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IV. Rozgrywka 
 
W grze planszowej Age of Mythology gracze be da mieli te same 
mozliwos ci dziaćania co w komputerowym odpowiedniku gry. 
Gracze be da mogli: 
- odkrywac  nowe terytoria i zdobywac  nowe miejsca produkujace 
zasoby (takie jak kopalnie zśota, farmy, tartaki i s wiatynie) 
- zbierac  Zasoby z tych miejsc (Zśoto, Pozywienie, Drewno i Dary) 
- wydawac  Zasoby na rekrutacje  armii wojowniko w, pote znych 
heroso w i mitycznych stworzen 
- wydawac  Zasoby na zakup nowych budowli w swoich miastach, 
kto re zapewniac  im be da okres lone korzys ci 
- atakowac  innych graczy, aby zniszczyc  ich armie i budowle oraz 
zabierac  śupy po wygranej bitwie 
- wymieniac  Zasoby na takie, kto rych im brakuje w danej chwili 
- wprowadzac  swoje cywilizacje do kolejnej Ery, aby mie c  doste p 
do pote zniejszych heroso w i wie cej moz liwos ci dziaśania. Ery 
dziela sie  na: 

~ Archaiczna 
~ Klasyczna 
~ Heroiczna 
~ Mityczna 

 
Gracze be da mogli wykonywac  powyzsze czynnos ci (jak tez 
korzystac  z pote znych boskich mocy) za pomoca "Kart Akcji". 
Gracze kolejno zagrywajac te karty be da starac  sie  przes cignac  
innych w budowie silnej gospodarki, armii i miast. Jednoczes nie 
be da musieli zadbac  o obrone  swojej cywilizacji przed wrogimi 
inwazjami jak tez samemu inicjowac  ataki, aby powstrzymac  zbyt 
szybki rozwo j innych graczy. Gracz, kto ry najlepiej poprowadzi 
swoja cywilizacje  i zbierze najwie cej Punkto w Zwycie stwa, wygra 
rozgrywke . 
 
V. Elementy Gry 
 

PLANSZA GRACZA 
 
Kazdy gracz otrzymuje Plansze  Gracza, kto ra przedstawia jego 
kro lestwo. Plansze Graczy wyste puja w trzech rodzajach, po 
jednym dla kazdej z cywilizacji (Greko w, Egipcjan i Nordyko w). 
 

Plansza Gracza podzielona jest na trzy pola: Pole Produkcji, 
Pole Miejskie i Pole Zasobo w. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Obszar na dole po lewej nazywany jest Polem Produkcji. Tutaj 

gracze umieszczaja swoje Zetony Produkcji (zdobywane podczas 
"Eksploracji"). 
Obszar na dole po prawej nazywany jest Polem Miejskim. Tutaj 
gracze umieszczaja swoje Zetony Budowli (zdobywane podczas 
"Budowania"). 
Obszar na go rze nazywany jest Polem Zasobo w. Tutaj gracze 
umieszczaja swoje jednostki, bloczki Zasobo w i Punkto w 
Zwycie stwa. 
 

FIGURKI 
 
Plastikowe figurki doćaczone do gry przedstawiaja Jednostki 
Wojsk (nazywane dalej w instrukcji "jednostkami") oraz 
Wiesniako w. 
 
Ø Jednostki Wojsk 

Sa to jednostki rekrutowane przez kazdego z graczy do 
prowadzenia bitew. Poszczego lne rodzaje jednostek sa ćatwe do 
zidentyfikowania: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ø Wies niacy 

Wiesniacy moga byc  umieszczani na Zetonach Produkcji, aby 
zwie kszyc  efektywnos c  produkcji. Za kazdym razem, kiedy gracz 
buduje Dom w swoim Polu Miejskim, "tworzony" jest jeden 
Wiesniak. Liczba Wiesniako w i Domo w posiadanych przez 

gracza musi byc  zawsze ro wna. Jes li Dom 
zostanie zniszczony, nalezy usunac  ro wniez 
jednego Wies niaka (gracz, kto rego Dom zostać 
zniszczony wybiera dowolnego swojego 
Wiesniaka do usunie cia). Kiedy wraz z budowa 
nowego Domu "utworzony" zostaje nowy 
Wiesniak, nalezy umies cic  go w Polu Zasobo w. 
Przemies cic  Wies niaka na Zeton Produkcji 
mozna jedynie po zagraniu karty "Zbiory" (patrz 

dalej w instrukcji). 
 

DREWNIANE BLOCZKI 
 

Do gry doćaczone sa drewniane bloczki w pieciu kolorach. 
Cztery kolory (zielony, niebieski, brazowy i zo ćty) przedstawiaja 
"Zasoby" a piaty (czerwony) reprezentuje "Punkty Zwycie stwa". 
 

Ø Bloczki Zasobow 
Zasoby stanowia walute  w Age of Mythology. Gracze zbieraja je 
ze swoich Zetono w Produkcji po zagraniu karty "Zbiory" a 
naste pnie wydaja je na zakup budowli, jednostek, boskich mocy, 
etc. Cztery kolory przedstawiaja: 
 
 
 

 
 
Ø Bloczki Punktow Zwyciestwa 

Punkty Zwycie stwa uzywane sa do ustalenia zwycie zcy 

POZYWIENIE 

Wojownicy 
(okra gśe 

podstawki) 

Mityczne 
stworzenia 

(prostoka tne 
podstawki) 

Herosi 
(tro jka tne 

podstawki) 

DARY 
(przychylnos c  

bogo w) 
DREWNO Z„OTO 
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w rozgrywce. Gracz, kto ry be dzie posiadać najwie cej Punkto w 
Zwycie stwa na koniec gry, jest ogćaszany zwycie zca. 

 

KARTY 
 
W grze wystepuja  cztery rodzaje kart: 
 
Karty Zwyciestwa 
Sa cztery Karty Zwycie stwa: Najwie ksza Armia, Najwie cej Budowli, Zwycie zca w 
Ostatniej Bitwie i Cud. Karty te pozostaja odkryte na stole przez caća rozgrywke  a gracze 
umieszczaja na nich Punkty Zwycie stwa w kazdej turze. W zaleznos ci od sytuacji, Punkty 
Zwycie stwa z tych kart be da przyznawane odpowiednim graczom (patrz "Zwycie stwo w 
grze" dalej w instrukcji). 
 
 
 
 
Karty Bitewne             PrzykŻad Karty Bitewnej:  

 

Kazdy gracz otrzymuje talie  Kart Bitewnych, odpowiednia dla danej cywilizacji (karty 
przedstawiaja jednostki, kto re mozna rekrutowac ). 
 
 
 
 
StaŻe Karty Akcji            PrzykŻad StaŻej Karty Akcji: 

 
 

Kazdy z graczy otrzymuje siedem (7) Staćych Kart Akcji (jedna karta dla kazdej akcji, 
kto re gracz moze wykonac : Eksploracja, Zbiory, Rekrutacja, Budowanie, Handel, Atak i 
Naste pna Era - patrz szczego ćowy opis dalej w instrukcji). Karty te przedstawiaja liste  
akcji doste pnych dla gracza w kazdej turze gry. Nie sa one tak pote zne jak Losowe Karty 
Akcji, ale za to sa zawsze doste pne podczas fazy wybierania kart na poczatku tury 
(mozesz obejrzec  je wszystkie i wybrac  te, kto re sa ci przydatne w danej chwili). 
 
 
 
 
 
 
Losowe Karty Akcji     PrzykŻad Losowej Karty Akcji: 

 

Do gry doćaczono trzy talie Losowych Kart Akcji (po jednej dla kazdej cywilizacji: Greko w, 
Egipcjan i Nordyko w). W kazdej talii znajduje sie  wiele pote znych kart akcji, kto re moga 
znaczaco wzmocnic  "re ke " gracza ("re ka" lub karty "na re ce" - karty wybrane i doste pne 
do zagrania w danej turze gry). Niekto re z tych kart przedstawiaja takie same akcje jak 
Staće Kart Akcji, ale maja wyzsze wartos ci liczbowe, tym samym pozwalajac graczowi na 
wykonanie bardziej efektywnych akcji. Inne przedstawiaja boskie moce, kto re gracz moze 
kupic  pćacac okres lona ilos c  Daro w (patrz nizej). Kazda talia Losowych Kart Akcji jest 
dokćadnie tasowana przed rozpocze ciem gry. Gracze podczas rozgrywki losuja karty z tej 
talii (nie podgladajac podczas losowania, co dana karta przedstawia) i doćaczaja do 
Staćych Kart Akcji juz wybranych "na re ke ". Ogo lna ilos c  Kart Akcji (obu rodzajo w), kto re 
gracz moze miec  "na re ce" okres la Era, w kto rej znajduje sie  cywilizacja gracza (patrz 
dalej w instrukcji). 
 
 
Boskie moce   PrzykŻad Losowej Karty Akcji z boskimi mocami: 

 

Niekto re Losowe Karty Akcji przedstawiaja poza poszczego lnymi akcjami ro wniez boskie 
moce, z kto rych gracze moga korzystac . Po zagraniu takiej karty, gracz zagrywajacy 
musi zapćacic  okres lona ilos c  bloczko w Daro w (koszt jest podany na karcie), aby mo c 
skorzystac  z boskiej mocy. Zagrywajac taka karte , najpierw nalezy zapćacic  za uzycie 
mocy i okres lic  jej efekt a dopiero po ńniej mozna przeprowadzic  akcje  danej karty. Jezeli 
gracz nie chce lub nie moze skorzystac  z boskiej mocy, moze od razu przeprowadzic  
akcje  karty (albo moze zrezygnowac  z przeprowadzania akcji a jedynie skorzystac  z 
boskiej mocy).  
 

A. Nazwa jednostki 
B. Rodzaj jednostki 
C. Rysunek jednostki 
D. Standardowa ilos c  

kos ci bitewnych 
E. Dodatkowe kos ci w 

walce z okres lonym 
”rodzajemż przeciwnika

F. Umiejetnos ci specjalne
G. Koszt rekrutacji 

jednostki 

A. Nazwa akcji 
(Budowanie) 

B. Wartos c  karty (Ilos c  
budowli, jaka moze byc  
zakupiona za pomoca  
tej karty) 

 

A. Nazwa akcji (Atak) 
B. Wartos c  karty (Ilos c  

jednostek, jaka moze 
brac  udziaś w bitwie po 
kazdej ze stron) 

 

A. Nazwa akcji (Handel) 
B. Koszt zagrania karty (0 

Zasobo w) 
C. Nazwa boskiej mocy 

(Loki - ”Kradziezż) 
D. Efekt uzycia boskiej 

mocy (kradziez 5 
Zasobo w) 

E. Koszt zagrania boskiej 
mocy (2 Zasoby Daro w)
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ZETONY 
 
Zetony przedstawiaja poszczego lne budowle zapewniajace 
okres lone korzys ci dla cywilizacji (Zetony Budowli) oraz miejsca, 
w kto rych wydobywane/uprawiane sa cenne Zasoby (Zetony 
Produkcji). 
 
Ø Zetony Budowli 

Po zagraniu karty 
"Budowanie", gracz moze 
kupic  okres lona na karcie 
liczbe  budowli i umies cic  
odpowiednie Zetony 
Budowli w swoim Polu 
Miejskim na Planszy Gracza 
(koszt poszczego lnych 
budowli jest podany w Polu Zasobo w na Planszy Gracza oraz na 
Karcie Pomocniczej). Tylko jedna budowla moze byc  
umieszczona na jednym kwadracie Pola Miejskiego. Jes li caće 
Pole Miejskie jest zapećnione Zetonami Budowli, gracz nie moze 
stawiac  w nim kolejnych, chyba ze kto ras  z budowli zostanie 
zniszczona (gracz nie moze niszczyc  wćasnych budowli z 
wyjatkiem zastosowania odpowiedniej boskiej mocy). Kazdy 
gracz moze wybudowac  tylko jedna budowle  z kazdego rodzaju, 
poza Domami, kto rych mozna miec  maksymalnie dziesie c  (10).  
 
Po umieszczeniu budowli w Polu Miejskim, gracz otrzymuje 
odpowiednie dla rodzaju budowli korzys ci: 
 
DOM (HOUSE): Za kazdy Dom umieszczony w Polu Miejskim 
(maksymalnie 10) gracz otrzymuje jednego Wies niaka. Nowi 
Wiesniacy sa umieszczani w Polu Zasobo w wćas ciciela i 
pozostaja tam do chwili zagrania karty Zbioro w. Jezeli Dom 
zostanie zniszczony nalezy usunac  z gry ro wniez jednego 
Wiesniaka wćas ciciela zniszczonego Domu (gracz, kto rego Dom 
zostać zniszczony wybiera swojego dowolnego Wiesniaka do 
usunie cia). 
 
MUR (WALL): Mur zapewnia Miastu dobra obrone  przed atakami 
z zewnatrz. Jes li Pole Miejskie z Murem be dzie celem ataku, 
gracz broniacy sie  (wćas ciciel Muru) otrzymuje dwie dodatkowe 
kostki do wszystkich rzuto w podczas tej bitwy. Mur nie zapewnia 
zadnej ochrony, jes li zaatakowane zostanie inne pole (Produkcji 
lub Zasobo w) lub, jes li to wćas ciciel Muru atakuje innego gracza. 
Wpćyw Muru na bitwe  moze byc  zniwelowany, jezeli atakujacy 
posiada Warsztat Machin Oble zniczych w swoim Polu Miejskim 
lub, jes li w atakujacej armii znajduja sie  jednostki ze specjalna 
umieje tnos cia niwelowania wpćywu Muro w i Wiez. 
 
Mur nie jest usuwany automatycznie, jes li obronca przegra 
bitwe . Moze byc  usunie ty, tylko, jezeli atakujacy po wygranej 
walce zdecyduje, ze niszczy ta budowle  lub poprzez uzycie 
okres lonych boskich mocy. 
 
WIEZA (TOWER): Wieza dziaća identycznie jak Mur, z ta ro znica, 
ze chroni Pole Produkcji a nie Pole Miejskie.  
 
MAGAZYN (STOREHOUSE): Magazyn zmniejsza ilos c  
Zasobo w, kto re ulegaja Zepsuciu (patrz "Tury", rozdziać VII) 
pozwalajac wćas cicielowi na "przenoszenie" do kolejnej tury do 8 
Zasobo w z kazdego rodzaju (zamiast standardowych 5). 

 
RYNEK (MARKET): Rynek zmniejsza koszty zwiazane z akcja 
"Handlu". Gracz posiadajacy Rynek ignoruje koszt zagrania karty 
Handlu (koszt zagrania karty = 0). 
 
ZBROJOWNIA (ARMORY): Zbrojownia zapewnia wćas cicielowi 
jedna dodatkowa jednostke  w kazdej bitwie (ponad liczbe  
jednostek okres lonych na karcie Ataku). Przeciwnik nie otrzymuje 
dodatkowej jednostki, chyba ze sam ro wniez posiada Zbrojownie . 
 
 
KAMIENIOĘ OM (QUARRY): Kamienioćom zmniejsza koszty 
budowania o jeden bloczek Zasobo w (dowolnego, wybranego 
przez wćas ciciela Kamienioćomu). Kamienioćom zaczyna "dziaćac " 
w akcji naste pujacej po tej, w kto rej zostać wybudowany. 
 
POMNIK (MONUMENT): Pomnik jest budowany na czes c  bogo w 
danej cywilizacji. Gracz posiadajacy Pomnik otrzymuje 2 
dodatkowe bloczki Daro w za kazdym razem, kiedy zagrywa karte  
Zbioro w (niezaleznie od tego, co jest Zbierane). Pomnik nie 
zapewnia dodatkowych Daro w, jes li to inny gracz zagrywa karte  
Zbioro w. 
 
SPICHLERZ (GRANARY): Spichlerz pozwala na bezpieczne 
przechowywanie zboza. Gracz posiadajacy Spichlerz otrzymuje 2 
dodatkowe bloczki Pozywienia za kazdym razem, kiedy zagrywa 
karte  Zbioro w (niezaleznie od tego, co jest Zbierane). Spichlerz 
nie zapewnia dodatkowego Pozywienia, jes li to inny gracz 
zagrywa karte  Zbioro w. 
 
MENNICA (GOLD MINT): Mennica przerabia "surowe" zćoto na 
zćote monety. Gracz posiadajacy Mennice  otrzymuje 2 dodatkowe 
bloczki Zćota za kazdym razem, kiedy zagrywa karte  Zbioro w 
(niezaleznie od tego, co jest Zbierane). Mennica nie zapewnia 
dodatkowego Zćota, jes li to inny gracz zagrywa karte  Zbioro w. 
 
STOLARNIA (WOOD WORKSHOP): W stolarni powstaja 
przedmioty uzytkowe z drewna. Gracz posiadajacy Stolarnie  
otrzymuje 2 dodatkowe bloczki Drewna za kazdym razem, kiedy 
zagrywa karte  Zbioro w (niezaleznie od tego, co jest Zbierane). 
Stolarnia nie zapewnia dodatkowego Drewna, jes li to inny gracz 
zagrywa karte  Zbioro w. 
 
WARSZTAT MACHIN OBLE ZNICZYCH (SIEGE ENGINE 
WORKSHOP): W Warsztacie Machin Oble zniczych powstaja 
urzadzenia sćuzace do niszczenia wrogich fortyfikacji i budowli. 
Niweluje on efekt dziaćania Muro w i Wiez podczas ataku 
wćas ciciela warsztatu. Warsztat Machin Oble zniczych pozwala 
ro wniez jego wćas cicielowi na zniszczenie jednej dodatkowej 
budowli po zwycie skiej bitwie w Polu Miejskim przeciwnika. 
 
WIELKA SWIATYNIA (GREAT TEMPLE): Wielka Swiatynia to 
ogromne sanktuarium poswie cone bo stwom cywilizacji. Pozwala 
ona jej wćas cicielowi na kupno jednego Punktu Zwycie stwa za 
kazde 8 Daro w. Aby skorzystac  z tej wćas ciwos ci swiatyni, 
wćas ciciel musi najpierw zagrac  karte  "Handlu". Gracz moze 
zakupic  tyle Punkto w Zwycie stwa na ile tylko go stac . Przed 
zakupem Punkto w Zwycie stwa mozna przeprowadzic  
standardowo akcje  Handlu by wymienic  posiadane Zasoby na 
inne (wćacznie z Darami). 

P R Z Y K „ A D  
Zagrywasz karte  "Loki" (powyzej). Pćacisz dwa niebieskie bloczki Daro w, aby 
skorzystac  z boskiej mocy i kradniesz 5 zielonych bloczko w Pozywienia od 
grajacego Egipcjanami (aby przeszkodzic  mu w rozbudowanie armii). Naste pnie 
przeprowadzasz akcje  "Handel" i wymieniasz 5 bloczko w Pozywienia na 4 bloczki 
Daro w i 1 bloczek Drewna. 
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CUD (WONDER): Cud jest szczytowym osiagnie ciem technologii, 
poste pu i nauki danej cywilizacji. Po wybudowaniu Cudu przez 
kto regokolwiek z graczy, rozgrywka NATYCHMIAST konczy sie . 
Gracz, kto ry wybudować Cud otrzymuje wszystkie Punkty 
Zwycie stwa z Karty Zwycie stwa ”CudÓ. Zeby w ogo le mo c 
wybudowac  Cud, gracz musi byc  w Erze Mitycznej. 

ZETONY PRODUKCJI 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ø Teren i Zetony Produkcji 

Po zagraniu karty "Eksploracja" (patrz "Eksploracja" dalej w 
instrukcji) gracz zdobywa Zetony Produkcji i umieszcza je w 
swoim Polu Produkcji na Planszy Gracza (obszar na dole i po 
lewej z naniesionymi kwadratami terenu). Po zagraniu karty 
"Zbiory" umieszczone Zetony Produkcji be da generowac  Zasoby. 
 

Kazdy Zeton Produkcji ma przyporzadkowany sobie teren, na 
kto rym moze byc  umieszczony. Gracze musza umieszczac  
Zetony Produkcji tylko w odpowiednich kwadratach terenu. Jezeli 
gracz nie posiada wolnego odpowiedniego kwadratu terenu w 
swoim Polu Produkcji, nie moze w nim umies cic  danego Zetonu 
Produkcji. W grze wyste puja naste pujace rodzaje Zetono w 
Produkcji: 
 
ZETONY ROLNICZE 

 
 
ZETONY LESNE 

 
ZETONY WZGO RZ 

 
ZETONY GO RZYSTE 

 
ZETONY PUSTYNNE 

 
ZETONY BAGIENNE 
 

 
 
 
 
 
 
VI. Przygotowanie do gry 
 
Liczba graczy 
 

Elementy doćaczone do gry sa wystarczajace dla rozgrywek od 2 
do 4-osobowych. Rozgrywki 5 i 6-osobowe sa mozliwe, pod 
warunkiem zaopatrzenia sie  w dodatkowy zestaw drewnianych 
bloczko w i zetono w (mozecie to zrobic  bezpos rednio w sklepie 
internetowym producenta gry: www.eaglegames.net). Zeby grac  
w 7 i 8 oso b nalezy zaopatrzyc  sie  w dodatkowe zestawy figurek 
(w 3 nowych odcieniach koloro w), kart i plansz.  
 
Ktora  cywilizacje wybrac? 
 

W Age of Mythology wyste puja trzy cywilizacje: Greko w (zielony), 
Egipcjan (brazowy) i Nordyko w (niebieski). Przed rozpocze ciem 
rozgrywki nalezy dokonac  losowania cywilizacji, przez 
umieszczenie bloczko w w odpowiednich kolorach w 
nieprzeńroczystym pojemniku, z kto rego kazdy z graczy wylosuje 
swo j kolor. Jes li graczy jest 3 lub mniej, nalezy dokonac  
losowania z uzyciem trzech koloro w (zielonego, brazowego i 
niebieskiego). 
 
Jezeli graczy jest 4 lub wie cej, nalezy najpierw przeprowadzic  
losowanie dla pierwszej tro jki a naste pnie powto rzyc  procedure  
dla pozostaćych graczy. Gracze, kto rzy wylosowali ta sama 
cywilizacje  nie moge  siedziec  obok siebie podczas rozgrywki. 
Oznacza to ze nie be da oni mogli atakowac  siebie nawzajem.  
 
Podczas gry 4-osobowej dobrym pomysćem jest przeprowadzenie 
losowania z uzyciem tylko dwo ch koloro w. Stworzy to dwie 
"druzyny" a trzecia cywilizacja nie be dzie braća udziaću w takiej 
rozgrywce. 
 
Gracz rozpoczynaja cy 
 

Nalezy okres lic  "gracz rozpoczynajacego" poprzez rzut dwiema 
kostkami. Osoba, kto ra uzyska najwyzsza sume  wyniko w jest 
"graczem rozpoczynajacym". W przypadku remisu najwyzszych 
wyniko w, gracze, kto rzy je uzyskali powtarzaja rzuty mie dzy soba 
do czasu wyćonienia "gracza rozpoczynajacego". 
 

PLANSZE GRACZY, KARTY I FIGURKI 
 

Kazdy z graczy otrzymuje: 
 

Ø Plansze  Gracza odpowiednia dla danej cywilizacji 
 
Ø Talie  siedmiu (7) Staśych Kart Akcji odpowiednich dla danej 

cywilizacji 
 
Ø Talie  Kart Bitewnych odpowiednia dla danej cywilizacji 
 
Ø Talie  Losowych Kart Akcji odpowiednich dla danej cywilizacji 
 
UWAGA: w rozgrywce 2 i 3-osobowej, kazdy z graczy 
otrzymuje odpowiednia  talie Losowych Kart Akcji. Jes li 
graczy jest 4 lub wiecej, ci, ktorzy wylosowali ta  sama  
cywilizacje wspolnie korzystaja  z odpowiedniej talii. 
 
Ø Zestaw figurek w kolorze odpowiednim dla danej cywilizacji 

 
UWAGA: Figurki wystepuja  w dwoch odcieniach kazdego 
koloru. W rozgrywce 2 i 3-osobowej, kazdy z graczy moze 

 

 

 

 

PRZO D TY„ 
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korzystac z obu odcieni odpowiedniego koloru. Jednak, jes li 
jest 4 lub wiecej graczy, kazdy gracz moze korzystac tylko z 
figurek w jednym odcieniu. Maksymalna liczba jednostek, 
ktore mozna zarekrutowac ograniczona jest ilos cia  figurek w 
zestawie. 
 

POCZATKOWE ZASOBY W BANKU 
 
"Bank" reprezentuje ograniczona pule  Zasobo w, kto re moga byc  
pozyskiwane podczas rozgrywki. Im wie cej graczy bierze udziać w 
rozgrywce, tym wie ksza be dzie pula poczatkowych Zasobo w w 
Banku. Przed rozpoczeciem gry w Banku nalezy umies cic  
nastepuja ca  ilos c  bloczko w Zasobo w: 
 
2 graczy:  20 z kazdego koloru 
3 graczy:  25 z kazdego koloru 

4 graczy:  30 z kazdego koloru 
5 graczy:  40 z kazdego koloru 
    (Uwaga: aby grac w 5 lub wiecej osob nalezy 
 zaopatrzyc sie w dodatkowy zestaw bloczkow 
Zasobow  i Zetonow) 
 

6 graczy:  50 z kazdego koloru 

7 graczy:  55 z kazdego koloru 

8 graczy:  60 z kazdego koloru 

 
Niewykorzystane bloczki Zasobo w nalezy odćozyc , nie be da one 
braćy udziaću w rozgrywce. 
Niezaleznie od ilos ci graczy, przed rozpocze ciem rozgrywki 
nalezy umies cic  w Banku 30 czerwonych bloczko w Punkto w 
Zwyciestwa. 
 

POCZATKOWE ZASOBY GRACZY 
 
Po umieszczeniu w Banku odpowiedniej ilos ci Zasobo w, kazdy z 
graczy otrzymuje z puli Banku 4 bloczki z kazdego rodzaju 
Zasobo w (Pozywienia, Drewna, Zćota i Daro w). 
 

POCZATKOWE JEDNOSTKI 
 
Kazdy z graczy otrzymuje po 2 jednostki wojowniko w z kazdego 
rodzaju (w kazdej cywilizacji wyste puja trzy rodzaje jednostek 
wojowniko w) i umieszcza je w swoim Polu Zasobo w. Wies niacy 
nie sa jednostkami wojowniko w! 
 
PrzykŻad: Egipcjanie otrzymuja  na pocza tku 2 jednostki 
WŻocznikow, 2 SŻoni Bojowych i 2 Ę ucznikow na Rydwanach; 
Nordycy otrzymuja  2 Jarlow, 2 Huskarlow i 2 Miotaczy 
Toporow; Grecy otrzymuja  2 Toksotow (Żucznicy), 2 Hoplitow 
(piechota) i 2 Hippokonow (kawaleria). 
 

ZETONY 
 
Obok Banku umieszczane sa Zetony Budowli.  
 
"Pula" Zetono w Produkcji umieszczana jest rewersami w go re  
(obrazkiem kosza) w zasie gu kazdego z graczy. Naste pnie 
wszystkie Zetony Produkcji sa dokćadnie mieszane. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

POCZATKOWE ZETONY PRODUKCJI 
 
Gracz poczatkowy losuje zakryte Zetony Produkcji w ilos ci po 6 
za kazdego gracza i odkrywa je. 
Poczawszy od "gracza poczatkowego" a naste pnie w kolejnos ci 
zgodnej z ruchem wskazo wek zegara, kazdy z graczy wybiera 
JEDEN z wylosowanych zetono w i umieszcza go w odpowiednim 
kwadracie terenu w swoim Polu Produkcji. Kiedy wszyscy gracze 
wezma juz po jednym zetonie, gracz, kto ry wybierać jako ostatni, 
bierze i umieszcza w swoim Polu Produkcji kolejny Zeton 
Produkcji. Naste pnie, w kolejnos ci odwrotnej do ruchu 
wskazo wek zegara, kazdy z graczy wybiera i umieszcza 
ponownie jeden zeton. Kazdy z graczy moze "spasowac ", kiedy 
przyjdzie jego kolej na wybranie zetonu. Caća procedure  
wybierania zetono w nalezy powto rzyc  trzykrotnie (w obie strony), 
do chwili, kiedy juz kazdy z graczy miać 6 razy mozliwos c  wyboru 
Zetonu Produkcji. Pozostaće zetony wracaja do puli zetono w 
zakrytych i wszystkie sa dokćadnie mieszane. 
 

 
 

JESTESCIE GOTOWI NA ROZPOCZE CIE GRY 
 
VII. Tury 
 

PORZADEK TURY 
 
Rozgrywka toczy sie  w "turach". Na kazda ture  skćadaja sie  
naste pujace fazy: 
 
Ø Rozmieszczanie Punkto w Zwyciestwa 
Ø Wybo r Kart Akcji 
Ø Trzy rundy zagrywania Kart Akcji 
Ø Zepsucie Zasobo w 
Ø Odrzucanie kart 
Ø Zmiana "gracza pocza tkowego" 

 
ROZMIESZCZANIE PUNKTO W ZWYCIE STWA 

 
Na poczatku kazdej tury, na Kartach Zwycie stwa umieszczane sa 
trzy czerwone bloczki Punkto w Zwycie stwa. "Gracz 
rozpoczynajacy" bierze z Banku i jeden Punkt Zwycie stwa i 
umieszcza go na dowolnej karcie jako pierwszy a nast e pnie to 
samo powtarzaja dwaj gracze, w kolejnos ci zgodnej z ruchem 
wskazo wek zegara (jes li graczy jest wie cej niz trzech, pozostali 
nie umieszczaja Punkto w Zwycie stwa w danej turze - be da 
jednak mieli ku temu okazje  kiedy zmieni sie  "gracz 
rozpoczynajacy" w turach kolejnych). Jezeli graczy jest tylko 2, 
obaj umieszczaja po jednym Punkcie Zwycie stwa na dowolnych 
kartach.  
 

Kazdy z rozmieszczanych Punktow Zwyciestwa musi byc 
poŻozony na jednej z nastepuja cych kart: 

S T R A T E G I A  
Dobrym pomysćem moze byc  "spasowanie", jes li wybo r 
kto regokolwiek z doste pnych zetono w wykorzysta ostatni 
kwadrat danego rodzaju terenu w twoim Polu Produkcji. 
Pozostawienie, co najmniej jednego wolnego kwadratu z 
kazdego rodzaju terenu pozwoli ci skorzystac  z wylosowanych, 
byc  moze lepszych, Zetono w Produkcji podczas kolejnej 
"Eksploracji". 
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Ø Najwieksza Armia - The Largest Army (gracz, kto ry na 

koniec gry be dzie miaś najwie cej jednostek, wyśaczajac 
Wies niako w, otrzymuje Punkty Zwycie stwa z tej karty) 

Ø Najwiecej Budowli - The Most Buildings (gracz, kto ry na 
koniec gry be dzie miaś najwie cej budowli w swoim Polu 
Miejskim otrzymuje Punkty Zwycie stwa z tej karty) 

Ø Zwyciezca w Ostatniej Bitwie - Won the Last Battle (gracz, 
kto ry zwycie zyś w ostatniej bitwie otrzymuje, natychmiast po 
zakonczeniu starcia, Punkty Zwycie stwa z tej karty) 

Ø Cud - The Wonder (gracz, kto ry wybudowaś Cud otrzymuje 
Punkty Zwycie stwa z tej karty) 

 
WYBO R KART AKCJI 

 
Kazdy gracz wybiera Kart Akcji "na re ke ", kto rymi be dzie 
dysponować w danej turze. Ilos c  kart, jaka gracz moze miec  "na 
re ce" okres la Era, w kto rej znajduje sie  cywilizacja gracza 
(wszyscy rozpoczynaja rozgrywke  w Erze Archaicznej i w trakcie 
gry przechodza do kolejnych, zagrywajac karte  "Naste pna Era" i 
pćacac okres lony koszt w Zasobach). Maksymalna liczba kart "na 
re ce" w kolejnych Erach przedstawia sie  naste pujaco: 
 
 Era Archaiczna:  4 karty 
 Era Klasyczna:  5 kart 
 Era Heroiczna:  6 kart 
 Era Mityczna: 7 kart 
 
Gracz moze wybierac  karty "na re ke " zaro wno z talii Staćych Kart 
Akcji jak i Losowych Kart Akcji. Wybierajac karty na poczatku 
kazdej tury, gracz najpierw wybiera Staće Karty Akcji a naste pnie 
Losowe Karty Akcji. Staće Karty Akcji gracz moze obejrzec  i 
wybrac  dowolne z nich, Losowe Karty Akcji nalezy brac  po kolei, 
z wierzchu talii, nie podgladajac ich. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

TRZY RUNDY ZAGRYWANIA KART AKCJI 
 
Poczawszy od "gracza poczatkowego" a naste pnie w kolejnos ci 
zgodnej z ruchem wskazo wek zegara, gracze zagrywaja jedna ze 
swoich kart akcji "na re ce" i przeprowadzaja zwiazane z nia 
dziaćania (patrz "Akcje" dalej w instrukcji). Kiedy kazdy z graczy 
zagra juz jedna karte  i wykona okres lone dziaćania, jedna runda 
zagrywania kart dobiega konca. 
Po trzech rundach zagrywania kart (kazda rozpoczyna "gracz 
poczatkowy") wszystkie zagrane Staće Karty Akcji wracaja do 
swoich talii a Losowe Kart Akcji nalezy umies cic  w formie odkrytej 
na spodzie odpowiednich talii.  
 

ZEPSUCIE ZASOBOW 
 
Po fazie zagrywania kart nalezy okres lic  Zepsucie Zasobo w. 
Kazdy gracz moze "przenosic " z jednej tury gry do naste pnej 
tylko pie c  (5) bloczko w Zasobo w z kazdego rodzaju. Podczas 

fazy Zepsucia, gracz, kto ry posiada wie cej niz 5 bloczko w 
Zasobo w (nie Punkto w Zwycie stwa) w kto rymkolwiek rodzaju 
musi oddac  nadwyzke  do Banku.  

 
Istnieje mozliwos c  zachowania wie kszej ilos ci Zasobo w, jes li 
gracz wybuduje Magazyn. W takim wypadku gracz musi odda c  
do Banku tylko te bloczki, kto re przekraczaja w kto rymkolwiek 
rodzaju Zasobo w liczbe  8. 
 

ODRZUCANIE KART 
 
Po fazie Zepsucia gracze decyduja czy chca odrzucic  
kto rekolwiek z kart, kto re zostaćy im "na re ce" czy zatrzymaja je 
do naste pnej tury. Kazdy gracz moze odrzucic  dowolna ilos c  kart, 
pamie tajac o tym, ze wszystkie karty, kto re zatrzyma "na re ce" 
be dzie sie  wliczać do ogo lnego limitu doste pnych kart w kolejnej 
turze. Odrzucone karty wracaja do odpowiednich talii w ten sam 
sposo b, jakby zostaćy zagrane. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ZMIANA GRACZA ROZPOCZYNAJACEGO 
 
Na koniec tury, status "gracza rozpoczynajacego" przechodzi na 
gracza siedzacego po lewej stronie "gracza rozpoczynajacego" w 
mijajacej turze. Nowy "gracz rozpoczynajacy" otrzymuje 
odpowiedni zeton, oznaczajacy takiego gracza. 
 
UWAGA: W grze 2-osobowej "gracz rozpoczynaja cy" nie 
zmienia sie. 
 
Po zakonczeniu tej fazy, nalezy rozpoczac  ture  naste pna. 

P R Z Y K „ A D  
Po fazie zagrywania kart, grajacy Nordykami liczy swoje 
Zasoby. W jego Polu Zasobo w znajduja sie : 6 bloczko w 
Pozywienia, 3 Drewna, 5 Zćota i 7 Daro w. Gracz oddaje do 
Banku 1 bloczek Pozywienia i 2 Daro w. Poniewaz ani Drewno 
ani Zćoto nie przekraczaja dozwolonej ilos ci (5) gracz nie musi 
oddawac  zadnego z tych Zasobo w. 

S T R A T E G I A  
Decyzja o wyborze i ilos ci Losowych Kart Akcji "na re ke " w 
danej turze jest jedna z kluczowych decyzji w grze. Jes li 
be dziesz miać ich zbyt maćo istnieje ryzyko, ze inni gracze, 
dysponujac pote zniejszymi kartami, zostawia cie  daleko w tyle. 
Z kolei wybo r zbyt wielu Losowych Kart Akcji moze 
doprowadzic  do katastrofy, jes li wylosujesz karty, z kto rych nie 
be dziesz mo gć efektywnie skorzystac . 
Dlatego tez przechodzenie do kolejnej Ery jest takie istotne. 
Pozwoli ci to na wybo r, wystarczajacej do niezbe dnych dziaćan 
w danej turze, ilos ci Staćych Kart Akcji, a jednoczesnie be dziesz 
miać miejsce na dobranie Losowych Kart Akcji, kto re pozwalaja 
na przeprowadzanie pote zniejszych akcji.   
 

P R Z Y K „ A D  
Grajacy Grekami, znajdujacy sie  w Erze Heroicznej, 
przeprowadzić swoja faze  Zepsucia. Po trzech rundach 
zagrywania kart pozostaćy mu "na re ce" dwie. Sa to: 
"Budowanie - 2" i "Naste pna Era - Hefajstos 'Wulkan'". Gracz 
planuje przejs c  do Ery Mitycznej w nadchodzacej turze, 
zatrzymuje wie c karte  "Naste pna Era" a "Budowanie" odrzuca. 
W fazie wybierania kart w naste pnej turze be dzie on mo gć 
wybrac  tylko 4 karty, jako ze jedna zostawić sobie "na re ce". 
 

S T R A T E G I A  
Chociaz mozesz zatrzymywac  "na re ce" Staće Karty Akcji, to nie 
ma potrzeby zebys  to robić, poniewaz w naste pnej turze i tak 
be dziesz mo gć wybrac  dowolne karty z talii Staćych Kart Akcji. 
Mozesz jednak chciec  zatrzymac  wyjatkowo pote zna Losowa 
Karte  Akcji, kto rej nie mogćes  wykorzystac  w mijajacej turze. 
Zatrzymywanie kart "na po ńniej" moze byc  jednak bardzo 
ryzykowne (szczego lnie w poczatkowych turach gry), poniewaz 
kazda zatrzymana karta wlicza sie  do limitu kart, kto re mozesz 
posiadac  "na re ce" w danej turze. Z drugiej strony, jes li
odrzucisz "mocna" karte  istnieje bardzo maće 
prawdopodobienstwo, ze wylosujesz ja ponownie podczas 
dalszej rozgrywki. 
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VIII. Karty Akcji 
 
Jest siedem ro znych Akcji. jakie gracze moga wykonac . Aby 
przeprowadzic  akcje  nalezy zagrac  "z re ki" odpowiednia Staća lub 
Losowa Karte  Akcji. Poszczego lne akcje nalezy przeprowadzac  
zgodnie z naste pujacymi regućami: 
 
EKSPLORACJA (EXPLORE) 
 

Po zagraniu karty "Eksploracja" gracze be da 
mieli okazje  na zdobycie nowych Zetono w 
Produkcji. Gracz zagrywajacy karte  losuje z 
puli zetono w zakrytych Zetony Produkcji w 
liczbie wskazanej na karcie. Po wylosowaniu 
zetony sa odwracane. Gracz zagrywajacy 
karte  wybiera jeden zeton i umieszcza go w 
odpowiednim kwadracie terenu w swoich 
Polu Produkcji. W jednym kwadracie terenu 
moze znajdowac  sie  tylko jeden Zeton 
Produkcji. Naste pnie gracz siedzacy po 

lewej zagrywajacego karte  wybiera jeden zeton i umieszcza w 
swoim Polu Produkcji, itd., do chwili, kiedy wszyscy gracze 
wybrali juz po jednym zetonie lub "spasowali". 
 
Jes li gracze nie chca lub nie moga wybrac  kto regokolwiek z 
wylosowanych zetono w, moga "pasowac ". Po tym, kiedy juz 
wszyscy gracze wybrali swoje zetony (lub "spasowali"), zetony 
niewykorzystane wracaja do puli zetono w zakrytych. Naste pnie 
wszystkie zakryte zetony nalezy ponownie dokćadnie wymieszac . 
 
UWAGA: Kiedy Zeton Produkcji zostanie juz umieszczony w 
odpowiednim kwadracie Pola Produkcji, nie moze byc 
stamta d usuniety, chyba ze w wyniku ataku przeciwnika lub 
uzycia okres lonych boskich mocy. 
 

 
 
 
ZBIORY (GATHER) 
 

Zanim rozpoczna sie  wćas ciwe zbiory 
Zasobo w, gracz zagrywajacy te  karte  (i 
TYLKO on) ma mozliwos c  przemieszczenia 
swoich Wies niako w (i innych jednostek, 
kto re pomagaja w produkcji, np. Karćo w) z 
Pola Zasobo w na dowolne Zetony Produkcji 
w Polu Produkcji, lub z dowolnego Zetonu 
Produkcji na inny zeton w tym polu. Nie ma 
ograniczen, co do liczby Wies niako w czy 
jednostek, kto re moga byc  przemieszczone 
w ten sposo b. Nalezy jednak pamie tac , ze 

na jednym Zetonie Produkcji mozna umies cic  tylko jednego 
Wiesniaka lub jedna jednostke .  
 
Kazdy Wies niak umieszczony na Zetonie Produkcji, zwie ksza 
produkcje  Zasobo w przedstawionych na zetonie o jeden bloczek 
(podczas Zbioro w). 
 
Po zagraniu karty "Zbiory", Zasoby pozyskuja wszyscy gracze, 
nie tylko zagrywajacy karte . 
 
 
 
Sa  dwa rodzaje karty "Zbiory": 
 
Pierwszy rodzaj to karta "Bazuja ca na rodzaju terenu lub 
Zasobu". Zagranie tej karty wia ze sie z podjeciem przez 
zagrywaja cego decyzji o wyborze jednej z dwo ch opcji: 
 

1. Zbieranie Zasobo w z JEDNEGO z szes ciu 
rodzajo w terenu (Rolniczego, Les nego, 
Pustynnego, Wzgo rz, Bagiennego lub 
Go rskiego). Mozna wo wczas zbierac  tylko takie 
Zasoby, kto re sa oznaczone na Zetonach 
Produkcji lezacych w wybranym terenie. Wybrany 
rodzaj terenu dotyczy wszystkich graczy 
przeprowadzajacych Zbiory w danej akcji.  

 
2. Zbieranie JEDNEGO rodzaju Zasobu (Drewna, 

Pozywienia, Zćota lub Daro w) z wszystkich swoich 
Zetono w Produkcji. Mozna zbierac  tylko Zasoby 
tylko z wybranego rodzaju. Wybrany rodzaj 
Zasobu dotyczy wszystkich graczy 
przeprowadzajacych Zbiory w danej akcji. 

 
Drugim rodzajem karty Zbioro w jest karta "Zbieraj 
Wszystko". Ta bardzo potezna karta wystepuje tylko w talii 
Losowych Kart Akcji. Jej zagranie pozwala graczom na 
zbieranie wszystkich swoich Zasobo w ze wszystkich swoich 
Zetono w Produkcji.  
 
Aby przeprowadzic  Zbiory, gracze sumuja ilos c  odpowiednich 
bloczko w Zasobo w przedstawionych na ich odpowiednich 
Zetonach Produkcji (poczawszy od gracza zagrywajacego karte ). 
Gracz zagrywajacy jako pierwszy otrzymuje z Banku 
odpowiednia ilos c  Zasobo w. Naste pnie w kolejnos ci zgodnej z 
ruchem wskazo wek zegara, pozostali gracze licza i odbieraja z 
Banku wyprodukowane Zasoby, do chwili, kiedy juz wszyscy je 
otrzymaja lub kiedy wyczerpie sie  pula Zasobo w Banku.  
 
UWAGA: Jezeli w Banku zabraknie bloczkow Zasobow 
danego rodzaju, wowczas gracz nie otrzymuje ich podczas 
Zbiorow, mimo ze posiada odpowiednie Zetony Produkcji. 
Kiedy pula Zasobow Banku ulegnie wyczerpaniu, wszystkie 
proby zbierania Zasobow skazane sa  na niepowodzenie. 
Bank nie moze "pozyczac" Zasobow tak od jak i dla graczy. 
 
 
 

 

S T R A T E G I A  
Czasem dobra decyzja moze byc  "spasowanie", jes li wybo r 
kto regokolwiek z doste pnych Zetono w Produkcji wykorzysta 
ostatni wolny kwadrat odpowiedniego terenu. Majac, co 
najmniej jeden wolny kwadrat w kazdym z rodzajo w terenu 
be dziesz miać wie cej mozliwos ci dziaćania po ńniej, kiedy byc  
moze wylosowane zostana bardziej atrakcyjne Zetony 
Produkcji. 


