezara z Pompejuszem wybuchta w przezywajacej powazny kryzys polityczny republice
rzymskiej w 49 roku p.n.e. Konflikt, kontynuowany pozniej przez stronnikow Pompejusza, trwat do
45 roku p.n.e. i na state zapisat sie w annatach historii. Dwaj genialni wodzowie, ktorzy przy wsparciu
wiernych legionow odniesli wielkie zwyciestwa poza granicami republiki, postanowili wystapic prze-
ciwko sobie w decydujacej walce o panowanie nad Wiecznym Miastem.

Scena polityczna republikanskiego Rzymu w | wieku p.n.e. byta niezwykle podzielona, obowigzujgce
od stuleci zasady funkcjonowania instytucji coraz czesciej famano, a podejmujacy nielegalne dziatania
politycy pozostawali bezkarni. W Rzymie dominowaty dwa stronnictwa polityczne: optymaci (re-
prezentanci interesow arystokracji), na czele ktorych w potowie | wieku p.n.e. stat Gnejusz Pompe-
Jusz, oraz popularzy (dziatajacy na rzecz osob z nizszych warstw spotecznych), ktorych reprezentowat
Juliusz Cezar. Obaj politycy mieli olbrzymie wptywy i regularnie korumpowali innych politykow,
aby umocnic swoja pozycje wzgledem przeciwnika.

Jeszcze w roku 60 p.n.e. we trzech, wraz z Markiem Krassusem, najbogatszym Rzymianinem, zawig-
zali tzw. triumwirat (co oznacza dostownie ,trzech mezow”), nieoficjalne porozumienie polityczne,
ktore w praktyce decydowato o wyborze urzednikow i losach panstwa rzymskiego. To whasnie dzieki
temu sojuszowi Pompejusz umocnit swojg wtadze w Rzymie, a Cezar mogt w latach 58-51 p.n.e. pro-
wadzi¢ genialne kampanie wojenne w Galii, Germanii i Brytanii. Porozumienie umocowane zostato
dodatkowo zwigzkiem matzenskim corki Cezara Julii i Pompejusza.

Nieoczekiwanie jednak Julia zmarta, co doprowadzito ostatecznie do zerwania przyjacielskich stosun-
kow. Co wiecej, w roku 53 p.n.e. pod Carrhae (w obecnej potudniowej Turcji) Marek Krassus polegt
w starciu z Partami, co finalnie przekreslito sojusz polityczny i coraz bardziej oddalato od siebie Ce-
zara i Pompejusza.

Coraz zacieklejsza rywalizacja o wtadze dwoch najbardziej ambitnych oraz wptywowych Rzymian
tamtych czasow musiata wprowadzic ich na kurs kolizyjny. W roku 50 p.n.e. Cezarowi wygasat man-
dat namiestnictwa w prowincjach galijskich, co probowali wykorzystac wrogo do niego nastawieni
konserwatywni optymaci. Z obawy o degradacje do rangi zwykfego obywatela rzymskiego Cezar
chciat objac urzad konsula.

Pompejusz starat sie za wszelkg cene odebrac Cezarowi jego najwiekszg site — wierne i doswiadczone
legiony. W tym celu wprowadzono prawo, ktore ustalato obowiazkowy okres pieciu lat przerwy po-
miedzy sprawowaniem urzedu w Rzymie a sprawowaniem urzedu namiestnika. Co wiecej, aby wzigc
udziatw wyborach, Cezar musiatwrocic do Rzymu, co umozliwiatoby rozprawienie sie z nim na scenie
politycznej i w sgdach.

Cezar delegowat swoich przedstawicieli do senatu, senat kazat ich jednak odsytac bez wystucha-
nia. Cezar wykorzystat to, zeby przekonac swoich zotnierzy do dokonania przewrotu wojskowego
w Rzymie. Poniewaz zdawat sobie sprawe ze swojego beznadziejnego potozenia, podjat zdecydowane
dziatania.

7 stycznia 49 roku p.n.e. senat nakazat Juliuszowi Cezarowi przekazanie swojego wojska pod do-
wodztwo nowego zarzgdcy Galii. Cezar dowiedziat sie o tym w Rawennie i 10 lub 11 stycznia na czele
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wiernych zotnierzy przekroczyt Rubikon, rzeke wyznaczajaca granice pomiedzy Galig Przedalpejska
(Gallia Cisalpina) a Italig. Wowczas tez Cezar wypowiedziat stynne stowa: Alea iacta est (,,Kosci zo-
staty rzucone”), zwiastujgce poczatek wojny. Miejscem, w ktorym zapewne Cezar przekroczyt rzeke,
Jjest obecny most w miescie Savignano. Prawdopodobnie to tedy prowadzita starozytna Via Aemilia.

Wedtug prawa rzymskiego okresu republiki namiestnicy prowincji byli urzednikami z mocg impe-
rium (prawem do dowodzenia armig) w ramach swoich prowingji. Nie mogli wiec operowac woj-
skami poza swoja strefg wptywow; to mieli prawo robic jedynie konsulowie i pretorzy. Jesli generat
nie miat uprawnien, aby wstapic na italskie ziemie, wpierw musiat rozwigzac armie. Osoba, ktora
nie przestrzegata tego prawa i wkraczata do Italii na czele wojska, tracita imperium i dowodztwo nad
armig oraz skazywana byta na Smierc. Co wiecej, zotnierzy, ktorzy pozostawali postuszni dowodcy bez
uprawnien, takze zabijano. Cezar postawit wszystko na jedna karte.

Szybki marsz i petne zaskoczenie, jakie wywotat Cezar, spowodowaty, ze kolejne miasta w Italii padaty
lub otwieraty bramy przed legionistami. Panika, jaka zapanowata w Rzymie, zmusita wigkszosc opty-
matow oraz wrogow Cezara (w tym Pompejusza) do ucieczki do Gregji. Tam tez zdecydowano sie
zebrac sity i postawic wojskom Cezara. Ten z kolei natychmiast wkroczyt do stolicy, otworzyt skarbiec
i uzyskat pienigdze potrzebne na dalszg kampanie wojenna.

Cezar po opanowaniu Potwyspu Apeninskiego wybrat sie na czele legionow do Massalii (obecna
Marsylia w potudniowej Francji), a potem Hiszpanii, gdzie pokonat wojsko Afraniusza i Petrejusza,
zwolennikow senatu, i zajat Hiszpanie Dalszg. Przeciwnikow jednak nie ukarat, kazat tylko rozwigzac
ich armie.

Po powrocie do Rzymu, w grudniu 49 roku p.n.e., Cezar zostat ogtoszony dyktatorem przez zastra-
szony senat i wyruszyt przeciwko gtownemu wrogowi w Gregji. Nie miat przewagi na morzu, postano-
wit wiec zaskoczy¢ Pompejusza przebywajacego w Gregji od czasu zmiany wtadzy w Rzymie. Zebrat
szybko siedem legionow i bez wielkiej eskorty okretow wojennych przeprawit sie na tereny dzisiejszej
Albanii. Miat znacznie mniejsze sity na Potwyspie Batkanskim, a przez niekorzystne warunki pogo-
dowe — problemy z zaopatrzeniem. Zdobywca Galii po kilkumiesiecznych manewrach zmierzyt sie
z Pompejuszem pod Dyrrachium w roku 48 p.n.e. Duza przewaga liczebna armii Pompejusza spra-
wita, ze Cezar musiat sie wycofac.

Wobec ogromnych strat i trudnosci zaopatrzeniowych Cezar postanowit ruszy¢ na wschod, w kie-
runku nadchodzacej armii Kwintusa Metellusa Scypiona, majacej wzmocnic sity Pompejusza. Cezar
rozbit ob6z na wzgorzu nad rzeka Enipeus obok Farsalos. Jego sladem caty czas podgzat Pompejusz,
ktéremu zarzucano, ze boi sie cezarian.

Do decydujacego starcia pomiedzy Cezarem a Pompejuszem doszto 9 sierpnia 48 roku p.n.e. pod
Farsalos. Tam tez znacznie liczniejsze legiony Pompejusza ustapity niezwykle zdyscyplinowanej
machinie wojennej Cezara, ktora zmusita wroga do ucieczki. Decydujgce znaczenie miat podstep
Cezara, ktory wykorzystat na zapleczu swojego prawego skrzydta kilka kohort do zmniejszenia
przewagi jazdy Pompejusza. Zatamanie sie lewej flanki Pompejusza spowodowato, ze wojska Cezara
mogty jg obejs¢ i zaatakowac oddziaty pompejanczykow od tytu. Uciekajgcq piechote Pompejusza
masakrowaty oddziaty Cezara. Dogoniwszy legionistow Pompejusza w obozie, Cezar ogtosit, ze ich
nie ukarze, pod warunkiem ze przytacza sie do jego zwycieskiej armii. Na jego propozycje zotnierze
przystali z ulga. Wyzsi oficerowie w zamian za poddanie sie Cezarowi mogli liczy¢ takze na zacho-
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wanie majatku. Od o0séb puszczanych wolno Cezar zadat tylko przyrzeczenia nieprzytaczania sie do
Pompejusza i jednoczesnie hojnie obdarowywat wszystkich, ktorzy zdecydowali sie zmienic front.
Strategia ta spowodowata, ze wigkszos¢ senatorow przeniosta sie w koncu do obozu Cezara i Pompe-
Jjusz nie mogt juz glosic, ze jest obronca republiki i senatu.

Opuszczony przez oddziaty Pompejusz zdecydowat sie zbiec do Egiptu, gdzie liczyt na wsparcie -
Jjak sadzit — swoich sojusznikow. Jednak kilkunastoletni krol Ptolemeusz XIII za namowg doradcow
kazat go zabic, aby w ten sposob przypodobac sie Cezarowi. Smieré rywala w takich okolicznosciach
bardziej rozwscieczyta Cezara, niz go uradowata. Grecki historyk Plutarch relacjonowat, ze Cezar nie
chciat spojrzec na twarz Pompejusza, ale wziat jego sygnet i uronittzy. Cezar utracit gtownego rywala,
Jjednak Pompejusz zostawit po sobie dwoch synow: Gnejusza i Sekstusa, ktorych wspierali zwolennicy
Pompejusza, ze Scypionem Metellusem i Katonem Mtodszym na czele.

Pokonanie Pompejusza i jego Smierc nie oznaczaty konca wojny domowej w Rzymie. Optymaci sku-
pieni wokot Katona Mtodszego i Scypiona w Afryce dalej stawiali opér. Cezar finalnie pokonat ich
w bitwie pod Tapsus w 46 roku p.n.e.

Po ostatnich zwyciestwach Cezar mogt sobie wreszcie pozwoli¢ na triumf w samym Rzymie latem
46 roku p.n.e. Byta to ogromna uroczystosc opiewajaca jego zwyciestwa w Galii, Egipcie, Poncie
i Afryce. Odbyty sie kilkudniowe uczty, zabawy i turnieje, a sam Cezar, zeby zyskac przychylnosé

ludu, hojnie rozdawat tupy wojenne.

Po zatatwieniu spraw w Rzymie Cezar postanowit ostatecznie rozgromic stronnikow niezyjacego juz
Pompejusza. W listopadzie 46 roku p.n.e. Cezar wyruszyt do Hiszpanii, zeby rozprawic sie ze swymi
Jjedynymi przeciwnikami, synami Pompejusza — Sekstusem Pompejuszem i Gnejuszem Pompeju-
szem. Do decydujacej bitwy doszto 17 marca 45 roku p.n.e. pod Munda, w ktorej armia Cezara
pomimo przewagi wroga pokonata pompejanczykow.

Po bitwie pod Munda nikt juz nie byt w stanie zagrozic jedynowtadztwu Cezara. W 44 roku p.n.e.
senat obwotat Cezara dyktatorem wieczystym (dictator in perpetuum), najwyzszym kaptanem, im-
peratorem i ,,0jcem ojczyzny”. Probowano go ogtosic krolem Rzymu, ale Cezar odmowit, gdyz lud
od czasow Tarkwiniuszy nienawidzit tej funkcji; ponadto Cezar nadal starat sie zachowywac pozory
republikanskiej legalnosci.

Nieskrepowana niczym wtadza Cezara skfonita optymatow do podjecia decyzji o zamordowaniu dyk-
tatora. Na czele opozycji wobec Cezara staneli Gajusz Kasjusz Longinus i Marek Juniusz Brutus.
Wezesniej byli oni zwigzani z obozem Pompejusza, ale po klesce pod Farsalos poddali sie Cezarowi
i otrzymali jego wybaczenie; nadal jednak zywili do niego niechec. Cezar o maty wtos nie pokrzyzo-
watjednak planow skrytobojcow. Zona btagata go, aby pozostat w domu, tej nocy meczyty jg bowiem
krwawe koszmary. Cezar, cho¢ niechetnie, chciat sie przychylic do jej prosb, jednak wystannicy za-
machowcow przekonali go do wyjscia na obrady senatu.

Ostatecznie, na posiedzeniu senatu 15 marca 44 roku p.n.e., w dniu id marcowych, spiskowcy zasz-
tyletowali Cezara u stop posagu Pompejusza. Wedtug Plutarcha facznie zadano mu 23 ciosy szty-
letami.

Jak sie okazato, smier¢ Cezara data poczatek kolejnym niepokojom w Rzymie i nastepnej wojnie
domowej, w ktorej pierwsze skrzypce grali jego adoptowany syn Gajusz Oktawian oraz dowodca
i stronnik Cezara Marek Antoniusz.
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Finalne zmagania z mordercami, a potem Markiem Antoniuszem wygrat Oktawian, ktory jako
cesarz Oktawian August rozpoczat rzady nowej dynastii julijsko-klaudyjskiej i utworzyt nowy
ustroj — pryncypat.

Jakub Jasinski / IMPERIUM ROMANUM (Imperiumromanum.pl)

Zrodta:

. Plutarch, Juliusz Cezar

- Swetoniusz, Boski Cezar
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. Bochenski Jacek, Boski Juliusz, Warszawa 2009

- Cary Max, Scullard Howard Hayes, Dzieje Rzymu. Od czaséw najdawniejszych do Konstantyna. t. |,
Warszawa 1992

. Gallo Max, Cezar, Poznan 2004

- Holland Tom, Juliusz Cezar kontra Rzym, Warszawa 2005

- Krawczuk Aleksander, Gajusz Juliusz Cezar, Warszawa 1972
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