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Atlas jest rozszerzeniem do gry Mare Nostrum - Imperia. Rozszerzenie to umozliwia rozgrywke dwuosobows,
. anawet szeScioosobowg!

« ROZSZERZENIE DLA 2. GRACZY

W rozszerzeniu dwuosobowym przeciwko sobie stang Rzym
i Kartagina, odtwarzajac starozytne wojny punickie.
Barbarzyncy z pétnocy stanowia trzecig site kontrolowang przez obu
graczy.
Rozgrywka toczy si¢ wedlug standardowych zasad Mare Nostrum -
Imperia z nastepujacymi zmianami:
» Przygotowanie barbarzyncow.
» Faza rynkéw zagranicznych. Symuluje obrét towaréw na rynkach
zagranicznych, z ktorych obaj gracze moga pozyskiwac zasoby.
» Wplyw na barbarzyncéw podczas fazy ruchu i walki.

» Dwa zmienione warunki zwyciestwa.

| Rozszerzenie dla dwdch graczy ,,Wojna punicka” zawiera:

»> 8 figurek legiondw barbarzyncéw, 3 triremy i 3 fortece.

> WISZACE OGRODY: pozwalajg zatrzyma¢ jedno dodatkowe
zloto do opfacenia barbarzyncéw (do maksimum 5 ruchéw
barbarzyncéw za pomoca 2 monet i 3 zlota).

> POSAG ZEUSA: pozwala na zawarcie pokoju z barbarzyncami na
takich samych zasadach jak z prawdziwym graczem.

»> ANTYGONA jest odkladana do pudetka i nie bierze udziatu
W rozgrywce.

1.1 Przygotowanie gry

Pola Babilonu i Egiptu na mapie zostaja zakryte i nie biorg udziatu
w rozgrywce. Gracze rozmieszczaja swoje jednostki zgodnie
z normalnymi zasadami opisanymi na zastonkach graczy Imperium

Rzymskiego i Kartaginy.
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© ROZSZERZENIE DLA 6 GRACZY |

W rozgrywce 6-osobowej do gry dodawana jest plansza Atlantydy.
Szésty gracz prowadzi Imperium Atlantydy i rozpoczyna gre
z bohaterem Atlasem.
Zestaw Imperium Atlantydy zawiera:
« 8 figurek legiondéw, 5 trirem, 5 fortec.
o 7 znacznikéw kontroli.
o 5 znacznikow toru przywodcow.
> 1 figurke centaura.
» 1 arkusz ze skrétem zasad, zastonke gracza i plansze imperium.
»> Dodatkowe zasoby:

Towary (7 rodzajéw) i monety

Zboze Olej Owce Wino Metal Zloto
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Monety

» Dodatkowe budowle:

Karawana, Targowisko, Miasto, Stolica, Swiqtynia
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Karawana  Targowisko Miasto Stolica Swigtynia
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> Bohatera startowego Atlasa oraz 5 dodatkowych bohaterdw.
Zetony dodatkowych bohateréw Atlantéw umieszcza sie odkryte
na obramowanych polach znajdujacych si¢ w lewym gérnym
rogu planszy Atlantydy. Bohaterow Atlantydy kupuje si¢ tak, jak
innych bohateréw gry podstawowej.

Obowiazuja wszystkie zasady z rozgrywki dla 3-5 graczy.

Tory Przywédcdw oznaczone s3 w nastepujacy sposob:
> Kartagina jest przywo6dca handlowym i kulturowym.

> Rzym jest przywodca wojskowym.

| Przygotowanie barbarzyncow: jednostki barbarzyncéw nalezy

rozmiesci¢ w nastepujacy sposob:
> Achaea (Achaja): 4 legiony, 1 forteca.
> Macedonia: 2 legiony, 1 forteca.
> Thracia (Tracja): 2 legiony, 1 forteca.
> Mare Ionium, Mare Aegaeum i Pontus Euxinus: 1 trirema na
kazdym polu.

1.2 Faza wymiany zasobow i faza budowy

Dobierz 3 towary legendarne i umies¢ je odkryte obok planszy gry.
Reprezentujg one zasoby handlu zagranicznego i sa dostepne w fazie
wymiany zasobow (MN 2.0).

Przywddca handlowy okresla, ile zasobow kazdy z graczy musi wybraé
z wlasnej rezerwy zasobow i umieséci¢ zakryte przed swoja zastonka
imperium. Nastepnie gracze odkrywaja wybrane zasoby, a przywddca

| handlowy otrzymuje jeden zasob oferowany przez przeciwnika albo
. jedenz odkrytych towaréw legendarnych handlu zagranicznego.

Gracze nie s3 ograniczeni zasadg ,dwa razy z rzedu” stosowana
w grze standardowe;j. Kiedy gracz wezmie towar legendarny z handlu
zagranicznego, jego przeciwnik musi natychmiast wybra¢ jeden
z wlasnych odkrytych zasobéw i odrzuci¢ go do puli zasobow.
Uwaga: symuluje to zebranie zasobow przez barbarzyncow.
Wymiana trwa do momentu, az wszystkie zasoby graczy zostang

. zebrane. Pozostale towary handlu zagranicznego pozostaja obok
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BOHATER STARTOWY
FAZA 3: BUDOWA

Triremy kosztuja tylko 2 zasoby (zamiast 3) za sztuke.
Np. Gracz Atlantéw buduje jedng trireme za 2 monety,
a nastepnie kolejng za 2 rozne zasoby.

CHIRON

CHIRON: natychmiast po zakupie zbuduj za darmo
¢} iumie$¢ na planszy specjalng jednostke centaurdw.

Centaury: Centaury niszcza jeden legion przeciwnika
przed rozpoczeciem walki. Centaury moga walczyé¢, grabid,
okupowac i przejmowac budynki jak zwykte legiony, ale nie
wliczajg sie do przywodztwa wojskowego ani nie korzystajg
z premii legion6w. Zniszczong jednostke centauréw mozna
odbudowad, placac 6 zasobow.
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| Wspdlnie z innymi graczami mozecie zdecydowad, czy wolicie rozgrywke skoncentrowang na handlu, kulturze
- czy walce poprzez wprowadzenie jednego lub wiecej elementéw z rozszerzenia ,,Legendarne miasta”.
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| planszy i beda uzupetnione do trzech w nastepnej fazie wymiany zasobdéw.
~ Obok 2 monet, gracz moze przechowaé réwniez do 2 zlota. Zachowanego
zfota mozna uzy¢ jedynie, by optaci¢ ruch barbarzyncéw podczas fazy ruchu
. iwalki (MN 4.0); pozostate zfoto zostaje odrzucone pod koniec tej fazy.

1.3 Ruch i walka

Aktywny gracz moze przemie$cic¢ barbarzyncow, placac 1 monete lub 1 ztoto
za kazdg poruszong jednostke barbarzyncoéw. Kazda jednostka barbarzyncéw
moze zosta¢ optacona (aktywowana) nie wiecej niz raz na runde.

Triremy barbarzyncéw nigdy nie atakuja ani nie moga by¢ atakowane.
Mozna je przemiesci¢ za 1 monete lub zloto w celu przetransportowania
legionéw barbarzynskich do sgsiednich prowingji. Gracze nie moga uzywac
barbarzynskich trirem do transportowania wlasnych jednostek.

Barbarzyncy walcza jak jednostki graczy, ale po wygranej bitwie moga
dokona¢ jedynie grabiezy budowli (MN 4.3.1) wedlug wyboru aktywnego
gracza. Aktywny gracz usuwa ograbiony budynek i pobiera zasoby.

W grze obowiazujg wszystkie zasady z rozgrywki dla 3-5 graczy.

1.4 Warunki zwyciestwa

Warunki zwyciestwa piramidy oraz pieciu bohateréw i/lub cudéw pozostaja

te same, jak w normalnej grze (MN 6.0).

Natomiast aby zwyciezy¢ przez podbdj lub przywodztwo, gracz musi:
> Kontrolowa¢ dowolne 4 stolice i/lub legendarne miasta przez dwie
kolejne fazy ruchu i walki. Kontrolowane miasta moga zmieniaé si¢
pomiedzy dwiema fazami tak dtugo, jak w sumie pozostaja co najmniej 4.
> Przejac i utrzymac wszystkie trzy tytuly przywodztwa (handlu, kultury
i wojska) przez dwie kolejne fazy przywodztwa.

MEDEA N i - MEDUZA
FAZA 4: RUCH | WALKA A Kiedy tylko chcesz, ale tylko raz na runde, mozesz umiesci¢
Kiedy tylko chcesz, ale tylko raz na runde, mozesz umiesci¢ Y znacznik Meduzy na 1(()jlrow«rincji zajetej przez jednostki twoje

znacznik Medei na morzu zajetym przez triremy twoje - i przeciwnika. Wszystkie jednostki tego przeciwnika, ktére sg

i przeciwnika. Wszystkie triremy tego przeciwnika, ktore s3 i§. N na polu ze znacznikiem lub znajda si¢ na nim pézniej, zostaja

na polu ze znacznikiem lub znajda si¢ na nim pdzniej, zostaja zmienione w kamien. Unieruchomione w ten sposob oddzialy ==
zmienione w kamien. Unieruchomione w ten sposéb triremy e pozostajg ,poza grg do korica rundy; nie mogy si¢ ruszac, walczy¢, |-
pozostaja ,,poza gra” do kornca rundy; nie mogg sie rusza¢, walczyc, zajmowac prowingji itd. Nie mozna wybra¢ tej samej prowingji ' ’
transportowac jednostek ani nie liczg si¢ jako taczniki prowingji. dwa razy z rzedu.

Nie mozna wybrac tego samego morza dwa razy z rzedu. " Znacznik BN

Znacznik = 2 +1 do wojska
! eduzy PRZYWODZTWA )SKa

Medei PREMIA DO j
PR WA +1 do handlu, +1 do wojska P P

ORFEUSZ
Umies¢ swoje legiony, ktore zostaty zniszczone podczas
bitew, na zetonie Orfeusza. Raz na runde podczas fazy
budowy mozesz zbudowa¢ jeden z tych legionéw za darmo.
Pozostale legiony mozna zbudowa¢ w zwykty sposob.

PEGAZ
Raz na runde mozesz przenies¢ jedna grupe legiondw o dwie
4 strefy (lotem), zamiast przez lady i morza. Morza i prowingje,
przez ktére przemieszczasz oddziaty, moga by¢ zajmowane
[| przez sily przeciwnika. Przemieszczajac sie przez morza, TN
nie potrzebujesz trirem, gdyz twoje oddzialy lataja N PRZYWODZTWA
o - e ST
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. OMOWIENIE ,LEGENDARNYCH MIAST”

Na ,legendarne miasta” skladajg si¢ trzy rozszerzenia — jedno dla
kazdego z legendarnych miast zaznaczonych na mapie: Troja,
Jerozolima, Syrakuzy. Kazde legendarne miasto posiada elementy
tematycznie zwigzane z historyczng rolg miasta, co moze w rézny
sposob wplyna¢ na rozgrywke. Troja wplywa na wojsko, Jerozolima
na kulture, a Syrakuzy na handel.

Kazde rozszerzenie zawiera wlasny zestaw bohateréw, zetonéw celow
oraz kart premii. Gracze powinni starac sie zrealizowac cele, aby méc
dobra¢ karty premii, ktére mogg ich wesprze¢ w znaczacy sposob.

LELEMENTY GRY

3 rozszerzenia legendarnych miast

Troja (Czes¢ 5)
> 6 bohateréw wojskowych, 3 zetony celéw wojskowych, 15 kart
premii wojskowych, 1 figurka myrmidonéw, 10 znacznikéw
ZWYyciestw.

Jerozolima (Czesé 6)
> 5 bohaterow, 1 cud, 3 zetony celéw religijnych, 15 kart premii
religijnych, 1 figurka Halikarnasu.

Syrakuzy (Czesé 7)
» 6 bohateréw, 3 zetony celéw handlowych, 15 kart premii
handlowych, 1 figurka ognistej triremy.

2. PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki zdecydujcie, ktére rozszerzenie
»legendarnych miast” wlaczycie do gry.

Opis kazdego rozszerzenia zawiera informacje o tym, ktorzy
bohaterowie z gry podstawowej powinni by¢ zamienieni na
bohateréw i cuda wybranego legendarnego miasta. Zetony z gry
podstawowej i rozszerzenia umieszczane sg na planszy, bohaterowie
i cuda - zgodnie z instrukcjg podstawowa.

Wez trzy zetony celow z wybranego rozszerzenia i umies¢ je
odkryte obok planszy.

Potasuj 15 kart premii z wybranego rozszerzenia i pol6z je zakryte
obok Zetonow celow.

3. ROZGRYWKA

3.1 Zetony celow

Na kazdym Zetonie celu jest podany cel, ktéry mozna wypetnié.
Pierwszy gracz, ktory spelni cel, moze dobra¢ do 1 do 5 kart premii.
Kazdy zeton celu moze zosta¢ spetniony tylko raz, wylacznie przez
jednego gracza, ktéry nastepnie obraca Zeton na drugg strone do
konca rozgrywki.

3.2 Dobieranie kart premii

Kiedy gracz wypelni cel, oglasza, ile kart zamierza dobra¢,
a nastepnie dobiera od 1 do 5 kart premii.

Po dobraniu kart gracz oglada wszystkie dobrane karty i wybiera
jedna, nie pokazujac jej innym graczom. Nastepnie przekazuje
pozostale karty wybranemu graczowi, ktdry nastepnie wybiera jedna
karte dla siebie i przekazuje karty innemu wybranemu graczowi, ktéry
jeszcze nie otrzymat karty. Trwa to do momentu, az skonczg si¢ karty
lub wszyscy gracze otrzymajg po karcie (nie wybrane karty zostaja
odrzucone). Liczba dobranych kart okresla, ilu graczy otrzyma karte.
Uwaga: gracz, ktéry wypelni cel, powinien zdecydowad, ile dobraé
kart premii. Jezeli dobierze tylko jedng karte, moze to by¢ np.
bezwartosciowa dla niego karta przepowiedni. Jezeli gracz dobierze
wiecej kart, moze zatrzymal najcenniejsza karte dla siebie, ale
pozostate karty musi odda¢ wybranemu przeciwnikowi. System
ten dodaje element strategiczny, poniewaz moze zmusi¢ gracza do
dobrania niechcianej karty, byle nie dostat jej przeciwnik. Lub tez
mozna przekazaé karty przeciwnikowi, ktéry uzyje ich na innym
przeciwniku. Jak mowi stare porzekadto: ,, Wrég mojego wroga jest
moim przyjacielem”.

. Niektdre karty premii sg specyficzne dla danego rozszerzenia,

3.3 Zagrywanie kart premii
Gdy karty premii zostang wybrane, pozostaja w rekach gracza do
momentu ich zagrania. Nie ma limitu kart premii, jakie mozna
mie¢. W ciggu jednej rundy mozna zagra¢ dowolng ilo$¢ kart
premii, nawet podczas tury przeciwnika.

inne znajduja si¢ w kilku rozszerzeniach. Karty réznig sie¢ sita
efektu, jaki wprowadzajg do gry, a niektére z nich sg praktycznie
bezwarto$ciowe. Gracze moga probowac blefowa¢ stabymi kartami,

& aby wplyna¢ na decyzje przeciwnikow.

Raz zagrana karta premii jest odrzucona na stos kart odrzuconych.
Uwaga: gracze nie maja obowiazku skupiania sie na realizacji celow.
Kazda rozgrywka moze potoczy¢ si¢ w inny sposob: czasami gracze
zrealizujg wszystkie cele, innym razem zadnego.

4. GRA Z WIELOMA ROZSZERZENIAMI

Istnieje mozliwo$¢ rozegrania gry z wigcej niz jednym rozszerzeniem.
Wéwezas nalezy przygotowac gre w nastepujacy sposob:

Gra z jednym rozszerzeniem: wymien 6 podstawowych zetonow
bohateréw i cudéw opisanych w punktach 5-7 na 6 Zetondw
bohateréw i cudéw z rozszerzenia.

- Umies¢ trzy zetony celow odkryte obok planszy.

Umies$¢ talie kart premii zakryta obok zetondw celow.

Gra z dwoma rozszerzeniami: wymien 8 losowych, podstawowych
zetonow bohaterdéw i cudéw na zetony z ,,legendarnych miast” - po
. 4 losowe zetony z kazdego z dwoch rozszerzen.

Wybierz losowo po jednym zetonie celu z kazdego wybranego
rozszerzenia i pot6z je odkryte obok planszy. Z puli pozostalych

| zetonow z rozszerzen wylosuj jeden i pot6z odkryty obok dwdch
| wylosowanych.

- Talie kart premii z obu rozszerzen poléz osobno zakryte obok

- odpowiednich zetonow celow.
| Graz trzema rozszerzeniami: wymien 9 losowych, podstawowych

zetonow bohaterdéw i cudéw na zetony z ,,legendarnych miast” - po
3 losowe zetony z kazdego z trzech rozszerzen.

Wybierz losowo po jednym zetonie celu z kazdego wybranego
rozszerzenia i poldz je odkryte obok planszy.

Wszystkie trzy talie kart premii z obu rozszerzen poléz osobno
zakryte obok odpowiednich zetondw celow.

5.ROZSZERZENIE ,TROJA”

| Troja - Miasto nieprzebranych skarbow, ktére sprowadzity wojne

i doprowadzity do upadku.

Choé pretekstem Grekéw do oblezenia Troi byla cheé¢ uwolnienia
pigknej Heleny z rgk Parysa, prawdziwym celem ataku byly ostawione
skarby miasta, ktére skusily greckiego przywédce Agamemmnona
i jego sojusznikow do wszczecia wojny. Historia ta przedstawiona
jest w ,Iliadzie”, stynnym eposie Homera, i do dzis stanowi zZrédto
sporow wsrod uczonych. Nie wiadomo bowiem, czy Homer byt
| znawcgq historii, czy tez poetq. Wraz z rozszerzeniem ,, Troja” mozesz
odtworzyc ten fragment historii wlasnymi stowami i czynami!

5.1 Bohaterowie Troi
Rozszerzenie ,, Troja” wprowadza 6 nowych zetonéw bohaterdw:
ACHILLESA, ENEASZA, AGAMEMNONA, AJAKSA, HELENE
TROJANSKA i ODYSEUSZA. W rozgrywce wylgcznie zrozszerzeniem
»Ir0ja” usun z gry podstawowej ANTYGONE, KASTORA
1 POLLUKSA, KIRKE, GILGAMESZA, HAMILKARA i SPARTAKUSA.




ACHILLES

ACHILLES: natychmiast po zakupie zbuduj za darmo

i umies¢ na planszy specjalng jednostke myrmidonow.
&\l Myrmidonowie: Myrmidonowie rzucaja dwiema ko$¢mi

| w bitwach ladowych i anulujg negacje trafien przez
fortece przeciwnika (fortece nadal dodaja 5 do kosci walki
przeciwnika). Myrmidonowie moga walczy¢, grabic,
okupowac i przejmowac budynki jak zwykle legiony, ale
nie wliczajg si¢ do przywdédztwa wojskowego, ani korzysci
z premii legionéw. Zniszczong jednostke Myrmidonow
mozna odbudowac, placgc 6 zasobdw.

ENEASZ
FAZA 4: RUCH 1 WALKA

Kiedy uczestniczysz w walce ladowej, mozesz anulowa¢
1 trafienie z wynikéw kosci twojego przeciwnika.

A GAMEMNON
FAZA 4: RUCH 1 WALKA

Kiedy grabisz targowisko albo $wigtynie (MN 4.3.1), zniszczona
B&] budowla jest natychmiast odbudowana w jednej z prowingji

4 gracza Agamemnona (pod warunkiem, ze posiada on dostepne
miejsce na $wiatynie lub targowisko).

PRI WODZTWA +1 do kultury, + 1 do wojska

AJAKS
FAZA 5: PRZEJMOWANIE PRZYWODZTWA

Raz na runde dobierz jedng karte premii wojennej ze stosu
odrzuconych kart premii. Nie musisz wypetni¢ celu, aby
uzy¢ zdolnosci Ajaksa.

HELENA TROJANSKA

Brak zdolnosci specjalnych, poza premig przywédztwa
wojskowego.

PREMIA , -
DO PRZYWODZTWA +4 do wojska

ODYSEUSZ
FAZA 4: RUCH 1 WALKA

Raz na runde mozesz przetransportowa¢ jednostki naziemne
przez jedno dowolne morze bez koniecznosci posiadania
trirem. Wybierz morze w dowolnym momencie swojej tury.

PREMIA isk
DO PRZYWODZTWA +1 do wojska

5.2 Troja - zetony celow

| Rozszerzenie , Troja” zawiera 3 zetony cel6w. Pierwszy gracz, ktory
spelni warunek jednego z zetonéw celu moze dobra¢ karty premii
wojskowej. Zeton spelnionego celu jest natychmiast obracany na
drugg strone i przestaje by¢ dostepny do korica rozgrywki.

5.2.1 Cel 1 - Sen Aleksandra Wielkiego

Badz pierwszym graczem, ktory kontroluje 5
prowingji, a na kazdej z nich posiada przynajmniej
jedng swoja jednostke wojskowa (legion,
twierdze lub jednostke specjalng, taka jak np.
Myrmidonowie).

5.2.2 Cel 2 - Dziedzictwo Posejdona

v
Badz pierwszym graczem, ktéry samodzielnie
zajmuje 4 terytoria morz swoimi triremami.

 5.2.3 Cel 3 - Laska Aresa

Badz pierwszym graczem, ktory wygra trzy bitwy.
Abywygracbitwe, graczmusiposiada¢ przynajmniej
jedna ocalalg jednostke i wyeliminowaé wszystkie
jednostki przeciwnika. Moze to by¢ bitwa ladowa
lub morska.

“@ % Liczbe zwyciestw kazdego gracza mozna zaznaczaé
znacznikami zwyciestw. =

5.3 Troja - karty premii wojskowej
Rozszerzenie ,, Troja” zawiera 15 kart premii wojskowej,
przedstawiajacych jednostki specjalne.

Karta premii

Szt.

T T

g

Nazwa i efekt #

Katapulty

Faza walki: jesli jeste$ strong atakujaca,
zniszcz fortece przeciwnika na poczatku
walki ladowej, zanim zostang rzucone kosci

bitwy.

Rydwany

Faza ruchu: wszystkie jednostki ladowe moga
przemiescic si¢ o dwie prowincje. Transport
wodny liczy si¢ jako ruch o 1 prowingje.
Pierwsza prowincja, na ktora zostaje
wykonany ruch, nie moze zawierac¢ jednostek
przeciwnika (chyba ze jest to morze).

Lucznicy kretenscy

Faza walki: na poczatku walki przed rzutem
ko$¢mi zniszcz jeden wrogi legion (wybrany
przez przeciwnika).

Lucznicy niszcza wrogi legion przed
centaurami i innymi jednostkami lagdowymi.

Slonie bojowe

Faza walki: w tej bitwie wszystkie twoje
legiony automatycznie rzucajg wynik ,,5”
na kosciach walki.

Okrety obleznicze

Faza walki: triremy znajdujace si¢ na
morzach sasiadujacych z ladem, na
ktoérym toczysz bitwe, moga dolaczy¢
do bitwy ladowej, rzucajac swoje kosci
bitew morskich. Nie moga jednak zosta¢
przeznaczone na straty.

Greckie falangi

Faza walki: w tej walce straty twoich
jednostek oblicza sie, dzielgc sume kosci
przeciwnika przez 7 zamiast przez 5 (MN 4.2).

Pentery

Faza walki: na poczatku walki przed rzutem  §
ko$émi zniszcz jedng trireme przeciwnika.

Przepowiednia

Przepowiednie wieszczek sg
niejednoznaczne. Ta karta nie ma zadnego
efektu.

Kiedy jeste$ graczem aktywnym: jezeli
zagrasz dwie karty ,,Przepowiednia”, mozesz
wybraé i uzy¢ efektu dowolnej karty premii
znajdujacej si¢ juz w grze.

—
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6. ROZSZERZENIE: JEROZOLIMA

Jerozolima - po trzykroé¢ Swieta.

Jerozolima od zawsze miata wielkie znaczenie religijne i polityczne, czy
to dla zydow, chrzescijan, czy tez muzutmanow. W czasach Kanaanu
wplywy Jerozolimy siggaly nawet do Egiptu.

6.1 Bohaterowie Jerozolimy

Rozszerzenie ,,Jerozolima” wprowadza 6 nowych zetondw: 5 bohaterdw:
ADONIS, KREZUS, IMHOTEP, MOJZESZ, SALOMON 1i jeden cud:
HALIKARNAS. W rozgrywce wylacznie z rozszerzeniem ,,Jerozolima”,
usuii z gry podstawowej SWIATYNIE ARTEMIDY, ANTYGONE,
KASTORA 1 POLLUKSA, KIRKE, HAMILKARA i PENTEZ YLEE.

o AN _-7_ 3 =5,

ADONIS
FAZA 5: PRZEJMOWANIE PRZYWODZTWA

A

$72888 Raz na runde dobierz jedna karte premii religijnej ze stosu

\ odrzuconych kart premii. Nie musisz wypelni¢ celu, aby uzy¢
# zdolnosci Adonisa.

PRE}

DO PRZYWODZTWA +1 do kultury

KREZUS
FAZA 3: BUDOWA
Raz na runde zbuduj za jedng monete jeden znacznik
kontroli, miasto albo karawaneg; lub za 4 monety wybuduj
targowisko albo $wigtynie.

PREMIA
DO PRZYWODZTWA

+1 do handlu, +1 do kultury

IMHOTEP
FAZA 3: BUDOWA

Budowa cudéw lub piramid (ale nie bohaterdow) kosztuje
cie 1 zaséb mniej.

MOJZESZ
FAZA 4: RUCH 1 WALKA
Chroni twoje prowingje przez grabiezg (MN 4.3.1.) i
przejmowaniem (MN 4.3.3). Przeciwnik nadal moze okupowac
budowle (MN 4.3.2).

SALOMON
FAZA 4: RUCH 1 WALKA

Zaden przeciwnik nie moze atakowa¢ twoich jednostek
przebywajacych na twojej prowingji, chyba ze zaplaci ci
jedng monete za kazda atakowang prowincje.

HALIKARNAS

Umies$¢ figurke Halikarnasu na jednej ze swoich prowingji.

Prowingja z figurka Halikarnasu nie moze by¢ atakowana
do konca gry (karty premii Baal i Wulkan nie mogg by¢
zagrywane na te prowincje).

FladE ALY

PREMIA .
DO PRZYWODZTWA +2 do kultury

3 il [N
6.2 Jerozolima - Zetony celow
Rozszerzenie ,,Jerozolima” zawiera 3 zetony celow. Pierwszy gracz,
ktory spelni warunek jednego z zetonéw celu, moze dobra¢ karty
premii religijnej. Zeton spetnionego celu jest natychmiast obracany
na drugg strong i przestaje by¢ dostepny do konca rozgrywki.

dowolne Zetony przywodztwa (5.0): handlowe,
kulturowe lub wojskowe.

6.2.1 Cel 1 - Potega Minosa =

Badz pierwszym graczem, ktory zdobedzie 2 a:
|_CJ

2

6.2.2 Cel 2 - Madros$¢ Salomona

Badz pierwszym graczem, ktéry zbuduje
$wigtynie w legendarnej prowingji.

6.2.3 Cel 3 - Podbdj Joszuy
Badz pierwszym graczem, ktéry przejmie
prowincje wroga.

6.3 ,,Jerozolima” - karty premii religijnej
Rozszerzenie ,,Jerozolima” zawiera 15 kart premii religijnej,
przedstawiajacych miasto i przywodcow.

Nazwa i efekt

Karta premii  Szt.

1  Atena
Faza walki: do konca biezacej tury zapewnia
ochrone stolicy lub prowingji z legendarnym
miastem przed bitwami ladowymi
i jakimikolwiek zniszczeniami (wrég, ktory
zaatakowat prowincje, pozostaje w prowincji,
ale nie moze atakowac).

2  Baal

Faza walki: zniszcz wybrane miasto
(mozesz wybrac stolice lub legendarne
miasto).

1 Horus

Faza walki: otrzymujesz jednorazowa
premie +2 do konca rundy na wybranym
torze przywddztwa. Moze ci to umozliwi¢
zwyciestwo przez przejecie wszystkich
zetondw przywodztwa.

2 Isztar

Faza budowy: zbuduj znacznik kontroli za
normalny koszt w dowolnej prowincji bez
znacznika kontroli, nawet jezeli nie jest
polaczona z twoim imperium. Alternatywnie,
wybuduj dowolne budowle albo jednostki, placac
normalng cene w swojej prowincji bez wzgledu
na to, czy jest zajeta przez sily przeciwnika.

2 Izyda

Faza wymiany zasobow: dobierz jeden
legendarny zaséb.

2 Posejdon
Dowolna faza: zniszcz wybrang trireme
przeciwnika zajmujaca dowolne pole na
mapie.

2 Wulkan

Dowolna faza: zniszcz wybrang karawane
zajmujaca dowolne pole na mapie.
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Nazwa i efekt

Karta premii  Szt.

3 Przepowiednia

Przepowiednie wieszczek sa
niejednoznaczne. Ta karta nie ma Zadnego
efektu. Kiedy jeste$ graczem aktywnym:
jezeli zagrasz dwie karty ,,Przepowiednia”,
mozesz wybra¢ i uzy¢ efektu dowolnej
karty premii znajdujacej si¢ juz w grze.

7. ROZSZERZENIE ,SYRAKUZY”

Syrakuzy - Miasto handlu i kultury, ktére ISnito niczym klejnot
posrodku oceanu.

Znane ze swego bogactwa oraz potegi morskiej Syrakuzy byty obiektem
zazdrosci wszystkich sgsiadow, wlgczajgc Ateny, Kartaging i Rzym.

7.1 Bohaterowie Syrakuz

Rozszerzenie ,Syrakuzy” wprowadza 6 nowych bohaterow:
ARCHIMEDESA, DYDONE, JAZONA, MIDASA, MINOSA
i PTOLEMEUSZA.

Grajac wylacznie z rozszerzeniem ,Syrakuzy”, usun z gry
podstawowej ANTYGONE, KASTORA 1 POLLUKSA, KIRKE,
HAMILKARA, PENTEZYLEE i PERSEUSZA.

ARCHIMEDES
ARCHIMEDES: natychmiast po zakupie zbuduj za darmo
i umies¢ na planszy figurke greckiej triremy ogniowej.
Trirema ogniowa i inne przyjazne triremy na tym samym
morzu rzucaja kosémi do walk ladowych. Trirema ogniowa
potrafi transportowa¢, jak inne triremy, ale nie jest wliczana
do przywodztwa wojskowego. Trireme ogniowa mozna
odbudowac za 3 zasoby.

PREMI.

A -
DO PRZYWODZTWA +1 do wojska

DYDONA
FAZA 3: BUDOWA

Wez i zatrzymaj w swoim magazynie dwa niewykorzystane towary
stracone przez przeciwnikéw na koniec fazy budowy (MN 3.0).

P WODZTWA +1 do handlu, +1 do kultury

JAZON
FAZA 3: BUDOWA

Raz na runde mozesz rekrutowac bohateréw (ale nie cuda
czy piramidy) za 1 zas6b mniej.

MIDAS
FAZA 1: ZBIERANIE ZASOBOW

Otrzymujesz 2 zlota z rezerw (patrz Definicje MN na stronie 8).
Jesli Midas jest w grze, dodaj do rezerwy 2 zetony zasobow
ztota z rozszerzenia Atlas.

MINOS
FAZA 5: PRZEJMOWANIE PRZYWODZTWA

Raz na runde dobierz jedng karte premii handlowej ze stosu
kart odrzuconych.

PREMIA ,
DO PRZYWODZTWA

+1 do handlu

PTOLEMEUSZ

PTOLEMEUSZ: zaraz po zakupie natychmiast zbuduj za
darmo figurke triremy i umie$¢ na morzu sasiadujacym

z jedng z twoich prowincji. Mozesz odméwié uczestnictwa
w kazdej bitwie morskie;j.

PREMIA
DO PRZYWODZTWA +1 do handlu

A

T e L,'.'t;,:' : F 'I,,

7.2 ,,Syrakuzy” - Zetony celow
Rozszerzenie ,,Syrakuzy” zawiera 3 zetony celéw. Pierwszy gracz, ktory
spelni warunek jednego z zetonéw celu, moze dobra¢ karty premii
handlowej. Zeton spelnionego celu jest natychmiast obracany na druga
strone i przestaje by¢ dostepny do konica rozgrywki.

7.2.1 Cel 1 - Rég obfitosci

Badz pierwszym graczem, ktory zdobedzie 8 "
réznych towarow LUB 9 monet podczas fazy 8.
zbierania zasobow. Zdolnosci HannibalaiKleopatry (@} . 9
nie licza si¢ do spelnienia warunku tego celu. o =

7.2.2 Cel 2 - Plan Dedala

Badz pierwszym graczem, ktory kontroluje
12 budynkéw: karawan, targowisk, miast,
legendarnych miast, $wiatyn i okupowanych
budynkow przeciwnika (MN 4.3.2).

7.2.3 Cel 2 - Uczniowie Hermesa

Badz pierwszym graczem, ktory kontroluje 3
targowiska i/lub $wiatynie. Licza si¢ przy tym
réwniez okupowane targowiska i $wiatynie (MN 4.3.2).

7.3 »Syrakuzy” - karty premii handlowej
Rozszerzenie ,,Syrakuzy” zawiera 15 kart premii handlowej,
przedstawiajacych miasto i przywodcow.

Karta premii Szt. Nazwa i efekt i

1 Wyrocznia delficka

Faza handlu: zmien zasoby, ktore oferujesz,
po zobaczeniu oferty przeciwnikow.

2 Partenon w Atenach
Faza handlu: wymu$ na przeciwniku, aby
wybral jeden z oferowanych przez ciebie
zasobow. Karty Partenonu nie moga by¢
zagrywane na siebie.

1  Circus Maximus

Dowolna faza: otrzymujesz +1 premie
przywddcza na kazdym torze przywodztwa
do konica rundy. Uwaga: mozesz wygraé
rozgrywke, przejmujac wszystkie tytuty
przywodztwa.

3 Targowisko Trajana

Faza zasobéw: po tym jak wszyscy gracze
pobrali swoje towary, zbierz 2 dodatkowe
towary, ktore produkujesz.

2 Port w Pireusie

Faza budowy: zbuduyj 1 trireme i 2 legiony
za 6 zasobow (zamiast placi¢ 3 razy po 3
zasoby).

Figurki tych jednostek pochodzg z zestawu
barbarzyncow, ale od tej pory traktowane sg
jak twoje.

Jezeli jednostki te zostang zniszczone, odl6z
je do rezerw.
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Mare Nostum - Atlas
Nazwa i efekt aI:e s =
Projekt: Serge Laget
Wieza Babel Zespol tworczy: Olivier Chanry, Thierry Mattray, Franck Saverys,
Faza budowy; Zbuduj za darmo znacznik Maximilien Da Cunha, Bruno Cathala
kontroli w neutralnej prowincji w dowolnym |
miejscu mapy. © PHALANX, VERTIMA Sp. z 0.0.

Rynek 23/7, 45-015 Opole

www.phalanxgames.pl

Tlumaczenie na jezyk polski: Ryszard Chojnowski

. ‘H1; . Korekta: Krzysztof Szymczyk, Michat Ozon, Lothrain

Starozytna Biblioteka Aleksandryjska PHALANX g kemvortor Klem’iﬁski
Faza bitwy: przejmij kontrole nad prowincja ’
przeciwnika w pierwszej rundzie, w ktorej
zajmiesz znacznik kontroli prowingji | Copyright © 2016 PHALANX
przeciwnika. na licencji ASYNCRON games.

= 1

Przepowleing B - ASYNCRON games
Przepowiednie wieszczek sg niejednoznaczne. | 1 223, rue de 'Yser - 59200 TOURCOING
Ta karta nie ma zZadnego efektu. www.asyncron. fr
Kiedyjestes’ graczem aktywnym: jeZeli www.facebook.com/asyncron.games/
zagrasz dwie karty ,,Przepowiednia”, mozesz twitter.com/asyncron_games
wybrad i uzy¢ efektu dowolnej karty premii
znajdujacej sie juz w grze. ’ A el - T
e ———— - . Lo i ..

« ALTERNATYWNE PRZYGOTOWANIE GRY

s - S L s M s T - W] i & & i = e, e T — B o 3 - "
'—55. W podstawowych zasadach gry Mare Nostrum - Imperia gracze mogg prowadzi¢ petng rozgrywke 5-osobowa lub zakry¢ cze$¢ mapy dla rozgrywki |

- 3-lub 4-osobowej. Ponizej znajdujg si¢ alternatywne propozycje przygotowania gry pozwalajace na wieksza réznorodnos¢ rozgrywek. i

H.L 4 GRACZY

» Rozstaw mape podstawowa oraz mape z rozszerzenia ,,Atlas”.

Nastepnie poldz tor przywoddztwa oraz plansze bohaterowie

i cuda w prawej cze$ci mapy, zakrywajac Egipt i Babilon.

» Poczatkowi bohaterowie Hammurabi i Kleopatra sg odktadani

do pudelka i nie biorg udziatu w rozgrywce. Gracze beda prowadzi¢ Imperium Rzymskie, Grecje, Egipt, Kartagine i Atlantyde.
Imperium Rzymskie, Grecje, Kartaging i Atlantyde.  » W niniejszym scenariuszu nalezy przygotowa¢ nastepujacych

QJ » W niniejszym scenariuszu nalezy przygotowac nastepujacych bohaterdw i cuda:

] bohateréw i cuda: |

— ——

Ltsp

5 GRACZY
» Umies¢ tor przywddztwa w prawej czesci mapy,
zakrywajac Babilon.

» Poczatkowy bohater Hammurabi jest odkladany do pudetka
i nie bierze udzialu w rozgrywce. Gracze beda prowadzi¢

d ) ) MN/Atlas + Syrakuzy  + Jerozolima + Troja
B MN/Atlas + Syrakuzy  + Jerozolima + Troja ‘ KOLOS KOLOS IMHOTEP KoLOS
..‘ KoLos KoOLOosS IMHOTEP KOLOS r | LATARNIA LATARNIA LATARNIA ODYSEUSZ
] POSAG ZEUSA POSAG ZEUSA POSAG ZEUSA POSAG ZEUSA -_'l POSAG ZEUSA POSAG ZEUSA POSAG ZEUSA POSAG ZEUSA
H f; SWIATYNIA ARTEMIDY SWIATYNIA ARTEMIDY SALOMON SWIATYNIA ARTEMIDY | SWIATYNIA ARTEMIDY SWIATYNIA ARTEMIDY SALOMON SWIATYNIA ARTEMIDY
ANTYGONA ANTYGONA KREZUS HELENA TRO]AI\'ISKA d‘ ANTYGONA ANTYGONA KREZUS HELENA TKO)ANSKA
KASTOR 1 POLLUKS  JAZON HALIKARNAS ENEASZ KASTOR 1 POLLUKS  JAZON HALIKARNAS ENEASZ
KIRKE MINOS KIRKE AGAMEMNON | CHIRON CHIRON CHIRON ACHILLES
HAMILKAR DYDONA HAMILKAR HAMILKAR | KIRKE MINOS KIRKE AGAMEMNON
" ! HERKULES HERKULES HERKULES HERKULES HAMILKAR DYDONA HAMILKAR HAMILKAR
T MEDEA ARCHIMEDES MEDEA ACHILLES a HERKULES HERKULES HERKULES HERKULES
MEDUZA MEDUZA ADONIS MEDUZA - MEDEA ARCHIMEDES MEDEA MEDEA
PEGAZ PTOLEMEUSZ PEGAZ ODYSEUSZ k i | MEDUZA MEDUZA ADONIS MEDUZA
PENTEZYLEA MIDAS MO]ZESZ PENTEZYLEA 3 .' ORFEUSZ ORFEUSZ KREZUS ORFEUSZ

PERSEUSZ PERSEUSZ PERSEUSZ PERSEUSZ PEGAZ PTOLEMEUSZ PEGAZ PEGAZ

KROLOWA SABY KROLOWA SABY KROLOWA SABY KROLOWA SABY PENTEZYLEA MIDAS MOJZESZ PENTEZYLEA

SPARTAKUS SPARTAKUS SPARTAKUS AJAKS

PERSEUSZ PERSEUSZ PERSEUSZ PERSEUSZ
RAMZES RAMZES RAMZES AJAKS
KROLOWA SABY KROLOWA SABY KROLOWA SABY KROLOWA SABY
SPARTAKUS SPARTAKUS

SPARTAKUS SPARTAKUS



