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CEL GRY

Aby wygrac gre musisz by¢ pierwszym, ktéry zbuduje Pi-
ramidy lub stanie sie posiadaczem w sumie 4 Cudow Swia-
ta i/lub Bohaterdw.

SKLADNIKI

@ plansza do gry, przedstawiajaca region wokot Morza

Srodziemnego, podzielona na prowincje ladowe i obszary

morskie. Ikony wewnatrz obszaréw ladowych obrazujg

surowce, ktore na danym obszarze sg produkowane oraz

miejsca, na ktorych mozna budowac miasta. Wyspy sg sa-

modzielnymi prowincjami.

& 1) karty skladajgce sig z:

-3 Karty Rol Graczy: Dyrektor Handlowy, Przywddea
Polityczny, Przywddea Wojskowy

- 5 Bohaterow Danej Cywilizacji, po jednym dla kazdej
cwilizacji: Juliusz Cezar, Hannibal, Hammurabi, Pery-
kles i Kleopatra

- 6 Ogdlnych Bohatercw: Agamemnon, Archimedes, He-
lena Trojafiska, Nabuchodonozor, Salomon i Ulisses

- 7 Cudow Swiata: Kolos, Wiszace Ogrody, Swigtynia Ar-
temidy, Posag Zeusa, Latarnia morska, Mauzoleum, Pi-
ramidy

- 123 Karty Zasobow, zawierajace: 35 Kart Podatkéw
(Tax) i 88 Kart Towarow (Commodity) (inwentarz, zboze,
owoce, klejnoty, niewolnicy, oliwa z oliwek, metal, zloto,

papirus, pachnidta, ryby i wino)
® 58 tekturowych Zetonow Budow- ’ r
li, odpowiadajacych réznym bu- i
dowlom: 28 Karawan, 12 Tar-
g6w, 12 Miast, 6 Swigtyh =
® 5 réinokolorowych zestawow & B &
po 33 drewniane elementy (jeden
zestaw dla kazdego gracza).
Kazdy zestaw zawiera
® 21 Jednostek Wojskowych: 5 Tryrem (antyczna 16dz),
8 Legionow (figurki), 8 Fortec (wysokie oSmioboki)
® 12 Znacznikow Wplywu (okragle zetony)
® 5 Kart Pomocy Gracza (1 dla kazdej cywilizacji), jed-
na strona zawiera startowe ustawienia, a druga krétkie pod-
sumowanie zasad

@ 8 kosci szesciosciennych
& te instrukeje

Wazna uwaga: Jedli grasz pierwszy raz, powinienes
przeczytaé dokladnie gléwng cze$¢ tej instrukeji
przed rozpoczeciem gry. Opisuje ona podstawows me-
chanike gry. Jesli masz dodatkowe pytania zajrzyj
do rozdzialu ,,Przyklady i pytania” w dalszej czeSci in-
strukeji.

Kaidy gracz wciela si¢ w przywodce antycznej cywilizacji. Pole gry jest mapa ba-
senu Morza Srodziemnego podzielong na prowincje ladowe i obszary morskie.
Kazda prowincja moze zawiera¢ miejsce na miasto (zaznaczone ikona miasta), i ob-
szary bogate w roznego rodzaju towary (zaznaczone ikona danego typu towaru).
Cheac rozwija¢ swoje imperia gracze musza eksploatowaé te zasoby poprzez budowe
miast na obszarach miejskich i karawan na obszarach pozyskiwania zasobow. Gracze
moga takze uzywac sil wojskowych do zdobywania nowych prowincji — nawet pro-
wincji innego gracza. Bogactwa zyskane przez handel i podboje moga by¢ inwestowa-
ne w nowe budowle, a takze w budowe Cudow Swiata oraz wynajmowanie poteznych
Bohateréow. Cuda i Bohaterowie daja ich wlascicielowi nie tylko wielka przewage
nad innymi przeciwnikami, ale takze toruja droge do zwyciestwa.

B S

USTAWIENIA POCZATKOWE

Kazdy gracz wybiera sobie zestaw kolorowych drewnianych ele-
mentow. Wszystkie Karty Zasobow sg sortowane i ukladane od-
kryte obok planszy, stanowig one bank. Nastepnie nalezy wzigé
odpowiednig ilo§¢ Zetonoéw Budowli (zgodnie z tabelks ponizej).

3 GRACZY | 4GRACZY | 5GRACZY
Karawany 18 23 28
Miasta 8 10 12
Targi 8 10 12
Swigtynie 4 5 6

Ustawienia podstawowe

Kazdy gracz wybiera/losuje jedng z 5 cywilizacji oraz pasujacg
Karte Pomocy Gracza, a nastepnie postepuje zgodnie z instruk-
cjami ustawienia podstawowego, gracze zabierajg karty Bohate-
réw Danej Cywilizacji (np. Hannibal dla Kartaginy) i w miare ko-
niecznosci Karte Roli Gracza, jesli tak jest zaznaczone w ustawie-
niu poczatkowym (na przyktad, na poczatku rozgrywki, gracz gra-
jacy Rzymianami otrzymuje karte Przywodcy Wojskowego), kto-
re umieszeza sie przed soba. Gracze, zgodnie z zasadami ustawie-
nia poczatkowego, umieszczajg nastepnie swoje Znaczniki Wply-
wow i Zetony Budowli w odpowiednich miejscach na planszy.

Ustawienia zaawansowane

Gdy gracze sg bardziej do§wiadezeni moga sami skonstruowac
swoje imperia przez wybranie ustawienia dowolnego. W tym usta-
wieniu Gléwna Prowincja dla kazdej cywilizacji jest taka sama,
jak w ustawieniu podstawowym, jednakze, niezaleznie od pozycji
startowych Znacznikow Wplywoéw pokazanych na Karcie Pomocy
Gracza, kazdy z uczestnikow zaczyna z 36 punktami, ktoére moze
przeznaczy¢ na wybrane przez siebie Znaczniki Wplywéw, Bu-
dowle, Jednostki Wojskowe i/lub Bohateréw Danej Cywilizacji
(ale nie na Ogélnych Bohateréw i Cuda). Koszt wybranego ele-
mentu jest taki sam, jak ilos¢ kart, ktorg trzeba wydaé na kupno
poszezegdlnych elementow, zgodnie ze schematem kosztow budo-
wy. Uwaga: wszystkie te kupione elementy moga by¢ umieszczo-
ne jedynie w Giéwnej Prowincji gracza i na prowincjach bezpo-
Srednio do niej przylegajacych, z zachowaniem podstawowych za-
sad budowy. Dodatkowo nalezy zwrdcié¢ uwage, ze budowa Legio-
now i Tryrem musi zaczynaé sie w Gléwnej Prowincji gracza skad
mogg one zostaé przemieszezone w pierwszej fazie ruchu.

Gra z niepelna ilo§cia uczestnikow

Gra z mniejszg niz 5 uczestnikéw wymaga stworzenia neutralnej
cywilizacji przez umieszezenie nastepujacych elementéw w Glow-
nej Prowincji: 1 Znacznik Wplywow;, 1 Legion i 1 Forteca. Dodatko-
wo nalezy umie$cié po 1 Legionie i 1 Znaczniku Wplywow na kaz-
dej prowincji przylegajacej do Gléwnej Prowincji neutralnej cywi-
lizacji. Te elementy nie sg kontrolowane przez zadnego z graczy. Po-
zostajg one na miejscu i bronig sie same jesli zostang zaatakowane.



Przy 314 graczach nalezy uzy¢ mniejszej ilosci Zetonéw Budow-
li (karawan, miast, targéw i §wigtyn). Karta ustawien poczatko-
wych wskazuje ilo§¢ koniecznych znacznikéw. Pozostale nalezy
usungé z gry.

FAZY W KAZDEJ TURZE GRY

Kazda tura podzielona jest na 3 czesci: Faze Handlu, Faze Budo-
wy i Faze Militarng. Gracze rozgrywaja swoje tury w specyficzny
sposdb (opisany ponizej) podczas kazdej fazy, zanim przejda
do nastepnej. Podczas kazdej z faz gry, jeden z uprzywilejowa-
nych graczy gra Role (to takze determinuje kolejnosé w turze)
okreslong przez jedng z nastepujacych Kart Rol Graczy: Dyrek-
tor Handlowy okresla ilos¢ kart, ktorymi bedzie sie handlowalo
podezas Fazy Handlu. Przywodea Polityczny ustala kolejnosé
podezas Fazy Budowy, a Przywodea Wojskowy ustala kolejnosé
podczas Fazy Militarnej.
Na poczatku gry, kazda rola (i przyporzadkowana jej Karta Roli)
jest dawana graczowi zgodnie z Kartg Pomocy Gracza. W toku
gry Karty Rol sg przydzielane graczom na poczatku kazdej fazy
zgodnie z nastepujgcymi zasadami:
¢ Dyrektor Handlowy: jest nim gracz z najwiekszg ilosci Kara-
wan i Targéw w swoich prowincjach,
® Przywédca Polityczny: jest nim gracz z najwiekszg iloscig
Miast i Swigtyn w swoich prowincjach,
® Przywodca Wojskowy: jest nim gracz z najwiekszg iloScig jed-
nostek wojskowych (Legionéw, Tryrem i Fortec) na planszy.

W przypadku remisu pomiedzy aktualnym posiadaczem danej
Karty Roli, a pretendentem, karte zatrzymuje jej aktualny posia-
dacz. Jesli jest remis pomiedzy pretendetnami do danej karty, ak-
tualny posiadacz decyduje kto odziedziczy karte.

Faza Handlu
A) Zbieranie dochodow

Za kazdy znacznik Miasta lub Karawany w prowincji, w ktorej

gracz ma wpltywy lub okupowanej przez jego Legion(y) Dyrektor

Handlowy przyznaje graczowi jego dochod (Karty Zasobow)

w nastepujacy sposob:

¢ 1 Karte Podatkéw (Tax) za miasto (2 karty, jesli w danej pro-
wingji jest Swiatynia),

¢ 1 Karte Towaréw (Commodity) za kazdg ikone zasobow ozna-
czong Zetonem Karawany (2 karty, jesli w prowincji jest Targ).

Wazne: Jesli gracz okupuje Miasto swoim Legionem i chee otrzy-
macé bonusows karte za Swigtynie, musi takze okupowaé te Swia-
tynie (posiadaé¢ znacznik Legionu na Swiatyni). Taka samg zasa-
de stosuje sie do gracza, ktory ma Karawane i chee otrzymaé kar-
te za Targ w prowincji (Targ takze musi by¢ oznaczony Zetonem
Karawany). Budowle w prowincji, ktora jest w trakcie prze-
ksztatcania (patrz ,,Przeksztatcanie prowincji” w czesci opisuja-

cej Faze Militarna) dajg dochod pierwotnemu wiascicielo
do czasu ich pelnego przeksztalcenia (usunigcia znacznika wply-
wu pierwotnego wiadciciela).

B) Handel pomiedzy graczami

1. Dyrektor Handlowy decyduje ile Kart Zasobéw moze zostaé
przeznaczonych do sprzedazy. Moze zdecydowaé, ze nikt nie
bedzie handlowal, nie moze jednak przeznaczy¢ do handlu wie-
cej kart niz sam ma na reku.

2. Kazdy gracz musi wybraé te okreslong ilo§é kart ze swojej re-
ki iwylozyé je zakryte przed soba. To sg jego karty przeznaczo-
ne na sprzedaz. Jesli gracz nie ma na reku odpowiedniej ilosei
kart nie musi bra¢ udzialu w tej turze handlu.

3. Gdy wszyscy gracze zakofezg krok drugi, wszystkie zaoferowa-

ne karty sg jednoczes$nie odwracane i wtedy zaczyna sie handel:
Dyrektor Handlowy wybiera jedng z kart oferowanych przez in-
nego gracza, zabiera ja i kladzie odwrdcong (zakryts) przed soba.
Gracz, od ktérego karta zostala zabrana bierze karte o innego
gracza (moze nim by¢ takze Dyrektor Handlowy) i tak dalej, az
do momentu, gdy wszystkie karty zostang wymienione. Gracze ni-
gdy nie mogg zabieraé od siebie kart, ktdre zostaly wymienione
w tym kroku (zakrytych). Dodatkowo, pomiedzy dwoma tymi sa-
mymi graczami moze w tym kroku doj$é do wymiany tylko dwoch
kart z rzedu (nie mozna braé dwa razy od tej samej osoby).
Na przyklad: Dyrektor Handlowy bierze karte zaoferowang
przez Alicje. Nastepnie Alicja bierze karte od Dyrektora Hamn-
dlowego. Teraz Dyrektor Handlowy nie moze juz ponownie
zabrac karty od Alicji, musi wybrac karte innego gracza.

Gracze zabierajg oferowane karty do momentu, gdy wszystkie zo-
stang rozdane lub tylko jeden gracz pozostanie z wylozonymi
przed sobg kartami.

W takim momencie pojawiajg sie dwie mozliwosci:

A. Ostatnia karta zostala zabrana i wszyscy gracze majg
przed sobg taks samg ilo$é zakrytych kart. Gracze biorg za-
kryte karty do reki i przystepujg do nastepnej fazy.

B. Gracz, od ktérego zostala zabrana ostatna karta ma o jedng
karte zakryta mniej. W takim przypadku Dyrektor Handlowy
musi wybraé¢ swoja karte (moze to byé zakryta karta lub karta
z reki) 1 dac jg graczowi z mniejszg iloscig kart. Nastepnie gra-
cze przystepuja do kolejnej fazy.

Faza Budowy

Przywoddea Polityezny wybiera
kolejnosé, w ktorej gracze moga
ulepszac i rozszerzaé swoje impe-
ria. Gdy przychodzi kolejka gra-
cza moze on zaplaci¢ jednym lub
wiekszg iloscig Zestawow Kart
Zasobow za zakup Bohaterdw,
konstruowanie Budowli i jedno-
stek wojskowych oraz umieszeza-
nie Znacznikow Wplywu.



Zestaw Kart Zasobow sklada sie z:
& TYLKO Kart Podatkéw (Tax)

¢ TYLKO roznych Kart Towaréw (zaden towar nie
moze sie powtorzyc) (patrz: ,,Przyklady zestawéw”
w czescei Przyklady i Pytania)

arty Zasobow, ktdre nie zostaly uzyte do stworzenia Zestawu mu-
sz zostaé usuniete na koncu Fazy Budowy, podobnie jak i karty
uzytych Zestawéw. Jednakze gracz moze zatrzymaé dwie Karty
odatkow (Tax) do nastepnych tur: Karty Zasobow, ktore postuzy-
y do zaplaty oraz pozostale usuniete karty zasilaja bank. Warto$é
estawu jest réwna ilosci roznych kart w Zestawie. Owa wartosé
decyduje, ktory element moze zostaé kupiony przy pomocy tego
Zestawu (ceny element6éw sg podane na Karcie Pomocy Gracza).

Zasady budowy

1. Gracz moze skonstruowaé budowle

i jednostki wojskowe jedynie

w prowincjach, w ktérych ma swoj

Znacznik Wpywu. Nie mozna bu-

dowaé¢ w neutralnych prowincjach

i w prowincjach nalezacych do in-

nego gracza, nawet jesli ma sie

tam legiony.

2. Gracz moze umieSci¢ Znacznik

Wplywu tylko w prowincji bez-

posrednio przylegajacej do juz

kontrolowanej przez niego pro-
wincji na poczatku tury i takiej,
tora nie jest pod wplywem in-

- nego gracza.

. W czasie tury, gdy gracz umieszeza
sW0j Znacznik Wplywu w prowin-
¢ji, nic innego nie moze zostaé w niej zbudowane. Gracz musi
czekaé do swojej nastepnej tury.

4. Gracz nie moze zbudowaé¢ wiecej niz jedno Miasto w danym
punkcie, jedng Karawane na ikonie surowca lub wiecej niz jed-
ng Swiatynie, Targ lub Fortece w prowincji.

5. Tryremy sg budowane w prowincjach (nie na morzu). Moga byé
budowane jedynie w prowincjach, ktore sg wyspami lub takich,
ktore przylegajg do morza. Dopiero w Fazie Militarnej sg prze-
mieszezane do przylegajacych obszaréw morskich.

6. Gracze nie mogg budowaé¢ w prowincjach, ktére sg ,w stanie
wojny” lub sg okupowane przez jednostki przeciwnika (patrz
ponizej). Wyjatek: gracz moze ZAWSZE budowaé w swojej
Gléwnej Prowincji.

7. Korzysci, ktore daja Bohaterowie lub Cuda sg przyznawane

natychmiast po ich nabyciu.

g
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kazdego gracza, po poruszeniu jednostkami, nalezy na-
tehmiast rostrzygaé ewentualne bitwy.

A) Poruszanie sie
Gracz moze przemiescié¢ dowolng ilo§é swoich jednostek:
wszystkie, czesé, jedng lub zadng.

. Ruch jednostek morskich: Gracz rozpoczyna od poruszania Try-

rem (jezeli jakie§ ma). Jesli zostaly wiasnie skonstruowane, moze

je przemiescié na przylegajacy obszar morski. Jesli juz sg na mo-
rzu moze przemiesci¢ je na kolejny przylegajacy obszar morski.

W przypadku przemieszezenia Tryrem na obszar zajety przez in-

nego gracza NIE TRZEBA rozpoczynaé bitwy. Jednakze, gdy

gracz zdecyduje sie na atak, musi to zrobié¢ przed poruszeniem Le-
gionow, gdyz rezultat potyczki morskiej moze mie¢ wpltyw
na sposob uzycia Tryrem do przemieszczenia Legionow.

2. Bitwy morskie (nieobowiqzkowe): jesli gracz sie na nie zde-
cyduje to sg one prowadzone zgodnie z regutami bitew przed-
stawionymi ponizej

3. Ruchy Legionow: Nastepnie gracz moze poruszy¢ Legionami.
Legiony mogg przemieszczac sie na teren sgsiadujacej prowin-
cji przez dzielace je granice lub poprzez szereg Tryrem.

Na przyklad: Gracz moze przemiescic jeden lub wigcej Legio-

now z prowincji ateniskiej do Aleksandii tylko wtedy, gdy posia-

da po jednej Tryremie na kazdym z dwdoch obszaréw morskich,
znajdujgeych sie pomiedzy tymi prowincjama.

4. Bitwy lgdowe (obowigzkowe): s3 prowadzone zgodnie z regu-

tami bitew przedstawionymi ponizej. Legiony MUSZA walezyé

jesli wkraczajg na teren okupowany przez obce jednostki (Le-
giony lub Fortece).

B. Walka

Ogolne zasady walki:

® wszystkie bitwy muszg zakonczyé sie w czasie jednej rundy.

@ jednostki lgdowe (Legiony i Fortece) mogg walczy¢ wylacznie

z innymi jednostkami ladowymi, za$ jed-

nostki morskie (Tryremy) mogg walczy¢

z innymi jednostkami morskimi.

@ nieaktywne Tryremy (dopiero zbu-
dowane, ale nie przemieszczone
na obszar morski) nie moga walczyé
ani by¢ atakowane.

@ jesli w zaatakowanej prowincji nie ma
jednostek wojskowych przeciwnika,
atakujacy gracz nie musi rzucaé kost-
kami (patrz ponizej). Po prostu poste-
puje zgodnie z zasadami opisanymi
w czesel 2 ponizej ,,Tylko jeden ataku-
jacy gracz ocalal”.

@ Fotrece: nie nalezy rzucaé kostkami
za Fortece uwiktang w bitwe, Forteca ma
automatycznie ,wyrzucong” 6. Po prostu
nalezy dodac 6 do sumy wyrzuconej przez
posiadacza Fortecy. Forteca jest jednost-
ka wojskowg (nie budowlg), ale nie moze sie poruszaé. Forteca musi
zostaé zniszczona przez atakujacg armie zanim prowincja zostanie
spladrowana, okupowana lub przeksztatcona (patrz ponizej)

® atakujgcey i obrofica réwnoczesnie rzucajg tyloma kostkami
iloma Legionami dysponujg w spornej prowingji ladowej lub
Tryremami w prowincji morskiej, o ktora walezg. Nastepnie su-
muje sie wynik rzutu kostkami kazdego gracza (nalezy pamie-
ta¢ o dodaniu bonuséw przyznawanych za Bohateréw, Cuda,
Fortece itd.) i kazdy gracz musi usungé jedng jednostke za kaz-
de 5 punktéw z sumy (zaokragla sie w d6}) zdobytej przez prze-
ciwnika. Wiasciciel jednostek decyduje, ktére usunie z gry.

Na przyktad: Zielony ma 3 Legiony © atakuje Niebieskiego, kto-
ry dysponuje 1 Legionem i 1 Fortecq. Zielony rzuca trzema kost-
kama (6, 312) 1 uzyskuje w sumsie 11. Niebieski rzuca jednaq kost-
kq (3, +6 za Fortecg) 1 uzyskuje w sumie 9. Zielony musi usunqc
jednq jednostke, a niebieski dwie.

Po bitwie oraz podjeciu decyzji o stratach, ocalaly atakujacy
ma dwie mozliwoSci:

1. Na polu bitwy (lub bitew, jesli byla wieksza ilo§¢ uwikla-
nych w potyczke) pozostaly jednostki wojskowe (Legiony,
Tryremy lub Fortece) wiecej niz jednego gracza:

Jesli to sg jednostki ladowe (Legiony lub Fortece) nalezace
do dwdch (lub wiecej) graczy w prowicji ladowej, jest ona ,w sta-



nie wojny”. Jednostki napastnikow pozostajg w prowincji po b
twie. Tak diugo, jak konkurujgce jednostki pozostajg na terenie
prowincji, muszg kontynuowac bitwe w czasie nastepnych rund
walki. Jesli prowincja jest ,w stanie wojny” podezas Fazy Han-
dlu, gracz posiadajacy na niej swoj Znacznik Wptywu otrzymuje
normalnie Karty Zasobéw. Jednakze ten gracz nie moze nic zbu-
dowaé w tej prowincji podezas Fazy Budowy. Gracze znajdujacy
sie w prowincji ,w stanie wojny”, ktorzy nie wykonali jeszcze
swojego ruchu w czasie, gdy prowincja zostata zaatakowana, mo-
23 usunacé swoje Legiony z tej prowincji, gdy nadejdzie ich kolej-
ka. Jesli na tym samym obszarze morskim sg Tryremy nalezgce
do dwoch (lub wiekszej ilosci graczy) to 6w obszar NIE JEST
uwazany za ,w stanie wojny” i gracze mogg nadal swobodnie
przemieszczac swoje Legiony.

2. Tylko jeden atakujacy gracz ocalal
NajezdZca, po pokonaniu wszystkich jednostek przeciwnika w je-
g0 prowingji ma do wyboru trzy mozliwosci:

A. Spladrowanie prowincji: gracz niszezy jedng budowle
w prowincji (Miasto, Karawane lub Targ, ale NIE MOZE
w ten sposéb zniszezy¢ Forteey)

B. Okupowanie prowincji: po jedym Zetonie Legionu moz-
na umie$ci¢ na dowolnym MieScie lub Karawanie w pro-
wincji, jako znak przejecia kontroli. Od tego momentu
wszelkie przychody uzyskiwane z Miasta i towary z Kara-
wan nalezg sig okupantowi. Zeton Legionu mozna takze
umiesci¢ na Targu i Swigtyni w tej prowincji w celu po-
wiekszenia dochodu uzyskiwanego przez inny Legion.

C. Przeksztalcenie prowingji: jeden Zeton Legionu moze zo-
sta¢ umieszczony na Znaczniku Wplywu dotychezasowego
wladciciela prowincji. Podezas nastepnej Fazy Budowy na-
jezdzea moze kupi¢ swoj Znacznik Wplywu i usungé znacz-
nik dotychcezasowego wiasciciela. Koszt zakupu nowego
znacznika jest identyczny jak w normalnej Fazie Budowy.

UWAGA! Nie ma mozliwosci catkowitego usuniecia gracza z roz-
grywki. Znacznik Wplywu w stolicy danego gracza NIGDY nie
moze zosta¢ podmieniony, a 6w gracz moze ZAWSZE budowaé
w swojej stolicy, nawet jesli prowincja jest ,,w stanie wojny”.

ZAKONCZENIE GRY I WYGRANA

Jedli ktorys z graczy spelni jeden z ponizszych dwoch warunkow
zwyciestwa rozgrywka zostaje natychmiast zakonczona:
1. Gracz zbuduje Piramidy.
2. Gracz stanie sie posiadaczem 4 Cudéw lub Bohaterdw (Bo-
hater Danej Cywilizacji JEST WLICZANY do tej sumy)

PRZYKLADY i PYTANIA

- Jak mozna uzywaé kart Bohateréw i Cudow?

— Bohaterowie i Cuda dostarczajg pewnych korzysci ich wiasci-
cielowi (jest to opisane na str. 6-7 i w skrocie na kazdej karcie).
Bohaterowie i Cuda nie s3 umieszezane na planszy i nie mogg zo-
staé przejete ani skradzione. Ogélni Bohaterowie i wszystkie Cu-
da mogg zostaé nabyte przez dowolnego gracza zgodnie z zasada-
mi opisanymi na Karcie Pomocy Gracza. Jednakze niektorzy bo-
haterowie sg dostepni tylko dla wybranych imperiow i nie mogs,
zostaé pozyskani przez inne (np. Julisz Cezar jest dostepny tylko
dla gracza, grajacego rzymianami).

- Czy sa jakies restrykcje w ustawieniu, dla graczy korzysta-
jacych z Ustawien Dowolnych?

- Wydajac swoje poczatkowe 36 punktéw gracze mogg kupié¢ swo-
jego Bohatera Danej Cywilizacji i dowolne budowle, ale nie mogg
kupi¢ Ogélnego Bohatera ani Cudu. Gracz, grajacy Grekami moze
sie rozbudowywaé na wszystkich przylegajach prowincjach wzdtuz
Morza Egejskiego (Aegean Sea) [Konstantynopol (Constantinopo-
lis), Troja (Troas), Rodos (Rhodus) i Knossos (Cnossus)].

- Je§li w grze uczestniczy mniej niz 5 graczy, ktore cywiliza-
cje nalezy wybraé?

— Na ma zadynch ograniczeh w wyborze, ale gra jest najbardziej
zbilansowana, gdy:

* przy 4 graczach odrzuci sie Babilon
* przy 3 graczach odrzuci sie Rzym i Egipt

czas wybierania Przywodey Wojskowego). Nie mozna o tym zapo-
minaé podezas przydzielania rol na poczatku danej fazy.

TIMEO DANAOS ET DONA FERENTES
Boje si¢ Grekow, nawet gdy przynoszq dary (Vergiliusz)
- Jesli mam karawane w Kartaginie (Carthago), czy moge po-
braé 1 Pachnidlo (perfume), 1 Owoc (fruit), czy oba?

- Kazda Karawana jest umieszczana na konkretnym miejscu po-
zyskiwania surowca. Aby pobra¢ dwa zasoby z Carthago trzeba
posiadaé dwie Karawany.

— Jesli chee zachowaé swoje karty, czy moge nie bra¢ udzialu
w handlu?

— Nie, jesli tylko ma sie ilo§¢ kart konieczng do handlowania, ten
etap jest obowigzkowy. To jest brutalna gra...

Wezesniejsze zakoriczenie wymiany handlowej

Jedli tylko jeden gracz pozostal z odkryta kartg podezas etapu
handlu miedzy graczami, bierze on te karte z powrotem na reke.
Jesli dwaj gracze maja odkryte karty, po pierwszej wymianie
kart miedzy nimi ten etap handlu sie kohezy. Obaj gracze zabie-
raja pozostale karty na reke.

Przyklady zestawow:

Na koficu Fazy Handlu gracz posiada 3 Karty Podatkéw (Tax), 2
Zboza (grain), 1 Pachnidlo (perfume), 1 Inwentaz (livestock), 1 Zlo-
to (gold) i 1 Niewolnika (slave). Nie posiada on Zestawu 6 kart (2
Zboza sg zduplikowane). Jednakze posiada 3 Zestawy zlozone z 3
kart (3 Karty Podatkow, 1 Zboze wraz z dwoma innymi Kartami To-
waréw oraz drugie Zboze z kolejnymi dwoma Kartami Towarow).
Gracz moze wydac te zestawy na zakup 2 Legionéw i Tryremy.

- Czy dwie prowincje polgczone szeregiem Tryrem uwaza sie
za przylegajqce?

— Tak, obie sg dostepne dla Legion6éw oraz mozna na nich umiesz-
cza¢ Znaczniki Wplywu.

- Czy istnieje koniecznosé (albo mozliwosé) umieszczania
Znacznikow Wplywu na obszarach morskich?

— Nie, ale Znaczniki muszg by¢ na wyspach, jesli chee sie potem
na nich budowac.

- Czy podczas gry z Ustawieniami Zaawansowanymi gracz
musi kupic¢ Bohatera Danej Cywilizacji na poczqtku gry?

— Nie ma takiej koniecznosci, mozna wydaé swoje punkty na inne ele-
menty. Jednakze, tylko gracz, ktory kupi Bohatera Danej Cywilizacji
bedzie miat zagwarantowane posiadanie tej wybranej cywilizacji.

SI VIS PACEM, PARA BELLUM
Jesli cheesz pokoju, gotuj sie do wojny
Sytuacja: Zbudowalem 1 Legion i 1 Tryreme w Atenach
(Athens). Zwodowalem flote, a nastepnie przemiescitem Legion
do Syrakuz (Syracusae).

- Czy mozna przemiesci¢ Legion przez kilka Tryrem?
- Tak, tak dlugo jak Legion porusza sie po nieprzerwa-
nym lafncuchu wiasnych statkow. W przykltadzie powy-
7ej, jesli posiadasz takze flote na Adriatyku (Adriatic),
mozesz przemiesci¢ Legion wprost do Rzymu (Rome).
Fajnie, nie?!



Sytuacja: Egipt najechal Jerozolime (Hierosolyma)
egionami. W tej prowincji gracz, grajacy Babilofczykami
™= broni sie, posiadajac Fortece i 1 Legion. Gracz kierujacy Egip-
| cjanami rzuca 3 kostkami i uzyskuje: 4, 21 5=11. Gracz, graja-
- ¢y Babilonczykami rzuca jedna koScia i uzyskuje 5. Forteca daje
mu dodatkowe 6 punktow, wiec w sumie 5+6=11. Obaj gracze tra-
3 o 2 jednostki. Przewidujae, ze Babiloficzycy moga przygoto-
wa¢ kontratak, gracz prowadzacy Egipcjan decyduje sie
a spladrowanie Jerozolimy (Hierosolyma). Usuwa znacznik mia-
sta z prowincji (Znacznik Wplywu pozostaje). To §wietokradztwo

—

skowego.

za zniszezone miasto.

Efekty dzialania Cudow Swiata

Archimedes: Dodatkowe 2 punkty, przyblizajace gracza do otrzymania roli Przywodey Wojskowego.
W momencie przydzielania rol, przed rozpoczeciem kolejnej fazy, nalezy dodaé +2
do sumy Legionow, Fortec i Tryrem, ktéra decyduje o przyznaniu roli Przywddey Woj-

Helena Trojanska (Helen of Troy): Przeksztalcenie 1 Legionu przeciwnika. Jeden raz
w Fazie Militarnej mozna przeksztalci¢ jeden wrogi Legion, ktory wkracza na teren
prowincji gracza posiadajacego Helene Trojansks.

Nabuchodonozor (Nebuchadnezzar): Pozwala na pobranie 1 Karty Zasobow w czasie
pladrowania. Gdy gracz decyduje sie na spladrowanie prownicji po ataku Legionami
moze pobrac jedng Karte Towaru za zniszczong Karawane lub jedng Karte Podatku

Salomon (Solomon): Dodatkowe 2 punkty, przyblizajace gracza do otrzymania roli Przywodey Poli-
tycznego. W momencie przydzielania rol, przed rozpoczeciem kolejnej fazy, nalezy dodaé¢ +2 do sumy
Miast i Swiaty, ktéra decyduje o przyznaniu roli Przywodey Politycznego.

Ulisses (Ulysses): Zmusza innego gracza do handlu z posiadaczem Ulissesa. Raz w czasie trwania Fa-
zy Handlu, mozna zmusié innego gracza, ktéry wlasnie zabrat karte oferowanng przez innego uczestni-
ka gry, do zwrotu tej karty i zabrania karty oferowanej przez posiadacza Ulissesa.

edzie mialo swoje konsekwencje. Pladrowanie ma te zalete, ze
Jjest natychmiastowe i pewne. Przeksztalcenie lub okupacja pro-
wincji wymaga utrzymania jej az do nastepnej tury.

Uwaga: Gdy na poczatku tury zlicza sie zasoby w celu ustalenia
Rol Graczy (Dyrektor Handlowy, Przywodca Wojskowy i Przy-
wodca Polityczny) nalezy sie upewnié, ze punkty zostaly przyzna-
ne Legionom okupujacym Karwany lub Miasta, a nie wlascicielo-
wi prowincji. Podbdj to rzecz zdradliwa i droga, ale bardzo docho-
dowa na diuzszg mete...

Sytuacja: Podczas Fazy Militarnej zostalem wytypowany jako
pierwszy do poruszania jednostkami i zaatakowalem prowincje
Cyrena (Cyranae) 2 Legionami. Prowincja byta broniona przez 1
Legion i 1 nieaktywna Tryreme (zostala dopiero zbudowana i mgj
przeciwnik jej nie zwodowal). Podczas walki wyeliminowalem Le-
gion, ale Tryrema pozostala, poniewaz nie moze zosta¢ zaatako-
wana, a moj przeciwnik jej nie poruszyl.

- Czy w takiej sytuacji moge spladrowac, okupowaé lub prze-
ksztalci¢ prowincje i czy taka prowincja jest ,,w stanie woj-
ny” poniewaz jest w niej nadal jednostka wojskowa?

— Do momentu uruchomienia Tryremy nie wolno jej angazowaé
w walke (Iadowsg ani morska), w tej sytuacji jest po prostu igno-
rowana. Mozesz pladrowaé, okupowac lub przeksztalci¢ prowin-
cje zgodnie z normalnymi zasadami. Tryrema nie jest zniszczo-
na (ani nie moze by¢ zniszczona przez splgdrowanie), po prostu
zostanie zwodowana w turze jej wiasciciela.

OPIS KART

Efekty dzialania Kart Ogélnych Bohaterow

Aamemnon: Dodatkowe 2 punkty, przyblizajace gracza do otrzymania roli Dyrektora Handlowego.
W momencie przydzielania r6l, przed rozpoczeciem kolejnej fazy, nalezy dodaé +2 do sumy Karawan
i Targow, ktora decyduje o przyznaniu roli Dyrektora Handlowego.

Kolos (Colossus): Dodatkowa Karta Podatku w turze. Podczas trwania Fazy Handlu moz-
na pobra¢ dodatkows Karte Podatku podczas zbierania Kart Zasobow.

Wiszace Ogrody (Hanging Gardens): Pozwala zatrzymac 1 Karte Towaru. Zwykle wszyst-
kie Karty Towaréw s usuwane na koncu Fazy Budowy. Posiadacz tego Cudu moze zacho-
wac jedng karte (zakryta).

Swiatynia Artemidy (Temple of Artemis): Pozwala pobraé¢ jedng dodatkowsg Karte
Towaru. Poczas etapu zbierania dochodéw w Fazie Handlu, posiadacz tego Cudu moze

Statua Zeusa (Statue of Zeus): Pozwala zbudowac 2 Fortece w prowincji. Normal-
nie mozna zbudowac tylko jedng Fortece w prowincji. Posiadacz tego Cudu moze
zbudowaé dwie.

Latarnia morska (Lighthouse): Pozwala na umieszezanie Znacznikéw Wplywu
w prowincjach, ktére nie przylegaja do dotychezas kontrolowanych przez gracza.
Posiadacz tego Cudu moze umieszezaé Znaczniki Wptywu gdziekolwiek chee, tak
dlugo, jak przestrzega wszystkich innych zasad odnoszacych sie do umieszezania
Znacznikow Wplywu.

dobra¢ jedna dowolng Karte Towaru. Lo

T T
[
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o Scikart, ktore bedg podlegaly wymianie miedzy graczami. Dodatkowo, jesli, po zakonczeniu akeji

Mauzoleum (Mausoleum): Konstruowanie
dowli (Miast, Karawan, Swiatyn i Targow) koszt
je -1. Do budowy Miast i Karawan potrzebny je
Zestaw 2 Kart, a do zbudowania Swiatyn i Targo
wymagany jest Zestaw tylko 5 kart. Ta ,, redukeja” nie
obejmuje Bohateréw i Cudow.

Piramidy (Pyramids): Zbudowanie Piramid jest jedno-
znaczne ze zwyciestwem w grze. Do ich zbudowania wyma-
gane jest posiadanie Zestawu zlozonego z 12 Kart.

Efekty dzialania
Bohateréw Danej Cywilizacji

Rzym (Rome) - Juliusz Cezar (Julius Caesar): Legiony i Fortece kosztuja tylko Zestaw ziozo-
ny z 2 kart.

Kartagina (Carthage) — Hannibal: Legiony otrzymujg +1 do kazdej kostki rzucanej
podeczas bitew lgdowych.

Babilon (Babylon) - Hammurabi: Pozwala na umieszczenie za darmo jednego
Znacznika Wplywu w czasie jednej tury.

Grecja (Greece) — Perykles (Pericles): Tryremy kosztujg tylko 2 i otrzymujg +1
do kazdej kostki rzucanej podezas bitew morskich.

Egipt (Egypt) - Kleopatra (Cleopatra): Podczas kazdej Fazy Budowy mozna wy-
mieni¢ z bankiem jedng Karte Towaru na Karte Podatku (lub odwrotnie).

Efekty dzialania Kart Rol

Dyrektor Handlowy (Director of Commerce): Wybierany na poczatku Fazy Handlu. Staje sie
nim gracz z najwieksz iloscig Karawan i Targow na planszy. Dyrektor Handlowy decyduje o ilo-

wymiany kart, ktorys z graczy wymienil ich mniej niz pozostali, Dyrektor Handlowy musi wymie-
ni¢ sie z nim jedng ze swoich kart (moze to by¢ karta, ktora wlasnie otrzymat lub karta z reki).
Przywodca Polityczny (Political Leader): Wybierany na poczatku Fazy Budowy. Staje si¢ nim
gracz z najwiekszg floscig Miast i Swigtyn na planszy. Przywodea Polityezny decyduje o kolejnosci
w czasie Fazy Budowy:.

Przywodca Wojskowy (Military Leader): Wybierany na poczatku Fazy Militarnej. Staje sie nim
gracz z najwiekszg iloscig jednostek wojskowych (Legionéw, Tryrem i Fortec) na planszy. Przy-
wodca Wojskowy decyduje o kolejno$ci w czasie Fazy Militarne;.

Karta Rol (Role Card)
Bohaterowie Danej Cywilizacji (Civilization Specific Heroes)
Ogolni Bohaterowie (General Heroes)

Cuda Swiata (Wonders of the World)

Karty Podatkow (Tax Cards)

o Pachnidlo (Perfume)
( Papirus (Papyrus)
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Zioto (Gold) po 5 kazdej
Klejnoty (Gems)
Oliwa (0il)
Wino (Wine)
Inwentaz (Livestock) g - 123
Owoc (Fruit) g
Metal (Metal)
Zboze (Grain)
Ryba (Fish)
Niewolnicy (Slaves)
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GENEZA
POWSTANIA GRY

Ta gra jest marzeniem z czaséw miodosci,
ktore dojrzewalo w glowie autora przez wiele lat.
Problemem bylo pogodzenie dwdch sprzecznych celow:
* stworzenie gry, z mnéstwem strategicznych wyboréw,
ktora jednoczesnie podsiada proste zasady
* stworzenie gry o starozytnych cywilizacjach,
ktora nie jest wylgcznie gra o konfrontacji i wojnie.

W Mare Nostrum dobry gracz jest w stanie utrzymywaé zréwnowazong
cywilizacje, ale musi uwazaé na rozwdj poteg militarnych pozostalych graczy.

O AUTORZE

Gracz w szachy, Dune, Kings&Things... posiadajacy w glowie wielkg biblioteke skrawkéw mechanizméw, zasad i pomystéw na
gry. Dodatkowo, wielki kolekcjoner unikalnych gier, uwielbiajacy obserwowaé, jak mechanika gry kieruje wzajemnymi
oddziatywaniami pomiedzy graczami i tworzy ,,metagre” wokol gry samej w sobie.

TWORCY

Autor: Serge Laget
Tlustracje: Franck Dion
Grafika: NEXUS/Guillaume Rohmer
Director of the Line: Henri Balczesak
Angielskie zasady przettumaczyt:
Frank Branham
Angielskie zasady opracowal:
Ron Magin & Céit ni Dhochartaigh
Mare Nostrum™ jest gra Eurogames
wydang przez Jeux Descartes
. 1, rue du Colonel Pierre Avia — 75503
i Paris Cedex 15

Mare Nostrum, Eurogames,
Descartes Editeur i
Jeux Descartes (ich nazwy i logotypy) sa znakami
handlowymi Jeux Descartes SARL, wszystkie
prawa zastrzezone.

© 2003, Jeux Descartes
Dystrybuowane
w Ameryce Pélnocnej przez:
Eurogames/Descartes - USA, Inc. - PO.
Box 953 — Phoenixville, PA 19460
Email: egdusal @aol.com
www.descartes-editeur.com/english.htm

Szczegolne podziekowania:

Ogromne ,,dziekuje” dla Piotte i dzieci: Xaviera, Maxima, Elisa i Mathilde. Wszyscy byli zmuszani do pomocy w testowaniu wariantow
i mechaniki we wszelkich mozliwych opcjach. Godzili sie z uSmiechami na ustach na wszystkie prace, nawet te, wymagajace mozyczek, kleju
czy klawiatury komputera. Dziekuje takze: 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 wesolych Belgéw podrézujacych po Francji.
Na koniec specjalne podziekowania dla Michel’a Deprade i zespotu Ludotheque de Boulogne-Billancourt, ktory traktuje wszystkich

tworeow gier z jednakows uprzejmoseig. I dodatkowe specjalne podziekowania dla Christian’a Martinez’a, za... wszystko!

Dziekuje takze: The University of Pennsylvania Gamers Club, a w szcezegdlnosci: Douglas’owi Bellew, Carl'owi Ericson, Louis’owi Kessler,
Jay’owi C. Treat i Jay'owi E. Treat ITI za ostatnie testy angielskich zasad.

Thumaczenie i sktad dla sklepu REBEL.pl: o klema
REBEL.pl - najwiekszy sklep z grami.
Strona dla odbiorcow hurtowych http://hurt.rebel.pl

REBEL Centrum gier
R E B E I_ PL U\ Maieki 6,80-252 Gaisk
n tel. (058) 347 02 04

Centrum gier g . eda hurtowa: tel. 0502 354 454



