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IV. Rozgrywka

W grze planszowej Age of Mythology gracze bedg mieli te same
mozliwosci dziatania co w komputerowym odpowiedniku gry.
Gracze bedg mogli:

- odkrywac nowe terytoria i zdobywac nowe miejsca produkujgce
zasoby (takie jak kopalnie zfota, farmy, tartaki i $wigtynie)

- zbiera¢ Zasoby z tych miejsc (Zfoto, Pozywienie, Drewno i Dary)
- wydawac¢ Zasoby na rekrutacje armii wojownikéw, poteznych
heroséw i mitycznych stworzen

- wydawac Zasoby na zakup nowych budowli w swoich miastach,
ktore zapewniac im bedg okreslone korzysci

- atakowac innych graczy, aby zniszczy¢ ich armie i budowle oraz
zabierac fupy po wygranej bitwie

- wymienia¢ Zasoby na takie, ktérych im brakuje w danej chwili

- wprowadzac¢ swoje cywilizacje do kolejnej Ery, aby mie¢ dostep
do potezniejszych heroséw i wiecej moZzliwosci dziafania. Ery
dzielg sie na:

l

Archaiczna
Klasyczna
Heroiczna
Mityczna

l

l

l

Gracze beda mogli wykonywa¢ powyzsze czynnosci (jak tez
korzysta¢ z poteznych boskich mocy) za pomocag "Kart Akcji".
Gracze kolejno zagrywajac te karty beda stara¢ sie przescignaé
innych w budowie silnej gospodarki, armii i miast. Jednocze$nie
bedg musieli zadba¢ o obrone swojej cywilizacji przed wrogimi
inwazjami jak tez samemu inicjowac¢ ataki, aby powstrzymac¢ zbyt
szybki rozwdj innych graczy. Gracz, ktéry najlepiej poprowadzi
swojg cywilizacje i zbierze najwiecej Punktéw Zwyciestwa, wygra
rozgrywke.

V. Elementy Gry
PLANSZA GRACZA

Kazdy gracz otrzymuje Plansze Gracza, ktora przedstawia jego
krolestwo. Plansze Graczy wystepujg w trzech rodzajach, po
jednym dla kazdej z cywilizacji (Grekow, Egipcjan i Nordykdw).

Plansza Gracza pod2|elona jest na trzy pola: Pole Produkcji,
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Obszar na dole po lewej nazywany jest Polem Produkcji. Tutaj
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gracze umieszczajg swoje Zetony Produkgiji (zdobywane podczas
"Eksploracji").

Obszar na dole po prawej nazywany jest Polem Miejskim. Tutaj
gracze umieszczajg swoje Zetony Budowli (zdobywane podczas
"Budowania").

Obszar na gérze nazywany jest Polem Zasoboéw. Tutaj gracze
umieszczajg swoje jednostki, bloczki Zasobdéw i Punktéw
Zwyciestwa.

FIGURKI

Plastikowe figurki dotaczone do gry przedstawiajg Jednostki
Wojsk (nazywane dalej w instrukcji “jednostkami) oraz
Wiesniakow.

@ Jednostki Wojsk

Sa to jednostki rekrutowane przez kazdego z graczy do
prowadzenia bitew. Poszczegodlne rodzaje jednostek sg tatwe do
zidentyfikowania:
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Wojownicy Mityczne Herosi

(okragte stworzenia (tréjkatne
podstawki) (prostokatne podstawki)

podstawki)
@ Wiesniacy

Wiesniacy moga by¢ umieszczani na Zetonach Produkcji, aby
zwigkszy¢ efektywno$¢ produkcji. Za kazdym razem, kiedy gracz
buduje Dom w swoim Polu Miejskim, "tworzony" jest jeden
Wiesniak. Liczba Wiesniakéw i Domdéw posiadanych przez
gracza musi by¢é zawsze réwna. Jesli Dom
zostanie zniszczony, nalezy usung¢ rowniez
jednego Wiesniaka (gracz, ktérego Dom zostat
zniszczony  wybiera  dowolnego  swojego
Wiesniaka do usuniecia). Kiedy wraz z budowg,
nowego Domu "utworzony" zostaje howy
Wiesniak, nalezy umiesci¢ go w Polu Zasobdw.
Przemiesécic Wiesniaka na Zeton Produkcji
mozna jedynie po zagraniu karty "Zbiory" (patrz
dalej w instrukcji).

DREWNIANE BLOCZKI

Do gry dotaczone sg drewniane bloczki w pieciu kolorach.
Cztery kolory (zielony, niebieski, brgzowy i zoity) przedstawiajg
"Zasoby" a piaty (czerwony) reprezentuje "Punkty Zwyciestwa".

@ Bloczki Zasoboéw

Zasoby stanowig walute w Age of Mythology. Gracze zbierajg je
ze swoich Zetonéw Produkcji po zagraniu karty "Zbiory" a
nastepnie wydajg je na zakup budowli, jednostek, boskich mocy,

etc. Cztery kolory przedstawiaja:
ZLOTO

POZYWIENIE DARY
(przychylnosé

bogéw)

DREWNO

@ Bloczki Punktéw Zwyciestwa
D Punkty Zwyciestwa uzywane sg do ustalenia zwyciezcy
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w rozgrywce. Gracz, ktory bedzie posiadat najwiecej Punktow

chiistwa na koniec ﬁri '|est oc';{aszani zwoiizci.

W grze wystepujg cztery rodzaje kart:

Karty Zwyciestwa

Sa cztery Karty Zwyciestwa: Najwieksza Armia, Najwiecej Budowli, Zwyciezca w
Ostatniej Bitwie i Cud. Karty te pozostajg odkryte na stole przez catg rozgrywke a gracze
umieszczajg na nich Punkty Zwyciestwa w kazdej turze. W zaleznos$ci od sytuacji, Punkty
Zwyciestwa z tych kart beda przyznawane odpowiednim graczom (patrz "Zwyciestwo w
grze" dalej w instrukcji).

Karty Bitewne Przykfad Karty Bitewnej:
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Kazdy gracz otrzymuje talie Kart Bitewnych, odpowiednig dla danej cywilizacji (karty
przedstawiajg jednostki, ktére mozna rekrutowac).

Stafe Karty Akcji Przykfad Stafej Karty Akcji:
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Kazdy z graczy otrzymuje siedem (7) Statych Kart Akcji (jedna karta dla kazdej akcji,
ktére gracz moze wykonaé: Eksploracja, Zbiory, Rekrutacja, Budowanie, Handel, Atak i
Nastepna Era - patrz szczegotowy opis dalej w instrukcji). Karty te przedstawiajg liste
akcji dostepnych dla gracza w kazdej turze gry. Nie sg one tak potezne jak Losowe Karty
Akcji, ale za to sg zawsze dostepne podczas fazy wybierania kart na poczatku tury
(mozesz obejrzec je wszystkie i wybrac te, ktére sa ci przydatne w danej chwili).

Losowe Karty Akcji Przykfad Losowej Karty Akcji:

Do gry dotaczono trzy talie Losowych Kart Akcji (po jednej dla kazdej cywilizacji: Grekow,
Egipcjan i Nordykéw). W kazdej talii znajduje sie wiele poteznych kart akcji, ktére moga
znaczaco wzmocnic¢ "reke" gracza ("reka" lub karty "na rece" - karty wybrane i dostepne
do zagrania w danej turze gry). Niektore z tych kart przedstawiajg takie same akcje jak
State Kart Akcji, ale majg wyzsze wartosci liczhowe, tym samym pozwalajac graczowi na
wykonanie bardziej efektywnych akcji. Inne przedstawiajg boskie moce, ktére gracz moze
kupi¢ ptacac okreslong ilo$¢ Dardw (patrz nizej). Kazda talia Losowych Kart Akcji jest
doktadnie tasowana przed rozpoczeciem gry. Gracze podczas rozgrywki losujg karty z tej
talii (nie podgladajac podczas losowania, co dana karta przedstawia) i dotgczajg do
Statych Kart Akcji juz wybranych "na reke". Ogdlna ilo$¢ Kart Akcji (obu rodzajéw), ktore
gracz moze mie¢ "na rece" okresla Era, w ktérej znajduje sie cywilizacja gracza (patrz
dalej w instrukciji).

Boskie moce Przykfad Losowej Karty Akcji z boskimi mocami:

Niektore Losowe Karty Akcji przedstawiajg poza poszczegolnymi akcjami rowniez boskie
moce, z ktérych gracze moga korzysta¢. Po zagraniu takiej karty, gracz zagrywajacy
musi zaptaci¢ okreslong ilos¢ bloczkéw Dardéw (koszt jest podany na karcie), aby méc
skorzysta¢ z boskiej mocy. Zagrywajac takg karte, najpierw nalezy zaptaci¢ za uzycie
mocy i okresli¢ jej efekt a dopiero pdzniej mozna przeprowadzi¢ akcje danej karty. Jezeli
gracz nie chce lub nie moze skorzysta¢ z boskiej mocy, moze od razu przeprowadzié¢
akcje karty (albo moze zrezygnowaé z przeprowadzania akcji a jedynie skorzysta¢ z
boskiej mocy).

Inctriilzria 1idnctanninna 7a nnzwinlaniam firmvu \WARC.ANMFED DI

. Nazwa jednostki

. Rodzaj jednostki
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Nazwa akcji
(Budowanie)

. Wartos¢ karty (llosé
budowli, jaka moze kt
zakupiona za pomoc
tej karty)

Nazwa akcji (Atak)

. Wartos¢ karty (llosé
jednostek, jaka moze
braé udziat w bitwie |
kazdej ze stron)

. Nazwa akcji (Handel)
3. Koszt zagrania karty ((

Zasobow)
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. Efekt uzycia boskiej

mocy (kradziez 5
Zasoboéw)

. Koszt zagrania boskie

mocy (2 Zasoby Daréw



PRZYKLAD

Darow i 1 bloczek Drewna.

Zagrywasz karte "Loki" (powyzej). Ptacisz dwa niebieskie bloczki Daréw, aby
skorzystaé z boskiej mocy i kradniesz 5 zielonych bloczkéw Pozywienia od
grajacego Egipcjanami (aby przeszkodzi¢ mu w rozbudowanie armii). Nastepnie
przeprowadzasz akcje "Handel" i wymieniasz 5 bloczkéw Pozywienia na 4 bloczki

ZETONY

Zetony przedstawiajg poszczegolne budowle zapewniajace
okreslone korzysci dla cywilizacji (Zetony Budowli) oraz miejsca,
w ktérych wydobywane/uprawiane sg cenne Zasoby (Zetony
Produkciji).

@ Zetony Budowli

Po zagraniu karty :

"Budowanie”, gracz moze -:~+""°'N

kupi¢ okreslong na karcie '\-\. =l _...a--""’

liczbg budowli i umiescic —

odpowiednie Zetony .. . - —

Budowli w swoim Polu i - —
Miejskim na Planszy Gracza T
(koszt poszczegdlnych — et

budowli jest podany w Polu Zasobéw na Planszy Gracza oraz na
Karcie Pomocniczej). Tylko jedna budowla moze byé
umieszczona na jednym kwadracie Pola Miejskiego. Jesli cate
Pole Miejskie jest zapetnione Zetonami Budowli, gracz nie moze
stawia¢ w nim kolejnych, chyba ze ktéras z budowli zostanie
zniszczona (gracz nie moze niszczy¢ wiasnych budowli z
wyjatkiem zastosowania odpowiedniej boskiej mocy). Kazdy
gracz moze wybudowa¢ tylko jedng budowle z kazdego rodzaju,
poza Domami, ktérych mozna mie¢ maksymalnie dziesie¢ (10).

Po umieszczeniu budowli w Polu Miejskim, gracz otrzymuje
odpowiednie dla rodzaju budowli korzysci:

DOM (HOUSE): Za kazdy Dom umieszczony w Polu Miejskim
(maksymalnie 10) gracz otrzymuje jednego Wiesniaka. Nowi
Wiesniacy sg umieszczani w Polu Zasobow wiasciciela i
pozostajg tam do chwili zagrania karty Zbioréw. Jezeli Dom
zostanie zniszczony nalezy usuna¢ z gry rowniez jednego
Wiesniaka witasciciela zniszczonego Domu (gracz, ktérego Dom
zostat zniszczony wybiera swojego dowolnego Wiesniaka do
usuniecia).

MUR (WALL): Mur zapewnia Miastu dobrg obrone przed atakami
z zewnatrz. Jesli Pole Miejskie z Murem bedzie celem ataku,
gracz broniagcy sie (wtasciciel Muru) otrzymuje dwie dodatkowe
kostki do wszystkich rzutéw podczas tej bitwy. Mur nie zapewnia
zadnej ochrony, jesli zaatakowane zostanie inne pole (Produkcji
lub Zasobow) lub, jesli to wtasciciel Muru atakuje innego gracza.
Wptyw Muru na bitwe moze by¢ zniwelowany, jezeli atakujacy
posiada Warsztat Machin Oblezniczych w swoim Polu Miejskim
lub, jesli w atakujacej armii znajdujg sie jednostki ze specjalng
umiejetnoscig niwelowania wptywu Murow i Wiez.

Mur nie jest usuwany automatycznie, jesli obronca przegra
bitwe. Moze by¢ usuniety, tylko, jezeli atakujacy po wygranej
walce zdecyduje, ze niszczy tgq budowle lub poprzez uzycie
okreslonych boskich mocy.

WIEZA (TOWER): Wieza dziata identycznie jak Mur, z tg réznica,
ze chroni Pole Produkcji a nie Pole Miegjskie.

MAGAZYN (STOREHOUSE): Magazyn zmniejsza ilo$¢
Zasobéw, ktore ulegajg Zepsuciu (patrz "Tury", rozdziat VII)
pozwalajac wtascicielowi na "przenoszenie" do kolejnej tury do 8
Zasobow z kazdego rodzaju (zamiast standardowych 5).

RYNEK (MARKET): Rynek zmniejsza koszty zwigzane z akcjg
"Handlu". Gracz posiadajacy Rynek ignoruje koszt zagrania karty
Handlu (koszt zagrania karty = 0).

ZBROJOWNIA (ARMORY): Zbrojownia zapewnia wiascicielowi
jedng dodatkowa jednostke w kazdej bitwie (ponad liczbe
jednostek okreslonych na karcie Ataku). Przeciwnik nie otrzymuje
dodatkowej jednostki, chyba ze sam réwniez posiada Zbrojownie.

KAMIENIOLOM (QUARRY): Kamieniolom zmniejsza koszty
budowania o jeden bloczek Zasobéw (dowolnego, wybranego
przez witasciciela Kamieniotomu). Kamieniotom zaczyna "dziatac¢"
w akcji nastepujacej po tej, w ktorej zostat wybudowany.

POMNIK (MONUMENT): Pomnik jest budowany na cze$¢ bogow
danej cywilizacji. Gracz posiadajacy Pomnik otrzymuje 2
dodatkowe bloczki Daréw za kazdym razem, kiedy zagrywa karte
Zbioréw (niezaleznie od tego, co jest Zbierane). Pomnik nie
zapewnia dodatkowych Daréw, jesli to inny gracz zagrywa karte
Zbiorow.

SPICHLERZ (GRANARY): Spichlerz pozwala na bezpieczne
przechowywanie zboza. Gracz posiadajacy Spichlerz otrzymuje 2
dodatkowe bloczki Pozywienia za kazdym razem, kiedy zagrywa
karte Zbioréw (niezaleznie od tego, co jest Zbierane). Spichlerz
nie zapewnia dodatkowego Pozywienia, jesli to inny gracz
zagrywa karte Zbiorow.

MENNICA (GOLD MINT): Mennica przerabia "surowe" ztoto na
ztote monety. Gracz posiadajacy Mennice otrzymuje 2 dodatkowe
bloczki Ztota za kazdym razem, kiedy zagrywa karte Zbioréw
(niezaleznie od tego, co jest Zbierane). Mennica nie zapewnia
dodatkowego Ztota, jesli to inny gracz zagrywa karte Zbioréw.

STOLARNIA (WOOD WORKSHOP): W stolarni powstajg
przedmioty uzytkowe z drewna. Gracz posiadajacy Stolarnie
otrzymuje 2 dodatkowe bloczki Drewna za kazdym razem, kiedy
zagrywa karte Zbioréw (niezaleznie od tego, co jest Zbierane).
Stolarnia nie zapewnia dodatkowego Drewna, jesli to inny gracz
zagrywa karte Zbiorow.

WARSZTAT MACHIN OBLEZNICZYCH (SIEGE ENGINE
WORKSHOP): W Warsztacie Machin Oblezniczych powstajg
urzadzenia stuzace do niszczenia wrogich fortyfikacji i budowli.
Niweluje on efekt dziatania Muréw i Wiez podczas ataku
whasciciela warsztatu. Warsztat Machin Oblezniczych pozwala
réwniez jego wiascicielowi na zniszczenie jednej dodatkowej
budowli po zwycieskiej bitwie w Polu Miejskim przeciwnika.

WIELKA SWIATYNIA (GREAT TEMPLE): Wielka Swiatynia to
ogromne sanktuarium poswiecone bdostwom cywilizacji. Pozwala
ona jej wiascicielowi na kupno jednego Punktu Zwyciestwa za
kazde 8 Daréw. Aby skorzysta¢ z tej wilasciwosci Swiatyni,
wiasciciel musi najpierw zagra¢ karte "Handlu". Gracz moze
zakupi¢ tyle Punktow Zwyciestwa na ile tylko go sta¢. Przed
zakupem  Punktow  Zwyciestwa mozna  przeprowadzic¢
standardowo akcje Handlu by wymieni¢ posiadane Zasoby na
inne (wigcznie z Darami).
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CUD (WONDER): Cud jest szczytowym osiagnieciem technologii,
postepu i nauki danej cywilizacji. Po wybudowaniu Cudu przez
ktéregokolwiek z graczy, rozgrywka NATYCHMIAST konczy sie.
Gracz, ktory wybudowat Cud otrzymuje wszystkie Punkty
Zwyciestwa z Karty Zwyciestwa ,Cud”. Zeby w ogdle méc

budowa¢ Cud, gracz musi by¢ w Erze Mitycznej.
ZETONY PRODUKCJI

TYL

PRZOD

@ 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 beda generowaé Zasoby.

Kazdy Zeton Produkcji ma przyporzadkowany sobie teren, na
ktorym moze by¢ umieszczony. Gracze muszg umieszczac
Zetony Produkgii tylko w odpowiednich kwadratach terenu. Jezeli
gracz nie posiada wolnego odpowiedniego kwadratu terenu w
swoim Polu Produkcji, nie moze w nim umiescié danego Zetonu
Produkcji. W grze wystepuja nastepujgce rodzaje Zetonéw
Produkciji:

ZETONY LESNE

ZETONY PUSTYNNE
Ly |I h i 5

ZETONY BAGIENNE

VI. Przygotowanie do gry

Liczba graczy

Elementy dotaczone do gry sg wystarczajace dla rozgrywek od 2
do 4-osobowych. Rozgrywki 5 i 6-osobowe sg mozliwe, pod
warunkiem zaopatrzenia sie w dodatkowy zestaw drewnianych
bloczkéw i zetondw (mozecie to zrobi¢ bezposrednio w sklepie
internetowym producenta gry: www.eaglegames.net). Zeby graé
w 7 i 8 0sOb nalezy zaopatrzy¢ sie w dodatkowe zestawy figurek
(w 3 nowych odcieniach koloréw), kart i plansz.

Ktorg cywilizacje wybraé?

W Age of Mythology wystepuja trzy cywilizacje: Grekéw (zielony),
Egipcjan (brgzowy) i Nordykoéw (niebieski). Przed rozpoczeciem
rozgrywki nalezy dokona¢ losowania cywilizacji, przez
umieszczenie  bloczkbw w  odpowiednich  kolorach ~w
nieprzezroczystym pojemniku, z ktérego kazdy z graczy wylosuje
swoj kolor. Jesli graczy jest 3 lub mniej, nalezy dokonac
losowania z uzyciem trzech koloréw (zielonego, brazowego i
niebieskiego).

Jezeli graczy jest 4 lub wiecej, nalezy najpierw przeprowadzic¢
losowanie dla pierwszej trojki a nastepnie powtérzy¢ procedure
dla pozostatych graczy. Gracze, ktérzy wylosowali tg samg
cywilizacje nie moge siedzie¢ obok siebie podczas rozgrywki.
Oznacza to ze nie beda oni mogli atakowac¢ siebie nawzajem.

Podczas gry 4-osobowej dobrym pomystem jest przeprowadzenie
losowania z uzyciem tylko dwoch koloréw. Stworzy to dwie
"druzyny" a trzecia cywilizacja nie bedzie brata udzialu w takiej
rozgrywce.

Gracz rozpoczynajacy

Nalezy okresli¢ "gracz rozpoczynajacego” poprzez rzut dwiema
kostkami. Osoba, ktéra uzyska najwyzsza sume wynikow jest
"graczem rozpoczynajacym". W przypadku remisu najwyzszych
wynikow, gracze, ktorzy je uzyskali powtarzajg rzuty miedzy sobg
do czasu wytonienia "gracza rozpoczynajacego”.

PLANSZE GRACZY, KARTY | FIGURKI
Kazdy z graczy otrzymuje:
@ Plansze Gracza odpowiednig dla danej cywilizaciji

@ Talie siedmiu (7) Statych Kart Akcji odpowiednich dla danej
cywilizacji

@ Talie Kart Bitewnych odpowiednig dla danej cywilizacji

@ Talie Losowych Kart Akcji odpowiednich dla danej cywilizaciji

UWAGA: w rozgrywce 2 i 3-osobowej, kazdy z graczy

otrzymuje odpowiednig talie Losowych Kart Akcji. Jesli

graczy jest 4 lub wiecej, ci, ktérzy wylosowali ta sama

cywilizacje wspdlnie korzystajg z odpowiedniegj talii.

@  Zestaw figurek w kolorze odpowiednim dla danej cywilizaciji

UWAGA: Figurki wystepuja w dwéch odcieniach kazdego
koloru. W rozgrywce 2 i 3-osobowej, kazdy z graczy moze
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korzystaé z obu odcieni odpowiedniego koloru. Jednak, jesli
jest 4 lub wiecej graczy, kazdy gracz moze korzystaé tylko z
figurek w jednym odcieniu. Maksymalna liczba jednostek,
ktére mozna zarekrutowaé ograniczona jest iloscig figurek w
zestawie.

POCZATKOWE ZASOBY W BANKU

"Bank" reprezentuje ograniczong pule Zasobow, ktére moga byé
pozyskiwane podczas rozgrywki. Im wiecej graczy bierze udziat w
rozgrywce, tym wieksza bedzie pula poczatkowych Zasobéw w
Banku. Przed rozpoczeciem gry w Banku nalezy umiescié
nastepujaca ilosé bloczkéw Zasoboéw:

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 graé w 5 lub wiecej oséb nalezy
zaopatrzy¢ sie w dodatkowy zestaw bloczkéw

Zasobow i Zetonow)

6 graczy: 50 z kazdego koloru
7 graczy: 55 z kazdego koloru
8 graczy: 60 z kazdego koloru

Niewykorzystane bloczki Zasobow nalezy odtozy¢, nie bedg one
braty udziatu w rozgrywce.

Niezaleznie od ilosci graczy, przed rozpoczeciem rozgrywki
nalezy umiesci¢ w Banku 30 czerwonych bloczkéw Punktéw
Zwyciestwa.

POCZATKOWE ZASOBY GRACZY

Po umieszczeniu w Banku odpowiedniej ilosci Zasobdéw, kazdy z
graczy otrzymuje z puli Banku 4 bloczki z kazdego rodzaju
Zasobow (Pozywienia, Drewna, Ztota i Darow).

POCZATKOWE JEDNOSTKI

Kazdy z graczy otrzymuje po 2 jednostki wojownikéw z kazdego
rodzaju (w kazdej cywilizacji wystepujq trzy rodzaje jednostek
wojownikow) i umieszcza je w swoim Polu Zasobow. Wiesniacy
nie sg jednostkami wojownikow!

Przykfad: Egipcjanie otrzymujga na poczatku 2 jednostki
Wiécznikéw, 2 Sfoni Bojowych i 2 tucznikéw na Rydwanach;
Nordycy otrzymujg 2 Jarléw, 2 Huskarléw i 2 Miotaczy
Toporéw; Grecy otrzymujg 2 Toksotéw (fucznicy), 2 Hoplitow
(piechota) i 2 Hippokonoéw (kawaleria).

ZETONY

Obok Banku umieszczane sg Zetony Budowli.

"Pula” Zetonéw Produkcji umieszczana jest rewersami w gore
(obrazkiem kosza) w zasiggu kazdego z graczy. Nastgpnie
wszystkie Zetony Produkcji sg doktadnie mieszane.

POCZATKOWE ZETONY PRODUKCJI

Gracz poczatkowy losuje zakryte Zetony Produkcji w ilosci po 6
za kazdego gracza i odkrywa je.

Poczawszy od "gracza poczatkowego" a nastepnie w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, kazdy z graczy wybiera
JEDEN z wylosowanych zetonéw i umieszcza go w odpowiednim
kwadracie terenu w swoim Polu Produkcji. Kiedy wszyscy gracze
wezma_ juz po jednym zetonie, gracz, ktéry wybierat jako ostatni,
bierze i umieszcza w swoim Polu Produkcji kolejny Zeton
Produkcji. Nastepnie, w kolejnosci odwrotnej do ruchu
wskazéwek zegara, kazdy z graczy wybiera i umieszcza
ponownie jeden zeton. Kazdy z graczy moze "spasowac”, kiedy
przyjdzie jego kolej na wybranie Zzetonu. Catg procedure
wybierania zetonéw nalezy powtérzy¢ trzykrotnie (w obie strony),
do chwili, kiedy juz kazdy z graczy miat 6 razy mozliwo$¢ wyboru
Zetonu Produkcji. Pozostate zetony wracajg do puli zetonéw
zakrytych i wszystkie sg doktadnie mieszane.

STRATEGIA

Dobrym pomystem moze by¢ "spasowanie", jesli wybor
ktéregokolwiek z dostepnych zetonéw wykorzysta ostatni
kwadrat danego rodzaju terenu w twoim Polu Produkcji.
Pozostawienie, co najmniej jednego wolnego kwadratu z
kazdego rodzaju terenu pozwoli ci skorzysta¢ z wylosowanych,
byé moze lepszych, Zetonéw Produkcji podczas kolejnej
"Eksploraciji".

JESTESCIE GOTOWI NA ROZPOCZECIE GRY
VII. Tury
PORZADEK TURY

Rozgrywka toczy sie w "turach". Na kazda ture skitadajg sie
nastepujace fazy:

Rozmieszczanie Punktéw Zwyciestwa
Wybér Kart Akcji

Trzy rundy zagrywania Kart Akcji
Zepsucie Zasobhow

Odrzucanie kart

Zmiana "gracza poczatkowego"

ROZMIESZCZANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

Na poczatku kazdej tury, na Kartach Zwyciestwa umieszczane sg
trzy czerwone bloczki  Punktéw  Zwyciestwa. "Gracz
rozpoczynajacy" bierze z Banku i jeden Punkt Zwyciestwa i
umieszcza go na dowolnej karcie jako pierwszy a nastepnie to
samo powtarzajg dwaj gracze, w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara (jesli graczy jest wiecej niz trzech, pozostali
nie umieszczajg Punktéw Zwyciestwa w danej turze - bedag
jednak mieli ku temu okazje kiedy zmieni sie "gracz
rozpoczynajacy" w turach kolejnych). Jezeli graczy jest tylko 2,
obaj umieszczajg po jednym Punkcie Zwyciestwa na dowolnych
kartach.

[SRCRORORORN

Kazdy z rozmieszczanych Punktéw Zwyciestwa musi byé
pofozony na jednej z nastepujgcych kart:
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fazy Zepsucia, gracz, ktéry posiada wiecej niz 5 bloczkow

@ Najwieksza Armia - The Largest Army (gracz, ktéry na  Zasobow (nie Punktdw Zwyciestwa) w ktérymkolwiek rodzaju
koniec gry bedzie miat najwiecej jednostek, wyfgczajgc musi odda¢ nadwyzke do Banku.
Wiesniakow, otrzymuje Punkty Zwyciestwa z tej karty) PRZYKLAD

Z Najyviecej BUdOV.V” - .The MO.SI B'uildings. (gracz, I§téry na Po fazie zagrywania kart, grajacy Nordykami liczy swoje
kqn!ec. ary b@dzp miaf najwiece bUdOV\.’“ w swoim Polu Zasoby. W jego Polu Zasobow znajdujg sie: 6 bloczkow
Miejskim otrzymuje Punkty Zwycigstwa z tej karty) Pozywienia, 3 Drewna, 5 Ziota i 7 Daréw. Gracz oddaje do

Z Zvyymezca_w Ostatnie B'FW'.e ; won the I__ast Battle_(gracz, Banku 1 bloczek Pozywienia i 2 Daréw. Poniewaz ani Drewno
ktory zwyclezy I W ostatnie] b|tW|e_ otrzymuje, natychmiast po ani Ztoto nie przekraczajg dozwolonej ilosci (5) gracz nie musi
zakonczeniu starcia, Punkty Zwyciestwa z tej karty) SRR SEdErm 7 (el el an

@ Cud - The Wonder (gracz, ktéry wybudowat Cud otrzymuje
Punkty Zwyciestwa z tej karty)

WYBOR KART AKCJI

Kazdy gracz wybiera Kart Akcji "na reke", ktéorymi bedzie rodzaju Zasoboéw liczbe 8.

dysponowat w danej turze. llos¢ kart, jakg gracz moze mie¢ "na

rece" okresla Era, w ktdérej znajduje sie cywilizacja gracza
(wszyscy rozpoczynajg rozgrywke w Erze Archaicznej i w trakcie

gry przechodza do kolejnych, zagrywajac karte "Nastepna Era" i Po
ptacac okreslony koszt w Zasobach). Maksymalna liczba kart "na
rece" w kolejnych Erach przedstawia sie nastepujgco:

Istnieje mozliwo$¢ zachowania wiekszej ilosci Zasobéw, jesli
gracz wybuduje Magazyn. W takim wypadku gracz musi oddaé
do Banku tylko te bloczki, ktére przekraczajg w ktérymkolwiek

fazie Zepsucia gracze decydujg czy chcg odrzuci¢
ktérekolwiek z kart, ktore zostaty im "na rece" czy zatrzymaja je
do nastepnej tury. Kazdy gracz moze odrzuci¢ dowolng ilos¢ kart,
pamietajac o tym, ze wszystkie karty, ktére zatrzyma "na rece"
bedzie sie wliczat do ogdlnego limitu dostepnych kart w kolejnej
turze. Odrzucone karty wracajg do odpowiednich talii w ten sam
sposoéb, jakby zostaty zagrane.

Era Archaiczna: 4 karty
Era Klasyczna: 5 kart
Era Heroiczna: 6 kart
Era Mityczna: 7 kart

PRZYKLAD

Grajacy Grekami, znajdujacy sie w Erze Heroicznej,
przeprowadzit swoja faze Zepsucia. Po trzech rundach
zagrywania kart pozostaty mu "na rece" dwie. Sg to:
"Budowanie - 2" i "Nastepna Era - Hefajstos 'Wulkan™. Gracz
planuje przejs¢ do Ery Mitycznej w nadchodzacej turze,
zatrzymuje wiec karte "Nastepna Era" a "Budowanie" odrzuca.
W fazie wybierania kart w nastepnej turze bedzie on mogt
wybra¢ tylko 4 karty, jako ze jedng zostawit sobie "na rece".

Gracz moze wybieraé karty "na reke" zaréwno z talii Statych Kart
Akcji jak i Losowych Kart Akcji. Wybierajac karty na poczatku
kazdej tury, gracz najpierw wybiera State Karty Akcji a nastepnie
Losowe Karty Akcji. State Karty Akcji gracz moze obejrze¢ i
wybraé dowolne z nich, Losowe Karty Akcji nalezy bra¢ po kolei,
z wierzchu talii, nie podgladajac ich.

STRATEGIA
Decyzja o wyborze i ilosci Losowych Kart Akcji "na reke" w

danej turze jest jedng z kluczowych decyzji w grze. Jesli
bedziesz miat ich zbyt mato istnieje ryzyko, ze inni gracze,

dysponujac potezniejszymi kartami, zostawig cie daleko w tyle.
Z kolei wybdr zbyt wielu Losowych Kart Akcji moze
doprowadzi¢ do katastrofy, jesli wylosujesz karty, z ktérych nie
bedziesz mogt efektywnie skorzystac.

Dlatego tez przechodzenie do kolejnej Ery jest takie istotne.
Pozwoli ci to na wybér, wystarczajgcej do niezbednych dziatan
w danej turze, ilosci Statych Kart Akcji, a jednoczesnie bedziesz
miat miejsce na dobranie Losowych Kart Akcji, ktére pozwalajg
na przeprowadzanie potezniejszych akc;ji.

STRATEGIA
Chociaz mozesz zatrzymywac "na rece" State Karty Akcji, to nie
ma potrzeby zebys$ to robit, poniewaz w nastepnej turze i tak
bedziesz mogt wybra¢ dowolne karty z talii Statych Kart Akciji.
Mozesz jednak chcie¢ zatrzymaé wyjatkowo potezng Losowag
Karte Akcji, ktérej nie mogtes wykorzysta¢ w mijajacej turze.
Zatrzymywanie kart "na poézniej* moze by¢ jednak bardzo
ryzykowne (szczegolnie w poczatkowych turach gry), poniewaz
kazda zatrzymana karta wlicza sie do limitu kart, ktére mozesz

posiada¢ "na rece" w danej turze. Z drugiej strony, jesli
odrzucisz "mocng” karte istnieje bardzo mate
prawdopodobienstwo, ze wylosujesz jg ponownie podczas
dalszej rozgrywki.

TRZY RUNDY ZAGRYWANIA KART AKCJI

Poczawszy od "gracza poczatkowego" a nastepnie w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, gracze zagrywajg jedng ze
swoich kart akcji "na rece" i przeprowadzajg zwigzane z nig
dziatania (patrz "Akcje" dalej w instrukcji). Kiedy kazdy z graczy
zagra juz jedng karte i wykona okreslone dziatania, jedna runda
zagrywania kart dobiega konca.

Po trzech rundach zagrywania kart (kazdg rozpoczyna "gracz
poczatkowy") wszystkie zagrane State Karty Akcji wracajg do
swoich talii a Losowe Kart Akcji nalezy umiesci¢ w formie odkrytej
na spodzie odpowiednich talii.

ZEPSUCIE ZASOBOW

Po fazie zagrywania kart nalezy okresli¢ Zepsucie Zasobow.
Kazdy gracz moze "przenosi¢" z jednej tury gry do nastepnej
tylko pie¢ (5) bloczkéw Zasoboéw z kazdego rodzaju. Podczas

ZMIANA GRACZA ROZPOCZYNAJACEGO

Na koniec tury, status "gracza rozpoczynajgcego” 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 rozpoczynajgcy" nie
zZmienia sie.

Po zakonczeniu tej fazy, nalezy rozpocza¢ ture nastepna.
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VIII. Karty Akcji

Jest siedem réznych Akcji. jakie gracze mogg wykonac. Aby
przeprowadzi¢ akcje nalezy zagrac "z reki" odpowiednig Statg lub
Losowg Karte Akcji. Poszczegolne akcje nalezy przeprowadzaé
zgodnie z nastepujacymi regutami:

EKSPLORACJA (EXPLORE)

Po zagraniu karty "Eksploracja" gracze bedg
mieli okazje na zdobycie nowych Zetonéw
Produkcji. Gracz zagrywajacy karte losuje z
puli zetonéw zakrytych Zetony Produkcji w
liczbie wskazanej na karcie. Po wylosowaniu
|| zetony sg odwracane. Gracz zagrywajgcy
8 karte wybiera jeden zeton i umieszcza go w
odpowiednim kwadracie terenu w swoich
Polu Produkcji. W jednym kwadracie terenu
moze znajdowaé sie tylko jeden Zeton
Produkcji. Nastepnie gracz siedzacy po
lewej zagrywajacego karte wybiera jeden zeton i umieszcza w
swoim Polu Produkgcji, itd., do chwili, kiedy wszyscy gracze
wybrali juz po jednym Zetonie lub "spasowali".

Jesli gracze nie chcg lub nie moga wybra¢ ktéregokolwiek z
wylosowanych zetondéw, mogg "pasowac". Po tym, kiedy juz
wszyscy gracze wybrali swoje zetony (lub "spasowali"), zetony
niewykorzystane wracajg do puli zetonéw zakrytych. Nastepnie
wszystkie zakryte zetony nalezy ponownie doktadnie wymieszac.

UWAGA: Kiedy Zeton Produkcji zostanie juz umieszczony w
odpowiednim kwadracie Pola Produkcji, nie moze byé
stamtgd usuniety, chyba ze w wyniku ataku przeciwnika lub
uzycia okreslonych boskich mocy.

STRATEGIA

Czasem dobrg decyzjag moze byé "spasowanie”, jesli wybor
ktéregokolwiek z dostepnych Zetonéw Produkcji wykorzysta
ostatni wolny kwadrat odpowiedniego terenu. Majac, co
najmniej jeden wolny kwadrat w kazdym z rodzajéw terenu
bedziesz miat wiecej mozliwosci dziatania pozniej, kiedy byé
moze wylosowane zostang bardziej atrakcyjne Zetony
Produkcii.

ZBIORY (GATHER)

Zanim rozpoczng sie wiasciwe zbiory
Zasobow, gracz zagrywajacy te karte (i
TYLKO on) ma mozliwos$¢ przemieszczenia
swoich Wiesniakéw (i innych jednostek,
ktére pomagaja w produkcji, np. Kartéw) z
Pola Zasobéw na dowolne Zetony Produkcji
| w Polu Produkgji, lub z dowolnego Zetonu
Produkgcji na inny zeton w tym polu. Nie ma
ograniczen, co do liczby Wiesniakéw czy
jednostek, ktére moga byé przemieszczone
w ten sposéb. Nalezy jednak pamietaé, ze

A THER

na jednym Zetonie Produkcji mozna umiescié tylko jednego
Wiesniaka lub jedng jednostke.

Kazdy Wiesniak umieszczony na Zetonie Produkcji, zwieksza
produkcje Zasobéw przedstawionych na zetonie o jeden bloczek
(podczas Zbioréw).

Po zagraniu karty "Zbiory", Zasoby pozyskujg wszyscy gracze,
nie tylko zagrywajacy karte.

Sa dwa rodzaje karty "Zbiory":

Pierwszy rodzaj to karta "Bazujaca na rodzaju terenu lub
Zasobu". Zagranie tej karty wigze sie z podjeciem przez
zagrywajacego decyzji o wyborze jednej z dwéch opcji:

1. Zbieranie Zasobow z JEDNEGO 1z szesciu
rodzajow  terenu (Rolniczego, Lesnego,
Pustynnego, Wzgorz, Bagiennego lub
Gorskiego). Mozna woéwczas zbieraé tylko takie
Zasoby, ktére sa oznaczone na Zetonach
Produkgiji lezacych w wybranym terenie. Wybrany
rodzaj terenu dotyczy wszystkich graczy
przeprowadzajgcych Zbiory w danej akciji.

2. Zbieranie JEDNEGO rodzaju Zasobu (Drewna,
Pozywienia, Ztota lub Daréw) z wszystkich swoich
Zetonéw Produkcji. Mozna zbieraé tylko Zasoby
tylko z wybranego rodzaju. Wybrany rodzaj
Zasobu dotyczy wszystkich graczy
przeprowadzajgcych Zbiory w danej akciji.

Drugim rodzajem karty Zbioréw jest karta "Zbieraj
Wszystko". Ta bardzo potezna karta wystepuje tylko w talii
Losowych Kart Akcji. Jej zagranie pozwala graczom na
zbieranie wszystkich swoich Zasobéw ze wszystkich swoich
Zetonéw Produkgii.

Aby przeprowadzi¢ Zbiory, gracze sumujg ilos¢ odpowiednich
bloczkéw Zasobéw przedstawionych na ich odpowiednich
Zetonach Produkcji (poczawszy od gracza zagrywajacego karte).
Gracz zagrywajacy jako pierwszy otrzymuje z Banku
odpowiednig ilos¢ Zasobdéw. Nastepnie w kolejnosci zgodnej z
ruchem wskazowek zegara, pozostali gracze liczg i odbierajg z
Banku wyprodukowane Zasoby, do chwili, kiedy juz wszyscy je
otrzymaja lub kiedy wyczerpie sie pula Zasobéw Banku.

UWAGA: Jezeli w Banku zabraknie bloczkéw Zasoboéw
danego rodzaju, wéwczas gracz nie otrzymuje ich podczas
Zbioréw, mimo ze posiada odpowiednie Zetony Produkcji.
Kiedy pula Zasobéw Banku ulegnie wyczerpaniu, wszystkie
proby zbierania Zasobéw skazane sg na niepowodzenie.
Bank nie moze "pozyczac¢" Zasobéw tak od jak i dla graczy.
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