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' PRZYGOTOWANIE GRY (WIDOCZNE ROZSTAWIENIE DLA 5 GRACZY)

Kazdy gracz samodzielnie lub losowo wybiera jedno z 5 imperiéw. Kazde imperium rozpoczyna gre, kontrolujac 3 prowincje,
ktére oznaczone sg takim samym kolorem co jego znaczniki kontroli [, legiony i, triremy 2 oraz fortece -'%.
Oprocz tego kazde imperium zaczyna gre pod przywédztwem jednego ze startowych bohaterow.

Rzym (Rome) Grecja (Greece) |5=| Egipt (Egypt) Kartagina | | Babilon (Babylon)
(czerwony) pod (zielony) pod § x (z61ty) pod Carthage) B4l (fioletowy)
przywodztwem przywodztwem przywodztwem (czarny) pod pod przywoédztwem
Cezara (Caesar) Peryklesa Kleopatry przywodztwem Hammurabiego
(Pericles) (Cleopatra) Hannibala (Hammurabi)
(Hannibal)

Plansza gry przedstawia basen Morza
Kazdy gracz Srodziemnego z ikonami zasobéw (monet oraz
wybiera imperium towaréw), karawan (), targowisk
oraz miast = w kazdej z prowincji.

Rezerwy: nalezy
posortowac
i umiesci¢ wszystkie

towary, monety,
targowiska, karawany,
miasta i $wigtynie odkryte
obok mapy. Wszystkie
legendarne towary nalezy

i pobiera wszystkie
legiony, triremy, fortece
oraz znaczniki kontroli
w jednym kolorze. Warto
trzymac je w zasiegu reki,

Wyspy z ikonami traktuje si¢ jako prowingje.
Szare, nieopisane wyspy traktowane sg jako
ozdoby i nie pelnia zadnej roli w grze.

ulozy¢ zakryte na jednym ez Pl

stosie obok mapy.
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Targowiska = e %
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prowincjami, ktére sa w petni
.| lub cz¢$ciowo oznaczone tym

.= " samym kolorem.

Zwykle
miasta

Swiatynie Luf
£y &

Kazdy gracz umieszcza legiony, fortece, karawany,

targowiska, miasta, $wiatynie oraz znaczniki kontroli
w trzech startowych prowincjach swojego imperium,
zgodnie z rysunkiem na wewnetrznej stronie swojej
zastonki. Kazdy gracz otrzymuje 9 pokazanych zasobow
(monet oraz towar6éw). Sg to zasoby uzyskane podczas fazy
zbierania zasobow w pierwszej rundzie (1.1).

Kosciido bitew;

r@fr& morskich

Koscildolbitew;
ladowych




© ROZSTAWIENIE DLA 3 LUB 4 GRACZY

W przypadku rozgrywki dla 3 lub 4 graczy wykorzystuje si¢ tylko czes¢ planszy:
» 3 graczy: zakryjcie prowincje babilonskie i egipskie plansza przywddztwa oraz plansza bohateréw i cudow.
» 4 graczy: zakryjcie prowingje babilonskie plansza przywddztwa.
Wszystkie widoczne prowincje sg dostepne w grze. Ponizej wida¢ mape, a takze plansze przywodztwa oraz bohateréw i cudéw.

) PLANSZA DLA 3 GRACZY © PLANSZA DLA 4 GRACZY

W kilku pierwszych

rozgrywkach:

5 losowo wybranych kart
bohateréw i cudéw nalezy umiesci¢
na 5 pierwszych miejscach, zas
karte piramid - odkrytg na swoim
miejscu. Reszta kart bohateréw

i cudow jest losowo umieszczana
rewersem do gory na pozostalych
pustych miejscach.

Na koniec kazdej fazy budowy
odstania sie nowe karty bohateréw
i cudéw, tak by 5 z nich ponownie

bylo odkrytych.
Dla doswiadczonych graczy:

Wszystkie 17 kart bohaterow
i cudéw umieszcza sie odkryte wraz
z kartg piramid na swoim miejscu.

Llegendarne
towary;

Znaczniki toru przywoédztwa wszystkich graczy nalezy umiesci¢ na kazdym z toréw.

Przywodztwo handlowe (lewa kolumna) pokazuje, ile targowisk i karawan gracz kontroluje, wraz z premiami
za bohateréw/cuda. Przywédztwo kulturowe (sSrodkowa kolumna) pokazuje, ile wiatyn i miast gracz kontroluje, wraz
z premiami za bohateréw/cuda. Przywodztwo wojskowe (prawa kolumna) pokazuje, ile jednostek gracz kontroluje,
wraz z premiami za bohateréw/cuda. Kazde imperium rozpoczyna z nastepujacymi wartosciami przywodztwa:

Handel Kultura ~ Wojsko
Rzym (czerwony) VII I 111 Rozpoczyna jako przywédca wojskowy i jeden z jego znacznikow umieszczany jest na szczycie toru wojska.
Grecja (zielony) I\Y% I\Y I
Babilon (fiolet.) A% 111 II

Egipt (z(’)}ty) v I\ 11 Rozpoczyna jako przywddca kulturowy i jeden z jego znacznikow umieszczany jest na szczycie toru
kultury. W grze 3-osobowej Grecja zaczyna jako przywddca kulturowy.

Kartagina (czarny) VII I 11 Rozpoczyna jako przywédca handlowy i jeden z jego znacznikow umieszczany jest na szczycie toru handlu.

Uwaga: liczby widoczne na planszy przywodztwa zapisane sg cyframi rzymskimi. I (1), IT (2), III (3), IV (4), V (5),
VI (6), VII (7), VIII (8), IX (9), X (10), XI (11), XII (12), XIII (13), XIV (14), XV (15).




« ELEMENTY GRY

» 23 karty: 5 startowych bohater6w (CEZAR, HANNIBAL,
PERYKLES, KLEOPATRA i HAMMURAGBI), plus 12
dodatkowych bohater6éw, 5 cudow i piramidy.

» Zasoby:

Towary (13 rodzajow) i monety

= IR

7

Klejnoty  Papirus Metal  Przyprawy Kamien

Ztoto Zboze Olej Owce Wino  Gladiatorzy Monety
) ©) ©) ©) © (11) (44)

Legendarne towary (13 - po jednym z kazdego rodzaju)

> Budowle:

Karawany, targowiska, miasta i $wiatynie

© O @ [ =] ™

Zwykle Legendarne
miasto miasto
8 3)

Stolica
(5)

Swiatynia
(14)

Karawana Targowisko
(37) (25)

> 9 kosci do bitew ladowych (bezowe) i 5 ko$ci do bitew
morskich (niebieskie).

» 5 zestawOw figurek i znacznikéw imperiéw w réznych
kolorach. Kazdy zestaw zawiera:

o 8legiondw, 5 trirem, 5 fortec,
o 7 znacznikow kontroli,
o 5 znacznikéw toru przywodcow.

» 3 znaczniki wymiany:
3 znaczniki wymiany (pokazane z obu stron 5/0, 2/1, 4/3)

» 5 arkuszy ze skrétem zasad, zastonki graczy i plansze imperiow.

© OMOWIENIE GRY

Plansza gry przedstawia basen Morza Srodziemnego podzielony
na prowingje i morza. Kazda prowincja moze zawiera¢ ikony
towar6ow i monet, a takze miejsca na budowe karawan, targowisk,
miast i §wigtyn.

Gracze moga rozwija¢ swoje imperia, budujac karawany,
targowiska, miasta oraz §wigtynie na odpowiednich miejscach

w kontrolowanych przez nich prowincjach. Te nowe budowle
zapewniaja dostep do monet i towaréw. Mozna rozszerzy¢
granice imperium, przejmujac kontrole nad nowymi prowincjami
i wykorzystujac ich zasoby. Mozna nawet posunac¢ sie do
zaatakowania prowincji innego gracza, aby rozpocza¢ jej okupacje
i kontrolowac jej zasoby i budowle.

Zebrane monety i towary pozwalaja graczom wznosi¢ nowe
karawany, targowiska, miasta i $wiatynie, rozbudowywac swoje
armie, a takze tworzy¢ nowe cuda i werbowa¢ bohaterdw.
Zwycigstwo mozna osiaggnac poprzez:

> Prestiz — zbudowanie piramid.
> Stawe - zdobycie 5 kart bohatera/cudu.
» Podboj - kontrolowanie 4 stolic i/lub legendarnych miast.

> Przywodztwo - jednoczesne posiadanie tytutu przywédcy
handlowego, kulturowego i wojskowego.

> OMOWIENIE RUNDY

Gra Mare Nostrum toczy si¢ przez pewna liczbe rund az do
osiggniecia zwyciestwa przez jednego z graczy. Kazda runda
sktada sie z pieciu faz:

Faza 1. Zbieranie zasobOw (rozgrywana jednoczesnie)
Zasobami s3 towary i monety, a takze towary legendarne. Kazda
karawana kontrolowana przez gracza pozwala na zebranie towaru
przedstawionego obok karawany. Jesli gracz kontroluje takze
targowisko w tej samej prowingji, liczba zebranych w niej towaréw
jest podwajana.

Kazde miasto kontrolowane przez gracza pozwala na zebranie

1 monety. Jedli gracz kontroluje takze §wigtynie w tej samej
prowingji, liczba zebranych w niej monet jest podwajana.

Faza 2. Wymiana zasobéw

(zaczyna sie od przywodcy handlowego)

Przywédca handlowy zagrywa wybrany przez siebie znacznik
wymiany, okreslajac, ile zasobow (towardw i/lub monet) musi
zaoferowac kazdy z graczy.

Nastepnie przywodca handlowy zabiera jeden zaséb sposréd
oferowanych przez innego gracza, po czym z kolei ten gracz
zabiera jeden zasob od innego gracza i tak dalej.

Faza 3. Budowa
(kolejnosé okreslona przez przywddce kulturowego)
Przywédca kulturowy wybiera aktywnego gracza, ktory bedzie
budowac¢ pierwszy (moze wybra¢ siebie). Kiedy aktywny gracz
zakonczy budowe, przywddca kulturowy wskazuje kolejnego
aktywnego gracza i tak dalej, az wszyscy gracze wykonaja te faze.
Aktywny gracz tworzy kazda jednostke, budowle, bohatera, cud
lub kontrole nad prowincja za pomoca:

» zestawu samych monet albo

» zestawu réznych towaréw, bez duplikatow.
Gracz odrzuca zasoby wydane na zbudowanie kazdego elementu.
Na koniec tej fazy kazdy gracz moze zachowa¢é do dwdch monet
na nastepnag runde. Wszystkie inne niewykorzystane zasoby musza
zosta¢ odrzucone.

Faza 4. Ruch i walka

(kolejnosc¢ okreslona przez przywodce wojskowego)

Przywoédca wojskowy wybiera aktywnego gracza, ktéry bedzie
ruszac si¢ i walczy¢ pierwszy (moze wybrac siebie). Kiedy aktywny
gracz skonczy ruchy i walke, przywddca wojskowy wskazuje
kolejnego aktywnego gracza i tak dalej, az wszyscy gracze
wykonaja te faze.

Gdy aktywny gracz zostanie wybrany, decyduje, czy chce
przemiesci¢ dowolne ze swoich trirem. Po wykonaniu nimi ruchu
aktywny gracz moze rozpatrzy¢ bitwy morskie, jesli jego triremy
zajmuja morze z wrogimi triremami. Nastepnie aktywny gracz
przemieszcza dowolne ze swoich legionéw. Po wykonaniu nimi
ruchu aktywny gracz musi rozpatrzy¢ bitwy ladowe, jesli jego
legiony zajmujg prowincje z wrogimi legionami.

Faza 5. Zdobycie przywodztwa (wykonywana jednoczesnie)
Podczas rundy caly czas nastepuje aktualizacja 3 toréw
przywoédztwa, w miare jak gracze zyskuja lub tracg triremy,
legiony, fortece, karawany, targowiska, miasta, $wiatynie,
bohateréw i cuda.

W tej fazie ustala sie nowych przywodcéw handlowych,
kulturowych i militarnych, zgodnie z pozycjg na kazdym z toréw
przywodztwa.




Miasta - na mapie znajduja sie trzy rodzaje miast:

Miasta: posiadajg jasne obramowanie wzdtuz krawedzi.
Produkuja monety.

fii Stolice: Rzym (Roma), Ateny (Athenae), Babilon
| (Babylon), Aleksandria (Alexandria) i Kartagina
(Carthago) maja czarne obramowania. Produkuja
monety. Gracz moze zawsze budowa¢ w stolicy swojej
prowincji, nawet jesli znajduje si¢ ona pod okupacja
przeciwnika (3.1.1).

| Legendarne miasta: Troja (Troia), Jerozolima
| (Ierusalem) i Syrakuzy (Syracuse) maja czerwone
i obwodki. Produkujg monety i towary legendarne.

Uwaga: gre mozna wygrac poprzez zwyciestwo wojskowe, jesli
kontroluje si¢ 4 stolice i/lub miasta legendarne (6.0).

Kontrola - gracz kontrolujacy prowingje (3.1.1) kontroluje
wszystkie karawany, targowiska, miasta i $wiatynie w jej

obrebie z wyjatkiem tych budowli, ktdre s okupowane (4.3.2)
przez legiony przeciwnika. Budowla okupowana przez legion
przeciwnika znajduje sie pod jego kontrola.

Przyktad: Dawid kontroluje egipska prowingje Etiopii (Aethiopia),
w ktorej znajduja si¢ dwie karawany i nie ma zadnych legiondw.
Dawid kontroluje obie te karawany i zbierze zboze oraz zloto z tych
karawan podczas kolejnej fazy zbierania zasobow.

2 ROZGRYWKA

|. FAZA ZBIERANIA ZASOBOW

1.1 Zbierz towary i monety

W grze wystepuja dwa rodzaje zasobow: towary i monety.
Kazdy gracz zbiera:

> 1 monete z kazdego miasta lub stolicy pod jego
kontrolg. Zbiera dodatkowa monete za kazde
kontrolowane miasto, jesli kontroluje takze §wiatynie
w danej prowingji.

» 1 towar pasujacy do towaru widniejacego

obok kazdej z karawan pod jego kontrola. Zbiera
dodatkowy pasujacy towar za kazdg kontrolowang
karawane, jesli kontroluje takze targowisko w danej
prowingji.

» 1 monete oraz 1 legendarny towar (losowo
dobierany ze stosu towardéw legendarnych) za
kazde legendarne miasto pod jego kontrola. Zbiera
dodatkowa monete albo legendarny towar za kazde
kontrolowane legendarne miasto, jesli kontroluje
takze §wiatynie w danej prowingji.

Zebrane zasoby umieszczane sg za zastonka kazdego gracza.

1.2 Legendarne towary

Legendarne towary dobiera sie losowo. Towar legendarny liczy sie
tak, jak jego normalny odpowiednik.

Przyklad: Legendarne zboze traktuje sie tak samo jak normalne
zboze, zatem nie mozna uzy¢ obu razem w tym samym zestawie
towarow podczas fazy budowy (3.0).

Po wydaniu legendarny towar jest umieszczany na osobnym stosie
odrzuconych towar6éw legendarnych. Jesli dobrane zostang wszystkie
legendarne towary, stos odrzuconych jest tasowany i umieszczany
rewersem do gory jako nowy stos towaréw legendarnych.

2 bohateréw oraz 2 cuda daja dodatkowe zasoby:

» KIRKE (CIRCE) - legiony umieszczone na pustych miejscach
karawan zbieraja powigzane z nimi zasoby.

» HAMILKAR (HAMILCAR) - podwaja przychdd z grabiezy (4.3.1).

> SWIATYNIA ARTEMIDY (TEMPLE OF ARTEMIS) - w kazdej
rundzie daje 1 dodatkowa monete.

» KOLOS (THE COLOSSUS) - w kazdej rundzie daje 1 dodatkowy towar.

2. FAZA WYMIANY ZASOBOW

2.1 Zagranie znacznika wymiany

Nowy przywddca handlowy

wymiany. Kazdy z nich posiada m m w
dwie rézne wartosci, jedna

Przywodca handlowy zagrywa jeden ze znacznikéw wymiany,

z wybrang przez niego wartoscia, okreslajac, ile zasobow (towarow
przed swoja zastonka imperium.

Zagrany znacznik wymiany umieszcza si¢ na jednym z trzech
bedzie mozna uzy¢ ponownie dopiero po zagraniu wszystkich

3 znacznikéw wymiany ALBO po pojawieniu si¢ nowego

przejmuje wszystkie 3 znaczniki

z przodu, drugg z tytu (5 albo 0, 2 albo 1 oraz 4 albo 3).

i/lub monet) musi zaoferowa¢ kazdy z graczy i umiescic¢ zastoniete
wolnych miejsc ponad torami przywédztwa. Znacznika tego
przywédcy handlowego.

Przyktad: Michat jest przywddca handlowym i wybiera znacznik
3/4, zagrywajac go na stronie z wartoscia 3. Kazdy gracz wybiera
3 spoérdd swoich zasobdw i umieszcza je zakryte przed swoimi
zastonkami. W nastepnej rundzie Michat moze zdecydowac si¢
na zagranie pozostatych znacznikéw: 5/0 albo 2/1.

Kiedy wszyscy gracze umieszcza swoje zasoby, odstaniaja
jeirozpoczyna sie handel zasobami. Gracz, ktéry nie ma
dostatecznej liczby zasobow, nie bierze udzialu w handlu.

2.2 Handel zasobami

Przywddca handlowy rozpoczyna od zabrania dowolnego zasobu
zaoferowanego przez innego gracza i umieszcza go na swojej
planszy imperium (obrazkiem do dotu). Ten zas6b nie moze juz
zostaé zabrany przez pozostatych graczy.

Nastepnie gracz, ktérego zasob zostal zabrany przez przywddce
handlowego, moze wzia¢ jeden z odkrytych zasobéw od ktéregos
z pozostalych graczy. Nastepnie ten gracz bierze wybrany przez
siebie zasob i tak dalej, az wszystkie odkryte zasoby zostang
zabrane (gracze umieszczajg pobrane zasoby na swoich planszach
imperium obrazkiem do dotu).

Przyktad: Michal bierze jeden z zasobéw Dawida. Nastepnie
Dawid bierze jeden z zasobéw Krystyny. Z kolei Krystyna wybiera
jeden z zasobow Dawida, po czym Dawid zabiera jeden z zasobow
Krzyska i tak dalej, az wszystkie dostepne zasoby zostang
rozdzielone.

Dwoch graczy nie moze dwa razy z rzedu zabra¢ swoich zasobdw.

Przyktad: Michal wzial jeden z zasobow Dawida. Z kolei Dawid
wzial jeden z zasobéw Michata. Michal NIE MOZE teraz wzig¢
kolejnego zasobu Dawida, a zamiast tego musi skorzystac z oferty
ktdregos z pozostalych graczy.

Jesli pozostalo jedynie dwoch graczy z zasobami na wymiane

i zabrali juz od siebie po jednym zasobie, nie moga bra¢ kolejnych
i faza wymiany dobiega konica. Gracze ci umieszczaja pozostate
zasoby z powrotem za swoimi zastonkami.

Przyktad: Dawid i Krzysiek zaoferowali zasoby, na ktdre nie
bylo duzego popytu, zatem najpierw wzigto zasoby Krystyny

i Michata. W koncu Dawid bierze jeden z zasobow Krzyska,

za$ Krzysiek jeden z zasobow Dawida. Dawid NIE MOZE wzig¢
kolejnego zasobu od Krzyska, zatem faza wymiany zasoboéw
dobiega korca.

2.2.1 Nieréwna liczba zebranych zasobow

Wszyscy gracze powinni skonczy¢ faze z taka sama liczba
zebranych zasobow. Jesli przywddca handlowy zebrat dodatkowy
zasob, wybiera jeden ze swoich (zaréwno tych wymienionych, jak
i tych za zaslonka), a nastepnie daje go graczowi, ktory otrzymat
o jeden zas6b mniej niz powinien.

Przyktad: Michat jest przywddca handlowym i zagrywa znacznik
wymiany ,,17, za§ wszyscy gracze umieszczajg 1 zasob przed
swoimi zastonkami. Michat zabiera zas6b Krystyny, po czym
Krystyna zabiera zasob Michata. Nastepnie Michat zabiera zaséb
Dawida. Michat zostaje z 2 zasobami, za§ Dawid - z niczym.
Michal musi mu oddaé jeden wybrany przez siebie zasob.

Po zakonczeniu handlu nowo otrzymane zasoby umieszczane sg
za zastonkami graczy.




3. FAZA BUDOWY

Przywédca kulturowy wybiera aktywnego gracza, ktory bedzie
budowac pierwszy (moze wybra¢ siebie). Kiedy aktywny gracz
zakonczy budowe, przywddca kulturowy wskazuje kolejnego
aktywnego gracza i tak dalej, az wszyscy gracze wykonaja te faze.
Budowa polega na wydawaniu zasobéw oraz umieszczeniu
zakupionych w ten sposdb elementéw na planszy gry lub planszy
imperium gracza. Niektore elementy wymagaja wydania wiekszej
liczby zasobow.

»> 3 zasoby kosztuje budowa wigkszosci budowli i jednostek.

> 6 zasobow kosztuje budowa niektdrych poteznych budowli.

»> Od 7 do 10 zasobow kosztuja bohaterowie/cuda.

> 12 zasobow kosztuje zbudowanie piramid.

Koszt budowy

Kontrola
Zwykle miasto

Stolica

Legendarne
miasto

Karawana
Legion
Trirema

Forteca
Swigtynia

Targowisko

7-10%2
12i2

Bohater/cud

Piramidy

Gracz moze zbudowaé wybrany element za pomoca:

» zestawu samych monet albo

» zestawu réznych towaréw, bez duplikatow.
Gracz odrzuca zasoby wydane na zbudowanie kazdego elementu.
Przyklad: Na koniec fazy handlu Dawid ma 9 zasobéw — 3 monety,
2 zboza, 1 drewno, 1 owcg, 1 zloto oraz 1 gladiatora. Moze polaczy¢
te zasoby, aby stworzy¢ zestawy ,,3 zasobow” sktadajace sie z:
Zestaw pierwszy: 3 monety,

» Zestaw drugi: 1 zboze + 1 drewno + 1 owca,

» Zestaw trzeci: 1 zboze + 1 ztoto + 1 gladiator.
Nie moze stworzy¢ zestawu skladajacego si¢ z 6 zasobow,
poniewaz ma tylko 5 réznych zasobow i nie jest mozliwe

mieszanie monet i towardw. Dzieki posiadanym zestawom buduje
i umieszcza na planszy jedng karawane oraz dwa legiony.

Niewykorzystane towary przepadaja na koncu fazy budowy.
Gracze musza je odrzuci¢ do rezerwy zasobdw.

Gracz moze przechowaé maksymalnie 2 monety na nastepna
runde. Pozostale monety nalezy odrzuci¢ do rezerwy zasobow.

2 bohaterow moze modyfikowac zestawy zasobow:
» KLEOPATRA (CLEOPATRA) moze:
« zastapi¢ 1 monetg towar w kazdym zestawie towaréw
i/lub
« zastapi¢ 1 towarem monete w kazdym zestawie monet.
> HANNIBAL moze uzy¢ jednego towaru dwukrotnie w kazdym
ze swoich zestawow.
Przyklad: Dawid kontroluje HANNIBALA. Moze stworzy¢ jeden

zestaw 6 towarow (2 zboza +1 owca +1 gladiator +1 zloto
+1 drewno) oraz 1 zestaw 3 monet.

1 cud moze zmieni¢ zasade przechowywania:

> WISZACE OGRODY pozwalaja graczowi zachowac¢ nie tylko
2 monety (jak kazdy), ale tez 2 niewykorzystane, ré6zne towary.

3.1 Zasady budowy
Gracz moze zdecydowac sie na budowe kontroli, jednostek,
budowli i/lub cudow/bohaterow w dowolnej kolejnosci.

3.1.1 Kontrola

Kontrole mozna zbudowac¢ jedynie w prowincji sasiadujacej
lub przylegajacej do prowingji, ktéra byta pod kontrolg gracza
na poczatku rundy.

Prowingcja przylegla: prowincja przylega do innej prowingji
poprzez ciag trirem gracza taczacych dwie prowingje.
zbuduje i umiesci swéj znacznik . .
kontroli w prowingji, staje si¢ graczem

kontrolujacym te prowincje. Dopiero teraz moze budowac
jednostki i budowle w tej prowincji.

Gracz kontrolujacy: kiedy gracz

Aby zbudowac¢ kontrole, jednostki lub budowle, prowincja

nie musi by¢ okupowana przez jednostki gracza, ale nie moze
znajdowac sie pod kontrola przeciwnika lub by¢ okupowana przez
jego jednostki.

Wyjatek: zawsze mozna prowadzi¢ budowe w swojej prowincji
stoleczne;j.

[ACIA

Przyktad: Grajacy Grecja (zielony) moze zbudowac znacznik
kontroli w Germanii €, poniewaz ta prowincja sgsiaduje z Dacja,
ktdra znajdowala si¢ juz pod kontrola gracza greckiego na
poczatku rundy.

Moze umiesci¢ znacznik kontroli w Azji @. Ta prowincja przylega
do Tracji lub Dacji dzigki triremie na Pontus Euximus.

Nie moze ustawi¢ znacznika kontroli w Dalmacji lub Macedonii,
poniewaz w Dalmacji znajduje sie rzymski legion @, zas
Macedonia jest pod rzymska (kolor czerwony) kontrola @.




3.1.2 Budowa jednostek i wznoszenie budowli

Mozna budowac¢ legiony, fortece, miasta, $wiatynie, karawany

i targowiska w kontrolowanych przez siebie prowingcjach (3.1.1).
Triremy mozna budowac¢ i umieszcza¢ na morzach sasiadujacych
z kontrolowanymi przez siebie prowincjami, nawet jesli na danym
akwenie znajdujg sie triremy przeciwnika.

Jednostki:

W kazdej prowingji gracza kontrolujgcego moze znajdowac si¢
dowolna liczba legionéw oraz maksymalnie jedna forteca.

Na morzach przyleglych do prowingji gracza kontrolujacego,
ktéra nie jest okupowana przez jednostki przeciwnika, mozna
zbudowac dowolng liczbe trirem, przy czym na morzach tych
mog3 znajdowac sie triremy przeciwnika.

Gracz jest ograniczony liczbg figurek legiondw, trirem oraz fortec
bedacych w kolorze jego imperium.

3 bohateréw oraz 1 cud modyfikujg koszt budowy:

» PENTEZYLEA (PENTHESILEA) pozwala raz na runde zbudowa¢
bezplatnie w swojej prowincji stolecznej jeden legion, za kazda

z twoich prowincji okupowang przez legiony przeciwnika.

» SPARTAKUS (SPARTACUS) pozwala raz na runde zbudowaé
jeden legion za 1 monete albo 1 gladiatora.

» GILGAMESZ (GILGAMESH) pozwala raz na runde zbudowad
jedng fortece za 1 monete albo 1 kamien.

» FAROS (PHAROS) pozwala raz na runde zbudowac jedna
trireme za 1 monete albo 1 drewno.

Budowle:

W kazdej prowingji znajduja sie ikony budowli pokazujace, jakie
budowle moga by¢ w niej wzniesione. Niektére prowincje maja
nawet dwie ikony miast i/lub karawan, zatem mozna w nich
postawi¢ po dwie takie budowle. Jesli w prowincji nie ma ikony
jakiejs budowli, nie mozna jej tam wznies¢.

Przyktad: Grajacy Grecja buduje trireme na Mare Aegaeum €Y. Moze
teraz postawi¢ znacznik kontroli w Azji @ (ktora dzieki wlasnie
zbudowanej triremie przylega do Achai, Macedonii i Tracji). Nastepnie
moze zbudowa¢ legendarne miasto w Azji @ dzieki kontroli, jaka
sobie zapewnit w tej prowingji. W Azji nie ma ikon karawan ani
targowisk, zatem nie mozna ich tam zbudowac.

3.1.3 Budowa (werbunek) bohateréw oraz cudéw

Kazdy bohater/cud daje kontrolujagcemu go graczowi unikalng
moc i/lub premie do przywodztwa. Rozpoczynasz gre z bohaterem
startowym. Drugi bohater/cud kosztuje 7 zasobéw (7 monet albo
7 roznych towardw), trzeci kosztuje 8 zasobdw, czwarty

9 zasobdw, a piaty 10 zasobdw. Zdobycie pigtego bohatera/cudu
moze zapewnic¢ zwyciestwo w grze (6.2). Karty bohateréw oraz
cud6éw umieszcza si¢ na planszy imperium gracza.

Piramidy to specjalny rodzaj cudu, kosztujacy 12 zasobéw,
ktérego zbudowanie moze zapewnié¢ zwyciestwo w grze (6.1).

3.2 Modyfikacja toréw przywodztwa

Na koniec fazy budowy kazdego gracza modyfikuje on swoje
polozenie na torach kultury, handlu i wojska, biorac pod uwage
uzyskane budowle i/lub jednostki (5.0), a takze ewentualne
zdobyte premie do przywoédztwa za bohateréw i cuda.

Przyklad: Grajacy Grecja zbudowal trireme oraz legendarne
miasto. Zwigksza to jego poziom na torze wojskowym o 1 (za
zbudowanie triremy), a takze o 1 na torze kultury (za zbudowanie
legendarnego miasta).

Przyktad: Grajacy Egiptem zwerbowat Kirke (Circe). Egipt
awansuje o 1 pole na torach handlu i wojska.

Uwaga: symbol kazdej budowli, jednostki i bohatera/cudu
umieszczony jest na gorze toru przywddztwa, na ktéry wplywa.

4. FAZA RUCHU | WALKI

Przywodca wojskowy wyznacza aktywnego gracza, ktory bedzie
jako pierwszy ruszac sie i toczy¢ walki (moze wybra¢ siebie). Kiedy
ten gracz skonczy sie ruszaé, przywddca wojskowy wyznacza
kolejnego aktywnego gracza i tak dalej.

4.1 Ruch

Aktywny gracz moze przemiesci¢ dowolng liczbe swoich trirem
ilegionow. Kazda trirema moze przeplyna¢ na sasiednie morze,
za$ kazdy legion moze przejs¢ do sasiedniej lub przyleglej
prowingji (3.1.1).

Podczas fazy ruchu i walki aktywnego gracza najpierw ruszaja si¢
i tocza bitwy triremy, a dopiero po nich legiony.

4.1.1 Ruch na morzu

Triremy plyna z jednego morza na dowolne s3siednie morze. Kiedy
aktywny gracz zakonczy ruch wszystkimi swoimi triremami, to
jesli ktores z nich znajduja si¢ na morzu zajmowanym takze przez
triremy przeciwnika, aktywny gracz decyduje, czy chce rozpoczaé
bitwe morska (jesli sa tam triremy réznych przeciwnikéw, za

cel ataku moze wybra¢ tylko jednego z nich). Bitwy morskie

nie s3 obowigzkowe, za$ przeciwne triremy mogg zajmowac

to samo morze bez nawigzywania walki. Jesli jednak aktywny
gracz zdecyduje sie na atak, musi on nastapi¢ przed ruchem jego
legionow. W ten sposob ryzykuje utrate trirem, ktére moglyby
zosta¢ wykorzystane do transportu legionow (4.1.2).

4.1.2 Ruch na ladzie

Kazdy legion moze albo przemiesci¢ sie z jednej prowingji do
dowolne;j sasiedniej prowingji, albo zosta¢ przetransportowany

do przyleglej prowincji. Kiedy aktywny gracz zakonczy wszystkie
ruchy swoimi legionami, to jesli ktores z nich znajduja sie

w prowingji zajetej przez legiony/fortece przeciwnika, musi
rozpoczaé bitwe ladowa. Jesli w tej samej prowincji znajduja sie
przeciwne legiony i/lub fortece, musi dojs¢ do bitwy (jesli sa tam
jednostki réznych przeciwnikow, za cel ataku moze wybrac¢ tylko
jednego z nich).

Przyktad 1: Aktywny gracz kierujacy Rzymem ma 2 legiony

w Italii (Ttalia), jeden na Krecie (Crete) oraz 2 triremy na Mare
Ionium. Najpierw przemieszcza jedng trireme na sasiednie Mare
Africum (1, ktore jest zajete przez zo6lta trireme egipska. Grajacy
Rzymem postanawia nie atakowa¢ egipskiej triremy. Transportuje
swoje 2 legiony z Italii do Cyrenajki (Cyrenaica) 2 , poniewaz
prowincje sa polaczone ciagla linig rzymskich trirem (Mare
Ionium oraz Mare Africum), a nastepnie 1 legion z Krety na
Cyrenajke 3 dzigki triremie na Mare Africum.

R — A

Uwaga: gdyby rzymska trirema nawiazata walke z trirema egipska
i nie zostala zniszczona, wcigz moze zosta¢ wykorzystana do
transportu rzymskich legionéw do Cyrenajki.




Przyktad 2: Grajacy Babilonem ma 2 legiony i 1 fortece w Cylicji
(Cilicia). Jest nowym aktywnym graczem.

Mogtby przemiescic 2 swoje legiony z Cylicji, aby zaatakowac
egipska fortece w Judei (Judea) 1, pozostawiajac tym samym swoja

fortece samg w obliczu 2 okupujacych prowincje egipskich legionow.

Mogtby tez przemiescic¢ 1 swoj legion do Azji (Asia) 2, zostawiajac
1 legion i fortece do walki z 2 egipskimi legionami. Méglby tez
zrezygnowac z ruchu legionéw i kaza¢ walczy¢ im wszystkim

z Egipcjanami w Cylicji.

Kazda bitwe rozstrzyga sie jednym rzutem kosci bitewnych.

Kosci do bitew morskich (niebieskie) wykorzystywane sa

w bitwach morskich, a kosci do bitew ladowych (bezowe) —

do bitew w prowincjach.

Atakujacy i obronca jednoczesnie rzucaja jedna koscig bitewna za
kazda trireme (bitwy morskie) lub legion (bitwy ladowe), ktére
kontrolujg. Kazdy gracz sumuje wyniki na swoich kostkach

i dzieli przez 5. Wynik ten, zaokraglony w dol, pokazuje, ile
trafien udalo sie zada¢ przeciwnikowi. Kazde trafienie niszczy
jedna jednostke przeciwnika. Przeciwnik wybiera, ktére jego
jednostki (trirema, legion, forteca) sa niszczone i usuwane z mapy.
Triremy nie uczestnicza w walkach na ladzie, za$ legiony i fortece
nie uczestnicza w bitwach morskich.

Forteca: gracz kontrolujacy fortece w prowincji, w ktérej toczy sie
walka, neguje 1 zadane mu trafienie i dodaje 5 do sumy rzutu na
kodciach bitewnych. Fortece zdejmuje si¢ z planszy jedynie wtedy, gdy
jej wlasciciel wybierze ja jako jedng ze zniszczonych jednostek.

] Cigg dalszy przyktadu 1: 3 rzymskie
legiony w Cyrenajce atakuja
Egipcjan, ktérzy kontroluja
1 legion i 1 fortece. Grajacy
Rzymem rzuca 3 ko$¢mi, na
ktorych wypada V, IV i 111, co
daje w sumie 12. Cezar (Caesar),
startowy bohater Rzymu, dodaje
+1 do wyniku na kazdej kosci
bitewnej, zwiekszajac ostateczny wynik do 15. 15 podzielone na
5 daje 3 trafienia zadane Egipcjanom. Grajacy Egiptem rzuca
1 koscig, na ktdérej wypada III, co oznacza brak trafien. Jednak
egipska forteca neguje 1 trafienie zadane przez Rzymian i dodaje
+5 do rzutu Egipcjan, dajac w sumie 8 (3+5=8). 8 podzielone
przez 5 po zaokragleniu w dot daje 1 trafienie zadane Rzymianom.
Egipcjanie otrzymujg 2 trafienia, tracgc legion i fortece.
Kontynuujac poprzedni przyklad: gracze, ktérzy beda ruszac sie
i walczy¢ po turze Rzymian, moga wprowadzic swoje legiony do
Cyrenajki, gdzie dosztoby do kolejnej bitwy pomiedzy nimi oraz
pozostatymi rzymskimi legionami.

1 cud i 4 bohateréw moga wplynac na wynik bitew:

» POSAG ZEUSA (STATUE OF ZEUS) pozwala zadeklarowa’
zawarcie pokoju z przeciwnikiem, uniemozliwiajac obu stronom
wzajemne wkraczanie do swoich prowincji.

» CEZAR (CAESAR), NABUCHODONOZOR

(NEBUCHADNE/_ ZAR), RAMZES Il ORAZ PERYKLES (PERICLES)
zapewniaja premie w walce (10.0).

4.2.1 Stan wojny

Jesli po bitwie obaj gracze maja legiony i/lub fortece w prowingji,
prowincja ta znajduje si¢ w ,,stanie wojny”. Pozostali gracze,
wliczajac zaatakowanego gracza, ktorzy nie wykonali jeszcze w tej
rundzie ruchu i walki, moga wciaz wkroczy¢ do tej prowincji

i stoczy¢ w niej bitwe podczas swojej tury.

Jesli na koniec rundy prowingcja jest okupowana przez legiony
i/lub fortece wiecej niz jednego gracza, pozostaje ona w ,,stanie
wojny” . Prowincja w ,,stanie wojny” nadal zapewnia przychdéd
kontrolujagcemu ja graczowi, ale nie mozna w niej (ani za jej
pomoca na sgsiednich morzach) tworzy¢ nowych jednostek lub
budowli (chyba Ze jest to jego prowincja stoleczna).

4.3 Podboje

Atakujqcy staje si¢ zdobywcy, jesli jest jedynym graczem
posiadajacym jednostki w prowincji kontrolowanej przez
przeciwnika. W kazdej takiej prowincji zdobywca moze:

> dokonac grabiezy jednej (i tylko jednej) budowli albo
» okupowac kilka budowli albo
» okupowad znacznik kontroli danej prowincji.

Jesli inni gracze wkrocza do zdobytej prowincji, jednostki
zdobywcy stana do walki. Je$li legiony zdobywcy przetrwaja i jako
jedyne pozostana w prowingji, beda nadal okupowa¢ budowle

lub znaczniki kontroli, ktére okupowaly przed bitwa. Jesli jednak
po bitwie zostana jednostki wiecej niz jednego gracza, prowincja
znajduje sie w ,,stanie wojny” i legiony zdobywcy nie okupuja juz
zadnych budowli ani znacznikéw kontroli.

Jesli w kolejnych rundach zdobywca nadal okupuje prowincje,
bedzie mégt ponownie wybrac grabiez, okupacje budowli lub
okupacje znacznika kontroli.

4.3.1 Grabiez budowli

Zdobywca moze natychmiast zniszczy¢ jedna (i tylko jedna)
wybrana budowle (miasto, stolice, legendarne miasto, karawane,
$wiatynie lub targowisko) w danej prowincji. Robi to usuwajac
znacznik tej budowli i umieszczajac jeden ze swych legionéw na
pustym miejscu po budowli.

»> Je$li zniszczy miasto lub stolice, otrzymuje 1 monete.

» Jesli zniszczy karawane, otrzymuje odpowiadajacy jej towar.

»> Jesli zniszczy §wiatynie lub targowisko, nic nie otrzymuje
(ale odbiera kontrolujacemu graczowi przyszty mnoznik x2
do przychodu).

»> Jesli zniszczy legendarne miasto, moze wybra¢ otrzymanie
1 monety albo 1 legendarnego towaru.

Po zniszczeniu budowli jest ona odktadana na stos budowli
w rezerwie i moze zosta¢ ponownie zakupiona w pdzniejszym
terminie.

Kontynuujac poprzedni przyklad: Grajacy Rzymem pokonat
Egipcjan i ma teraz 2 legiony w Cyrenajce. Decyduje si¢ na
grabiez! Niszczy karawane, usuwajac jej znacznik, umieszcza jeden
ze swoich legionéw na ikonie karawany i natychmiast otrzymuje
towar w postaci jednego papirusu.

1 bohater wplywa na grabiez:

» HAMILKAR (HAMILCAR) podwaja przychod z grabiezy: dzieki
niemu mozna otrzymac 2 monety za zniszczenie miasta, 2 towary
za zniszczenie karawany lub 1 monete oraz 1 legendarny towar za
zniszczenie legendarnego miasta.




4.3.2 Okupacja budowli

Zdobywca moze umiesci¢ swoje legiony w wybranych budowlach
(miasto, stolica, legendarne miasto, §wigtynia, karawana i/lub
targowisko), okupujac je i kontrolujac 1 legionem na budowle.
To zdobyweca, a nie gracz kontrolujacy prowincje zbierze

teraz zasoby zapewniane przez okupowane budowle podczas
kolejnej fazy zbierania zasobow. (Zasoby z budowli, ktore nie sa
okupowane, bedg nadal zbierane przez gracza kontrolujacego
prowingcje). Zdobywca wlicza okupowane budowle do swojego
wyniku na torze przywddztwa (5.0).

Uwaga: zdobywca wlicza okupowane przez siebie miasta na
potrzeby osiagniecia warunku zwycigstwa ,,4 stolice/legendarne
miasta” (6.3).

Umieszczenie legionu w $wiatyni pozwala na podwojenie liczby
monet zbieranych z kazdego miasta, jakie okupujesz w danej
prowincji. Umieszczenie legionu na targowisku pozwala na
podwojenie liczby towaréw zbieranych z kazdej karawany, ktora
réwniez okupujesz w tej prowingji. Uwaga: okupacja targowiska
lub $wigtyni sama w sobie nie zapewnia dodatkowego dochodu.
Kiedy tylko legiony zdobywcy odejda z prowincji, gracz
kontrolujacy (ten, ktéry posiada znacznik kontroli danej
prowingji) odzyskuje kontrole nad opuszczonymi budowlami.

Przyklad: Grajacy Rzymem postanowit
okupowac karawane i targowisko.
Zbierze 2 papirusy podczas nastepnej
fazy zbierania zasobow (zamiast
grajacego Egiptem). Grajacy Egiptem
zbierze monete za nieokupowane

‘ miasto.

4.3.3 Przejmowanie kontroli nad prowingcja

Aby przeja¢ kontrole nad prowincjg, musi ona sagsiadowac lub
przylegac do innych prowincji zdobywcy! Uwaga: nie mozna
przeja¢ kontroli nad prowincjami stotecznymi, zatem ich
znaczniki kontroli s3 wydrukowane na mapie.

Zdobywca moze umiesci¢ jeden ze swoich legionéw na znaczniku
kontroli w prowincji przeciwnika. Na razie jeszcze go nie usuwa.
Jedli na poczatku kolejnej fazy ruchu i walki zdobywcy jego
legiony nadal okupujq znacznik kontroli przeciwnika, moze on
za darmo wymieni¢ go na swoj znacznik kontroli. Teraz to on jest
nowym graczem kontrolujacym dang prowingje.

Od tej pory kontroluje tez wszystkie budowle w prowingji, ktdre
nie s3 okupowane przez legiony przeciwnika, a co za tym idzie -
zbiera z nich zasoby.

Kiedy zdobywca okupuje budowle lub znacznik kontroli, gracz
kontrolujacy prowincje nadal zbiera zasoby ze wszystkich
budowli, ktdre nie sg okupowane.

Przykiad: grajacy Rzymem postanawia

okupowac egipski znacznik kontroli

w Cyrenajce. W nastepnej rundzie

zbierania zasobow Egipcjanin zbiera

wszystkie zasoby z budowli. Jesli

rzymskie legiony nadal beda okupowa¢
znacznik kontroli na poczatku nastepnej fazy ruchu i walki
Rzymianina, egipski znacznik kontroli zostanie zamieniony na
rzymski znacznik kontroli.

Uwaga: grabiez pozwala natychmiast zdoby¢ zasoby

i zniszczy¢ infrastrukture budowlana prowingji, zadajac straty
przeciwnikowi. Optaca sie to zrobi¢ w przypadku obawy przed
natychmiastowym kontruderzeniem. Jesli jednak uwazasz, ze
utrzymasz prowingcje, lepszym rozwigzaniem moze by¢ okupacja

budowli lub znacznika kontroli, poniewaz gdy zostaniesz graczem

kontrolujacym prowincje, bedziesz otrzymywac caly przychéd
ze wszystkich budowli.

1 bohater wplywa na przejecie kontroli:

» KROLOWA SABY (QUEEN OF SHEBA) pozwala raz na runde
natychmiast przeja¢ znacznik kontroli przeciwnika w tej samej
rundzie, w ktdrej rozpoczeto jego okupacje. Dokonuje sie tego,
poswiecajac legion prowadzacy okupacje.

4.3.4 Modyfikacja torow przywodztwa

Gracze powinni caly czas modyfikowac¢ swoje pozycje na torach
handlu, kultury i wojska, aby odzwierciedli¢ zyski i straty

w budowlach oraz jednostkach podczas rundy (5.0).

Przyktad: Grajacy Rzymem
postanawia okupowac karawane

i targowisko. Natychmiast zwieksza
swoj poziom na torze handlu o 2

i jednocze$nie zmniejsza o 2 poziom
grajacego Egiptem.

4.3.5 Sytuacja specjalna: stolica

Prowingje stoteczne: Rzym (Roma), Kartagina
(Carthago), Ateny (Athenae), Aleksandria (Alexandria)

i Babilon (Babylon) nigdy nie moga zosta¢ przejete

(kazda ma znacznik kontroli wydrukowany na mapie).
Jesli prowingcja stoleczna jest okupowana przez przeciwnikow,
nadal mozna budowa¢ w niej nowe legiony lub fortece albo tez
triremy na sgsiednich morzach.

5. FAZA ZDOBYCIA PRZYWODZTWA

Na planszy przywodztwa znajduja sie tory
handlu, kultury i wojska.

Na poszczegélnych torach powinna by¢

zawsze odzwierciedlona aktualna i prawidtowa
pozycja kazdego gracza, poniewaz wszystkie
zmiany w budowlach i jednostkach lub premie
z bohateréw/cudow sg natychmiast na nich
oznaczane.

Uwaga: jesli masz jakie$ watpliwo$ci, mozna
tatwo sprawdzi¢ wartosci na torach dla kazdego
gracza, liczac odpowiednie elementy.

Podczas fazy zdobycia przywddztwa gracz

0 najwyzszej pozycji na kazdym z torow staje sie
przywodca tego toru.

» Przywodca handlowy: gracz kontrolujacy
najwiecej karawan, targowisk oraz premii
pochodzacych od bohateréw/cudoéw.
Przywddca kulturowy: gracz kontrolujacy
najwiecej miast, stolic, miast legendarnych,
$wiatyn oraz premii pochodzacych od
bohateréw/cudow.

Przywdédca wojskowy: gracz kontrolujacy
najwiecej trirem, legionow, fortec oraz premii
pochodzacych od bohateréw/cudow.

Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje, o tym,
kto otrzyma tytul przywddcy, decyduje gracz,

— ktoéry miat go w poprzedniej rundzie. Moze
wyznaczy¢ siebie, jesli jest jednym z remisujacych graczy.
Kazdy przywodca umieszcza jeden ze swoich kolorowych
znacznikéw na gorze toru przywodztwa, aby wszyscy wiedzieli,
kto obecnie jest przywodca.

Uwaga: niektdrzy bohaterowie/cuda zapewniaja premie
do jednego lub kilku toréw przywodztwa.




Przyktad: Rzym kontroluje 3 karawany

i 2 targowiska, w zwigzku z czym

jego czerwony znacznik znajduje si¢

na poziomie V toru handlu. Grecja
kontroluje 2 karawany i 2 targowiska,
zatem jej zielony znacznik umieszczony
jest na poziomie IV toru handlu. Babilon
kontroluje 3 karawany oraz targowisko,
wiec jego fioletowy znacznik takze
zajmuje IV pozycje na torze handlu.
Zaréwno Egipt, jak i Kartagina kontroluja
2 karawany i 1 targowisko, zatem oboje
umieszczajg swoje zotte i czarne znaczniki
na III poziomie toru handlu. Rzym
zajmuje najwyzsze miejsce na tym torze,
w zwigzku z czym grajacy Rzymem zostaje
przywddcg handlowym, a na szczycie
toru handlu umieszcza si¢ jeden z jego
znacznikéw przywodztwa. Podczas fazy
2, czyli handlu zasobami (2.1), gracz ten
wybierze i zagra znacznik wymiany. Bedzie
takze jako pierwszy wybierac zasoby
zaoferowane przez innego gracza (2.2).

Jesli gracz przekroczy XV poziom na
jakims$ torze przywodztwa, obraca
swoj znacznik na strone ,XV+”
i kontynuuje od poziomu L
Przyklad: Rzym ma 5 fortec,
5 trirem i 4 legiony. Jego czerwony
znacznik znajduje sie na XIV
poziomie toru wojskowego. Jest
teraz przywddca wojskowym, a jeden
z jego znacznikow przywodztwa
zostaje umieszczony na szczycie toru
wojskowego. Podczas fazy budowy
tworzy 4 legiony, zwiekszajac swoj
poziom wojskowy z 14 do 18.
k Odlicza do 15, obraca swdj czerwony
. znacznik przywodcy na strone
»XV+” i kontynuuje liczenie od
poziomu I, korniczgc na poziomie III
e (15+3=18).

]
—

6. WARUNKI ZWYCIESTWA

Zwyciestwo w grze mozna osiagna¢ na cztery rézne sposoby:
» zbudowanie piramid,
» wykupienie swojego piatego bohatera i/lub cudu,
» kontrolowanie 4 stolic i/lub legendarnych miast,
> kontrolowanie 3 tytutéw przywdédcéow (handlowego,
kulturalnego i wojskowego).

6.1 Podczas fazy budowy (3):
> Gracz posiadajacy tytul przywodcy kulturowego moze
natychmiast wygra¢ podczas fazy budowy, jesli zbuduje
piramidy albo swojego 5. bohatera i/lub cud.
»> W przypadku gdy zaden z mogacych wygra¢ graczy nie jest
przywodca kulturowym:
o Jedli tylko jeden gracz moze zbudowac¢ piramidy albo
swojego 5. bohatera i/lub cud, natychmiast wygrywa.
W innym przypadku wygrywaja razem gracze, ktorzy
zbudowali piramidy. Jesli zaden z graczy nie zbudowal
piramid, wygrywaja wszyscy gracze, ktorzy zbudowali
swojego 5. bohatera i/lub cud.

6.2 Na koncu fazy ruchu i walki (4):

Wygrywa gracz, ktory okupuje i/lub kontroluje 4 stolice i/lub
miasta legendarne.

6.3 Na koncu fazy zdobywania przywoédztwa (5):
Wygrywa gracz, ktory zdobyt réwnoczesnie trzy tytuty przywodcy
- handlowego, kulturowego i wojskowego.

1 bohater wplywa na budowe w celu osiagniecia
warunku zwyciestwa:
» PERSEUSZ (PERSEUS) pozwala jako pierwszy zbudowac
piatego bohatera/cud albo piramidy, aby natychmiast zwycigzy¢.
Decyzja grajacego Perseuszem o budowie jako pierwszy
poprzedza wybor przywddcy kulturowego.

7. BOHATEROWIE 1 CUDA

Moce bohateréw i cudéw zawsze maja pierwszenstwo nad
zasadami gry.

Ikony mocy

Ilustracja
bohatera/cudu

Premie przywédztwa.

Przyklad: Krélowa Saby
otrzymuje premie
+1 na torze kultury Il
oraz

T +1 na torze wojska /. .

lub
nazwa

8. DYPLOMACJA

Gracze mogg ze sobg rozmawiac i negocjowac. Jednak wszelkie
obietnice oraz ustalenia mozna w dowolnej chwili ztama¢.

Przyklad: Grajacy Rzymem obiecuje grajacemu Grecja, Ze nie
wejdzie do Dacji, jesli grajacy Grecja nie zbuduje triremy na Mare
Ionium. W nastepnej fazie ruchu i walki grajacy Rzymem szybko
»zapomina” o swojej obietnicy i wkracza do Dacji.

Gracze nie mogg sie wymienia¢ bohaterami, cudami, budowlami,
jednostkami, zasobami ani znacznikami kontroli.

9. PYTANIA 1 ODPOWIEDZI

Budowa

P: Przywddca kulturowy wyznaczyl mojego przeciwnika

do budowy przede mng. Obawiam sie, ze zbuduje piramidy,

by natychmiast wygra¢. Posiadam Perseusza. Czy moge zagra¢
pierwszy, zbudowac¢ piramidy i natychmiast wygrac?

O: Tak, mozesz ruszy¢ si¢ pierwszy, zbudowac piramidy i wygrac.
P: Czy istnieje limit jednostek, jakie moge zbudowac?

O: Tak. Nie mozesz zbudowac wigcej jednostek niz dostarczono
z grg. Nigdy nie mozesz z wlasnej woli zniszczy¢ swojej jednostki
na mapie.

P: Czy jestesmy ograniczeni liczbg zasobow zawartych w grze?
O: Tak.

Ruch i walka

P: Wkraczam do prowingji, ktéra jest ,,w stanie wojny”,
okupowana przez legiony nalezace do kilku przeciwnikow.

Z kim mam walczy¢?

O: Wybierz przeciwnika i stocz z nim bitwe. W jednej turze gracza
moze miec¢ miejsce tylko jedna bitwa na prowincje (lub morze).
P: Grecki zdobywca okupuje egipski znacznik kontroli na
poczatku swojej fazy ruchu i walki. Jednak nie kontroluje juz
sasiednich ani przyleglych prowingcji, poniewaz stracit trireme
taczacy go z prowincjami pod jego kontrola. Co dzieje sie ze
znacznikiem kontroli, ktéry zostalby przejety?

O: Grecki zdobywca nie zastepuje go swoim znacznikiem, zas
egipska prowincja pozostaje pod kontrolg gracza kierujgcego
Egiptem.




JO. OPIS MOCY BOHATEROW

ANTIGONE

CEZAR
BOHATER STARTOWY
FAZA 4: RUCH | WALKA
Wszystkie twoje legiony dodaja
+1 do wyniku na kazdej twojej
kosci bitewnej, kiedy jeste$
aktywnym graczem.

KLEOPATRA
BOHATER STARTOWY
FAZA 3: BUDOWA

Mozesz:

» zastapi¢ 1 monetg towar w
kazdym zestawie towaréw
i/lub

» zastagpi¢ 1 towarem monete
w kazdym zestawie monet.

HAMMURABI
BOHATER STARTOWY
FAZA 3: BUDOWA

Co runde mozesz bezplatnie
zbudowac jeden znacznik
kontroli w prowingji sasiadujacej
lub przylegajacej do prowincji,
ktora znajdowata si¢ pod twoja
kontrolg na poczatku rundy.

HANNIBAL
BOHATER STARTOWY
FAZA 3: BUDOWA
Mozesz dwukrotnie uzy¢ jednego

rodzaju towaru w kazdym
zestawie towarow.

Przyklad: zelazo, zelazo, drewno.

PERYKLES
BOHATER STARTOWY
FAZA 4: RUCH | WALKA

Wszystkie twoje legiony dodaja

+2 do wyniku na kazdej twojej
kosci bitewnej, kiedy nie jestes
aktywnym graczem.

ANTYGONA
FAZA 2. WYMIANA ZASOBOW

Kiedy przywodca handlowy
ogtosi liczbe wymienianych
zasobow, mozesz zmieni¢
liczbe oferowanych przez siebie
zasobow (od 0 do 5 wybranych
przez ciebie zasobow).

PREMIA DO PRZYWODZTWA

+2 do handlu, +2 do kultury

KASTOR | POLLUKS

W momencie zwerbowania (czyli
po ich zbudowaniu), na reszte
gry otrzymujg moc wybranego
bohatera, ktory znajduje si¢ pod
kontrolg innego gracza. Oznacz
g0 pomocniczym zetonem.

Nie mozna kopiowaé mocy
bohaterdw startowych, cudow
ani Perseusza. Nie otrzymujesz
premii do przywodztwa za
skopiowanego bohatera.

KIRKE

FAZA |: ZBIERANIE ZASOBOW

Mozesz umieszczac swoje
legiony na pustych miejscach

dla karawan, aby dziataly jak
karawany. Legiony uzywane

w ten sposob muszg by¢
umieszczone na ikonie karawany
podczas fazy ruchu i walki.

PREMIA DO PRZYWODZTWA

+1 do handlu, +1 do wojska

GILGAMESZ
FAZA 3: BUDOWA

Raz na runde mozesz zbudowa¢

jedna fortece za 1 monete albo
1 kamien (3.1.2).

HAMILKAR

FAZA 4: RUCH | WALKA

Mozesz podwoi¢ przychéd
z grabiezy:

> 2 monety za miasto,

> 2 towary za karawane,

> 1 monete oraz 1 legendarny
towar za legendarne miasto.

PREMIA DO PRZYWODZTWA

+1 do handlu, +1 do kultury,
+1 do wojska

HERKULES
Nie ma specjalnych zdolnosci
poza premiami do przywodztwa.

PREMIA DO PRZYWODZTWA

+2 do handlu, +2 do kultury,
+2 do wojska

. .’iﬁl.‘
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PEMTHESILEA

¢

PERSELIS

NABUCHODONOZOR
FAZA 4: RUCH | WALKA

Dodajesz 5 do sumy rzutu na
twoich kosciach podczas bitwy
ladowej majacej miejsce w
prowingji pod twoja kontrola.
Aby moéc to zrobi¢, musisz
posiadac co najmniej jedng
jednostke w tej prowingji.

PENTEZYLEA
FAZA 3: BUDOWA

Raz na rund¢ mozesz za darmo
zbudowaé w swojej prowincji
stolecznej jeden legion, za kazda
z twoich prowingji, ktora jest
okupowana przez jednego lub
wiecej przeciwnikow.

PREMIA DO PRZYWODZTWA

+2 do kultury, +2 do wojska

PERSEUSZ
FAZA 3: BUDOWA

Mozesz uchyli¢ decyzje przy-
wodcy kulturowego i postano-
wi¢, ze bedziesz budowac jako
pierwszy, by kupi¢ swojego pia-
tego bohatera/cud albo pirami-
dy i natychmiast zwycigzy¢.
Mocy tej nie moga skopiowac
KASTOR I POLLUKS.

PREMIA DO PRZYWODZTWA

+1 do handlu, +2 do kultury,
+1 do wojska

KROLOWA SABY
FAZA 4: RUCH | WALKA

Raz na runde mozesz
natychmiast przeksztalci¢
znacznik kontroli przeciwnika
W tej samej rundzie, w ktorej
rozpoczeto jego okupacje.
Dokonujesz tego, poswigcajac
legion prowadzacy okupacje
(4.3.3).

PREMIA DO PRZYWODZTWA

+1 do kultury, +1 do wojska

~ RAMZESH
FAZA 4: RUCH | WALKA
Mozesz rzuci¢ jedng dodatkowa
kostka podczas wszystkich bitew
ladowych.
Aby moc to zrobi¢, musisz
posiada¢ co najmniej jedng
jednostke w danej prowingji.

SPARTAKUS
FAZA 3: BUDOWA
Raz na runde mozesz zbudowaé

jeden legion za 1 monete albo
1 gladiatora (3.1.2).




Il. OPIS MOCY CUDOW

FAZA |: ZBIERANIE ZASOBOW

Mozesz wzia¢ 1 dowolny
towar z rezerwy zasobow

KOLOS RODY]JSKI t
i

po zebraniu zasobow przez
wszystkich graczy.
Poinformuj pozostatych
graczy o swoim wyborze.

STATUE OF ZEUS

WISZACE OGRODY

FAZA 3: BUDOWA

Co runde mozesz zachowa¢
nie tylko 2 monety

(jak kazdy), ale tez

2 niewykorzystane, rézne

towary.

PREMIA DO PRZYWODZTWA

HAMGING € .:.';'H.DF M5

+2 do handlu

& i

LATARNIA W FAROS

LS FAZA 3: BUDOWA

Raz na runde mozesz
zbudowac jedna trireme
za 1 monete albo 1 drewno

(3.1.2).

LAITHORSE OF PHARDS

POSAG ZEUSA
FAZA 4: RUCH | WALKA

Na poczatku fazy ruchu

i walki mozesz zadeklarowa¢
zawarcie pokoju z ktéryms§
przeciwnikiem (nigdy

nie moze to by¢ ten sam
przeciwnik dwa razy z rzedu).
Legiony tego przeciwnika
znajdujace si¢ w twoich
prowincjach wracaja do

jego prowingji stolecznej.
Przez reszte tej rundy nie
mozecie ze sobg toczy¢ bitew
ladowych ani morskich,

ani tez wchodzi¢ do
kontrolowanych przez siebie
prowingji.

SWIATYNIA

ARTEMIDY
FAZA |: ZBIERANIE ZASOBOW

W kazdej rundzie mozesz
wzig¢ 1 dodatkowg monete
w fazie zbierania zasobow.
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 DEFINICJE

Aktywny gracz - gracz, ktdrego tura
wlasnie trwa.

Bohater - karta mozliwa do kupienia,
ktdra daje graczowi dodatkowe moce i/
lub premie do przywoédztwa (7.0).
Budowle - karawany, targowiska, miasta,
stolice, legendarne miasta, $wigtynie.

Cud - karta mozliwa do kupienia, ktéra
daje graczowi dodatkowe moce i/lub
premie do przywodztwa.

Gracz kontrolujacy - gracz, ktory
umiescit swdj znacznik kontroli

w prowingji. Moze teraz budowa¢
jednostki oraz budowle w tej prowingji,
jesli nie ma w niej jednostek przeciwnika.
Grabiez (4.3.1) - zniszczenie jednej

(i tylko jednej) wybranej przez zdobywce
budowli w danej prowingji.

Jednostki - triremy, legiony, fortece oraz
inne specjalne sily bojowe.

Kontrola - gracz kontroluje prowincje,
jesli ma w niej swoj znacznik kontroli.
Kontroluje wtedy tez wszystkie budowle
w prowingji, ktore nie s okupowane
przez legiony przeciwnika.

Legendarne miasto - Jerozolima,
Syrakuzy, Troja.

Legendarny towar - dziala tak samo

jak normalny towar, ale jest losowo
dobierany ze stosu legendarnych
towardw (1.2).

Miasto (1.2) - zwykle, legendarne albo
stoteczne.

Okupacja (4.3.2) - atakujacy zostaje
zdobywca prowingji, jesli na koniec jego
tury ruchu i walki tylko jego jednostki
pozostang w prowingji kontrolowanej
przez przeciwnika. Dzieki swoim
legionom moze teraz zdecydowac si¢ na
grabiez, okupacje budowli wroga (4.3.2)
w celu zebrania ich zasobow w nastepnej
rundzie albo na okupacje znacznika
kontroli przeciwnika (4.3.3), w nadziei
na przeksztalcenie go we wlasny znacznik
kontroli w kolejnej rundzie.

Prowingja - obszar ladowy.

Prowingja stoleczna - prowingja,

w ktorej znajduje sie stolica danego
gracza.

Przylegla prowingja - prowincja
polaczona z inng prowincja morzem,

na ktérym znajduja si¢ triremy danego
gracza.

Rezerwy - stosy zasobow oraz budowli
dostepne dla wszystkich graczy podczas
rozgrywki.

Runda - sktada sie z faz od 1 do 5.
Sasiednia prowingja - prowincja ze
wspdlna linig graniczng, ktora nie jest
oddzielona woda.

Tury - w kazdej fazie gracze wykonuja
swoje tury jako aktywni gracze.

W stanie wojny - prowincja zawierajaca
jednostki dwoch lub wiecej graczy po
fazie ruchu i walki.

Zasoby - towary i monety.




