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O GRZE
Ka˝dy gracz wciela si´ w przywódc´ antycznej cywilizacji. Pole gry jest mapà ba-

senu Morza Âródziemnego podzielonà na prowincje làdowe i obszary morskie.
Ka˝da prowincja mo˝e zawieraç miejsce na miasto (zaznaczone ikonà miasta), i ob-
szary bogate w ró˝nego rodzaju towary (zaznaczone ikonà danego typu towaru).
Chcàc rozwijaç swoje imperia gracze muszà eksploatowaç te zasoby poprzez budow´
miast na obszarach miejskich i karawan na obszarach pozyskiwania zasobów. Gracze
mogà tak˝e u˝ywaç si∏ wojskowych do zdobywania nowych prowincji – nawet pro-
wincji innego gracza. Bogactwa zyskane przez handel i podboje mogà byç inwestowa-
ne w nowe budowle, a tak˝e w budow´ Cudów Âwiata oraz wynajmowanie pot´˝nych
Bohaterów. Cuda i Bohaterowie dajà ich w∏aÊcicielowi nie tylko wielkà przewag´
nad innymi przeciwnikami, ale tak˝e torujà drog´ do zwyci´stwa.

CEL GRY
Aby wygraç gr´ musisz byç pierwszym, który zbuduje Pi-
ramidy lub stanie si´ posiadaczem w sumie 4 Cudów Âwia-
ta i/lub Bohaterów.

SK¸ADNIKI
◆ plansza do gry, przedstawiajàca region wokó∏ Morza

Âródziemnego, podzielona na prowincje làdowe i obszary
morskie. Ikony wewnàtrz obszarów làdowych obrazujà
surowce, które na danym obszarze sà produkowane oraz
miejsca, na których mo˝na budowaç miasta. Wyspy sà sa-
modzielnymi prowincjami.

◆ 144 karty sk∏adajàce si´ z:
- 3 Karty Ról Graczy: Dyrektor Handlowy, Przywódca

Polityczny, Przywódca Wojskowy
- 5 Bohaterów Danej Cywilizacji, po jednym dla ka˝dej

cwilizacji: Juliusz Cezar, Hannibal, Hammurabi, Pery-
kles i Kleopatra

- 6 Ogólnych Bohaterów: Agamemnon, Archimedes, He-
lena Trojaƒska, Nabuchodonozor, Salomon i Ulisses

- 7 Cudów Âwiata: Kolos, Wiszàce Ogrody, Âwiàtynia Ar-
temidy, Posàg Zeusa, Latarnia morska, Mauzoleum, Pi-
ramidy

- 123 Karty Zasobów, zawierajàce: 35 Kart Podatków
(Tax) i 88 Kart Towarów (Commodity) (inwentarz, zbo˝e,
owoce, klejnoty, niewolnicy, oliwa z oliwek, metal, z∏oto,
papirus, pachnid∏a, ryby i wino)

◆ 58 tekturowych ˚etonów Budow-
li, odpowiadajàcych ró˝nym bu-
dowlom: 28 Karawan, 12 Tar-
gów, 12 Miast, 6 Âwiàtyƒ

◆ 5 ró˝nokolorowych zestawów
po 33 drewniane elementy (jeden
zestaw dla ka˝dego gracza).

Ka˝dy zestaw zawiera
◆ 21 Jednostek Wojskowych: 5 Tryrem (antyczna ∏ódê),

8 Legionów (figurki), 8 Fortec (wysokie oÊmioboki)
◆ 12 Znaczników Wp∏ywu (okràg∏e ˝etony)

◆ 5 Kart Pomocy Gracza (1 dla ka˝dej cywilizacji), jed-
na strona zawiera startowe ustawienia, a druga krótkie pod-
sumowanie zasad
◆ 8 koÊci szeÊcioÊciennych
◆ t´ instrukcj´

Wa˝na uwaga: JeÊli grasz pierwszy raz, powinieneÊ
przeczytaç dok∏adnie g∏ównà cz´Êç tej instrukcji
przed rozpocz´ciem gry. Opisuje ona podstawowà me-
chanik´ gry. JeÊli masz dodatkowe pytania zajrzyj
do rozdzia∏u „Przyk∏ady i pytania” w dalszej cz´Êci in-
strukcji.

USTAWIENIA POCZÑTKOWE
Ka˝dy gracz wybiera sobie zestaw kolorowych drewnianych ele-
mentów. Wszystkie Karty Zasobów sà sortowane i uk∏adane od-
kryte obok planszy, stanowià one bank. Nast´pnie nale˝y wziàç
odpowiednià iloÊç ˚etonów Budowli (zgodnie z tabelkà poni˝ej).

Ustawienia podstawowe
Ka˝dy gracz wybiera/losuje jednà z 5 cywilizacji oraz pasujàcà
Kart´ Pomocy Gracza, a nast´pnie post´puje zgodnie z instruk-
cjami ustawienia podstawowego, gracze zabierajà karty Bohate-
rów Danej Cywilizacji (np. Hannibal dla Kartaginy) i w miar´ ko-
niecznoÊci Kart´ Roli Gracza, jeÊli tak jest zaznaczone w ustawie-
niu poczàtkowym (na przyk∏ad, na poczàtku rozgrywki, gracz gra-
jàcy Rzymianami otrzymuje kart´ Przywódcy Wojskowego), któ-
re umieszcza si´ przed sobà. Gracze, zgodnie z zasadami ustawie-
nia poczàtkowego, umieszczajà nast´pnie swoje Znaczniki Wp∏y-
wów i ˚etony Budowli w odpowiednich miejscach na planszy.

Ustawienia zaawansowane
Gdy gracze sà bardziej doÊwiadczeni mogà sami skonstruowaç
swoje imperia przez wybranie ustawienia dowolnego. W tym usta-
wieniu G∏ówna Prowincja dla ka˝dej cywilizacji jest taka sama,
jak w ustawieniu podstawowym, jednak˝e, niezale˝nie od pozycji
startowych Znaczników Wp∏ywów pokazanych na Karcie Pomocy
Gracza, ka˝dy z uczestników zaczyna z 36 punktami, które mo˝e
przeznaczyç na wybrane przez siebie Znaczniki Wp∏ywów, Bu-
dowle, Jednostki Wojskowe i/lub Bohaterów Danej Cywilizacji
(ale nie na Ogólnych Bohaterów i Cuda). Koszt wybranego ele-
mentu jest taki sam, jak iloÊç kart, którà trzeba wydaç na kupno
poszczególnych elementów, zgodnie ze schematem kosztów budo-
wy. Uwaga: wszystkie te kupione elementy mogà byç umieszczo-
ne jedynie w G∏ównej Prowincji gracza i na prowincjach bezpo-
Êrednio do niej przylegajàcych, z zachowaniem podstawowych za-
sad budowy. Dodatkowo nale˝y zwróciç uwag´, ˝e budowa Legio-
nów i Tryrem musi zaczynaç si´ w G∏ównej Prowincji gracza skàd
mogà one zostaç przemieszczone w pierwszej fazie ruchu.

Gra z niepe∏nà iloÊcià uczestników
Gra z mniejszà ni˝ 5 uczestników wymaga stworzenia neutralnej
cywilizacji przez umieszczenie nast´pujàcych elementów w G∏ów-
nej Prowincji: 1 Znacznik Wp∏ywów, 1 Legion i 1 Forteca. Dodatko-
wo nale˝y umieÊciç po 1 Legionie i 1 Znaczniku Wp∏ywów na ka˝-
dej prowincji przylegajàcej do G∏ównej Prowincji neutralnej cywi-
lizacji. Te elementy nie sà kontrolowane przez ˝adnego z graczy. Po-
zostajà one na miejscu i bronià si´ same jeÊli zostanà zaatakowane.

3 GRACZY 4 GRACZY 5 GRACZY

Karawany 18 23 28
Miasta 8 10 12
Targi 8 10 12

Âwiàtynie 4 5 6
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Przy 3 i 4 graczach nale˝y u˝yç mniejszej iloÊci ˚etonów Budow-
li (karawan, miast, targów i Êwiàtyƒ). Karta ustawieƒ poczàtko-
wych wskazuje iloÊç koniecznych znaczników. Pozosta∏e nale˝y
usunàç z gry.

FAZY W KA˚DEJ TURZE GRY
Ka˝da tura podzielona jest na 3 cz´Êci: Faz´ Handlu, Faz´ Budo-
wy i Faz´ Militarnà. Gracze rozgrywajà swoje tury w specyficzny
sposób (opisany poni˝ej) podczas ka˝dej fazy, zanim przejdà
do nast´pnej. Podczas ka˝dej z faz gry, jeden z uprzywilejowa-
nych graczy gra Rol´ (to tak˝e determinuje kolejnoÊç w turze)
okreÊlonà przez jednà z nast´pujàcych Kart Ról Graczy: Dyrek-
tor Handlowy okreÊla iloÊç kart, którymi b´dzie si´ handlowa∏o
podczas Fazy Handlu. Przywódca Polityczny ustala kolejnoÊç
podczas Fazy Budowy, a Przywódca Wojskowy ustala kolejnoÊç
podczas Fazy Militarnej.
Na poczàtku gry, ka˝da rola (i przyporzàdkowana jej Karta Roli)
jest dawana graczowi zgodnie z Kartà Pomocy Gracza. W toku
gry Karty Ról sà przydzielane graczom na poczàtku ka˝dej fazy
zgodnie z nast´pujàcymi zasadami:
◆ Dyrektor Handlowy: jest nim gracz z najwi´kszà iloÊci Kara-

wan i Targów w swoich prowincjach,
◆ Przywódca Polityczny: jest nim gracz z najwi´kszà iloÊcià

Miast i Âwiàtyƒ w swoich prowincjach,
◆ Przywódca Wojskowy: jest nim gracz z najwi´kszà iloÊcià jed-

nostek wojskowych (Legionów, Tryrem i Fortec) na planszy.

W przypadku remisu pomi´dzy aktualnym posiadaczem danej
Karty Roli, a pretendentem, kart´ zatrzymuje jej aktualny posia-
dacz. JeÊli jest remis pomi´dzy pretendetnami do danej karty, ak-
tualny posiadacz decyduje kto odziedziczy kart´.

Faza Handlu
A) Zbieranie dochodów

Za ka˝dy znacznik Miasta lub Karawany w prowincji, w której
gracz ma wp∏ywy lub okupowanej przez jego Legion(y) Dyrektor
Handlowy przyznaje graczowi jego dochód (Karty Zasobów)
w nast´pujàcy sposób:
◆ 1 Kart´ Podatków (Tax) za miasto (2 karty, jeÊli w danej pro-

wincji jest Âwiàtynia),
◆ 1 Kart´ Towarów (Commodity) za ka˝dà ikon´ zasobów ozna-

czonà ˚etonem Karawany (2 karty, jeÊli w prowincji jest Targ).

Wa˝ne: JeÊli gracz okupuje Miasto swoim Legionem i chce otrzy-
maç bonusowà kart´ za Âwiàtyni´, musi tak˝e okupowaç t´ Âwià-
tyni´ (posiadaç znacznik Legionu na Âwiàtyni). Takà samà zasa-
d´ stosuje si´ do gracza, który ma Karawan´ i chce otrzymaç kar-
t´ za Targ w prowincji (Targ tak˝e musi byç oznaczony ˚etonem
Karawany). Budowle w prowincji, która jest w trakcie prze-
kszta∏cania (patrz „Przekszta∏canie prowincji” w cz´Êci opisujà-

cej Faz´ Militarnà) dajà dochód pierwotnemu w∏aÊcicielowi
do czasu ich pe∏nego przekszta∏cenia (usuni´cia znacznika wp∏y-
wu pierwotnego w∏aÊciciela).

B) Handel pomi´dzy graczami

1. Dyrektor Handlowy decyduje ile Kart Zasobów mo˝e zostaç
przeznaczonych do sprzeda˝y. Mo˝e zdecydowaç, ˝e nikt nie
b´dzie handlowa∏, nie mo˝e jednak przeznaczyç do handlu wi´-
cej kart ni˝ sam ma na r´ku.

2. Ka˝dy gracz musi wybraç t´ okreÊlonà iloÊç kart ze swojej r´-
ki i wy∏o˝yç je zakryte przed sobà. To sà jego karty przeznaczo-
ne na sprzeda˝. JeÊli gracz nie ma na r´ku odpowiedniej iloÊci
kart nie musi braç udzia∏u w tej turze handlu.

3. Gdy wszyscy gracze zakoƒczà krok drugi, wszystkie zaoferowa-
ne karty sà jednoczeÊnie odwracane i wtedy zaczyna si´ handel:
Dyrektor Handlowy wybiera jednà z kart oferowanych przez in-
nego gracza, zabiera jà i k∏adzie odwróconà (zakrytà) przed sobà.
Gracz, od którego karta zosta∏a zabrana bierze kart´ o innego
gracza (mo˝e nim byç tak˝e Dyrektor Handlowy) i tak dalej, a˝
do momentu, gdy wszystkie karty zostanà wymienione. Gracze ni-
gdy nie mogà zabieraç od siebie kart, które zosta∏y wymienione
w tym kroku (zakrytych). Dodatkowo, pomi´dzy dwoma tymi sa-
mymi graczami mo˝e w tym kroku dojÊç do wymiany tylko dwóch
kart z rz´du (nie mo˝na braç dwa razy od tej samej osoby).
Na przyk∏ad: Dyrektor Handlowy bierze kart´ zaoferowanà
przez Alicj´. Nast´pnie Alicja bierze kart´ od Dyrektora Han-
dlowego. Teraz Dyrektor Handlowy nie mo˝e ju˝ ponownie
zabraç karty od Alicji, musi wybraç kart´ innego gracza.

Gracze zabierajà oferowane karty do momentu, gdy wszystkie zo-
stanà rozdane lub tylko jeden gracz pozostanie z wy∏o˝onymi
przed sobà kartami.
W takim momencie pojawiajà si´ dwie mo˝liwoÊci:
A. Ostatnia karta zosta∏a zabrana i wszyscy gracze majà

przed sobà takà samà iloÊç zakrytych kart. Gracze biorà za-
kryte karty do r´ki i przyst´pujà do nast´pnej fazy.

B. Gracz, od którego zosta∏a zabrana ostatna karta ma o jednà
kart´ zakrytà mniej. W takim przypadku Dyrektor Handlowy
musi wybraç swojà kart´ (mo˝e to byç zakryta karta lub karta
z r´ki) i daç jà graczowi z mniejszà iloÊcià kart. Nast´pnie gra-
cze przyst´pujà do kolejnej fazy.

Faza Budowy
Przywódca Polityczny wybiera
kolejnoÊç, w której gracze mogà
ulepszaç i rozszerzaç swoje impe-
ria. Gdy przychodzi kolejka gra-
cza mo˝e on zap∏aciç jednym lub
wi´kszà iloÊcià Zestawów Kart
Zasobów za zakup Bohaterów,
konstruowanie Budowli i jedno-
stek wojskowych oraz umieszcza-
nie Znaczników Wp∏ywu.
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Zestaw Kart Zasobów sk∏ada si´ z:
◆ TYLKO Kart Podatków (Tax)

◆ TYLKO ró˝nych Kart Towarów (˝aden towar nie

mo˝e si´ powtórzyç) (patrz: „Przyk∏ady zestawów”
w cz´Êci Przyk∏ady i Pytania)

Karty Zasobów, które nie zosta∏y u˝yte do stworzenia Zestawu mu-
szà zostaç usuni´te na koƒcu Fazy Budowy, podobnie jak i karty
z u˝ytych Zestawów. Jednak˝e gracz mo˝e zatrzymaç dwie Karty
Podatków (Tax) do nast´pnych tur. Karty Zasobów, które pos∏u˝y-
∏y do zap∏aty oraz pozosta∏e usuni´te karty zasilajà bank. WartoÊç
Zestawu jest równa iloÊci ró˝nych kart w Zestawie. Owa wartoÊç
decyduje, który element mo˝e zostaç kupiony przy pomocy tego
Zestawu (ceny elementów sà podane na Karcie Pomocy Gracza).

Zasady budowy
1. Gracz mo˝e skonstruowaç budowle

i jednostki wojskowe jedynie
w prowincjach, w których ma swój
Znacznik Wpywu. Nie mo˝na bu-
dowaç w neutralnych prowincjach
i w prowincjach nale˝àcych do in-
nego gracza, nawet jeÊli ma si´
tam legiony.

2. Gracz mo˝e umieÊciç Znacznik
Wp∏ywu tylko w prowincji bez-
poÊrednio przylegajàcej do ju˝
kontrolowanej przez niego pro-
wincji na poczàtku tury i takiej,
która nie jest pod wp∏ywem in-
nego gracza.

3. W czasie tury, gdy gracz umieszcza
swój Znacznik Wp∏ywu w prowin-
cji, nic innego nie mo˝e zostaç w niej zbudowane. Gracz musi
czekaç do swojej nast´pnej tury.

4. Gracz nie mo˝e zbudowaç wi´cej ni˝ jedno Miasto w danym
punkcie, jednà Karawan´ na ikonie surowca lub wi´cej ni˝ jed-
nà Âwiàtyni´, Targ lub Fortec´ w prowincji.

5. Tryremy sà budowane w prowincjach (nie na morzu). Mogà byç
budowane jedynie w prowincjach, które sà wyspami lub takich,
które przylegajà do morza. Dopiero w Fazie Militarnej sà prze-
mieszczane do przylegajàcych obszarów morskich.

6. Gracze nie mogà budowaç w prowincjach, które sà „w stanie
wojny” lub sà okupowane przez jednostki przeciwnika (patrz
poni˝ej). Wyjàtek: gracz mo˝e ZAWSZE budowaç w swojej
G∏ównej Prowincji. 

7. KorzyÊci, które dajà Bohaterowie lub Cuda sà przyznawane
natychmiast po ich nabyciu.

Faza Militarna
Przywódca Wojskowy decyduje o kolejnoÊci w tej fazie. W turze

ka˝dego gracza, po poruszeniu jednostkami, nale˝y na-
tchmiast rostrzygaç ewentualne bitwy.

A) Poruszanie si´
Gracz mo˝e przemieÊciç dowolnà iloÊç swoich jednostek:
wszystkie, cz´Êç, jednà lub ˝adnà.

1. Ruch jednostek morskich: Gracz rozpoczyna od poruszania Try-
rem (je˝eli jakieÊ ma). JeÊli zosta∏y w∏aÊnie skonstruowane, mo˝e
je przemieÊciç na przylegajàcy obszar morski. JeÊli ju˝ sà na mo-
rzu mo˝e przemieÊciç je na kolejny przylegajàcy obszar morski.
W przypadku przemieszczenia Tryrem na obszar zaj´ty przez in-
nego gracza NIE TRZEBA rozpoczynaç bitwy. Jednak˝e, gdy
gracz zdecyduje si´ na atak, musi to zrobiç przed poruszeniem Le-
gionów, gdy˝ rezultat potyczki morskiej mo˝e mieç wp∏yw
na sposób u˝ycia Tryrem do przemieszczenia Legionów.

2. Bitwy morskie (nieobowiàzkowe): jeÊli gracz si´ na nie zde-
cyduje to sà one prowadzone zgodnie z regu∏ami bitew przed-
stawionymi poni˝ej 

3. Ruchy Legionów: Nast´pnie gracz mo˝e poruszyç Legionami.
Legiony mogà przemieszczaç si´ na teren sàsiadujàcej prowin-
cji przez dzielàce je granice lub poprzez szereg Tryrem.

Na przyk∏ad: Gracz mo˝e przemieÊciç jeden lub wi´cej Legio-
nów z prowincji ateƒskiej do Aleksandii tylko wtedy, gdy posia-
da po jednej Tryremie na ka˝dym z dwóch obszarów morskich,
znajdujàcych si´ pomi´dzy tymi prowincjami.
4. Bitwy làdowe (obowiàzkowe): sà prowadzone zgodnie z regu-

∏ami bitew przedstawionymi poni˝ej. Legiony MUSZÑ walczyç
jeÊli wkraczajà na teren okupowany przez obce jednostki (Le-
giony lub Fortece).

B. Walka
Ogólne zasady walki:
◆ wszystkie bitwy muszà zakoƒczyç si´ w czasie jednej rundy.

◆ jednostki làdowe (Legiony i Fortece) mogà walczyç wy∏àcznie

z innymi jednostkami làdowymi, zaÊ jed-
nostki morskie (Tryremy) mogà walczyç
z innymi jednostkami morskimi.
◆ nieaktywne Tryremy (dopiero zbu-

dowane, ale nie przemieszczone
na obszar morski) nie mogà walczyç
ani byç atakowane.

◆ jeÊli w zaatakowanej prowincji nie ma

jednostek wojskowych przeciwnika,
atakujàcy gracz nie musi rzucaç kost-
kami (patrz poni˝ej). Po prostu post´-
puje zgodnie z zasadami opisanymi
w cz´Êci 2 poni˝ej „Tylko jeden ataku-
jàcy gracz ocala∏”.

◆ Fotrece: nie nale˝y rzucaç kostkami

za Fortec´ uwik∏anà w bitw´, Forteca ma
automatycznie „wyrzuconà” 6. Po prostu
nale˝y dodaç 6 do sumy wyrzuconej przez
posiadacza Fortecy. Forteca jest jednost-

kà wojskowà (nie budowlà), ale nie mo˝e si´ poruszaç. Forteca musi
zostaç zniszczona przez atakujàcà armi´ zanim prowincja zostanie
splàdrowana, okupowana lub przekszta∏cona (patrz poni˝ej)
◆ atakujàcy i obroƒca równoczeÊnie rzucajà tyloma kostkami

iloma Legionami dysponujà w spornej prowincji làdowej lub
Tryremami w prowincji morskiej, o którà walczà. Nast´pnie su-
muje si´ wynik rzutu kostkami ka˝dego gracza (nale˝y pami´-
taç o dodaniu bonusów przyznawanych za Bohaterów, Cuda,
Fortece itd.) i ka˝dy gracz musi usunàç jednà jednostk´ za ka˝-
de 5 punktów z sumy (zaokràgla si´ w dó∏) zdobytej przez prze-
ciwnika. W∏aÊciciel jednostek decyduje, które usunie z gry.

Na przyk∏ad: Zielony ma 3 Legiony i atakuje Niebieskiego, któ-
ry dysponuje 1 Legionem i 1 Fortecà. Zielony rzuca trzema kost-
kami (6, 3 i 2) i uzyskuje w sumie 11. Niebieski rzuca jednà kost-
kà (3, +6 za Fortec´) i uzyskuje w sumie 9. Zielony musi usunàç
jednà jednostk´, a niebieski dwie.

Po bitwie oraz podj´ciu decyzji o stratach, ocala∏y atakujàcy
ma dwie mo˝liwoÊci:
1. Na polu bitwy (lub bitew, jeÊli by∏a wi´ksza iloÊç uwik∏a-
nych w potyczk´) pozosta∏y jednostki wojskowe (Legiony,
Tryremy lub Fortece) wi´cej ni˝ jednego gracza:
JeÊli to sà jednostki làdowe (Legiony lub Fortece) nale˝àce
do dwóch (lub wi´cej) graczy w prowicji làdowej, jest ona „w sta-
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nie wojny”. Jednostki napastników pozostajà w prowincji po bi-
twie. Tak d∏ugo, jak konkurujàce jednostki pozostajà na terenie
prowincji, muszà kontynuowaç bitw´ w czasie nast´pnych rund
walki. JeÊli prowincja jest „w stanie wojny” podczas Fazy Han-
dlu, gracz posiadajàcy na niej swój Znacznik Wp∏ywu otrzymuje
normalnie Karty Zasobów. Jednak˝e ten gracz nie mo˝e nic zbu-
dowaç w tej prowincji podczas Fazy Budowy. Gracze znajdujàcy
si´ w prowincji „w stanie wojny”, którzy nie wykonali jeszcze
swojego ruchu w czasie, gdy prowincja zosta∏a zaatakowana, mo-
gà usunàç swoje Legiony z tej prowincji, gdy nadejdzie ich kolej-
ka. JeÊli na tym samym obszarze morskim sà Tryremy nale˝àce
do dwóch (lub wi´kszej iloÊci graczy) to ów obszar NIE JEST
uwa˝any za „w stanie wojny” i gracze mogà nadal swobodnie
przemieszczaç swoje Legiony.

2. Tylko jeden atakujàcy gracz ocala∏
Najeêdêca, po pokonaniu wszystkich jednostek przeciwnika w je-
go prowincji ma do wyboru trzy mo˝liwoÊci:

A. Splàdrowanie prowincji: gracz niszczy jednà budowl´
w prowincji (Miasto, Karawan´ lub Targ, ale NIE MO˚E
w ten sposób zniszczyç Fortecy)

B. Okupowanie prowincji: po jedym ˚etonie Legionu mo˝-
na umieÊciç na dowolnym MieÊcie lub Karawanie w pro-
wincji, jako znak przej´cia kontroli. Od tego momentu
wszelkie przychody uzyskiwane z Miasta i towary z Kara-
wan nale˝à si´ okupantowi. ˚eton Legionu mo˝na tak˝e
umieÊciç na Targu i Âwiàtyni w tej prowincji w celu po-
wi´kszenia dochodu uzyskiwanego przez inny Legion.

C. Przekszta∏cenie prowincji: jeden ˚eton Legionu mo˝e zo-
staç umieszczony na Znaczniku Wp∏ywu dotychczasowego
w∏aÊciciela prowincji. Podczas nast´pnej Fazy Budowy na-
jeêdêca mo˝e kupiç swój Znacznik Wp∏ywu i usunàç znacz-
nik dotychczasowego w∏aÊciciela. Koszt zakupu nowego
znacznika jest identyczny jak w normalnej Fazie Budowy.

UWAGA! Nie ma mo˝liwoÊci ca∏kowitego usuni´cia gracza z roz-
grywki. Znacznik Wp∏ywu w stolicy danego gracza NIGDY nie
mo˝e zostaç podmieniony, a ów gracz mo˝e ZAWSZE budowaç
w swojej stolicy, nawet jeÊli prowincja jest „w stanie wojny”.

ZAKO¡CZENIE GRY I WYGRANA
JeÊli któryÊ z graczy spe∏ni jeden z poni˝szych dwóch warunków
zwyci´stwa rozgrywka zostaje natychmiast zakoƒczona:

1. Gracz zbuduje Piramidy.
2. Gracz stanie si´ posiadaczem 4 Cudów lub Bohaterów (Bo-

hater Danej Cywilizacji JEST WLICZANY do tej sumy)

PRZYK¸ADY i PYTANIA
– Jak mo˝na u˝ywaç kart Bohaterów i Cudów?
– Bohaterowie i Cuda dostarczajà pewnych korzyÊci ich w∏aÊci-
cielowi (jest to opisane na str. 6-7 i w skrócie na ka˝dej karcie).
Bohaterowie i Cuda nie sà umieszczane na planszy i nie mogà zo-
staç przej´te ani skradzione. Ogólni Bohaterowie i wszystkie Cu-
da mogà zostaç nabyte przez dowolnego gracza zgodnie z zasada-
mi opisanymi na Karcie Pomocy Gracza. Jednak˝e niektórzy bo-
haterowie sà dost´pni tylko dla wybranych imperiów i nie mogà
zostaç pozyskani przez inne (np. Julisz Cezar jest dost´pny tylko
dla gracza, grajàcego rzymianami).
– Czy sà jakieÊ restrykcje w ustawieniu, dla graczy korzysta-
jàcych z Ustawieƒ Dowolnych?
– Wydajàc swoje poczàtkowe 36 punktów gracze mogà kupiç swo-
jego Bohatera Danej Cywilizacji i dowolne budowle, ale nie mogà
kupiç Ogólnego Bohatera ani Cudu. Gracz, grajàcy Grekami mo˝e
si´ rozbudowywaç na wszystkich przylegajàch prowincjach wzd∏u˝
Morza Egejskiego (Aegean Sea) [Konstantynopol (Constantinopo-
lis), Troja (Troas), Rodos (Rhodus) i Knossos (Cnossus)]. 
– JeÊli w grze uczestniczy mniej ni˝ 5 graczy, które cywiliza-
cje nale˝y wybraç?
– Na ma ˝adynch ograniczeƒ w wyborze, ale gra jest najbardziej
zbilansowana, gdy:

• przy 4 graczach odrzuci si´ Babilon
• przy 3 graczach odrzuci si´ Rzym i Egipt

Ogólna uwaga do toku gry:
Niezale˝nie od specjalnych mo˝liwoÊci, które dajà Karty
Ról, przywódca danej fazy jest odpowiedzialny za post´p
gry i kontrolowanie tur graczy. Niektórzy Bohaterowie
dodajà graczowi punktów i nale˝y je braç pod uwag´ podczas
przydzielania ról (Archimedes na przyk∏ad dodaje 2 punkty pod-
czas wybierania Przywódcy Wojskowego). Nie mo˝na o tym zapo-
minaç podczas przydzielania ról na poczàtku danej fazy.

TIMEO DANAOS ET DONA FERENTES
Boj´ si´ Greków, nawet gdy przynoszà dary (Vergiliusz)
– JeÊli mam karawan´ w Kartaginie (Carthago), czy mog´ po-
braç 1 Pachnid∏o (perfume), 1 Owoc (fruit), czy oba?
– Ka˝da Karawana jest umieszczana na konkretnym miejscu po-
zyskiwania surowca. Aby pobraç dwa zasoby z Carthago trzeba
posiadaç dwie Karawany.
– JeÊli chc´ zachowaç swoje karty, czy mog´ nie braç udzia∏u
w handlu?
– Nie, jeÊli tylko ma si´ iloÊç kart koniecznà do handlowania, ten
etap jest obowiàzkowy. To jest brutalna gra...

WczeÊniejsze zakoƒczenie wymiany handlowej
JeÊli tylko jeden gracz pozosta∏ z odkrytà kartà podczas etapu
handlu mi´dzy graczami, bierze on t´ kart´ z powrotem na r´k´.
JeÊli dwaj gracze majà odkryte karty, po pierwszej wymianie
kart mi´dzy nimi ten etap handlu si´ koƒczy. Obaj gracze zabie-
rajà pozosta∏e karty na r´k´.

Przyk∏ady zestawów:
Na koƒcu Fazy Handlu gracz posiada 3 Karty Podatków (Tax), 2
Zbo˝a (grain), 1 Pachnid∏o (perfume), 1 Inwenta˝ (livestock), 1 Z∏o-
to (gold) i 1 Niewolnika (slave). Nie posiada on Zestawu 6 kart (2
Zbo˝a sà zduplikowane). Jednak˝e posiada 3 Zestawy z∏o˝one z 3
kart (3 Karty Podatków, 1 Zbo˝e wraz z dwoma innymi Kartami To-
warów oraz drugie Zbo˝e z kolejnymi dwoma Kartami Towarów).
Gracz mo˝e wydaç te zestawy na zakup 2 Legionów i Tryremy.

– Czy dwie prowincje po∏àczone szeregiem Tryrem uwa˝a si´
za przylegajàce?
– Tak, obie sà dost´pne dla Legionów oraz mo˝na na nich umiesz-
czaç Znaczniki Wp∏ywu.
– Czy istnieje koniecznoÊç (albo mo˝liwoÊç) umieszczania
Znaczników Wp∏ywu na obszarach morskich?
– Nie, ale Znaczniki muszà byç na wyspach, jeÊli chce si´ potem
na nich budowaç.
– Czy podczas gry z Ustawieniami Zaawansowanymi gracz
musi kupiç Bohatera Danej Cywilizacji na poczàtku gry?
– Nie ma takiej koniecznoÊci, mo˝na wydaç swoje punkty na inne ele-
menty. Jednak˝e, tylko gracz, który kupi Bohatera Danej Cywilizacji
b´dzie mia∏ zagwarantowane posiadanie tej wybranej cywilizacji.

SI VIS PACEM, PARA BELLUM
JeÊli chcesz pokoju, gotuj si´ do wojny
Sytuacja: Zbudowa∏em 1 Legion i 1 Tryrem´ w Atenach
(Athens). Zwodowa∏em flot´, a nast´pnie przemieÊci∏em Legion
do Syrakuz (Syracusae).
– Czy mo˝na przemieÊciç Legion przez kilka Tryrem?
– Tak, tak d∏ugo jak Legion porusza si´ po nieprzerwa-
nym ∏aƒcuchu w∏asnych statków. W przyk∏adzie powy-
˝ej, jeÊli posiadasz tak˝e flot´ na Adriatyku (Adriatic),
mo˝esz przemieÊciç Legion wprost do Rzymu (Rome).
Fajnie, nie?!



6

Sytuacja: Egipt najecha∏ Jerozolim´ (Hierosolyma)
3 Legionami. W tej prowincji gracz, grajàcy Babiloƒczykami
broni si´, posiadajàc Fortec´ i 1 Legion. Gracz kierujàcy Egip-
cjanami rzuca 3 kostkami i uzyskuje: 4, 2 i 5=11. Gracz, grajà-

cy Babiloƒczykami rzuca jednà koÊcià i uzyskuje 5. Forteca daje
mu dodatkowe 6 punktów, wi´c w sumie 5+6=11. Obaj gracze tra-
cà po 2 jednostki. Przewidujàc, ˝e Babiloƒczycy mogà przygoto-
waç kontratak, gracz prowadzàcy Egipcjan decyduje si´
na splàdrowanie Jerozolimy (Hierosolyma). Usuwa znacznik mia-
sta z prowincji (Znacznik Wp∏ywu pozostaje). To Êwi´tokradztwo

b´dzie mia∏o swoje konsekwencje. Plàdrowanie ma t´ zalet´, ˝e
jest natychmiastowe i pewne. Przekszta∏cenie lub okupacja pro-
wincji wymaga utrzymania jej a˝ do nast´pnej tury.

Uwaga: Gdy na poczàtku tury zlicza si´ zasoby w celu ustalenia
Ról Graczy (Dyrektor Handlowy, Przywódca Wojskowy i Przy-
wódca Polityczny) nale˝y si´ upewniç, ˝e punkty zosta∏y przyzna-
ne Legionom okupujàcym Karwany lub Miasta, a nie w∏aÊcicielo-
wi prowincji. Podbój to rzecz zdradliwa i droga, ale bardzo docho-
dowa na d∏u˝szà met´...

Sytuacja: Podczas Fazy Militarnej zosta∏em wytypowany jako
pierwszy do poruszania jednostkami i zaatakowa∏em prowincj´
Cyrena (Cyranae) 2 Legionami. Prowincja by∏a broniona przez 1
Legion i 1 nieaktywnà Tryrem´ (zosta∏a dopiero zbudowana i mój
przeciwnik jej nie zwodowa∏). Podczas walki wyeliminowa∏em Le-
gion, ale Tryrema pozosta∏a, poniewa˝ nie mo˝e zostaç zaatako-
wana, a mój przeciwnik jej nie poruszy∏.
– Czy w takiej sytuacji mog´ splàdrowaç, okupowaç lub prze-
kszta∏ciç prowincj´ i czy taka prowincja jest „w stanie woj-
ny” poniewa˝ jest w niej nadal jednostka wojskowa?
– Do momentu uruchomienia Tryremy nie wolno jej anga˝owaç
w walk´ (làdowà ani morskà), w tej sytuacji jest po prostu igno-
rowana. Mo˝esz plàdrowaç, okupowaç lub przekszta∏ciç prowin-
cj´ zgodnie z normalnymi zasadami. Tryrema nie jest zniszczo-
na (ani nie mo˝e byç zniszczona przez splàdrowanie), po prostu
zostanie zwodowana w turze jej w∏aÊciciela.

OPIS KART
Efekty dzia∏ania Kart Ogólnych Bohaterów
Aamemnon: Dodatkowe 2 punkty, przybli˝ajàce gracza do otrzymania roli Dyrektora Handlowego.
W momencie przydzielania ról, przed rozpocz´ciem kolejnej fazy, nale˝y dodaç +2 do sumy Karawan
i Targów, która decyduje o przyznaniu roli Dyrektora Handlowego.

Archimedes: Dodatkowe 2 punkty, przybli˝ajàce gracza do otrzymania roli Przywódcy Wojskowego.
W momencie przydzielania ról, przed rozpocz´ciem kolejnej fazy, nale˝y dodaç +2
do sumy Legionów, Fortec i Tryrem, która decyduje o przyznaniu roli Przywódcy Woj-
skowego.

Helena Trojaƒska (Helen of Troy): Przekszta∏cenie 1 Legionu przeciwnika. Jeden raz
w Fazie Militarnej mo˝na przekszta∏ciç jeden wrogi Legion, który wkracza na teren
prowincji gracza posiadajàcego Helen´ Trojaƒskà.

Nabuchodonozor (Nebuchadnezzar): Pozwala na pobranie 1 Karty Zasobów w czasie
plàdrowania. Gdy gracz decyduje si´ na splàdrowanie prownicji po ataku Legionami
mo˝e pobraç jednà Kart´ Towaru za zniszczonà Karawan´ lub jednà Kart´ Podatku
za zniszczone miasto.

Salomon (Solomon): Dodatkowe 2 punkty, przybli˝ajàce gracza do otrzymania roli Przywódcy Poli-
tycznego. W momencie przydzielania ról, przed rozpocz´ciem kolejnej fazy, nale˝y dodaç +2 do sumy
Miast i Âwiàtyƒ, która decyduje o przyznaniu roli Przywódcy Politycznego.

Ulisses (Ulysses): Zmusza innego gracza do handlu z posiadaczem Ulissesa. Raz w czasie trwania Fa-
zy Handlu, mo˝na zmusiç innego gracza, który w∏aÊnie zabra∏ kart´ oferowannà przez innego uczestni-
ka gry, do zwrotu tej karty i zabrania karty oferowanej przez posiadacza Ulissesa.

Efekty dzia∏ania Cudów Âwiata
Kolos (Colossus): Dodatkowa Karta Podatku w turze. Podczas trwania Fazy Handlu mo˝-
na pobraç dodatkowà Kart´ Podatku podczas zbierania Kart Zasobów.

Wiszàce Ogrody (Hanging Gardens): Pozwala zatrzymaç 1 Kart´ Towaru. Zwykle wszyst-
kie Karty Towarów sà usuwane na koƒcu Fazy Budowy. Posiadacz tego Cudu mo˝e zacho-
waç jednà kart´ (zakrytà).

Âwiàtynia Artemidy (Temple of Artemis): Pozwala pobraç jednà dodatkowà Kart´
Towaru. Poczas etapu zbierania dochodów w Fazie Handlu, posiadacz tego Cudu mo˝e

dobraç jednà dowolnà Kart´ Towaru.

Statua Zeusa (Statue of Zeus): Pozwala zbudowaç 2 Fortece w prowincji. Normal-
nie mo˝na zbudowaç tylko jednà Fortec´ w prowincji. Posiadacz tego Cudu mo˝e
zbudowaç dwie.

Latarnia morska (Lighthouse): Pozwala na umieszczanie Znaczników Wp∏ywu
w prowincjach, które nie przylegajà do dotychczas kontrolowanych przez gracza.
Posiadacz tego Cudu mo˝e umieszczaç Znaczniki Wp∏ywu gdziekolwiek chce, tak
d∏ugo, jak przestrzega wszystkich innych zasad odnoszàcych si´ do umieszczania
Znaczników Wp∏ywu.
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Mauzoleum (Mausoleum): Konstruowanie bu-
dowli (Miast, Karawan, Âwiàtyƒ i Targów) kosztu-
je -1. Do budowy Miast i Karawan potrzebny jest
Zestaw 2 Kart, a do zbudowania Âwiàtyƒ i Targów
wymagany jest Zestaw tylko 5 kart. Ta „redukcja” nie
obejmuje Bohaterów i Cudów.

Piramidy (Pyramids): Zbudowanie Piramid jest jedno-
znaczne ze zwyci´stwem w grze. Do ich zbudowania wyma-
gane jest posiadanie Zestawu z∏o˝onego z 12 Kart.

Efekty dzia∏ania
Bohaterów Danej Cywilizacji

Rzym (Rome) – Juliusz Cezar (Julius Caesar): Legiony i Fortece kosztujà tylko Zestaw z∏o˝o-
ny z 2 kart.

Kartagina (Carthage) – Hannibal: Legiony otrzymujà +1 do ka˝dej kostki rzucanej
podczas bitew làdowych.

Babilon (Babylon) – Hammurabi: Pozwala na umieszczenie za darmo jednego
Znacznika Wp∏ywu w czasie jednej tury.

Grecja (Greece) – Perykles (Pericles): Tryremy kosztujà tylko 2 i otrzymujà +1
do ka˝dej kostki rzucanej podczas bitew morskich.

Egipt (Egypt) – Kleopatra (Cleopatra): Podczas ka˝dej Fazy Budowy mo˝na wy-
mieniç z bankiem jednà Kart´ Towaru na Kart´ Podatku (lub odwrotnie).

Efekty dzia∏ania Kart Ról
Dyrektor Handlowy (Director of Commerce): Wybierany na poczàtku Fazy Handlu. Staje si´
nim gracz z najwi´kszà iloÊcià Karawan i Targów na planszy. Dyrektor Handlowy decyduje o ilo-
Êci kart, które b´dà podlega∏y wymianie mi´dzy graczami. Dodatkowo, jeÊli, po zakoƒczeniu akcji
wymiany kart, któryÊ z graczy wymieni∏ ich mniej ni˝ pozostali, Dyrektor Handlowy musi wymie-
niç si´ z nim jednà ze swoich kart (mo˝e to byç karta, którà w∏aÊnie otrzyma∏ lub karta z r´ki).
Przywódca Polityczny (Political Leader): Wybierany na poczàtku Fazy Budowy. Staje si´ nim
gracz z najwi´kszà iloÊcià Miast i Âwiàtyƒ na planszy. Przywódca Polityczny decyduje o kolejnoÊci
w czasie Fazy Budowy.
Przywódca Wojskowy (Military Leader): Wybierany na poczàtku Fazy Militarnej. Staje si´ nim
gracz z najwi´kszà iloÊcià jednostek wojskowych (Legionów, Tryrem i Fortec) na planszy. Przy-
wódca Wojskowy decyduje o kolejnoÊci w czasie Fazy Militarnej.

Karta Ról (Role Card)
Bohaterowie Danej Cywilizacji (Civilization Specific Heroes)
Ogólni Bohaterowie (General Heroes)
Cuda Âwiata (Wonders of the World)
Karty Podatków (Tax Cards)
Pachnid∏o (Perfume)
Papirus (Papyrus)
Z∏oto (Gold)
Klejnoty (Gems)
Oliwa (Oil)
Wino (Wine)
Inwenta  ̋(Livestock)
Owoc (Fruit)
Metal (Metal)
Zbo˝e (Grain)
Ryba (Fish)
Niewolnicy (Slaves)

3
5
6
7
35

po 5 ka˝dej

21

123
po 7 ka˝dej

po 11 ka˝dej



GENEZA
POWSTANIA GRY

Ta gra jest marzeniem z czasów m∏odoÊci,
które dojrzewa∏o w g∏owie autora przez wiele lat.

Problemem by∏o pogodzenie dwóch sprzecznych celów:
• stworzenie gry, z mnóstwem strategicznych wyborów,

która jednoczeÊnie podsiada proste zasady
• stworzenie gry o staro˝ytnych cywilizacjach,

która nie jest wy∏àcznie grà o konfrontacji i wojnie.

W Mare Nostrum dobry gracz jest w stanie utrzymywaç zrównowa˝onà
cywilizacj´, ale musi uwa˝aç na rozwój pot´g militarnych pozosta∏ych graczy.

O AUTORZE

Gracz w szachy, Dune, Kings&Things... posiadajàcy w g∏owie wielkà bibliotek´ skrawków mechanizmów, zasad i pomys∏ów na
gry. Dodatkowo, wielki kolekcjoner unikalnych gier, uwielbiajàcy obserwowaç, jak mechanika gry kieruje wzajemnymi

oddzia∏ywaniami pomi´dzy graczami i tworzy „metagr´” wokó∏ gry samej w sobie.

TWÓRCY

Szczególne podzi´kowania:
Ogromne „dzi´kuj´” dla Piotte i dzieci: Xaviera, Maxima, Elisa i Mathilde. Wszyscy byli zmuszani do pomocy w testowaniu wariantów

i mechaniki we wszelkich mo˝liwych opcjach. Godzili si´ z uÊmiechami na ustach na wszystkie prace, nawet te, wymagajàce mo˝yczek, kleju
czy klawiatury komputera. Dzi´kuj´ tak˝e: Nicole, Baptiste and Clément’owi, Dominique i Lise, Tam i Laurent’owi, Jean-Pierre’owi

i Anne, Christian’owi i Sandrine, Martine, Suzel, Annie, Thierry U, Michel’owi, Christophe, Thierry G, Stéphane U,
Stéphane i Frédérique’owi, Bruno’owi i Claudia, the Jocadiens i grupie weso∏ych Belgów podró˝ujàcych po Francji.

Na koniec specjalne podzi´kowania dla Michel’a Deprade i zespo∏u Ludotheque de Boulogne-Billancourt, który traktuje wszystkich
twórców gier z jednakowà uprzejmoÊcià. I dodatkowe specjalne podzi´kowania dla Christian’a Martinez’a, za… wszystko!

Dzi´kuj´ tak˝e: The University of Pennsylvania Gamers Club, a w szczególnoÊci: Douglas’owi Bellew, Carl’owi Ericson, Louis’owi Kessler,
Jay’owi C. Treat i Jay’owi E. Treat III za ostatnie testy angielskich zasad.

Autor: Serge Laget
Ilustracje: Franck Dion

Grafika: NEXUS/Guillaume Rohmer
Director of the Line: Henri Balczesak

Angielskie zasady przet∏umaczy∏:
Frank Branham

Angielskie zasady opracowa∏:
Ron Magin & Cáit ní Dhochartaigh
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T∏umaczenie i sk∏ad dla sklepu REBEL.pl: klema
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