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Witaj w Mezopotamii — krainie miedzyrzecza, gdzie imperia powstajq z gliny i walq sie skqpane
we krwi. Od 5000 do 1000 roku p.n.e. ta kolebka cywilizacji pulsowata ambicjq, wiarq i ogniem,
podczas gdy swiat, jaki znamy, dopiero zaczynat sie budzic¢. To tutaj, na zyznych brzegach Tygrysu
i Eufratu, powstawaly potezne panstwa-miasta. Wybierz swoj lud. Poprowadz go od skromnych
poczqtkow do wielkosci w jednej z pierwszych i najbardziej niebezpiecznych kolebek wladzy.

Czy staniesz na czele Sumerow, pionierow urbanizacji i innowacji, mistrzow pisma, biurokracji i
delikatnej sztuki irygacji? A moze skrzykniesz pod sobq Akadow, groznych unifikatorow panstw-
miast, by stworzyc pierwsze w historii imperiumdzieki podbojom,daninomibezlitosnym ambicjom?

"Postanowisz przewodzi¢ Babiloriczykom, mistrzom prawa i astronomii, ktorych zigguraty
pngq sie ku niebu, zas kodeksy prawne istniejq po dzis dzien? Czy tez ruszysz w boj u boku
Asyryjczykow, ktorych zelazna dyscyplina i zdolnosci walki wzbudzajq strach w przeciwnikach?

Poprowad7z  Elamitow,  tajemniczy i  starozytny lud  zamieszkujqcy  tereny
za gorami  Zagros, przekazujqcy sobie wiedze i spryt z  pokolenia na
pokolenie. Albo  zostan witadcq Eblaitow, niezwykle skrupulatnych medrcow i
dyplomatéw, tworzqcych sojusze i szlaki handlowe zza muréw swoich patacow.

Zjednocz Marijczykéw, mistrzéw negocjacji i strategii, dla ktérych balansowanie miedzy wojng
a dyplomacjq to gra o przetrwanie. Albo dowddz Hetytami, mistrzami zelaza i rydwanodw,
ktorych zaradnosc i oddanie bogom pozwolito im zyska¢ wiladze nad wyzynq anatolijskq.

Nie daj sie jednak zwies¢, ambitny wtadco — to nie jest ztota era pokoju. Pola dotyka nieurodzaj.
Rzeki wylewajq albo wysychajq bez ostrzezenia. Ze wzgorz atakujq tupiezcy. Nawet najwieksze
imperium moze upas¢ w jednej chwili. To twoja szansa, by zmienic bieg historii albo zginq¢ w
pomroce dziejow.

Wybierz swojq cywilizacje. Zbuduj wlasne imperium. Stan na czele armii.

Tworz historie na nowo.
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e y 9 figurek Wi6cznikéw
26 kart Walki 3 figurki Jezdzcow Plemienia
Plemienia

6 figurek Eucznikow
Plemienia
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15 zetonow 30 kart Wydarzen  ° — 3 figurki Akadyjskich
Wiszacych Ogrodow

3 figurki Elamickich Lucznikow
‘ Lucznikow

3 figurki Babiloriskich
Lucznikow

3 figurki Sumeryjskich
Lucznikéw

1 karta
Skrétu Zasad Sumerow

23 karty Cywilizacji

N2

12 Zetonéw Wydarzen - Elamitéw
Réwninnych i
: 23 karty Cywilizacji
Akadow

1 karta

E v Skrétu Zasad

' ; 10 zetonéw Wydarzenn ~ Babilonczykow :

] 8 zetonéw Wydarzen Pustynnych A i 23 Katty Cyilizact

! S 23 karty Cywilizacji Sumerow
Babilonczykow

) . 1 karta
oS N 2 Sa Skrotu Zasad Akadow
40 dljevymanych 40 drewnianych 40 drewnianych 1 bloczek punktacji
znacznikow Drewna e znaczr.ﬂk(.')w 7 kart Akcji (54 dwustronne kartki)
Pozywienia Kamienia Trybu Solo
S5

1 karta

40 plastikowych V. 1 i )
elementéw w 40 drewnianych 40 driany h Skrotu Zasad Elamitow 18 kart Strategii 4 drewniane znaczniki
ksztalcie Kostek znacznikéw Gliny Rt : Trybu Solo Wyboru Akcji
Tabliczek




2 figurki Akadyjskich
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2 figurki E\L:jlmickich

Rydwanow

2 figurki Sumeryjskich
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2 figurki Elamickich
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Akadyjskich

Amfor

6 Babllonsklch
Amfor
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2 Drewniane
Babilonskie
Pieczecie

2 Drewniane
Sumeryjskie
Pieczecie

3 figurki Sumeryjskich

Muréw

2 figurki Babilonskich
Rydwanéw

2 ﬁgurk1 Surnery]sklch
Rydwandéw

2 figurki Akadyjskich

1.
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3 Sumeryjskie 3 Babiloriskie
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Tarandow 2 figurki Sumery]sklch
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FA

8 biatych kosci Dingir

1 figurka Akadyjskiego

TediE ¢ ae 1 ﬁgurka Babllonsklego / >
Zigguratu (7 czgsci) Zigguratu (7 czesci) "
8 srebrnych kosci
Dingir
2 ﬁgurk1 Babiloriskich 1 ﬁgl_lrkf‘ e
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) ! - ;
q C g/ ¢ 8 czarnych kosci
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Amfor -~ 2 &,
3 figurki Akadyjskich 3 figurki Sumery]sklch o \kﬁ s Qv::
: Wibcznikow Wibcznikow
o1 g‘/ ~
q g 3 figurki Sumeryjskich
q 3 figurki Akady] skich Statkéw
6 Sumeryjskich Statkow ;
Amfor g
- 3 figurki Babiloniskich 3 figurki Elamlclqch B
.\. N/ Wi6cznikow Wibeznikow ﬁ
2 Drewniane 3 figurki Elamickich
Elamickie Statkow
- Pieczecie 3 figurki Babllonsklch
= Statkow :
N 3 figurki Elamickich 4
e . 3 figurki Akadyjskich Muréw ;
A Muréw : : ;
2D i : = k
Akz%zjnsl]iie 3 figurki Babilonskich
Osad

Pieczecie

3 figurki Babilonskich
Muréw

3 figurki
Akadyjskich Osad

3 figurki
Elamickich Osad

3 figurki
Sumeryjskich Osad
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2 drewniane znaczniki
Wyboru Akcji
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2 figurki Hetyckich
Rydwanow

2 figurki Asyryjskich
Rydwandéw

3 figurki Hetyckich
Mur6w

- 3figurki
Hetyckich Osad

20 drewnianych
znacznikéw Gliny

24 karty Cywilizacji
Hetytow

W e

6 kart Zadan

20 drewnianych
znacznikow
Tabliczek

Asyryjczykow

Statkow
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6 kart Wydarzen

23 karty Cywilizacji

3 figurki Asyryjskich
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o figurki Asyryjskich

Fucznikow

1 figurka Asyryjskiego
Zigguratu (7 czeSci)

3 figurki Hetyckich
Statkow
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1 figurka Hetyckiego
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2 zetony Wydarzen
Pustynnych

3 figurki Hetyckich
Wibcznikow

b 14

2 figurki Asyryjskich
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2 karty Skrétu
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2 figurki Asyryjskich
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6 kart Walki

2 ietbny Wydarzen

5 zetonow x
Wiszacych 8 Zetonow
Ogrodow Handlu

Réwninnych 2 zetony Wydarzen 2 zetony Wydarzen
Gorskich : Pustynnych
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3 figurki Eblaickich 3 ﬁgurk1 Marl]sklch

20 drewnianych 20 drewmanych
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znacznikéw Kamienia Wi6cznikow
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2 drewniane znaczniki

Wyboru Akcji b > 7
! 23 karty Cywilizacji 18 kart Cywilizacji 1 figurka Marijskiego 1 figurka Eblaickiego
Eblaitow Marijczykéw Zigguratu (7 czesci) Zigguratu (7 czeSci) 2 karty Skrétu
Zasad
2 ﬁgurk1 Marijskich 2 figurki Eblaickich 3 fola Polickieh o ﬁgurkl Marusklch
Rydwanéw Rydwanéw Statkéw Statkow 2 figurki Eblaickich
Taranow

2 figurki Man]sklch

T Taran6w
v < ) N :
3 figurki Marijskich ek 2 Drewniane : F ‘ \

4 2 Drewniane
Muréw S Marijskie Eblaickie

Pieczecie Pieczecie i
L S & 4 czarne kosci Dingir : :
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6 Marijskich 6 Eblaickich

3 ﬁgurkl O % ﬁ
Eblaickich Osad M_aHJSleh e Amfor Amfor &awr Q /
‘ ‘/\ 4 srebrne kosci Dlnglr

3 Marijskie
kosci Wydarzen

3 figurki

3 Eblalckle

ko$ci Wydarzen 4 bla}e kosci Dmglr
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WAZNE MIEJSCA NA PLANSZY
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Tor Wydarzen: Gracze przesuwaja swoja Piecze¢
Imperium na torze Wydarzen poprzez rozpatrywanie
Wydarzen. Wyzsza pozycja zapewnia okreslone przewagi w
czasie walki.

Wiecej informacji na stronach 40-41.

Tor Populacji: Przesuwaj swojg Piecze¢ Imperium po
torze Populacji, uzywajac akcji Wzrostu. Wyzsze wartosci
zwiekszajq limit Jednostek, okreslaja kolejnos¢ w Turze

i pozwalaja na budowe wyzszych pozioméw Zigguratu.
Wiecej informacji na stronach 40-41.

Poziom Sekcji Handlu: Kazda sekcja ma okreSlony
poziom. W danej sekcji nalezy umieszczac tylko zetony
Handlu odpowiadajgce poziomowi sekcji. Wiecej informacji
na stronie 24.

Strefa Amfory: Wykonujac akcje Handlu, nalezy
umiesci¢ zeton Amfory w strefie nad wybranym zetonem
Handlu. Wiecej informacji na stronie 24.

Tkona zasobu: Te ikony pokazuja, ktéry zasob mozna
zebra¢ z danego obszaru przy uzyciu akcji Zbierania.
Wiecej informacji na stronie 22.
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KROKI PRZYGOTOWANIA ROZGRYWKI

Plansza gry: Umies¢ gtéwna plansze gry na srodku stotu
w zasiegu wszystkich graczy.

Obszary Startowe Imperiow: Postepuj zgodnie z
zasadami wyboru Imperium i umie$¢ poszczeg6lne Imperia
na wybranych Obszarach Startowych na mapie. Umie$¢ na
danym obszarze dolng cze$¢ swojego Zigguratu. Wiecej
informacji na stronie 10.

Piecze¢ Imperium na Torze Wydarzen: Umies¢
na torze wytacznie Pieczecie Imperiéw wybranych przez
graczy, uktadajac je w kolejnosci-od najwyzszej do
najnizszej. Umies$¢ Piecze¢ Asyryjskq na pozycji 2 toru.
Wszystkie pozostate Pieczecie zaczynaja na pozycji 1 w
nastepujacej kolejnosci: Akadowie, Elamici, Sumerowie,
Babilonczycy, Hetyci, Marijczycy i Eblaici.

Pieczec Imperium na Torze Populacji: Umies¢ na
torze wytacznie Pieczecie Imperiéw wybranych przez
graczy, ukladajac je w kolejnosci od najwyzszej do
najnizszej. Umiesc¢ Piecze¢ Babilonska na pozycji 2 toru.
Wszystkie pozostate Pieczecie zaczynajq na pozycji 1 w
nastepujacej kolejnosci: Sumerowie, Elamici, Akadowie,
Eblaici, Marijczycy, Hetyci

1 Asyryjczycy.
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Zeton Handlu: Przemieszaj wszystkie zetony Handlu

zakryte. W kazdej sekcji umies¢ 3 losowe zetony wiasciwego

poziomu, a nastepnie je odkryj. Wiecej informacji na stronie
24, !

Troéjkatna Strefa na zeton Wydarzenia Gérskiego:
Przemieszaj wszystkie tréjkatne zetony Wydarzen Goérskich
zakryte. Umie$¢ losowy zeton w kazdej z tréjkatnych stref.
Wiecej informacji na stronie 38.

Kwadratowa Strefa na zeton Wydarzenia Pustynnego:
Przemieszaj wszystkie kwadratowe zetony Wydarzen
Pustynnych zakryte. Umies¢ losowy zZeton w kazdej z
kwadratowych stref. Wiecej informacji na stronie 38.

Okragla Strefa na zeton Wydarzenia Réwninnego:
Przemieszaj wszystkie okragte Zetony Wydarzen
Réwninnych zakryte. Umies¢ losowy zeton w kazdej z
okragtych stref. Wiecej informacji na stronie 38.

Ikony dla zetonow Blokady i Neutralnych Plemion:
Ikony na planszy wskazuja, gdzie nalezy umieszczac zetony
Blokady, a gdzie Neutralne Plemiona. :
Blokady: Na stronie 12 znajdziesz zasady umieszczania
Blokad w rozgrywkach dla 2 albo 3 graczy.

Neutralne Plemiona: Umies¢ figurki Neutralnych Plemion
tak, jak wskazujq ikony na planszy. Neutralne Plemiona
strzegq lokacji z Wydarzeniami. Wiecej informacji na
stronach 35-36. ;

Zetony Wiszacych Ogrodéw: Losowo wybierz jeden
zeton Wiszacych Ogrodéw z kazdego z pieciu poziomow, a
nastepnie utéz je zakryte. Odwr6¢ najnizszy zeton (poziomu
1). Wiecej informacji na stronie 20.

Talia Wydarzen: Talia Wydarzen powinna by¢ caty
czas zakryta. Stuzy ona do dobierania kart Wydarzen
wskazanych przez odkryte zetony Wydarzen. Wiecej
informacji na stronie 38.

Talia Zadan: Przetasuj talie Zadan i rozdaj kazdemu
graczowi po 4 losowe katy Zadan. Kazdy gracz wybiera 3
karty, ktére zachowa, i zwraca pozostalg karte do talii. Talia
nie bedzie uzywana ponownie do czasu aktywacji przez
Wydarzenie. Wiecej informacji na stronie 42.

Talie Walki: Wszystkie talie Walki powinny by¢
zakryte. Podczas walki dobierz po jednej karcie Walki na
uczestniczaca Jednostke. Wiecej informacji na stronie 27.

Zasoby: Umies¢ wszystkie zasoby we wspoélnej puli w
zasiegu wszystkich graczy. Zasoby z puli dobiera sie po ich
zebraniu i zwraca sie je do puli po ich wykorzystaniu.




Wybor Imperium

W rozgrywce czteroosobowej gracze otrzymuja role od gracza A
do gracza D. Te role okreslaja kolejnos¢, w jakiej gracze wybie-
raja swoje Imperia i Obszary Startowe.

Kiedy gracze zasiadaja przy stole, wybieraja role dla siebie — gra-
cza A, B, C albo D — w kolejnosci przybycia. Pierwszy przyby-
ty gracz wybiera dowolng dostepna role, nastepnie robi to gracz
drugi, trzeci i czwarty.

Po przydzieleniu wszystkich rl, gracze wybierajg swoje
Imperia w nastepujacej kolejnosci: gracz A wybiera pierwszy,
nastepnie wybiera gracz B, potem gracz C, a na koricu gracz D.

Gdy wszystkie Imperia zostang wybrane, gracze wybieraja swo-
je Obszary Startowe w odwrotne]j kolejnosci: gracz D wybiera
pierwszy,

nastepnie wybiera gracz C, potem gracz B, a na koncu gracz A.

Na planszy znajduja sie cztery Obszary Startowe (od 1 do 4).
Kazdy gracz wybiera jeden z tych obszarow w swojej Turze pod-
czas Fazy wyboru Obszaru Startowego.

Umies¢ zetony Zigguratu na obszarach 5 i 6 tak, by liczba byta
zakryta.

Powt6rz te sama procedure dla wszystkich uktadéw z innq liczba
graczy.

Jesli na danym Obszarze Startowym nie ma gracza, umie$¢ tam
odpowiedni Zeton Zigguratu.

Przygotowanie rozgrywki dla pieciu i sze$ciu graczy przebie-
ga tak samo jak przygotowanie gry dla czterech graczy.

Unikalne przygotowania Imperiow
Wszystkie Imperia zaczynaja gre z nastepujacymi zasobami i
Jednostkami:

e 1 Kamien @, 1 Drewno @&, 1 Glina @, 1 Pozywienie
&)

e 1 Wlbcznik “ umieszczony na Obszarze Startowym

. Kazde Imperium zaczyna gre z unikalnymi atutami i dodatkowymi
~ elementami:

7. Map Making

" Gather 1 Resource.
G ‘Perform 1] .

Imperium Sumeryjskie

Zaczyna z Technologia Badawczq l
poziomu 2: Matematyka

Zaczyna z 1 zasobem Tablic %

Zaczyna z juz wybudowanym pierwszym
poziomem swojego Zigguratu .&},i
otrzymuje koS¢ Dingir.

Imperium Babilonskie

e  Zaczyna z Technologia Wzrostu ¥
poziomu 2: Irygacja

e Zaczyna z Pieczecig Imperium na poziomie 2
toru Populacji

Imperium Akadyjskie

e Zaczyna z Technologia Wojskowa 16}

poziomu 2: Lucznictwo

Zaczyna z 1 zasobem Kostek ‘
Zaczyna z Lucznikiem ) na Obszarze
Startowym zamiast Wt6cznika “

Imperium Elamickie

Zaczyna z Technologia Zbierania 5_]’}
poziomu 2: Wagi i miary

Moze umiesci¢ 1 figurke Osady g i

1 figurke Muréw % na pojedynczym
obszarze sasiadujagcym z jego Obszarem
Startowym

Nie nalezy odkrywac¢ Wydarzenia z tego
obszaru
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PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY

Imperium Asyryjskie

e Zaczyna z Technologia Eksploracji m o s L Strefa kosci
poziomu 2: Astronomia Dingir

e Zaczyna z Pieczecig Imperium na t : < Poczatkowe
poziomie 2 toru Wydarzen e SR ) @ zasoby Imperium

: 9 Figurki Taran6w @ Drewniane Amfory
Imperium Hetyckie :

e Zaczyna ze wszystkimi Technologiami
: na poziomie 1 e Figurki Rydwanow @ Kosci Dingir
e Raz na Ture moze przerzuci¢ dowolna . ] '
liczbe swoich kosci Dingir Flgurk’a 'Zlgguratu @ Kosci Wydarzen
(7 czesci)
G Figurki Osad @ Plansza gracza
Imperium Marijskie
e Zaczyna ze wszystkimi Technologiami 0 Figurki Jezdzcow @ Karty Cywilizacji :
na poziomie 2 , :
G Figurki Statkow @ Karty Zadan g
Imperium Eblaickie 9 Figurki W6cznikow Karta Skrétu
e Zaczyna z Technologia Budowy S Zasad
poziomu 2: Stolarka @ Figurki Eucznikéw
e Zaczyna ze Statkiem na rzece obok

swojego Obszaru Startowego

11
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PRZYGOTOWANIE GRY DLA
TRZECH I DWOCH GRACZY
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Przy rozgrywce na mniej niz czterech graczy przygotowanie
nalezy dostosowac w nastepujacy sposob:

Zetony Handlu

e W grze trzyosobowej wykorzystuje sie tylko 9
zeton6w Handlu.

e W grze dwuosobowej wykorzystuje sie tylko 6
zetonéw Handlu.

Przygotowanie gry trzyosobowej:
Przemieszaj wszystkie dostepne zetony Handlu zakryte.
Nastepnie losowo wybierz:

e 2 z7etony z kazdego poziomu (poziom 1, 2, 3 i 4)
e 1 dodatkowy zeton poziomu 4

Umie$¢ wybrane zetony odkryte w wyznaczonych sekcjach
Handlu, jak pokazano na przykladowej ilustracji.

Przygotowanie gry dwuosobowej:

Przemieszaj wszystkie dostepne zetony Handlu zakryte.
Nastepnie losowo wybierz:

e 1 zeton z kazdego poziomu (poziom 1, 2, 3 i 4)
1 dodatkowy Zeton poziomu 2
e 1 dodatkowy zeton poziomu 4

VS
A

Przygotowanie gry trzyosobowej

Blokady &

Blokady . nalezy rozmiesci¢, by zablokowac¢ niektore
obszary na mapie. Na obszarach z zetonem Blokady .
nie mozna wykonac zadnej akcji. Nie mozna tam odkrywac
Wydarzen, zbiera¢ zasobéw ani umieszcza¢ Osad lub
Muréw. Na takim terytorium jednostki moga jedynie
poruszac sie albo walczy¢.

W rozgrywce trzyosobowej nalezy rozmie$ci¢ tacznie 4
takie zetony na obszarach wskazanych ikona ;-;::]

W rozgrywce dwuosobowej nalezy rozmiesci¢ tacznie 8
takich zetonéw na obszarach wskazanych ikong 3 lub
ikong ‘2;:]

Zetony Blokady . ograniczaja przydatnosc¢ niektorych
obszaréw mapy, tworzac nieaktywne regiony.

Kiedy na danym obszarze znajduje sie zeton Blokady .
e Nie nalezy odkrywa¢ Wydarzen na tym obszarze
Nie mozna wykonywac na nim akcji Zbierania

Nie mozna umieszczac¢ na nim Osad lub Muréw
Jednostki moga poruszac sie przez dany obszar i
wdawac na nim w potyczki.
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Rozgrywkapodzielonajestna Rundy, podczasktérych kazdy
gracz wykonuje swoja Ture pozwalajaca na wykonanie
dowolnej liczby akcji umozliwionych przezich kosci Dingir.
Kazda Runda podzielona zostata na dwie Fazy:

1. Faza Akcji
2. Faza Walki

Gra trwa do momentu ukonczenia Wiszacych Ogrodow.
Po zakonczeniu Rundy, w ktérej do tego dojdzie, gra sie
konczy.

Faza Akcji

W Fazie Akcji wszyscy gracze wykonuja swoje Tury
zgodnie z kolejnoscig na torze Populacji. Zaczyna gracz z
najwyzsza pozycja na torze, a nastepnie pozostali gracze
w kolejnosci malejacej. W swojej Turze kazdy gracz moze
wykona¢ dowolna liczbe dostepnych akcji, wykorzystujac
standardowe Zasady Akcji.

Cho¢ kosémi Dingir nalezy zgodnie z zasadami rzuci¢ na
poczatku Tury gracza, akceptowalne jest, a czesto nawet
wskazane, zeby gracze rzucili nimi na koniec swojej Tury.
Dzieki temu zyskaja dodatkowy czas na zaplanowanie
ruchow i zapewnia wiekszq ptynnos¢ rozgrywki. Gdy
wszyscy gracze zakoncza swoje Tury, Faza Akcji konczy
sie. '

PODPOWIEDZ

Bycie pierwszym graczem moze
zadecydowac o zwyciestwie
badz porazce. Zawsze staraj

sie by¢ pierwszym graczem na

torze Populacji.

A

Faza Walki

Po Fazie Akcji zaczyna sie Faza Walki. Gracze sprawdzaja
wszystkie odcinki rzeki i obszary, na ktérych znajduja sie
Jednostki r6znych Imperiow. Na kazdym z tych spornych
terytoriow dochodzi do Walki.

Gracz z najwyzsza pozycja na torze Wydarzenn wybiera
kolejnos¢, w jakiej walki beda rozpatrywane, nawet jesli
sam nie bierze w nich udzialu — pozwala to na dziatanie
zgodnie z wlasnymi interesami strategicznymi. Po
rozpatrzeniu wszystkich walk, Faza Walki dobiega konca.

Koniec Rundy

Na koniec kazdej Rundy:

e Wydarzenia trwajace przez kilka Rund (np.
Wydarzenia 6-Rundowe) przechodza do kolejnego
kroku.

e  Wszystkie koSci Wydarzen nalezy obréci¢ na
kolejna liczbe, potencjalnie aktywujac koniecznosc¢
rozpatrzenia niektorych Wydarzen.

Po wykonaniu tych krokéw dana Runda sie konczy i
zaczyna kolejna.




Y
Y

CZYM SA AKCJE
W GRZE ,MESOPOTAMIA”
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»,Mesopotamia” to gra o wybieraniu akcji, co oznacza,

ze w swojej Turze wybierasz jedna lub wiecej akcji

do wykonania. W kazdej Turze masz gwarantowana
przynajmniej-jedng akcje. Wystarczy umiescic¢
drewniany znacznik Wyboru Akcji na Akcji, ktéra chcesz
aktywowac. ]

Co wiecej, twoje kosci Dingir — co z grubsza mozna
przettumaczy¢ z pisma klinowego na ,,boskie
kos$ci” — pozwalaja wykonywac dodatkowe akcje z
wykorzystaniem mechaniki rozmieszczania kosci.

Wykonywanie akcji

W tym przyktadzie Imperium Babilonskie aktywuje

akcje Szlakéw handlowych poprzez umieszczenie
drewnianego -znacznika Wyboru Akcji na odpowiednim
polu akcji. Wykorzystuje rowniez dwie kosci Dingir, zeby
dopasowac ikony widniejace na akcji Eksploracji, co
pozwoli mu wykonac druga akcje w swojej Turze.

A
A

Zasady akcji

e W swojej Turze kazdy gracz moze wykona¢ dowolng
liczbe réznych akcji, w zaleznos$ci od dostepnych
zasobow i warunkow.

e Tej samej akcji nie mozna wykonac¢ wiecej niz jeden
raz w danej Turze. Nie mozesz wykona¢ dwdch akcji
Badania, nawet jesli w pierwszej akcji ulepszysz
akcje Badania do kolejnej.

e Gracze moga wykonac jedna akcje, by zyskac
zasoby, a nastepnie natychmiast uzy¢ tych zasobow
do wykonania innej akcji w tej samej Turze.

e Dopuszczalne jest ulepszenie Technologii w ramach
jednej akcji, a nastepnie uzycie nowej akcji jako
drugiej w tej samej Turze.

Rodzaje akcji

Dlawszystkich graczy dostepnych jest szeS¢ rodzajow akcji.

Inspiracja dla tych akcji byly starozytne mezopotamskie
technologie i sq one dostepne dla wszystkich Imperiéw od
‘poczatku rozgrywki.

Przykladowo, jesli chcesz przesunaé Jednostki po mapie,
uzyj akcji Eksploracji %A Akcje Eksploracji %.poziomu

1 reprezentuje starozytna Technologia Tworzenia map,

ktérg wszystkie Imperia znaja na poczatku gry. Oznacza

to, ze kazde Imperium moze uzy¢ tej akcji do przesuwania

Jednostek. ' :

Szesc¢ dostepnych rodzajéw akcji to:

Eksploracja %&— Porusz swoje jednostki po mapie.
Budowa &8 — Wzno$ budynki, konstrukcje i inne
ulepszenia. ‘

e Badanie |5| — Odkrywaj zaawansowane Technologie,
zeby ulepszac swoje akcje.

e Zbieranie i handel ]2 — Gromadz zasoby z mapy i
handluj nimi.

e  Wojsko 6f — Rekrutuj Jednostki wojskowe i
wzmacniaj swojq armie.

o Wzrost Y — Zwiekszaj swoja Populacje. -




Kazda akcja jest powigzana z czterema poziomami
Technologii. Wyzsze poziomy Technologii wzmacniaja
efekty akcji. Przyktadowo, akcja Eksploracji

poziomu 1 (Tworzenie map) pozwala ci aktywowac jedna
Jednostke. Po ulepszeniu jej do poziomu 2 (Astronomia),
mozesz aktywowac¢ dowolne Jednostki dwa razy.

Jako ze kazde Imperium jest wyjatkowe, ich Technologie
oraz sposob ich wykorzystania mogga sie roznic.
Przykladowo, Sumerowie znani sg ze swoich badaczy

i lepiej niz inne Imperia radzq sobie z ulepszaniem
Technologii podczas wykonywania akcji Badania .

Startowe Technologie réwniez odzwierciedlajq te
unikatowo$¢. Niektore Imperia zaczynaja gre z akcjami
na poziomie 2.

Kosci Dingir

W starozytnej Mezopotamii religia odgrywata znaczaca
role. W grze odzwierciedlaja to kosci Dingir, ktére mozna

zyskiwac¢ poprzez budowe Zigguratu.

e Gre rozpoczynasz z bazowym poziomem Zigguratu
umieszczonym na planszy.

e Pozostale sze$¢ czesci Zigguratu mozna zbudowac
na nim.

e Za kaidy wzniesiony poziom Zigguratu otrzymasz 1
kos¢ Dingir, a maksymalnie mozesz miec ich 6.

o Kiedy zbudujesz pierwszy poziom Zigguratu,
wybierz kos$¢ Dingir w dowolnym kolorze i wez
ja.

o Kiedy zbudujesz drugi lub trzeci poziom, wybierz
kos¢ Dingir w kolorze, ktérego jeszcze nie masz.

o Kiedy zbudujesz czwarty poziom, wybierz kos¢
Dingir w dowolnym kolorze.

o Kiedy zbudujesz piaty poziom, wybierz ko$¢
Dingir w kolorze innym niz ten, ktéry wybrano na
czwartym poziomie.

o  Kiedy zbudujesz szésty poziom, musisz wybrac¢
kos$¢ Dingir w kolorze innym niz te, ktdre
otrzymano na czwartym i pigtym poziomie.

o Po zbudowaniu wszystkich szeSciu poziomow
Zigguratu, bedziesz mie¢ po dwie kosci Dingir w
kazdym kolorze.

e Na Sciankach kosci Dingir widnieja symbole pisma
klinowego.

Symbole te odpowiadaja ikonom umieszczonym na kartach
Akgji. Celem aktywowania akcji z uzyciem kosci Dingir:

1. Znajdz ikone na karcie Akcji, ktorej chcesz uzyc.
Umie$¢ kos¢ Dingir wskazujaca odpowiadajaca jej
ikone w strefie Dingir na karcie Akcji.

3. Mozesz teraz aktywowac te akcje.

. otrzymac dodatkowe akcje.

R i

Technologie i zZtozonos¢ ikon

e  Technologie poziomu 1 wymagaja tylko jednej kosci
do aktywacji.

e Technologie na wyzszych poziomach wymagaja
dwoch ikon, a do tego coraz rzadszych.

e (Odzwierciedla to rownowage miedzy moca akcji
a trudnoscia jej aktywacji. Technologie wyzszego

' poziomu sa potezniejsze, ale trudniejsze do

aktywowania. :

PODPOWIEDZ

Aby przyspieszy¢ rozgrywke i
umozliwi¢ planowanie do przodu,

zalecamy rzucanie kos¢mi Dingir
na koniec swojej Tury. Pozwoli ci
to obmysli¢ strategie dziatania i
zapewni wieksza ptynnos¢ gry dla
wszystkich graczy.

Ikona gwiazdy

Kazda kos¢ Dingir ma jedng $cianke z ikong gwiazdy %K
Symbol ten to joker i moze zastapi¢ dowolng ikone przy
aktywacji akcji.

Przerzucanie kosci Dingir

e Mozesz przerzuci¢ dowolng liczbe kosci Dingir,
wydajac 1 Tablice %

e Mozesz przerzuci¢ kosci maksymalnie trzy razy
w Turze i jest to maksymalna dopuszczalna liczba
przerzutow w jednej Turze. Musisz zaakceptowac
nowy wynik po przerzucie albo uzy¢ kolejnej
Tablicy, by rzuci¢ ponownie.

Tryb Nielosowy

W grze ,Mesopotamia” wszystkie akcje sa wazne.
Nawet jesli kosci Dingir nie pozwalaja wykona¢
okreslonej akcji, pozostate akcje wciaz beda
przydatne. Wydawanie Tablic celem przerzucania
kosci Dingir réwniez pozwala zmniejszy¢ wplyw
szczeScia na rozgrywke.

Jesli jednak wolisz rozgrywke bez losowosci,
mozesz zastosowac nastepujace zasady:

Nie rzucasz ko$¢mi Dingir. Zamiast tego wszyscy
gracze moga ustawic¢ swoje kosci na dowolny wynik
za wyjatkiem ikony gwiazdy. Nastepnie mozesz
umiescic je na swoich kartach Akcji, by normalnie

r— - pres. ooy
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Gdy gracz wybierze akcje Eksploracji m, moze aktywowac
Jednostki na calej mapie. Kazda aktywowana Jednostka
moze poruszyc sie tyle razy, ile wynosi jej Szybkos¢.

Jednostka Ikona | Szybkos¢
Wiécznik | @ 1
Fucznik o) 1
Jezdziec & 2
Rydwan B3 2
Statek . u b G

Mapa podzielona jest na wyrazne obszary oddzielone
bialymi granicami. Jednostka porusza sie ze swojego
biezacego obszaru do obszaru sasiadujacego. Przyktadowo,
Jednostka o Szybkosci 2 moze poruszyc¢ sie na sasiadujacy
obszar, a nastepnie uczynic¢ to ponownie.

Technologie akcji Eksploracji

Akcje Ekspioracji i mozna ulepszy¢ z wykorzystaniem
nastepujacych pozioméw Technologii:

poziom Technologia
il Tworzenie fnap
2 Astronomia
3 Kalendarz
4 Zeglarstwo

,»Aktywuj dowolne Jednostki tqcznie 2 razy”.

Pozwala to graczowi:

e Aktywowac dwie rézne Jednostki po jednym razie
albo

‘e Aktywowac te sama Jednostke dwukrotnie

Przyklady

e  Wibcznik ‘ aktywowany dwukrotnie moze sie
poruszy¢ 2 razy (1 Szybkosci x 2 aktywacje) -

e Jezdziec & aktywowany dwukrotnie moze sie
poruszy¢ 4 razy (2 Szybkosci x 2 aktywacje)

e  Wilbcznik ‘i Jezdziec & moga zosta¢ aktywowani

jednoczesnie i poruszy¢ sie odpowiednio 1 raz i 2 razy




Do czego stluzy Eksploracja?

Eksploracja to kluczowa akcja umozliwiajgca graczom:

e Zabezpieczanie zasobow: Porusz Jednostki na
obszary zawierajace zasoby, by zebrac je pézniej przy
uzyciu akcji Zbierania &Ta.

e Rozpoczynanie Walki: WejdZ na obszar kontrolowany
przez wroga, by rozpocza¢ walke na koniec Rundy i
potencjalnie podbi¢ dane terytorium. Gdy Jednostka
wejdzie na obszar z wrogimi Jednostkami, jej
ruch moze zosta¢ przerwany. W takich wypadkach
Jednostka nie moze kontynuowa¢ ruchu podczas tej
aktywacji. Wiecej na temat Przygwozdzenia wrogich
Jednostek na stronie 18.

o Odkrywanie Wydarzen: Jesli Jednostka zakonczy
swoj ruch na obszarze z nieodkrytym Wydarzeniem,
nalezy natychmiast odkry¢ i rozpatrzy¢ to Wydarzenie.

Wiecej na temat Wydarzen na stronie 38.

Kontrolowanie obszaru

Gracz kontroluje obszar, jesli ma na tym obszarze
Ziggurat 4}, Jednostke lub Osade & Nie mozna
utraci¢ kontroli nad Obszarem Startowym.

Jesli dowolny gracz poruszy swoje Jednostki na obszar
kontrolowany przez Jednostki innego gracza, dochodzi
do walki. Zaden z graczy nie kontroluje danego obszaru
do czasu rozstrzygniecia walki. Walka zakonczy sie, gdy
jeden z graczy ucieknie albo straci swoje Jednostki.

Gracz, ktérego Jednostki pozostana na danym obszarze,
kontroluje ten obszar.

PODPOWIEDZ

Istnieje ograniczona liczba
Wydarzen. Réwnie atwo straci¢
punkty na torze Wydarzen, co je

h 4
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Rozmieszczanie Statkow

Statkow u nie umieszcza si¢ na obszarach. Zamiast
tego rozmieszcza sie je na odcinkach rzecznych
reprezentowanych przez biale granice oddzielajace
sasiadujqce obszary. Na potrzeby zasad gry uznaje sie, ze
Statek b zajmuje oba oszary oddzielone odcinkiem
rzeki.

Oznacza to, ze Statek u moze:

®  Zbierac zasoby z obu sasiadujacych obszarow.
e Brac udziat w walce toczonej na obu sasiadujacych
- obszarach.

Ruch Statku

Statki w poruszaja sie po rzece, przemieszczajac sie z
jednego odcinka rzeki (bialej granicy) na kolejny. Rzeka
podzielona jest na odcinki przez wezly, czyli punkty
przeciecia biatych linii (z reguly sa to miejsca, w ktorych
spotykaja sie pionowe i poziome granice). .

Uznaje sie, ze Statek b poruszy? sie, jesli minal wezet
faczacy jeden odcinek rzeki z innym, jak pokazano na
ponizszym przyktadzie.

Tylko 1 Statek moze przebywac na danym odcinku rzeki.
Gracz nie moze umiesci¢ drugiego Statku na odcinku rzeki,
gdzie znajduje sie juz jeden z jego Statkdw. Jesli ruch
Statku sprawi, ze dwa Statki réznych Imperiéw znajda sie
na tym samym odcinku rzeki na koniec Rundy, oba zostang
zniszczone na poczatku Fazy Walki. Wiecej informacji o
walkach Statkéw znajdziesz na stronie 34.
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PRZYGWOZDZENIE

Przygwozdzenie wrogiej Jednostki

Gdy Jednostka poruszy sie na obszar zajety przez wroga
Jednostke, z reguly musi sie zatrzymac. Jesli na koniec
Rundy wrogie sobie Jednostki zajmuja ten sam obszar,
dochodzi do walki.

Zasada Przygwazdzania

Zanim dojdzie do walki, zasada Przygwazdzania okreSla,
czy Jednostki moga kontynuowa¢ ruch po wejsciu na
obszar zajety przez wroga.

Przygwozdzenie dziala nastepujaco:

e Jesli Jednostka wejdzie na obszar z wrogimi .

Jednostkami, musi natychmiast przerwa¢ swdj
ruch. Obroncy na tym obszarze réwniez zostaja
przygwozdzeni.

e Wyjatek: Jesli liczba przyjaznych Jednostek
obecnych na danym obszarze jest rowna badz wieksza
niz liczba wrogich Jednostek wszystkich wrogich
imperiow, wchodzaca na ten obszar Jednostka nie jest
przygwozdzona i moze ruszac sie dalej.

Dwie Sumeryjskie Jednostki poruszaja sie na sasiadujacy
obszar, zeby zaatakowac¢ trzy Babiloniskie Jednostki.

e Sumeryjski Jezdziec I& z Szybkoscia 2 wkracza na
dany obszar. Jako ze Sumerowie sa w mniejszosci (2
kontra 3), Jezdziec @ zostaje przygwozdzony i nie
moze wykona¢ drugiego ruchu.

Na pdézniejszym etapie Rundy Babilonski gracz aktywuje
swojego Jezdzca 4} i Eucznika ) %

e Babilonski gracz wybiera, ktéra Jednostke poruszy
jako pierwsza. Pierwsza Jednostka moze sie porusza¢
dowolnie, gdyz nie jest jeszcze przygwozdzona.

e Dwie Jednostki Sumeryjskie moga przygwozdzi¢

maksymalnie dwie Jednostki Babilonskie. Zatem

trzecia Jednostka Babiloniska nie jest przygwozdzona

i moze sie poruszy¢ dowolnie.

W tym przyktadzie Babilonski Jezdziec I& opuszcza

dany obszar. Jesli gracz nastepnie sprobuje poruszy¢

Bucznika ), bedzie to niemozliwe. Wynika to z

faktu, ze pozostate Jednostki Babilonskie sa teraz

przygwozdzone przez dwie Jednostki Sumeryjskie.

Przygwozdz swoich wrogow,
zanim oni przygwozdzq ciebie.
Madrze wybieraj swoje bitwy.




AKCJA BUDOWY &&

Wykonanie akcji Budowy Z8B pozwala graczowi tworzy¢
dostepne Budowle i Jednostki, przy zalozeniu, ze posiada
odpowiednia ilos¢ zasobow, ktdre sq zuzywane w wyniku
tej akcji.

Na poczatku gry wszyscy gracze dysponuja Technologia
Murarstwo. Pozwala ona budowac:

e Mury £
e Poziomy Zigguratow _&}

W miare rozwijania Technologii Budowy, gracze beda
zwieksza¢ swojq wiedze od Murarstwa az do odkrycia
Architektury. Kazdy nowy poziom odblokowuje
dodatkowe mozliwosci budowy, poszerzajac mozliwosci
strategiczne.

A

poziom | Technologia Nazwa Ikona Zaséb
1 Murarstwo Mury g &
1 Murarstwo Ziggurat . ‘/L‘i &
2 Stolarka Taran il | ==
2 Stolarka Statek ¥ =0
3 Urbanizacja Osada & |
4 Architektura | Wiszace Ogrody @

Zasady Budowania

Kazdy element budowlany ma okreslone zasady
rozmieszczania:

e Mury gi Osady ﬁb Moga by¢ wznoszone na
dowolnym obszarze, gdzie masz przynajmniej jedng
Jednostke. Nie mozna ich budowa¢ na Obszarze

- Startowym.

o Taran @: Mozna go zbudowa¢ na Obszarze

Startowym albo w dowolnej kontrolowanej Osadzie.

e Statek u Mozna go zbudowac na dowolnym
odcinku rzeki sasiadujagcym z Obszarem Startowym
albo obszarem z kontrolowana Osada & '

e Ziggurat .,/j'_\.: Mozna go zbudowa¢ wylacznie na
Obszarze Startowym swojego Imperium. Ziggurat /l_\,
sklada sie z 6 poziomdw, ktére buduje sie od podstawy
wzwyz. Za kazdym razem, gdy zbudujesz nowy
poziom, mozesz otrzyma¢ dodatkowa kos¢ Dingir w

- dowolnym kolorze, ktérego jeszcze nie masz. Jesli
masz juz kos$ci we wszystkich trzech kolorach, mozesz
wybra¢ dowolny kolor. Gracze nie moga wybudowac
poziomu Zigguratu 4} ktory przekracza ich obecny
poziom na torze Populacji. Wszyscy gracze zaczynaja
gre z Populacja na poziomie 1. Aby wybudowac
drugi poziom, gracz musi najpierw rozwina¢ swoja
Populacje do poziomu 2. To ograniczenie ma
zastosowanie rowniez dla kazdego kolejnego poziomu

Zigguratu &\’

Premie Technologii Budowy

Niektore Imperia dysponuja zZaawansowanymi
mozliwosciami budowy. Jesli karta Technologii Imperium
ma zapis ,,Zbuduj 2”, dany gracz moze:

e Zbudowac dwa r6zne elementy albo

e Zbudowac ten sam element dwukrotnie
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WISZACYCH OGRODOW
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Prawdziwe umiejscowienie, a nawet istnienie Wiszacych
Ogrodéw @ pozostaje jedna z najwiekszych tajemnic
przesziosci. Przez dhugi czas sadzono, ze byt to jeden z cu-
déw babilonskich, jednak wspoétczesni badacze poddaja to
w watpliwo$¢: Wielu sugeruje, ze Ogrody nie byty wlasno-
$cig zadnego z wielkich imperiéw starozytnego Swiata. Za-
miast tego wzniesiono je w neutralnym albo mato znanym
regionie, a ich prawdziwa lokalizacja zagineta w pomroce
dziejow.

W grze ,Mesopotamia” Wiszace Ogrody @ sq
unikalnym Cudem, ktdory kolektywnie buduja wszystkie
Imperia. Wszyscy gracze moga przyczynia¢ sie do ich
rozwoju, a darczyncy otrzymajq sowita nagrode w postac1
Punktéw Zwyciestwa (PZ) ’

Wiszace Ogrody @ skladajél sie z pieciu czesci. Kazda
czes$¢ moze zosta¢ wybudowana przez dowolnego gracza.

A
A

Budowa Wiszacych Ogrodow @

Wiszace Ogrody @ sktadaja sie z pieciu unikalnych
zetonéw utozonych w tajnej sekwencji. Na poczatku gry
odkryty jest tylko najnizszy zeton. Gdy gracze wybuduja
jedna czes¢, odkryty zostanie kolejny zeton, na ktérym
widnieja wymagania dla kolejnego etapu.

Budowa czesci

Gdy gracz buduje cze$¢ Wiszacych Ogrodéw @

e Musi zuzy¢ wymagang liczbe zasobéw wskazanych
na odkrytym zetonie.

~®  Otrzymuje zeton i zachowuje go jako przypomnienie

o Punktach Zwyciestwa
koniec gry.

, ktore zdobedzie na

Niektore zetony moga zawiera¢ dodatkowe wymagama
takie jak:

e  Minimalny poziom Populacji g@

e Minimalny poziom Wydarzen E]

e  Okreslona liczbe Osad 7y

(Uwaga: Te warunki nalezy spetnic, jednak nie sq one
zuzywane.)

Zaden gracz nie moze przyczyni¢ sie do ‘rozbudowy
Wiszacych  Ogrodéw @ dopdki nie odkryje
Technologii Architektura.

Warunki zakonczenia gry

Gdy gracze wybuduja wszystkie pie¢ czesci Wiszacych
Ogrodéw @, a biezagca Runda dobiegnie konca
(umozliwiajac wszystkim dokonczenie swoich Tur), gra
natychmiast sie konczy.

== PODPOWIEDZ

Nigdy nie koncz gry, chyba ze
masz pewnosc, ze Zwyciestwo
bedzie twoje.
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Gdy gracz wybierze akcje Badania , moze wykonac¢ dwie
kluczowe czynnosci:

® Przerobi¢ Gline @na Tablice %
e Ulepszy¢ Technologie na swojej planszy gracza

Mozesz wykona¢ jedna z tych czynnoSci lub obie.
Jesli skorzystasz z obu efektéw, nalezy je wykona¢ w
sekwencji, jeden po drugim, bez zadnych dodatkowych
akcji pomiedzy.

Akcje Badania mozna ulepszy¢ z wykorzystaniem
nastepujacych pozioméw Technologii:

poziom Technologia
1 Pismo klinowe
2 Matematyka
3 Literatura
4 Kodeksy
prawne

Przerabianie Gliny % na Tablice

Glina @ to bazowy zas6b, ktéry mozna pozyska¢ na
mapie, z kolei Tablice % to zasob specjalny, ktérego nie
mozna zebraC. Podstawowym sposobem pozyskiwania
Tablic % jest przerabianie podczas akcji Badania
. Przykladowo, podczas gdy wczesne Pismo klinowe
pozwala przerobi¢ 2 jednostki Gliny @ na 1 Tablice @,
mozesz ulepszy¢ Technologie do Kodekséw prawnych, by
przerabia¢ 2 jednostki Gliny % na 4 Tablice &

Tablice % to najcenniejszy zasob, gdyz pozwala on
dokonywac¢ Odkry¢, jak réwniez przerzucac kosci Dingir.

A
A

Dokonywanie Odkry¢

Odkrycia reprezentujg Technologlczne prze}omy Aby

dokona¢ Odkrycia, musisz:

e Wybrac Technologie na swojej planszy gracza.

e Usunac ja z jej strefy.

e  Zastapic ja kolejnym poziomem tego samego rodzaju
- Technologii.

e Wydac 1 Tablice @ za kazda ulepszana Technologie.

Przyklad: Jesli ulepszasz Matematyke (poziom 2), musisz
zastapic ja Literaturg (poziom 3).

Zasady Odkry¢

e - Mozesz ulepszy¢ Technologie na swojej planszy, w
tym réwniez te, ktorej obecnie uzywasz do dokonania
Odkrycia.

e - Mozesz tez najpierw ulepszyc¢ Technologie,
by nastepnie aktywowac jej nowa wersje na
pozniejszych etapach tej samej Tury, zakladajac, ze
masz wymagane kosci Dingir albo dostepny znacznik
Wyboru Akgcji.

e  Mozesz odkry¢ Technologie (np. poziom 2
Budowania), a nastepnie natychmiast odkryc jej
kolejny poziom (tj. poziom 3 Budowania).

Przyklad:

Aktywujesz  Literature (poziom 3), ; wykorzystujac

znacznik Wyboru Akgji. Literatura pozwala ci dokonac

maksymalnie dwdch Odkryc.

e Masz tylko 1 Tablice ﬁ, zatem postanawiasz dokonac
jednego Odkrycia.

e Ulepszasz Literature do Kodekséw prawnych (poziom
4), mimo iz obecnie uzywasz akcji Literatury.
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Gdy gracz wybierze akcje Zbierania i handlu 22, moze
wykona¢ dwie kluczowe czynnosci:

e Zebrac¢ zasoby z mapy.
e  Wykona¢ akcje Handlu &2,

Mozesz wykona¢ jedna z tych czynnosci lub obie.
Jesli skorzystasz z obu efektow, nalezy je wykona¢ w
sekwencji, jeden po drugim, bez zadnych dodatkowych
akcji pomiedzy.

Akcje Zbierania i handlu 512 moina ulepszy¢ z
wykorzystaniem nastepujacych pozioméow Technologii:

poziom Technologia
1 Zbieractwo
2 Wagi i miary
3 Szlaki handlowe
4 Waluta

Ve

Zasoby istniejq po to, by
ich uzywac.
Nie kolekcjonuj ich.
Zamiast tego wydawaj je
W strategiczny sposob.

A4
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Akcja Zbierania £]2 pozwala zebra¢ zasoby z mapy zgodnie
z instrukcjami zawartymi na obecnej karcie Technologii
Zbierania.

Przykladowo, jesli twoja Technologia pozwala ,,Zebra¢ 1
zas6b”, mozesz wybra¢ jeden zaséb do zebrania i jedno
dostepne zrodlo, z ktérego chcesz go pozyskac.

Dostepne zasoby

Istnieja cztery podstawowe zasoby, ktére mozna zebrac¢ z
mapy:

Kamien «#
Drewno @&
Glina ¥y

Pozywienie &2

Zasoby specjalne, takie jak Tablice Q i Kostki @
, Nnie mogg zostac¢ zebrane z mapy. Nalezy je pozyskac z
wykorzystaniem innych akcji lub efektow. ’

Dostepne zrédla zasobow
Istniejq cztery sposoby na zbieranie zasobow:

1. Obszar Startowy:
e Mozesz wybra¢ swoj Obszar Startowy, ktory
zapewni ci jeden wybrany zasob (Kamien g
Drewno &&&®, Gling ¥ albo Pozywienie &2).

2. Osady Eb.

e Jesli Osade @ zbudowano na obszarze z
nadrukowana ikona zasobu, mozesz zebrac¢ ten

zas6b z Osady Fgiy.

3. Jednostki: _
e Jednostka zajmujaca obszar z nadrukowang ikong
zasobu, moze zebrac ten zasob.
e Nie ma znaczenia, czy na tym samym obszarze sa
obecne wrogie Jednostki.

e Statek wmoie zebrac zasob z dowolnego z dwdch
obszaréw przylegajacych do danego odcinka rzeki.

4. Sekcja Handlu:
® Mozesz pozyska¢ zasoby z zetonu handlu, jak
opisano na stronie 24.




Ograniczenia Zbierania

Kazdy Obszar Startowy, Osada i%, Jednostka i
kazdy Statek |/ mogq zosta¢ wybrane tylko raz na
akcje Zbierania ~[2.

Nie mozesz wybra¢ tej samej Jednostki albo tego
samego Statku u kilkakrotnie, zeby zebra¢ ten sam
zasob.

Jesli jednak kilka Jednostek zajmuje ten sam obszar,
kazda z nich mozna wybra¢ do zebrania zasobu z tego
obszaru.

Zi'elony gracz (Elamici) aktywuje Technologie
pozwalajgcq mu: ,,Zebrac 3 zasoby”.

Przykladowe cztery sposoby na zbieranie zasobow:

1.

Obszar Startowy (dowolny zasob): Gracz Elamicki
wybiera swéj Obszar Startowy, ktéry pozwala zebra¢
jeden z czterech podstawowych zasobéw: Kamier «#
, Drewno @&, Gline g albo Pozywienie @

Osada P@%: Elamicka Osada FPaznajduje sie na
obszarze z ikong Drewna &&%. Z tego obszaru gracz
moze zebra¢ wytacznie Drewno &9,

Jednostki: Wszystkie jednostki, poza
el :

Statkami u moga zbierac zasoby

wylacznie z lokacji, w ktérych przebywaja.

Przykladowo, Elamicki Wi6cznik

przebywa na obszarze z ikong Drewna

@9, wiec moze zebra¢ Drewno &&&9.

Statki mogg zbiera¢ zasoby z obu obszaréw, z
ktérymi sasiadujg. Przykladowo, Elamicki Statek

%’N stacjonuje na odcinku rzeki, ktory sasiaduje z
obszarem produkujagcym Drewno &&&® i obszarem
produkujacym Pozywienie &2, Gracz moze wybra¢
dowolny z tych zasobéw.

p

3. Sekcja Handlu:

Gorna cze$¢ planszy to obszar Handlu. Podzielono go na
cztery sekcje reprezentujace mozliwe poziomy Handlu.
Mozesz zyskac dostep do dowolnej z tych sekcji, zaktadajac,
ze uzywasz Technologii z dostepem do odpowiedniego
poziomu. Przyktadowo, musisz uzy¢ Technologii Waluty
(poziom 4), by zyska¢ dostep do najdalej wysunietej na
prawo sekcji Handlu. :

Sekcja Handlu ma strefy na zetony Handlu. W zaleznoSci
od ich rozktadu niektére strefy moga by¢ zajete, a inne nie.

Niektore strefy maja ponizej ikone Statku L(;-y Oznacza
to, ze dostep do danego zetonu Handlu wymaga posiadania

przynajmniej jednego Statku b na planszy.

Nad kazdym zetonem Handlu znajduje sie strefa, w
ktérej dowolny gracz moze umiescic swoja Amfore.
Umieszczenie Amfory nad zetonem Handlu oznacza, ze
gracz, ktory umiescit Amfore byt pierwszym graczem,
ktory dokonat danej wymiany handlowej, i wskazany
zeton zostaje przez niego zajety, jak opisano na stronie 24.
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Gdy gracz wybierze akcje Handlu ﬂ‘} moze wykonac
dzialanie wzgledem jednego z dostepnych zetonéw
Handlu. Kazdy zeton Handlu przedstawia unikatowa
mozliwo$¢ wymiany i moze zapewnic¢ zasoby oraz Punkty
Zwyciestwa @ :

Dostep do zZetonu Handlu

Aby uzy¢ zetonu Handlu, nalezy spelni¢ nastepujgce
warunki:

e Wymagany poziom Handlu: Musisz uzywac
Technologii o poziomie Handlu réwnym lub wyzszym
od sekcji Handlu, w ktorej znajduje sie zeton.

e Wymagany Statek: Jesli pod zetonem Handlu
widnieje ikona Statku &‘“ musisz mie¢ przynajmniej

jeden wybudowany ‘Statek u na planszy. -

Punkty
Zwyciestwa

zasoby przyznawane na

koniec gry

PODPOWIEDZ

Umie$¢ swoja Amfore jak
najwczesniej, by zapewnic

sobie staly przychod pasywny
od swoich rywali.

poziom 4 -

Wymagany
poziom handlu

Wymagany
Statek

Uzywanie Zetonu Handlu

Istnieja dwa mozliwe scenariusze interakcji z zetonem
Handlu: '

1. Zeton nie zostal zajety albo zostal zajety przez
ciebie :
e Jesli na Zetonie nie lezy Amfora albo znajdujaca sie
tu Amfora nalezy do ciebie: .
¢Umies¢ jedng swoja Amfore na zetonie (chyba ze
juz tam jest).
¢ Zuzyj zasoby pokazane po lewej stronie zetonu.
¢ Zyskaj zasoby pokazane po prawej stronie zetonu.

¢ Jesli zeton przedstawia Punkty Zwyciestwa ?,
otrzymasz je na koniec gry.

2. Zeton zostal zajety przez innego gracza

e Jesli zeton ma juz na sobie Amfore nalezaca do

innego gracza:

¢ Nie zuzywasz zasobow pokazanych po lewej
stronie zetonu.

¢ Zamiast tego przekazujesz te zasoby wiascicielowi
Amfory.

¢ Wciaz jednak otrzymujesz z ogélnej puli zasoby
pokazane po prawej stronie.

¢ Z tej wymiany handlowe] nie otrzymasz jednak
zadnych Punktow Zwyciestwa ? 5
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Gdy gracz wybierze akcje Wojska 6f, moze wykona¢
dwie kluczowe czynnosci:

e Otrzymac Kostke -
e Stworzy¢ Jednostke

Mozesz wykona¢ jedna z tych czynnosci lub obie.
Jedli skorzystasz z obu efektow, nalezy je wykona¢ w
sekwencji, jeden po drugim, bez zadnych dodatkowych
akcji pomiedzy.

Akcje Wojska 16f mozna ulepszy¢ z wykorzystaniem
nastepujacych pozioméw Technologii:

poziom Technologia Jednostka | Ikona | Liczba
Wytapianie A
1 DA Wibcznik g 3
2 Lucznictwo Lucznik ) 3
3 HO(.iowla Jezdziec I& 2
zwierzat
4 Koto rydwanu Rydwan 3 2

Otrzymywanie Kostki g

Kiedy wykonasz akcje Wojska 16{ zapewniajaca Kostki ‘
, otrzymujesz ich tyle, ile wskazano na karcie Technologii.
Kostki ‘ reprezentuja site militarng twojego Imperium.
Uzywa sie ich do licytacji podczas walki, co wpltywa na
twoje zdolnoSci pokonywania przeciwnikéw i obrony
wlasnych terytoriow.

e Technologie = Wojskowe

wyzszych  pozioméw

zapewniajg dodatkowe Kostki ‘

e Kostek ‘ nie mozna pozyska¢ na mapie i mozna
je zdoby¢ wylacznie poprzez akcje Wojska 10f albo
handel. :

¢

Strategiczne przypomnienie:

Zawsze nalezy = miec zapas Kostek ‘
Walki sa czeste, a oslabione armie zachecajq innych
do agresywnych dziatan. Jesli przeciwnicy poczuja, ze
brakuje ci tego zasobu, moga wykorzysta¢ sposobnos¢ do
ataku.

Tworzenie Jednostek
Aby stworzy¢ Jednostke, wykonaj nastepujace kroki:

e Zaplac Koszt: Najpierw musisz zuzy¢ 1 Drewna
@), by stworzy¢ dowolng Jednostke.

e  Wybierz rodzaj Jednestki: Wybierz Jednostke
dostepna na twoim biezacym albo dowolnym
nizszym poziomie Technologii Wojskowej.

e Utworzona Jednostka zostaje umieszczona na
twoim obszarze startowym lub na obszarze z twoja
osadg.

Przyklad:

Jesli uzywasz Hodowli zwierzat (poziom 3), mozesz
stworzy¢ Jezdzca '& (poziom 3) albo dowolna Jednostke
z nizszych poziomow, taka jak Widécznik “ (poziom 1)
czy Lucznik -) (poziom 2).

Nie mozesz stworzy¢ Rydwanu * (poziom 4), dopoki
nie odblokujesz odpowiedniej Technologii.

Szczegoblowe opisy poszczegdlnych Jednostek i ich
zdolnosci bojowych znajdziesz w rozdziale poswieconym
Walce na stronie 27.
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Akcja Wzrostu 14 pozwala zwiekszy¢ Populacje twojego
Imperium.

Aby zwiekszy¢ swoja Populacje, musisz:
e Zuzy¢ Poiywienie €2: Wydaj liczbe zetonéw

Pozywienia @2 widniejaca na biezacej karcie
Technologii Wzrostu.

) Zwu;kszyc Populacje :4;} Po zaptaceniu wskazanej

ilosci Pozywienia & &2 twoja Populacja &i} wzro$nie
0 jeden poziom.

SUNLY s

s

Use 4 @ to Grow &, .

i S s / y Agrlculture \\\_

Technologie Wzrostu wyzszego poziomu zmniejszajq
ilos¢ wymaganego Pozywienia &2, zapewniajac szybszy
wzrost w miare rozwoju cywilizacji.

poziom Technologia
1 Rolnictwo
2 Irygacja
B Garncarstwo
4 Warzelnictwo

A
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Kolejnos¢ Walk

Na koniec kazdej Rundy, po tym jak wszyscy gracze
zakoncza swoje Tury, dochodzi do walk na wszystkich
obszarach, na ktorych przebywaja Jednostki dwoch lub
wiekszej liczby Imperiow.

Do walki moze doj$¢ na wielu obszarach jednoczesnie.
Kolejnos¢, w jakiej rozpatrywane beda te walki, moze mie¢
znaczenie strategiczne, a decyduje o niej tor Wydarzen ﬁ

Porzadek Rozpatrywania Walk

e Gracz, ktérego Imperium zajmuje najwyzsza pozycje

na torze Wydarzen ?@ﬂ wybiera kolejnos¢, w ktorej
walki sa rozpatrywane.

e Gracz moze wybra¢ dowolng sekwencje walk,
niezaleznie od tego, ktore Imperia biorg udziat w
kazdym konflikcie.

e Nawet jesli gracze zmieniq sie pozycjami na torze
Wydarzen w wyniku walki z Neutralnymi Plemionami,
co doprowadzi do odkrycia Wydarzenia, walki wcigz
beda rozgrywane w kolejnosci okreslonej, zanim
doszto do jakichkolwiek star¢.

e Jesli walka zakonczy sie remisem, nalezy wyloni¢
zwyciezce poprzez sprawdzenie, ktory z remisujacych
graczy zajmuje wyzsza pozycje na torze Wydarzen w
chwili rozpatrywania walki.

Przyklad: Strategiczna Kolejnos¢ Walk

Przypus¢my, ze dochodzi do walk na dwoch obszarach
mapy i w obu biora udziat Elamici.

e W jednej z tych potyczek strona sa Akadowie,
ktorzy obecnie zajmujg najwyzszg pozycje na torze
Wydarzen ﬂ

Jako wiodace Imperium Akadowie
kolejnos¢ rozpatrywania walk.

Mogga zatem zdecydowac, ze Elamici w pierwszej
kolejnosci rozpatrza swoja inng potyczke i
potencjalnie wydadza czes¢ Kostek ‘, zanim
dojdzie do starcia z Akadami.

Dzieki temu Akadowie stawia czota ostabionym
Elamitom w drugiej walce, zyskujac przewage
taktyczna.

wybieraja




Parowanie Walk w starciach wielu Imperiéw

Na obszarach, gdzie obecnie znajduja sie Jednostki wiecej
niz dwéch Imperidow, nalezy rozpatrzy¢ kilka bitew w
sekwencji, do momentu az na danym obszarze pozostanie
tylko jedno Imperium.

e Imperium zajmujace najwyzsza pozycje na torze
Wydarzen a okresla nie tylko kolejnos¢ walk na
mapie, ale takze decyduje, ktére dwa Imperia zmierzq
sie ze soba jako pierwsze w konflikcie obejmujacym
kilka Imperiow.

e Po kazdej bitwie przegrane Imperium usuwa sie z
danego obszaru.

e Proces ten nalezy kontynuowac az na danym obszarze
pozostanie tylko jedno Imperium, ktére przejmie nad
nim kontrole.
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KROK 1: DOBIERZ KARTY WALKI
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JAK DZIALA WALKA
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Walke w grze ,Mesopotamia” rozstrzyga sie poprzez
potaczenie kart Walki, Licytacji i przydzialu Sity. W
przypadku remisu w dowolnej Fazie walki nalezy go
rozstrzygna¢ w odniesieniu do toru Wydarzen
Imperium zajmujgce najwyzsza pozycje na torze Wydarzen
uznawane jest za zwyciezce remisowej Fazy. Zasady
te tycza sie wszystkich krokéw rozpatrywania walki.
Wyjasnimy zasady walki szczegétowo na przykladzie.

Zat6zmy, ze 3 Babilonskie Jednostki atakuja 2 Sumeryjskie
Jednostki.

7 :
=" PODPOWIEDZ

Nie wdawaj sie w potyczki tylko
dlatego, ze mozesz wygrac. Walcz
tylko wtedy, gdy co$ jest warte
twojej wygranej.

Taktyki

Rzad Mo-
bilnosci

27

Na poczatku walki kazda uczestniczaca w niej Jednostka
dobiera jedna karte Walki odpowiadajaca swojemu
rodzajowi.

Przykladowo:

e  Widcznik ‘ dobiera karte Walki z talii Wt6cznika ‘
e Jezdziec l& dobiera karte Walki z talii Jezdzca &i
tak dalej.

Umies¢ dobrana karte odkryta obok wiasciwej Jednostki’
albo ut6z je w widoczny sposéb na stole tak, by ich pozycja
odzwierciedlata wrogie sity.

Kazda karta Walki moze zawierac:

e [lustracje przedstawiajaca rodzaj Jednostki.

e Nadrukowane Kostki f‘ Reprezentujq one bazowa
warto$¢ bojowa albo przewage taktyczna, jaka dana
Jednostka zapewnia w walce.

e DPuste strefy na Kostki “ To strefy, w ktorych gracze
moga umiesci¢ dodatkowe Kostki “ w wyniku
licytacji, by zwiekszy¢ zdolnosci Jednostki. '

Rzad
Sity

Rzad

|

Strefa Ko-
stek

Karta Walki
- Wilbcznika

Nadrukowa-
ne Kostki

*Rodzaj Jednostki, przeciwko ktorej ta Jednostka ma
przewage




" KROK 2: LICYTUJ NA ¥
SZTANDARZE Z UR

Podczas Fazy licytacji w walce kazdy gracz w tajemnicy
wybiera dowolna liczbe dostepnych Kostek ‘ od 0
do wszystkich. Wszyscy gracze moga zapyta¢ o laczna
liczbe Kostek posiadanych przez kazdego gracza przed
rozpoczeciem licytacji.

Faedl ad [ =805

Sztandar z Ur podzielono na trzy sekcje

Sila: Licytuj tutaj, zeby bezposrednio
wzmocni¢ swoje Jednostki. Im wiecej Kostek
‘ umies$cisz na Sile, tym potezniejsze beda
twoje Jednostki w walce.

- Taktyka: Licytuj tutaj, by wplynaé na
formacje bojowe i zyska¢ przewage nad innymi
rodzajami Jednostek. Przewaga taktyczna moze
odmieni¢ losy bitwy, nawet jesli Jednostki maja
rowng site.

Mobilnosc¢: Licytuj tutaj, zeby okresli¢
rezultat po walce: Dogon i zniszcz uciekajace
Jednostki wroga, jesli wygrasz, albo ucieknij i
przetrwaj, jesli przegrasz.

§f PODPOWIEDZ
?

~ Podpusc przeciwnika, zeby
przelicytowatl.

Poswiec jedng bitwe, by

zwyciezy¢ w wojnie.

W naszym przykladzie Babiloniczycy maja 8 Kostek “,

ktérymi mogg licytowa¢ w walce.

Postanawiajq zalicytowa¢ 5 Kostkami ‘ w Sile, 2
Kostkami g w Taktyce i 1 Kostka @ W Mobilnosci.

Jednoczes$nie Sumerowie moga licytowa¢ maksymalnie 6

Kostkami (gig.

Decyduja sie postawi¢ je w polowie na Site i w polowie

na Taktyke.
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KROK 3: ROZPATRZ SILE
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KROK 4: ROZPATRZ TAKTYKE

Gdy obaj gracze ujawnia swoje zaklady, w pierwszej
kolejnosci rozpatruje sie sekcje Sity Sztandaru z Ur.

Poréwnanie Sity

e Babiloriczycy postawili 5 Kostek g
e Sumerowie postawili 3 Kostki a

Babilonczycy wygrywaja test Sity.

x-¢-1

Oblicz Margines Sily, odejmujac najnizszy zaklad od
najwyzszego zaktadu: 5 -3 = 2

Ro6znica wynoszaca 2 to liczba dodatkowych Kostek a
ktére zwyciezca moze przydzieli¢ swoim Jednostkom.
Zwré¢ Kostki ‘a przegranemu.

Przegrany gracz (Sumerowie) odzyskuje potowe swojego
zakladu (zaokraglajac w dot): 3:2=1

SumeroWie odzyskuja 1 Kostke “ ktéora moga
wykorzysta¢ w kolejnych walkach.

Przydziel dodatkowe Kostki g

Zwycieski gracz (Babilonczycy) przydziela 2 dodatkowe
Kostki @ swoim Jednostkom.

Przykiad:
Babiloriski gracz umieszcza 1 Kostke (g na Wiéczniku

‘ i 1 Kostke a na Buczniku -), wykorzystujac ich
strefy Sity dostepne na kartach Walki. 5

A
A
A 4
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Po rozpatrzeniu Sily, nalezy przej$¢ do sekcji Taktyki na
Sztandarze z Ur.

Taktyka przedstawia strategie na polu walki oraz pfzewagi
wynikajace z formacji. Zwyciestwo w tescie Taktyki moze
zapewnic¢ potezne premie albo pokrzyzowac plany wroga.

878

Por6wnaj zak}ady Taktyki:
e Babiloniczycy: 2 Kostki g
‘e . Sumerowie: 3 Kostki g

Sumerowie wygrywajg test Taktyki.

Zwyciezcamoze natychmiast zmieni¢ kolejnos¢ wszystkich
sojuszniczychiwrogich Jednostek podiug swojego uznania.
Przeciwstawne Jednostki bedg sie ze sobg Scierac.

Nastepnie oblicz Margines TaktyKki:

o 32—

w Taktyce.

Sumerowie zyskuja 1 Kostke g

Zwroc Kostki a przegranemu:

e Babilonczycy odzyskuja polowe swojego zakladu =
Taktyki (zaokraglajac w dét): 2 : 2 = 1 Kostka ‘ i
~ zostaje zwrdcona do ich puli. '




Remisy w Kostkach
Jesli dwoch graczy obstawi taka sama liczbe Kostek w
danej kategorii, obaj gracze traca pelna pule zakladu i

przydzielajq 0 Kostek swoim Jednostkom w danej kategorii.

Przewagi Jednostek

Niektére Jednostki w naturalny sposéb kontruja ih_ne w
oparciu o ich role na polu bitwy i taktyke. Stosunki te
zostalty odzwierciedlone w grze poprzez ikony Przewagi
Taktycznej oraz Taktyczna Premie Szeregu na kartach
Walki.

Tréjkat Przewag Jednostek

e Lucznicy ) majg przewage nad Widcznikami 6
(Mogq ich ostrzelac z dystansu, zanim Widcznicy ﬁ
sie zblizq).

e Jezdzcy 1& majg przewage nad Eucznikami ) (Mogq
zaszarzowac na nich i utrudnic¢ im ostrzat).

o  Widcznicy % majq przewage nad Jezdzcami 1&
(Mogq przygotowa¢ widcznie przeciwko & szarzy
kawalerii).

e Rydwany maja przewage nad wszystkimi trzema
pozostatymi Jednostkami.

Uklad karty Walki i Premie Taktyczne
Kazda karte Walki podzielono na trzy rzedy:

e Rzad Sily: Tu przydziela sie dodatkowe Kostki ‘ zZ
Fazy Sity. Te Kostki ‘ liczy sie zawsze, niezaleznie
od rodzaju Jednostki przeciwnika.

e Rzad Taktyki: Ten rzad przedstawia ikone rodzaju
Jednostki, nad ktéra dana karta ma przewage. Gracze
moga tu przydziela¢ Kostki ‘ Taktyki, ale tylko jesli
przeciwna Jednostka odpowiada widniejacej tu ikonie.

_r Przykiad: '

e Karta Sumeryjskiego Wt6cznika 6 ma ikone Jezdzca
l]ﬁ w Rzedzie Taktyki.

e Jesli ten Wiocznik 6 stanie naprzeciwko Jezdzca 1&
, nalezy wzia¢ pod uwage wszelkie nadrukowane i

~ przydzielone Kostki g w Rzedzie Taktyki.

e Jesli stanie do walki przeciwko Lucznikowi -) albo
innemu W16cznikowi ﬁ premie z Rzedu Taktyki
ignoruje sie.

Ten system nagradza strategiczne pozycjonowanie i
wykorzystanie Fazy Taktyki do tworzenia sprzyjajacych
_par.
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KROK 5: ROZPATRZ MOBILNOSC
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Ostatnia Faza walki to Mobilnos¢, ktéra decyduje o losie
Jednostek po bitwie. Od niej zalezy, czy moga podjac
poscig, uciec, czy tez zostang wyeliminowane.

Poréwnaj zaktady Mobilnosci:

Kazdy gracz ujawnia liczbe Kostek ‘ postawionych w
sekcji Mobilnosci Sztandaru z Ur. Te Faze wygrywa gracz
z wyzszym zakladem w sekcji Mobilnosci.

&

W naszym przyktadzie tylko Babilonczycy majq 1 Kostke
@b v Mobilnosci.

Moga ja zatem przydzieli¢ Jezdzcowi 1&

Ar’*r‘\ u‘@l"‘r"
utr“r‘ S e
i
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PODPOWIEDZ

Uciekaj, zeby uniemozliwi¢
wrogowi osiagniecie pelnego
zwyciestwa, i Scigaj przeciwnikow,
by twoje
wlasne zwyciestwo miato jakas
wartosc.

Mobilnos¢ jest kluczowa.




Wyniki Mobilnosci

e Jedli zwyciezysz bitwe i wygrasz Faze Mobilnosci:
Mozesz ruszy¢ w poscig za uciekajacymi Jednostkami
wroga i je zniszczy¢. Te Jednostki usuwa sie z gry i
uznaje za wyeliminowane.

e Jesli przegrasz bitwe, ale wygrasz Faze MobilnoSci:
Mozesz bezpiecznie uciec, zachowujac ocalate
Jednostki na potrzeby kolejnych star¢. Tym sposobem
unikniesz dalszych strat i przegrupujesz swoje sity.

e Jesli przegrasz bitwe i Faze Mobilnosci: Twoje
Jednostki zostaja pokonane, a nastepnie schwytane
badz zniszczone. Nalezy usuna¢ je z gry i beda one
niedostepne do czasu odbudowania ich w akcji
Woijska.

Zasady ucieczki:

Atakujacy wybiera sgsiadujacy obszar dla uciekajacych
Jednostek. Wybrany obszar nie moze zawiera¢ wrogich
Jednostek.

Jesli taki obszar jest niedostepny, uciekajace Jednostki
zostaja zniszczone i usuniete z gry. Jesli Jednostki uciekty
na obszar z nieodkrytym Wydarzeniem, nie odkrywaj go.
Pozostang one na tym obszarze nieSwiadome Wydarzenia
do czasu, az inna Jednostka, przyjazna badz nie, zakonczy
swoj ruch na tym obszarze i odkryje Wydarzenie.

kg

Gdy testy Sity, Taktyki i Mobilnosci zostang rozpatrzone,
a wszystkie Kostki abedq przydzielone, rozpoczyna sie
walka. ' :
Rozstrzygnij wynik walki

Dla kazdej pary wrogich Jednostek:

1. Zsumuj Sile oraz stosowne wartosci Taktyki kazdej
Jednostki.

e Sila obejmuje nadrukowane, jak i przydzielone
Kostki (g

e Taktyka ma zastosowanie wylacznie wtedy, gdy'
Jednostka ma przewage nad swoim przeciwnikiem.

2. Poréwnaj ostateczne wartosci:

e Jednostka z wyzszym lacznym wynikiem wygrywé
starcie.

e Jesli wyniki sq rowne, remis zostaje rozstrzygniety
z uzyciem toru Wydarzen E] Imperium zajmujace
Nnajwyzszq pozycje na torze wygrywa.

8 4 5
:::i‘s/ PODPOWIEDZ

Prowadzenie na torze
Wydarzen moze odwrocic
los wiekszej liczby walk
niz sie spodziewasz.
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Zastosuj rezultat

e Przegrana Jednostka musi uciec albo zostanie
zniszczona, w zaleznosci od rezultatu Fazy Mobilnosci.

e Jesli zwycieski graczy wygral test Mobilnosci,
przegranaJednostkazostaje dogonionaizlikwidowana.

e Jesli przegrany gracz wygrat test Mobilnosci,
Jednostka moze uciec zgodnie z zasadami ucieczki.

W ponizszym przykladzie przejdziemy krok po kroku
przez walke miedzy Sumeryjskim tucznikiem ) a
Babilonskim Wt6cznikiem '

- I.  Okresl wartosci Sily i Taktyki
Sumeryjski Eucznik ):
e Nadrukowana Sita: 2

® Przewaga Taktyczna: Lucznicy j majq przewage
nad Witécznikami

e Rzad  Taktyki: Brak nadrukowanych lub
~ przydzielonych Kostek g :

t.aczna Wartos¢ Bojowa: Sita (2) + Taktyka (0) = 2

Babiloriski Wiécznik @:

Nadrukowana Sita: 0 .
Przydzielone Kostki g Sity: 1

Przewaga Taktyczna: Wlocznicy ‘nle ma]q przewagi
nad Bucznikami ).

e Nadrukowane Kostki @ Taktyki: 1 (nalezy je
zignorowac, gdyz nie ma przewagi)
e t.aczna Warto$¢ Bojowa: Sita (0 + 1) + Taktyka 0)=1
II. Okresl zwyciezce
e Sumeryjski Eucznik -) ma wyzsza taczna Warto$é
Bojowa (2 do 1) i wygrywa to starcie.
ITI. Rozpatrz Mobilnos¢
Obie Jednostki maja 0 Mobilnosci.
Remis rozstrzyga tor Wydarzen E}: Sumerowie sa
wyZzej na torze, zatem uznaje sie ich za zwyciezcow.
Rezultat:

Babilonski Wi6cznik ‘ zostaje zniszczony i usuniety z

gry.
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KROK 7: WIELOKROTNE WALKI

-
-y

VN
A

Walka w szeregu moze obejmowal wiecej niz jedno
starcie. Gdy tylko walka miedzy dwiema Jednostkami
zostanie zakoniczona, nalezy przeprowadzi¢ nastepujaca
sekwencje:

1. Usun pokonang Jednostke
® Przegrana Jednostka zostaje natychmiast usunieta z
pola bitwy.

2. Oznacz Zmeczenie zwycieskiej Jednostki
e Zwycieska Jednostka staje sie zmeczona w wyniku
walki.

e Kontrolujacy ja gracz musi usung¢ jedna
przydzielong Kostke ‘ z tej Jednostki.

e Jesli nie przydzielono jej zadnych Kostek ‘, nic
sie nie usuwa.

e Zmeczenie nigdy nie wplywa na nadrukowane
Kostki gi-

3. Porusz nastepna Jednostke
e Jesli w sasiedztwie pokonanej Jednostki jest kolejna
(w tym samym szeregu), porusza sie ona, by zajac
jéj miejsce.
e Ta nowa Jednostka podejmuje walke ze zmeczonym
zZwyciezca poprzedniego starcia.

4. Powtarzaj te kroki, az zostanie jedna Jednostka
e Walka trwa do momentu, az w danym szeregu
zostanie tylko jedna Jednostka.

e Jesli mamy kilka zwycieskich Jednostek w r6znych
szeregach nalezacych do réznych graczy, ten, ktory
wygrat licytacje w Taktyce, ustawia nowe szeregi i
walka trwa do czasu, az na obszarze pozostana tylko
Jednostki jednego gracza.

Ten system symuluje przebieg bitwy, podczas ktérej
Jednostki tocza kolejne starcia i bardzo wazne jest
pozycjonowanie.

Zaraz po poprzednim starciu dochodzi do kolejnej potyczki
miedzy Sumeryjskim Eucznikiem -) a Babilofiskim
Eucznikiem -).

I. Okresl wartosci Sily i Taktyki

Sumeryjski Lucznik -):
e Nadrukowana Sita: 2

e Brak przewagi Taktycznej (obie Jednostki to Lucznicy
)

e I.aczna Warto$¢ Bojowa: 2

A
A

Babiloniski Fucznik -):

e Nadrukowana Sita: 1

e Przydzielone Kostki gy Sity: 1
e Brak przewagi Taktycznej

e }t.aczna Wartos¢ Bojowa: 2

II. Okresl zwyciezce ;

o * Obie Jednostki majq takq samg Warto$¢ Bojowa (2 do
2); :
Remis rozstrzyga tor Wydarzen a’

3 St - 2
Sumerowie sa wyzej na torze Wydarzen |, zatem
uznaje sie ich za zwyciezcow.

I11. Rozpatrz Mobilnos¢

Obie Jednostki maja 0 Mobilnosci.
Zno6w remis rozstrzyga tor Wydarzen Fjj

e Sumerowie wygrywajq test Mobilnosci.

Rezultat:
Babilonski Eucznik ) zostaje zniszczony i usuwa sie
g0 Z gry.

Kolejne starcie ma miejsce w drugim szeregu pomiedzy
Babilonskim Jezdzcem I& a Sumeryjskim Wiécznikiem

I. Okres] wartosci Sily i Taktyki

Sumeryjski Wtocznik %:
Nadrukowana Sita: 1

e Nadrukowana Taktyka: 1
e Przydzielone Kostki (g Taktyki: 1
e Przewaga Taktyczna: Lucznicy “ maja przewage nad

Jezdzcami.
e }.aczna Warto$¢ Bojowa: Sita (1) + Taktyka (1 +1) =3

Babilonski Jezdziec t&:

e Nadrukowana Sita: 2

e Nadrukowana Taktyka: 1 (nie bierze sie jej pod uwage
ze wzgledu na brak przewagi nad Wiécznikiem ﬁ)

e F.aczna Wartos¢ Bojowa: Sita (2) + Taktyka (0) = 2

II. Okresl zwyciezce

e Sumeryjski Widcznik “ ma wyzszq taczna Wartos¢
Bojowa (3 do 2) i wygrywa to starcie. = e -

IT1. Rozpatrz Mobilnos¢

e Babiloriski Jezdziec l&ma 1 Kostke "‘przydzielonq
do Mobilnosci. :
e  Sumeryjski Wibcznik “ ma 0 Mobilnosci.

e  Zatem Babilonski gracz wygrywa Faze Mobilnosci.



Rezultat: >
Babilonski Jezdziec @ zostaje pokonany, ale ucieka
bezpiecznie ze wzgledu na wygrang w teScie Mobilno$ci.
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STATKI W WALCE

Atakujqcy (gracz Babilonski) wybiera sasiadujacy obszar
bez wrogich Jednostek do ucieczki.

Gdyby nie bylo takiego obszaru, Jednostka zostataby
zniszczona.

Tak wyglada rezultat tej walki.
Zadne dwie potyczki nie beda takie same.

Jedna Kostka " podczas licytacji na Sztandarze z Ur
albo zmysInie umiejscowiona Kostka " na karcie Walki
Jednostki moze niespodziewanie zmieni¢ réwnowage
sit. Co$, co moze sie wydawac trywialng decyzja, potrafi
zawazy¢ o losach bitwy. ’

~ Zwyciestwo nie zawsze przypada silniejszej armii, lecz
-najsprytniejszemu dowddcy. Przebiegtos¢, przewidywanie
i my$lenie strategiczne to prawdziwy orez.

A
A

Wsparcie wodne w bitwach ladowych

Statki u nie kontrolujq jedynie rzeki. Moga tez odegrac¢
kluczowa role w bitwach ladowych.

Wsparcie walki Statkami u

e Dowolny Statek L’M sasiadujacy z obszarem walki
kontrolowanym przez Imperium biorace udzial w
walce, moze wesprzec¢ te walke.

e Za kazdy wspierajacy Statek u gracz otrzymuje
1 dodatkowa Kostke " do wykorzystania w Fazie
licytacji na Sztandarze z Ur.

e Te dodatkowq Kostke “ otrzymuje sie natychmiast
przed rozpoczeciem licytacji i nalezy ja wykorzystac¢
w danej licytacji.

Przyklad:

Elamicki Wt6cznik ‘ prowadzi walke z Babilonskim
Wiécznikiem ‘ Elamicki Statek ;,, jest na pozycji
sasiadujacej z obszarem walki. Elamicki gracz otrzymuje 1
dodatkowa Kostke " przed rozpoczeciem licytacji i musi
ja przydzieli¢ do jednej z trzech sekcji na Sztandarze z Ur.

Nie lekcewaz sity rzecznych flot.

Ich obecno$¢ na pobliskich wodach moze znaczaco
wplynaé na przebieg walki.

Podczas wojen w starozytnej Mezopotamii wsparcie
floty czesto potrafito przesadzic o zwyciestwie,
glownie ze wzgledu na mozliwoS¢ podciagniecia linii
zaopatrzeniowych.




Walka wodna

Cho¢ starcia flot nie stanowily czestej praktyki w
starozytnej Mezopotamii, kontrola nad rzeka stanowita

kluczowy element. Statkow | o nie atakowano z ladu,

jednak byly one wrazliwe na ataki innych Statkow b
dziatajacych na tym samym odcinku rzeki.

Walka miedzy Statkami b

e Statkdw L’H nie mozna atakowac Jednostkami
ladowymi ani w zaden inny spos6b niz innymi
Statkami | .

e Jesli dwa Statki u réznych Imperiéw znajda sie na
tym samym odcinku rzeki na koniec Rundy, zostana
zniszczone na poczatku Fazy Walki, zanim zapewnia
Kostki g ktorejkolwiek ze stron.

e Do ich zniszczenia dochodzi, zanim walka na danym
obszarze zostanie rozpatrzona.

Ta zasada odzwierciedla krucha nature jednostek rzecznych
i gwaltownos¢ przebiegu potyczek wodnych.

Przygwozdzenie na rzece

W przeciwienstwie do Jednostek ladowych Statki b nie
przygwazdzajq sie.

e Rozne Statki u mogq przeplywac przez ten sam
odcinek rzeki bez zadnych ograniczen.
o  Jesli ruch doprowadzi do obecnosci dwoch wrogich

Statkow Ly na tym samym odcinku rzeki, oba
zostajq zniszczone zgodnie z zasadami walki wodnej.

Umozliwia to' plynniejsze nawigowanie po rzece,
jednoczesnie podkreslajac jej strategiczne znaczenie.
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NEUTRALNE PLEMIONA
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Neutralne Plemiona: Straznicy nieznanego

W ,,Mesopotamii” szybkie piecie si¢ po torze Wydarzen
E to rozsadne posuniecie strategiczne. Kazde odkryte
Wydarzenie nie tylko zapewnia ci lepsza pozycje, ale
rowniez odbiera przeciwnikom taka sposobnos¢. Jednak
nie wszystkie Wydarzenia sa tatwo dostepne — niektérych
strzega Neutralne Plemiona.

Czym sa Neutralne Plemiona?

Neutralne Plemiona to sily nienalezace do graczy,
zajmujace okreslone obszary na mapie. Shuza jako straznicy,
uniemozliwiajac graczom odkrywanie Wydarzen, dopoki
nie zostana pokonane.

e Gdy gracz zakonczy swoj ruch na obszarze
strzezonym przez Neutralne Plemie, musi rozpoczac
walke z tym Plemieniem.

e Wydarzenia nie odkrywa sie do czasu, az Neutralne
Plemie zostanie usuniete z danego obszaru.




Jak dziala walka z Neutralnymi Plemionami

Walka z
wedlug  tego
innym graczem,

Neutralnymi ~ Plemionami  przebiega
samego schematu co walka z
ale jest jedna kluczowa réznica:

Neutralne Plemie kontroluje inny gracz:

e Jedli nie jestes ostatnim graczem na torze Wydarzen,
Plemie kontroluje gracz bezposrednio za toba.

e Jesli jeste$ ostatnim graczem, kontrole nad
Plemieniem przejmuje gracz bezposrednio przed
toba.

e Neutralne Plemiona zawsze przegrywajq remisy.

Kontrolujacy gracz podejmuje wszystkie decyzje za
Neutralne Plemiona:

e Licytowanie na Sztandarze z Ur
e Przydzielanie Kostek g do kart Walki

Okreslanie Sily Neutralnych Plemion

Aby obliczy¢ liczbe dostepnych Kostek ‘ Neutralnego

Plemienia:

e Rzuc jedng koscig Wydarzenia.

o Dodaj 2 za kazda Jednostke Neutralnego Plemienia.

e Oto taczna liczba Kostek "‘, jaka Neutralne Plemie
otrzyma w walce.

Waine:

Neutralne Plemiona zawsze licytuja WSZY STKIMI
dostepnymi Kostkami "‘w walce. Neutralne Plemiona
dodaja element nieprzewidywalnosci do eksploracji.
Spowalniaja nadmiernie agresywng ekspansje i zmuszajq
graczy do decydowania, czy ryzyko bedzie optacalne w
kontekscie korzysci wynikajacych z pozycji na

torze Wydarzen Eﬂj

PODPOWIEDZ

Uderz pierwszy, zeby

odkry¢ Wydarzenie. Jesli
sie zawahasz, zrobig to twoi
przeciwnicy.

Odkrywanie Wydarzen po walce z Neutralnymi
Plemionami ;

Jesli ma dojs¢ do kilku star¢ z Neutralnymi Plemionami,
najpierw rozpatrz wszystkie walki. Nastepnie odkryj
.. Wydarzenia w dowolnej kolejnosci.
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‘MURY I TARAN

A
A

Mury £2: Umacnianie obszaru

Mury @ reprezentujg budowle obronne wzniesione celem
ochrony strategicznych miejsc.

e Kiedy zbudujesz Mury @ umiesc je na dowolnym
obszarze, gdzie masz przynajmniej 1 Jednostke albo
kontrolowang przez siebie Osade %

e - Od tej chwili wrogie Jednostki nie moga wchodzi¢ na
obszar chroniony Murami, chyba ze towarzyszy im
Taran.

Mury @ zapewniaja pozycje obronne, zmuszajac
przeciwnikdbw do wykorzystania machin oblezniczych
przed przeprowadzeniem natarcia.

Tarany: Burzenie murow

Tarany to wyspecjalizowane Jednostki obleznicze stuzace -
do szturmowania umocnionych obszarow.

e Gdy zbudujesz Taran, umies¢ go na dowolnym
obszarze ze swoja Osada lub na Obszarze Startowym.
Aby poruszy¢ Taran, nalezy go dotaczy¢ do Jednostki.
Jednostka moze wejs¢ na obszar Tarana, by go
dotaczy¢, albo jesli Jednostka jest juz obecna w miejscu
budowy Tarana, mozna go dotaczy¢ natychmiast.

e Taran dotaczony do Jednostki porusza sie z nia
automatycznie.

e Taran mozna w dowolnym momencie dotaczy¢ do
innej Jednostki.

¢ Nie wymaga on aktywacji.

¢ Nie moze sie poruszac¢ niezaleznie.

¢ Porusza sie z taka sama szybkoscia co Jednostka,
do ktdrej jest przydzielony.

Funkcje w walce

e Taran pozwala:
¢ Dotaczonej Jednostce oraz
¢ Wszystkim pozostalym jednostkom tego samego
Imperium wchodzi¢ na obszary chronione Murami
° % koniec walki na obszarze otoczonym Murem:
¢ Taran zostaje usuniety z gry.
¢ Mury @ réwniez sg niszczone, niezaleznie od
rezultatu potyczki.
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Osady & reprezentuja kontrole nad danym regionem, ale
bez ochrony sg narazone na ataki.

Osady 75} nie moggq sie bronic
Osada & nie ma zadnego sposobu na obrone.
Jesli wroga Jednostka pozostanie na obszarze z Osada

5% na koniec Rundy, po rozpatrzeniu Fazy Walki,
okupujacy gracz musi wybrac jedna z dwoch opcji:

1. Zniszczyc Osade 75i:
Gracz moze postanowi¢ zniszczy¢ wroga Osade &

Nalezy usung¢ te Osade & z planszy i zwrocic jej figurke
wiascicielowi.

2. Podbic¢ Osade iy

Gracz moze zdecydowac sie podbi¢ Osade @ Zastqp
figurke wrogle] Osady & wiasna.
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ATAKOWANIE OBSZARU STARTOWEGO

Nie mozna atakowac Obszaru Startowego innego gracza
ani poruszac sie przez niego.

=2 PODPOWIEDZ
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Uproszczony tryb walki

Czasami mozesz chcie¢ uprosci¢ walke, zeby rozgrywka
byta latwiejsza, szybsza lub bardziej skupiona na
rozwoju. W takich wypadkach sugerujemy wykorzystanie
uproszczonego trybu walki. W tym trybie nie uzywasz
trzech sekcji Sztandaru z Ur i nie korzystasz z kart Walki.
Mozesz postawi¢ dowolng liczbe Kostek w dowolnej
sekcji Sztandaru z Ur.

Laczna wartos¢ bojowa armii rowna jest postawionym
Kostkom plus:

o 1 za kazdego Widcznika
e 2 za kazdego f.ucznika
® 3 za kazdego Jezdzca

® 4 za kazdy Rydwan

Gracz, ktory zwyciezy dana walke, traci wszystkie
postawione Kostki i musi wybrac¢ jedna z uczestniczacych
w walce wilasnych Jednostek do zniszczenia, jednak
zachowuje pozostate Jednostki.

Przegrany otrzymuje z powrotem potowe postawionych
Kostek (zaokraglajac w dot) i usuwa wszystkie Jednostki,

ktore braty udzial w walce.

Mury moga dziatac¢
odstraszajaco, gdyz koszty
budowy Tarana w akcjach i

zasobach moga skloni¢ twoich
wrogow do poszukiwania
tatwiejszych celow.
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WYDARZENIA W ,MESOPOTAMIA”

<4 Jak odkry¢ Wydarzenie

e Gdy Jednostka zakoriczy swéj ruch na obszarze z

Jednym z najciekawszych elementéw ,,Mesopotamii” jest
system dynamicznych i nieprzewidywalnych Wydarzen,
ktéry ma na celu tchna¢ zycie w gre i zmusic¢ graczy do
podejmowania decyzji. :

Odkrywanie Wydarzenia

Wydarzenia sa ukryte na mapie i czekaja na odkrycie.
Gdy Jednostka eksploruje obszar z zakrytym Zzetonem
Wydarzenia, dochodzi do odkrycia tajemnicy.

Opcjai —l

Opcja 2

Qpis; =8

e nieodkrytym Wydarzeniem, nalezy natychmiast
odkry¢ to Wydarzenie.
Odwr6¢ zeton, zeby zobaczy¢ jego ikone i numer.
Jesli na obszarze przebywaja Neutralne Plemiona,
Wydarzenia nie mozna odkry¢ do czasu pozbycia sie
tych Plemion.

e Rozpatrz Wydarzenie natychmiast po pokonaniu

Neutralnego Plemienia i odkryciu Wydarzenia, zanim
przejdziesz do kolejnych walk.

Odszukaj wlasciwa karte Wydarzenia

e Kazdy zeton Wydarzenia odpowiada unikalnej karcie
Wydarzenia.

e W zakrytej talii Wydarzen wyszukaj karte pasujaca
ikona i numerem do odkrytego zetonu.

e Dobierz te karte Wydarzenia i rozpatrz ja zgodnie z
instrukcjami.

Identyfikator Nazwa

Gain [ per Round from protecting
ge. After 6 Rounds, the

Village joins your civilization as a
settlement. You discover F .

Nagroda na torze
Wydarzen za opcje 1

Ve ddd s B e elip g )
Raid the Village

Gain @ per Round from enslaving

the Village. After 6 Rounds, the

Village is destroyed and you gain a
-Quest Card.

P \'m’t

Nagroda na torze
Wydarzen za opcje 2

“Deep in the desert, a village remains
untouched by time. Its people, guardians
of ancient wisdom, speak in whispers, their
knowledge a silent force that stirs the air with

untold power.” {
e Tustracja

N




Uklad karty Wydarzenia

Wydarzenia sa ukryte na mapie i czekajg na odkrycie.
Gdy Jednostka eksploruje obszar z zakrytym zetonem
Wydarzenia, dochodzi do odkrycia tajemnicy.

Rozpatrywanie Wydarzenia

Po odkryciu Wydarzenia dochodzi do waznego momentu
w grze. Kazde Wydarzenie stawia przed odkrywajacym
go graczem znaczacy wybor, ktory moze wptynac na jego
strategie oraz otaczajacy go Swiat.

Odczytywanie Wydarzenia na glos

Po dobraniu karty Wydarzenia odkrywajqcy je gracz musi
przeczytac na gtos wszystkim graczom:

1. Nazwe Wydarzenia

2. [Opcjonalne, ale zalecane] Tekst fabularny

3. Opcje pierwsza oraz nagrode na torze Wydarzen E]
4. Opcje drugg oraz nagrode na torze Wydarzen E}

Decyzja

Karte Wydarzenia nastepnie wrecza sie graczowi, ktory ja
odkryt. Musi on wybra¢ miedzy opcja 1 a opcja 2. Wybrana
opcja okresla sposéb rozstrzygniecia Wydarzenia.

Rodzaje opcji Wydarzenia

1. Opcja natychmiastowego efektu
e Wydarzenie rozpatruje sie natychmiast.
e Gracz z reguly otrzymuje zasoby albo premie.
e Gracz przesuwa swdj znacznik na torze Wydarzen
E] o wskazang liczbe pdl (z reguty 1 E]).
e Karta Wydarzenia jest odrzucana i usuwana z gry.
e Zeton Wydarzenia usuwa sie z planszy.

PODPOWIEDZ

Wybranie tej opcji sprawi, ze
dany obszar stanie sie cenny.
Spodziewaj sie konfliktow.
Umocnij go Murami &g i obsadz

Jednostkami. Inni na pewno
sprébuja go przejac.

e Wydarzenie rozpatruje sie natychmiast, przyznajac
zasoby lub premie.

e Gracz przesuwa swoj znacznik na torze Wydarzen
E} o wskazang liczbe pél (z reguty 2 EJ).

e Karte Wydarzenia nalezy odrzuci¢, ale zeton
Wydarzenia pozostaje odkryty na planszy. :

e Na koniec gry gracz, ktéry kontroluje ten
obszar otrzymuje Punkty Zwyciestwa

4 . . . 4 .
i w  liczbie  wskazanej na  Zetonie.

Kontroluj to Wydarzenie przez 6 Rund

To Wydarzenie rozpatruje sie w czasie, nie od razu.

e Gracz bierze karte Wydarzenia i umieszcza jq przed .
soba. ;

- @ Umies¢ jedna ze swoich kosci Wydarzen obok

zetonu Wydarzenia tak, by wskazywala 1 .

e Na koniec kazdej Rundy przekre¢ ko$¢ na nastepna
liczbe i rozpatrz efekt przewidziany dla danej
Rundy. '




Przyklad: Chron wioske

Na koniec Rundy 1 otrzymaj 1 Tabhce %

Przekrec¢ kos¢, by pokazywata 2
-Powtarzaj te czynnos¢ w kazdej Rundzie.
Na koniec Rundy 6:
¢ Otrzymujesz ostateczng nagrode (np. 1 Osade
. %% i Odkrycie Badawcze).
¢ Usun karte i zeton Wydarzenia z gry.

4 Przesun swdj znacznik na torze Wydarzen ﬂj 0
wskazana liczbe pol (z reguty 3 ﬂj)

Utrata kontroli

e Jesli inne Imperium przejmie kontrole nad danym
obszarem w ciagu tych 6 Rund:
¢ Wydarzenie sie resetuje.
¢ Karte Wydarzenia nalezy przekaza¢ nowemu
wiascicielowi. -
¢ Nowy wiasciciel wybiera jedna z dwoch opcji
Wydarzenia.

¢ Jesli nowy wilasciciel wybierze opcje 6-Rundowa,

musi umiesci¢ wlasng kos¢ Wydarzenia obok zetonu

tak, by wskazywata 1 .
e Jesli pierwotny gracz odzyska kontrole nad
obszarem, Wydarzenie resetuje sie do Rundy 1.

Wydarzehia zapewniajace Technologie

Niektére Wydarzenia zapewniaja Odkrycia Technologlczne
oznaczone ikonami rodzaju akcji o2,

W takim przypadku gracz awansuje na kolejny dostepny
poziom wskazanej Technologii.

Jesli gracz ma juz maksymalny poziom danej Technologii,
moze zamiast tego wybra¢ dowolna inng Technologie,
ktéra ulepszy.

Wydarzenia zapewniajace Jednostki

Niektore = Wydarzenia zapewniaja

Jednostki  (np.
Widcznikéw @, Eucznikéw ).

Jesli gracz nie moze otrzymac Jednostki ze wzgledu na
limit Populacji albo brak ﬁgurg Zamiast tego otrzymuje 1

Kostke @
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Dwa tory

W ,,Mesopotamii” dwa tory znaczaco wptywajq na
rozgrywke i koicowa punktacje: tor Wydarzen ﬂ,

i tor Populacji :&'r; Kazdy tor wplywa na wazny
aspekt gry i zapewnia strategiczne okazje

do rozwoju i zdobywania Punktow Zwyciestwa ﬁ

Tor Wydarzen &

Gracze przesuwajq znaczniki na torze Wydarzen ﬂ;
rozpatrujac Wydarzenia. Kazde Wydarzenie daje graczom
wybor, zas wybdr kazdej z opcji pozwala przesunaé
znacznik o 1 do 3 p6l na torze.

Glownie wptywa to na kwestie wojskowe oraz mechanike

zwigzang z konfliktami:

e Remis: W przypadku remiséw w walce gracz z
najwyzsza pozycja na torze Wydarzen ﬂ, rozstrzyga
remis na swoja korzysc¢.

° Kole]nosc walk: Wiodacy gracz na torze Wydarzen .
ﬂ, okresla kolejno$¢ rozpatrywania walk w réznych
regionach, a takze w obrebie jednego reglonu gdzie
dojdzie do kilku potyczek.

e Kontrolowanie Neutralnych Plemion: Tor
Wydarzen ﬂ, okresla réwniez, ktory gracz kontroluje
akcje Neutralnych Plemion w walce.

Tor Populacji £

Znacznik na torze Populacji :;‘,; przesuwa sie dzieki
akcji Wzrostu ¥, ktéra wymaga zuzycia Pozywienia @
KazdaakcjaWzrostul¢zreguty pozwalaprzesuna¢znaczniko
jedno pole.

Populacja wplywa na dwa krytyczne aspekty gry:

1. Kolejnosc¢ rozgrywki:

W Fazie Akcji gracze wykonuja swoje tury w oparciu
0 pozycje na torze Populacji, zaczynajac od gracza
z najwyzszym poziomem Populacji. Kolejnos¢ Tur
okresla sie na poczatku kazdej Rundy i pozostaje ona
niezmieniona w danej Rundzie. Wszelkie zmiany w
poziomach Populacji w danej Rundzie wplyna na
kolejnos¢ Tur w kolejnej Rundzie.

2. Budowa Zigguratu /% :
Gracze nie moga wybudowa¢ wiekszej liczby
poziomoéw swojego Zigguratu [{}, niz wynosi ich
obecny poziom Populacji. Wszyscy gracze zaczynaja
z Populacja na poziomie 1. Aby wybudowa¢ drugi
poziom i otrzyma¢ druga kos¢ Dingir, gracz musi
rozwina¢ swoja Populacje do poziomu 2.

1..mnr~0w!""“'"‘



Limit Jednostek:

Populacja wptywa rowniez na maksymalng liczbe

Jednostek, jaka gracz moze mie¢ na planszy.

e Jednostki obejmuja wszystkie ruchome, plastikowe
figurki (np. Statki u, Tarany, W6cznikow ‘).

e Budowle takie jak Zigguraty 4_\,, Osady & i
Mury @ nie sq uznawane za Jednostki.

e Limit Jednostek znajduje sie obok kazdego poziomu
Populacji. Przyktadowo, na poziomie 1 gracz moze
mie¢ maksymalnie 2 Jednostki. Po awansowaniu na
poziom 2 limit ten zwieksza sie do 4 Jednostek.

4. Remis:
W przypadku remisu gre wygrywa gracz o wyzszym
poziomie Populacji.

Przesuwanie znacznikéw po torach

Na poczatku gry gracze umieszczaja swoje Pieczecie
Imperium na najnizszej pozycji toru, jak wskazano
W przygotowaniu. W miare rozwoju przesuwajq
Pieczecie na kolejne dostepne pozycje powyzej.

e Jesli nastepna pozycja jest juz zajeta, gracz
przesuwajacy Piecze¢ kladzie ja na wierzchu juz sie
tam znajdujace;j.

e Gracza, ktorego Piecze¢ jest na wierzchu, nalezy
traktowac jakby miat wyzsza pozycje na torze.

Przyklad:

Ty i twdj przeciwnik macie Populacje na poziomie 1.
Twoj przeciwnik jako pierwszy awansuje na poziom 2
i umieszcza swoja Pieczec na tym poziomie. Jaki$ czas
pozZniej ty rowniez osiagasz poziom 2 i umieszczasz
swojq piecze¢ na wierzchu jego Pieczeci, tym samym
obejmujac role nowego lidera toru.

Blokowanie najwyzszej pozycji

Najwyzsza pozycja na kazdym torze moze zawierac tylko
jedng Piecze¢. Gdy ktéry$ z graczy zajmie te pozycje,
zostaje ona zablokowana i zaden inny gracz nie moze
wej$¢ na to pole.

Ta.mechanika wprowadza presje strategiczna:

e Gracze musza decydowaé, czy wolg sie Sciga¢ o
miejsce na samym szczycie, czy tez zadowolg sie
pozycja tuz ponize;j. '

e Kilku graczy moze zajmowac druga pozycje, ale tylko
jedna osoba moze sie wdrapac¢ na sam szczyt. ]

Punktacja na koniec gry

Na koniec gry gracze zdobywaja Punkty Zwyciestwa @
W oparciu o swoje pozycje na obu torach.

e 1. miejsce: 9 Punktow Zwyciestwa @
e 2. miejsce: 6 Punktow Zwyciestwa @
e 3. miejsce: 3 Punkty Zwyciestwa @

ol g
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O zwyciestwie w poszczegolnych
rozgrywkach czesto stanowi
roznica zaledwie kilku punktow.
Kazdy punkt sie liczy, wiec staraj
sie ich nie tracié.
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Karty Zadan
Na poczatku gry wszyscy gracze wybierajg 3 karty Zadan.
Karty te reprezentujq okreslone cele, ktérych ukonczenie

zapewni na koniec gry Punkty Zwyciestwa ‘ :

Wykonywanie Zadan

Aby zdoby¢ Punkty Zwyciestwa 0 z karty Zadania, gracz
musi spelni¢ wszystkie wymagania z danej karty. Kazde
ukonczone Zadanie jest warte 2 Punkty Zwyciestwa ¢

, CO oznacza, ze mozna zdoby¢ maksymalnie 6 ukrytych
punktow z Zadan.

Przyklady wymagan Zadan:

‘e Kontroluj 3 Osady @1 miej 1 Kamien &g na koniec
ary.

e Odkryj Technologie poziomu 3: Literatura i
Garncarstwo oraz miej 2 Tablice Q

e Osiagnij poziom 7 Populacji i miej 1 Pozywienie @

A
A

Pokrywajace sie wymagania

Niektére karty Zadar mogg zawiera¢ podobne albo
identyczne wymagania. W takich wypadkach kazdy
warunek musi by¢ spelniony oddzielnie dla kazdego
Zadania.

Przykladowo, jesli dwie karty Zadan wymagaja po
1 Kamieniu &g, gracz musi mie¢ tacznie 2 Kamienie ¢g#
, a nie tylko 1, zeby otrzyma¢ Punkty Zwyciestwa ’ za
oba Zadania.

Wymagania Technologiczne

Niektére Zadania wymagajg od graczy odkrycia poziomu
3 Technologii okreslonego rodzaju. Jesli gracz odkryt
poziom 4 Technologii tego samego rodzaju, uznaje sie, ze
spelnia réwniez wymaganie poziomu 3.

Przykladowo, jesli Zadanie wymaga Literatury (poziom
3 Badan), a gracz ma juz Kodeksy prawne (poziom 4
Badan), wymaganie uznaje sie za spelnione.

s a
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Wybierz karty z pokrywajacymi
sie wymaganiami. Musisz
wykonac wszystkie trzy Zadania
ze swoich kart. Z gory zaloz, ze
przeciwnicy majq ten sam cel.
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OSTATECZNA PUNKTACJA
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Na koniec gry kazdy gracz podlicza swoje Punkty
Zwyciestwa & poprzez —zsumowanie wszystkich
zdobytych punktéw z réznych zrédel. Punkty Zwyciestwa
s przyznawane w nastepujacy sposob:

e Tor Wydarzen Fﬂ}
Punkty w oparciu o ostateczna pozycje:
¢ 1. miejsce: 9 PZ
¢ 2. miejsce: 6 PZ
4 3. miejsce: 3 PZ

e Tor Populacji «%}3}
Punkty w oparciu o ostateczna pozycje:
4 1. miejsce: 9 PZ
¢ 2. miejsce: 6 PZ
4 3. miejsce: 3 PZ

e Wiszace Ogrody %
Otrzymujesz PZ za kazda sekcje Wiszacych Ogrodow,
ktéra udato ci sie wybudowaé, zgodnie z posiadanymi
zetonami.

Zetony Handlu
Otrzymujesz PZ za kazda Amfore umieszczong
na zetonach Handlu, ktére = zapewniajg Punkty

Zwyciestwa @ :

Zetony Wydarzen na mapie
Otrzymujesz PZ za kazdy zeton Wydarzenia, ktory

- zapewnia Punkty Zwyciestwa @ na obszarze przez

ciebie kontrolowanym.

Osady 75

Kazda kontrolowana przez ciebie Osada 7y na
koniec gry warta jest 1 Punkt Zwyciestwa @ ;

Karty Zadan
Ujawnij swoje ukoficzone Zadania. Kazde ukornczone
Zadanie zapewnia 2 Punkty Zwyciestwa @ :

- Kontrola nad obszarami

Otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa @ za kazdy
zajmowany obszar, za wyjatkiem twojego Obszaru
Startowego. Obszar zajmujesz, jeSli masz tam
Jednostke albo Osade. Statki nie moga zajmowac
obszar6w.

g~ 5
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Graj dla przyjemnosci, bo
wtedy kazda rozgrywka sama w
sobie bedzie wygrana.

Zwyciestwo

Gracz z najwieksza tacznq liczba Punktow.Zwyciestwa @
zostaje ogloszony zwyciezca.

Remis

W przypadku remisu gre wygrywa gracz 0 wyzszym
poziomie Populacji ﬁ‘%
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TRZY TRYBY ROZGRYWKI TRYB POJEDYNKU KROLOW
1. Tryb Pojedynku Krélow Omowienie
Ten tryb symuluje standardowa rozgrywke
‘rywalizacyjng poprzez wprowadzenie Automatu jako Jednoosobowa rozgrywka w ,,Mesopotamie” to ciekawe
gracza. Gracze moga wykorzysta¢ Automat nawet w doswiadczenie. Pozwala symulowa¢ dwuosobowa
grze wieloosobowej, jako jednego z przeciwnikow, rozgrywke rywalizacyjna, jednak jednego z graczy
albo sprzymierzy¢ sie, by zagra¢ przeciwko niemu w kontroluje sama gra. Gracz kontrolowany przez gre bedzie
kooperacji. nazywany Automatem.
Mozesz wykorzysta¢ Automat roéwniez w rozgrywce
2. Tryb Oblezenia Ur wieloosobowej. Przykladowo, mozecie mie¢ trzech
Ten tryb stawia na wyscig z czasem. Poprowadzisz ludzkich graczy i jeden Automat.
oblezenie ~przeciwko jednemu =z najbardzie] Ludzcy gracze graja przeciwko sobie tak samo jak zawsze.
zaawansowanych i ufortyfikowanych miast Ery
Brazu. W miedzyczasie Automat bedzie starat sie Automat za$ kontrolowany jest przez dwie talie kart: Karty
zgromadzi¢ cenne zasoby, odcia¢ cie od Wydarzen i Strategii i karty Akcji.
przescigna¢ na torach Wydarzen oraz Populacji, by Przyjrzyjmy sie funkcjom obu tych tali.
odnies$¢ zwyciestwo.
Talia Strategii
3. Tryb Obroncéw Aszuru Talia Strategii sktada sie z 10 podstawowych Kart Strategii
Ten tryb wykorzystuje rozgrywke polegajaca na i 2 specjalnych kart kazdego z Imperiéw. Kazda karta
obronie zamku. Nadcigga bezlitosna horda i musisz specjalna Imperium zastepuje podstawowq karte o tej
stawi¢ czota szeSciu falom przeciwnikow, z ktérych samej nazwie. :

kazda kolejna jest potezniejsza niz poprzednia.
Witbcznicy maszeruja, konie galopuja, rydwany sie
tocza, a tarany grzmia o twoje mury. Tylko prawdziwy
lider zdota utrzymac szyki obronne. Aby stworzy¢ talie Strategii:

Przyktadowo, karta Sumeryjski Postep zastepuje
podstawowa karte Postepu.

e Uzyj 8 podstawowych kart Strategii.
o Dodaj 2 specjalne karty Imperium, przeciwko ktéremu
grasz. '

Przyjrzyjmy sie tym trybom bardziej szczeg6towo.

Umies¢ 10 kart Strategii obok planszy.

Jak dzialaja karty Strategii
W Turze Automatu:

1. Dobierz 3 karty Strategii i rozt6z je odkryte.
Kazda karta Strategii ma Warunek Priorytetowy.

o Jedli ten warunek jest spelniony, dana karta
otrzymuje Wysoki Priorytet.

e Jesli nie, otrzymuje Niski Priorytet.

U6z te trzy karty w kolejnosci od najwyzszego
do najnizszego priorytetu. System ten pozwala
Automatowi traktowac priorytetowo okreslone taktyki
w zalezno$ci od biezacego stanu gry.




Nazwa karty

i
]
G SUMERIAN PROGRESS T Strategii
okreslajacy I
Priorytet karty [ ) i ; '
" | Priorytet, jesli
i g If the Automaton has not yet e B wanfnek ]'est
Priorytet, jesli —V discovered Code of Laws. 4 2
warunek jest nieprawdziwy
prawdziwy | Akcja, ktéra
RESEARCH GROW AND DRAW T mozna wykonaé
Discover the next Research Increase your Population by 1. Draw :
Technology and the least and discard Strategy cards until you find : 5 5
upgraded Technologies. one with the Research action. Opl-S aijl, ktor?
mozna wykonac
Umiejscowienie

Amfory, jesli
akcja zostanie
wykonana

SC11

Ikona Imperium, do
ktérego nalezy karta -

Ikona akcji, ktéra
mozna wykonac

Przyktad: Strategia — Sumeryjski Postep

e  Warunek: ,Jesli Automat nie odkry} jeszcze Kodeksow
prawnych”
Jesli prawda — Wysoki Priorytet: 3
Jesli nieprawda — Niski Priorytet: 13

Oznacza to, ze Automat sprawdza, czy zostaje w tyle
w kwestii Technologii, i jesli tak jest, stawia rozwdj
jako priorytetowy. Przy rozpatrywaniu ta karta pozwala
Automatowi odkry¢ kolejng Technologie Badawcza.
Nastepnie wykonuje on akcje Wzrost i dobieranie, co
zwieksza jego Populacje, a na koniec dobiera karty, dopoki
nie znajdzie kolejnej karty Strategii z akcja Badania.

Karty Akcji

Karty Akcji reprezentuja zdolno$¢ Automatu do
wykonywania akcji wymaganych kartami Strategii. Mozna
je poréwna¢ do kosci Dingir rzucanych przez graczy.
Czasami ich ikony beda sie pokrywac z Technologiami, a
czasami nie. Od czasu do czasu trafi sie tez karta z gwiazda,
ktérej mozna uzy¢ jako dowolnej akcji.

Jak dzialaja karty Akcji

Liczba dobieranych kart Akcji zalezy od poziomu
Zigguratu Automatu:

Imperator — Niski poziom trudnosci

Dobierane karty Akcji + Akcja
Najwyiszego Priorytetu

Poziom
Zigguratu

0 0 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

0 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

1 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

1 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

2 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

2 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

DU R |WIN|—

3 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

Igigi — Sredni poziom trudnosci

Poziom
Zigguratu

Dobierane karty Akcji + Akcja
Najwyzszego Priorytetu

0 0 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

1 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

1 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

2 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

2 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

3 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

||l brh|lWIN]|-

4 + Akcja Najwyzszego Priorytetu




Anunnaki — Wysoki poziom trudnosci

Poziom Dobierane karty Akcji + Akcja
Zigguratu Najwyiszego Priorytetu

0 0 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

1 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

2 + Akcja Najwyzszego Priorytefu_

2 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

3 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

3 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

QlU|l B |WIN|-

4 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

Automat dobiera wskazang liczbe kart Akcji i prébuje
wykonac te akcje, jesli moze.

Przy dobieraniu karty Akcji:

e Jesli Akcja odpowiada jednej z widocznych na
odkrytych kartach Strategii:

a. Umies¢ Amfore (w kolorze nieuzywanym przez
zadnego gracza) na tej strefie akcji.
b. Wykonaj te akcje na planszy gracza Automatu.

e Jesli akcja nie odpowiada zadnej akcji, ktorg Automat
mogtby wykona¢ na podstawie kart Strategii, ta akcja
przepada, podobnie jak w przypadku gracza, ktéry
wyrzucit nieuzyteczne symbole na kosci Dingir.

e  Jesli kilka kart Strategii zawiera te sama akcje, rozpatrz
je w kolejnosci od najwyzszego do najnizszego
priorytetu.

e Automat nigdy nie moze wykonac tej samej akcji dwa
razy w tej samej Turze.

Po dobraniu wszystkich kart Akcji umies¢ je obok
pasujacych kart Strategii, ukladajac karty Strategii w
kolejnosci od najwyzszego do najnizszego priorytetu.
Nastepnie Automat wykonuje jedna dodatkowa akcje:
pierwsza z lewej, nierozpatrzona akcje na karcie Strategii
0 Najwyzszym priorytecie.

Karta Akcji z gwiazda stuzy jako joker i pozwala wykonac
dowolng akcje z karty Strategii. Jest to zawsze ostatnia
karta Akcji, ktéra nalezy przydzieli¢ i wykorzysta¢ przy
pierwszej z lewej, nierozpatrzonej akcji na karcie Strategii
w kolejnosci od najwyzszego do najnizszego priorytetu.
Dzieje sie to, zanim Automat wykona dodatkowa akcje.

Y
Y
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1.  Odrzu¢ wykorzystane karty Strategii
e Wszystkie karty Strategii z obiema wykonanymi
akcjami (w obu strefach znajduje sie Amfora)
nalezy odrzuci¢ awersami do goéry na oddzielny
stos.

2. Dobierz nowe karty Strategii
e Dobieraj karty Strategii, az w grze znajda sie 3
takie odkryte karty.
e Dokonaj ponownych obliczen i poprzestawiaj karty
zgodnie z priorytetami.
e Jedli talia Strategii jest pusta, przetasuj stos kart
odrzuconych i utwérz nowa talie.

3. Przetasuj karty Akcji

Wtasuj wszystkie uzyte karty Akcji z powrotem do talii
Akcji.

Przyklad:

W przykladzie na nastepnej stronie Automat nie odkry?t .
jeszcze Kodekséw prawnych, nie zbudowat 2 Osad 26,1
, a gracz nie zajmuje zadnych Wydarzen ani Osad 75
. Oznacza to, ze karta Strategii Sumeryjski' Postep ma
priorytet 3, karta Strategii Rozw6j ma priorytet 8, a Atak
ma priorytet 19. Automat uszereguje je od goéry do dotu,
jak pokazano na ilustracji.

Nastepnie Automat dobiera dwie karty Akcji. Okazuje sie,
ze to karty Badania oraz Zbieranie i handel. W pierwszej
kolejnosci przydziela karte Akcji Badania do karty Strategii
Sumeryjski Postep, gdyz ma ona najwyzszy priorytet.
Nastepnie przydziela karte Akcji Zbieranie i handel do karty
Strategii Rozwoj, gdyz jest to kolejny najwyzszy priorytet.
Na koniec Automat wykonuje dodatkowa standardowa
akcje, ktéra bedzie Wzrost i dobieranie z karty Strategii
Sumeryjskiego Postepu, gdyz jest to pierwsza z lewej,
nierozpatrzona akcja na karcie z najwyzszym priorytetem.

1..mnr~0w!""“'"‘
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3 : 1f the Automaton has not yet :
" discovered Code of Laws.
RESEARCH GROW AND DRAW
Discover thanext Research Increase your Population by 1. Draw

and discard Strategy cards until you find
one with the Research action.

Tech: e least

»—-*-'“”*“"""””'U'

o ¥f the Automaton has Jess than 2 Settlements.

BUILD GATHER TRADE
Complete the following in order: Place your Amphora on the Trade
token offering the most VP. Otherwise,

6 levels of Ziggurat, 2 Settlements,
Hanging Gardens.

If your human opponent occupies
a Settlement or Event.

WARFARE EXPLORE
Complete the following in order: Move towards the nearest enemy
6 levels of Ziggurat, 2 Battering Wall. If none, move tow:}rds the

nearest eneny unit.

Rams, Hanging Gardens.
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WALKA W TRYBIE SOLO

< Po walce
e Tracisz wszystkie Kostki 0‘ przydzielone w
walce.

Walka w trybie solo jest inna. W grze solo nie ma
licytacji, za$§ Automat wykorzystuje kilka innych zasad:

Wykonaj nastepujace kroki:

it}

Dobierz 1 losowa karte Walki awersem do gory za
kazda ze swoich Jednostek.

Umie$¢ dowolng liczbe Kostek aw dostepnych

- strefach na kartach Walki.

Dobierz karty Automatu. Dobierz 1 losowa karte

Walki dla kazdej Jednostki Automatu i odkryj je.

Przydziel Jednostki do walki

e Ty wybierasz, ktére Jednostki walcza i w jakiej
kolejnosci.

Odpowiedz Automatu

W kazdej walce:

Jesli Automat ma wystarczajaca liczbe Kostek
‘a zeby wygra¢, przydziela je do Taktyki i

Sily. Automat traktuje Taktyke priorytetowo, tylko
jesli rodzaj Jednostki ma przewage nad wszystkimi
Jednostkami w tym samym szeregu.

Jesli zostana mu dodatkowe Kostki 9‘ po licytacji
w Taktyce i Sile, przydziela je do Mobilnosci.
Nalezy to zrobi¢ wytacznie wtedy, gdy Automat ma
dos¢ Kostek a zeby zniszczy¢ twoja Jednostke.
Jesli nie moze wygra('.j, nigdy nie bedzie
przydziela¢ Kostek ‘a do Taktyki i Sity.

Jesli nie moze wygrac, ale moze uciec, przydziela
Kostki a do Mobilnosci, po rozpatrzeniu Taktyki
i Sity celem okreslenia zwyciezcy, zeby uciec.
Jesli nie moze uciec, nie przydziela zadnych
Kostek a do Mobilnosci, zamiast tego odrzuca 1
Kostke a a jego Jednostka zostaje pokonana.

 Automat zawsze stara sie wykorzysta¢ Kostki a w

najbardziej optymalny sposob i nigdy nie marnuje
Kostek gy, jesli nie moze wygrac.

Powtérz ten proces dla wszystkich Jednostek w
walce: Walka konczy sie, gdy zwyciezysz ty albo
Automat.

A
A

e Nastepnie za kazdq przegrang kategorie (Sita,
Taktyka lub Mobilnos¢), zwracasz po 1 Kostce
a na karte do swojej puli, ale tylko jesli jakies
przydzielono.

Przyklad: :
e Gracz kontroluje 1 Fucznika ) i 1 Wiécznika @ i
ma dostepnych 7 Kostek (g

e Gracz wyprzedza Automat na torze Wydarzen.

e Automat kontroluje 1 £ucznika )i 1 Wiécznika
@ i ma dostepne 4 Kostki -

443 4

Bl Ladbsd

e Gracz stawia 6 Kostek a przydzielajac je do
swoich Jednostek, jak pokazano na ilustracji.

*Fucznik ma 3 Sity, 2 Taktyki i 1 Mobilnosci.
*Widocznik ma 4 Sity i 1 Taktyki.

e Automat odkrywa swoje karty Walki.
e Gracz wybiera pary do star¢.

e Postanawia, ze Eucznik bedzie walczy¢ przeciwko
Widécznikowi Automatu.

i
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Walka 1: Lucznik gracza ) kontra Wiécznik Walka 3: Wlécznik gracza @ kontra Eucznik

Automatu @ , Automatu -)

e Fucznik gracza X Leiczna Wartos$¢ Bojowa: 3 Sity + e  Wibcznik gracza ‘: t.aczna Warto$¢ Bojowa: 4 Sity
2 Taktyki = 5 e FLucznik Automatu -): kaczna Warto$¢ Bojowa: 3

e Wilbcznik Automatu ‘: Teoretyczna Maksymalna Sity

Wartos¢ Bojowa = 4

Automat umieszcza 0 Kostek " na Sile i Taktyce, gdyz
nie ma szans na wygrana.- Moze jednak uciec, dlatego
umieszcza 1 Kostke " na Mobilnosci, zeby sie wycofac.

e Automat:
¢ Majeszcze 1 dostepna Kostke "
¢ Gracz wyprzedza Automat na torze Wydarzen.
¢ Nawet jesli Automat zuzyje ostatnia Kostke “
na Taktyke, nie ma szans zwyciezy¢ w remisowej

Wi6cznik ‘ z powodzeniem ucieka, a gracz odrzuca 1 Fald, sytuacji.
Kostke f‘z Taktyki ze wzgledu na zmeczenie. ¢  Zamiast tego stawia Kostke t‘ na Mob11nosc1 i
ucieka.

Walka 2: Luczmk gracza kontra Luczmk

. Automatu Rezultat:

Gracz wygrywa te walke i przejmuje kontrole nad
obszarem. Gracz odrzuca wszystkie 6 uzytych Kostek
a Gdyby Automat byt na czele toru Wydarzen ﬂ albo
miat dodatkowa Kostke ". maglby to wykorzystac, zeby
wygrac¢ walke przeciwko Wi6cznikowi

e Lucznik gracza ): F.aczna Warto$¢ Bojowa: 3 Sily
e Automat umieszcza 2 Kostki t‘ na Sile, zeby
zwyciezyC€ w tej walce.

e Jako ze zostala mu tylko 1 Kostka “ Automat nie
moze umie$ci¢ wystarczajacej liczby dodatkowych
Kostek t“na Mobilnosci, dzieki czemu Fucznik )
gracza moze uciec.

e lLucznik Automatu traci 1 Kosth t‘ z Sily ze
wzgledu na zmeczenie.
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W tym trybie solo wcielasz sie w role generata
przewodzacego Imperium w $miatej prébie podbicia
wspaniatego miasta Ur. Twoim zadaniem jest przebi¢ sie
przez zasieki obronne i zwyciezy¢ w starciu z poteznymi
wrogimi sitami. :

Mozesz wykorzysta¢ dowolne Imperium, by
reprezentowato Obroncéw Ur, jednak zignoruj wszystkie
standardowe zasady przygotowania danego Imperium.
Zamiast tego skorzystaj z zasad przygotowania i
rozgrywki opisanych w tym trybie solo.

Cel:

Dotrzyj do obszaru z Zigguratem Obroncéw Ur Wy
przynajmniej jednym Taranem, zanim Obroncy Ur dotra
do pozycji w na torze Wydarzen Fj} badz torze Populacji

Jesli zdotasz dotrze¢ do miasta Ur, wygrywasz
natychmiast — podlicz punktacje.

Przegrasz, jesli:

Jesli Obroncy Ur dotrg do pozycji w na torze Wydarzen
E] badz torze Populacji fg, natychmiast przegrywasz
oblezenie.

Obroficy moga dotrze¢ na pozycje w nawet jesli
zajmujesz ja na danym torze.

A

Jak przygotowac swoje Imperium:

1.

Wybiefz swoje Imperium.

Rozpocznij gre na obszarze Wy.

Postepuj zgodnie z zasadami unikalnego
przygotowania swojego Imperium, zgodnie z sekcja
Unikalne przygotowania Imperiow.

Pieczec¢ twojego Imperium zawsze zaczyna na
wierzchu Pieczeci Obroicéw Ur.

Dobierz 3 karty Zadan i wybierz 2, ktore zachowasz.

Jak przygotowac miasto Ur

1.

10.

Przetasuj wszystkie karty Wydarzen i umiesc je
zakryte na odpowiednich obszarach mapy, za
wyjatkiem obszarow Q¢ i {¥.

Umie$¢ ukonczony wrogi Ziggurat na obszarze §'.
Umies¢ Pieczec¢ Imperium Obroncéw Ur na
pierwszej pozycji toru Wydarzen EJ

Umies¢ druga Piecze¢ Imperium Obroficéw Ur na
pierwszej pozycji toru Populacji éﬁ

Stworz talie Akcji, wykorzystujac nastepujace
karty Akcji: Zbieranie i handel T2, Wojsko 16f,
Eksploracja %& Wazrost ¥ i Gwiazda %
Umiesc¢ figurki Wiocznikow ‘ obok pierwszej strefy
toru Populacji g‘ﬂ : s
Umies$¢ figurki Lucznikéw -) obok trzeciej strefy
toru Populacji fg ;
Umiesc¢ figurke Jezdzca l& obok piatej strefy toru
Populacji gﬁ

Umies¢ figurke Rydwanu @@ obok siédmej strefy
toru Populacji ;. ' ‘
Umies¢ 3 Mury &5, 3 Osady 25, 2 Statki o), 1
Wiécznika ﬁ, 1 Bucznika ) i1 Jezdzca t&, jak
pokazano na Mapie:




Porzadek Tury i rozgrywka

1. Podobnie jak w standardowej grze w ,,Mesopotamie”
gracz zaJmUchy najwyzsza pozycje na torze
Populacji ¢ :»r rozgrywa pierwsza Ture.

2. W swojej Turze rzu¢ kos¢mi Dingir (jesli jakie$
masz) i wykonuj akcje tak samo jak w zwyklej grze
wieloosobowej.

3. W Turze Obroncéw Ur odkryj dwie karty Akcji z talii
Akcji i wykonaj przypisane do nich akcje. Nastepnie
wtasuj odkryte karty Akcji z powrotem do talii Akcji.

4. Kiedy zaréwno ty, jak i Obroncy Ur wykonacie swoje
Tury, rozpatrz wszelkie bitwy na planszy, stosujac sie
do zasad Walki w Trybie Solo.

5. Kontynuuj naprzemienne rozgrywanie Tur do chwili,
az:

Dotrzesz do miasta Ur albo
Obroncy Ur dotra do pozyql m na torze Wydarzen
badz torze Populacji :&‘w

Jak uzywac kart Akcji

Zbieranie i handel 5_]?: Obronicy Ur umieszczaja Amfore
na pierwszej od prawej dostepnej lokacji w sekcji Handlu.
Moga umiesci¢ swojg Amfore w sektorze o jeden poziom

wyzszym niz twdj poziom Technologii Zbierania i handlu.

Nie mozesz wybrac opcji handlu, jesli blokuj eAjac Amfora
Obroncow Ur.

Wojsko 10f: Obroncy Ur otrzymuja Kostki ‘ w liczbie

réwnej ich pozycji na torze Populacji podzielonej przez 3

(zawsze zaokraglajac w gore). Nastepnie rozmieszczaja

jedna dostepna Jednostke, ktérej rodzaj 0dp0w1ada tej

samej lub nizszej pozycji na torze Populacji :&‘w Zawsze

wybierajq najlepsza mozliwa Jednostke, do ktOl‘E] maja

dostep.

° W}écznicg rozmieszczani sa na obszarach z
Osadami #

e lLucznicy rozmieszczani s na obszarach z Murami

e Jezdicy & i Rydwany m rozmieszczani sq na
pierwszym od prawej obszarze mapy sasiadujagcym z
Jednostkami wroga, by blokowa¢ droge do miasta Ur.

Przyklad: Obroncy Ur sa na pozycji w toru Populacji
i maja dostepny jeden Rydwan. Otrzymuja 3 Kostki (7

: 3 =2,3, czyli po zaokragleniu w gére 3), a nastepnie
rozmieszczajq figurke Rydwanu & na mapie w
pierwszym od prawej obszarze sasiadujacym z wrogimi
Jednostkami.

Eksploracja %; Obroncy Ur prébuja eksplorowac
Wydarzenia. Zobacz paragraf poswiecony Eksploracji

i Wydarzeniom, by zapoznac¢ sie z zasadami ruchu i
eksploracji.

Wzrost Y: Obrocy Ur przesuwajq sie o jedna pozycje do
przodu na torze Populacji « :er

Gwiazda 9}% Obroncy Ur nie wykonuja akcji.

Eksploracja i Wydarzenia

Obroncy Ur chca eksplorowa¢ Wydarzenia, ale wola sie
nie rozprasza¢. Skupiajq sie na obronie swoich ziem i
eksplorowaniu pobliskich Wydarzen.

Kiedy podejma akcje Eksploracji % wykonaj

nastepujace kroki:

1. Sprawdz, czy na obszarach z Jednostkami Obroncow

- Ur sq jakies Wydarzenia. Jesli Jednostka Obroncow

Ur znajduje sie na obszarze z nieodkrytym
Wydarzeniem, eksploruje je. Obroncy Ur w pierwszej
kolejnosci rozpatruja Wydarzenia najblizej obszaru
z twoimi Jednostkami. Jesli jest remis, wybierz
pierwsze Wydarzenie od lewej do prawej i od gory
do dotu mapy.

2. Jedli nie ma zadnych Wydarzen na obszarze z
ich Jednostkami, przesuna Jednostke Obroncéw
na sasiedni obszar z nieodkrytym Wydarzeniem.
Wybierz obszar, ktory znajduje sie jak najwyzej i jak
najbardziej w lewo.

3. Obroncy nigdy nie wkrocza na obszar sasiadujacy
z twoim Obszarem Startowym, nawet jesli jest tam
Wydarzenie.

4. Jesli wszystkie Wydarzenia zostaty eksplorowane,
przesun jedng z Jednostek Obroncéw w kierunku
miasta Ur (obszar W¥).
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Cel: Przetrwaj 6 fal atakéw wroga.

Pokonanie kazdej fali mozesz oznaczy¢ poprzez wziecie
kolejnego zetonu Wiszacych Ogrodéw. Po pokonaniu
szostej fali wygrywasz i mozesz podliczy¢ Punkty
Zwyciestwa ;

Porazka:

Przegrywasz, jesli jedna lub wiecej Jednostek wejdzie na
twoj obszar Zigguratu /%, a ty nie bedziesz tam mie¢
zadnych Jednostek.

PODPOWIEDZ

Warto zwodzic i op6zniac
wczesne fale, gdyz da ci
to czas na rozbudowanie

Imperium i przygotowanie
sie na poézniejsze, o wiele

trudniejsze wyzwania.

A
A

Przygotowanie

Przygotuj Blokady ., Wydarzenia i Neutralne
Plemiona jak w grze 2-osobowe;j.

Umies¢ swoj Ziggurat 4% na obszarze |J.

Umies¢ wrogi Ziggurat /% na obszarze Q. Wszystkie
Jednostki kontrolowane przez wroga zaczynaja z tego
obszaru. ;
Wybierz swoje Imperium i przygotuj je, korzystajac ze
zwyczajowych instrukcji unikalnego przygotowania
Imperium. :
Dobierz 3 karty Zadan i wybierz dw1e ktére
zachowasz.

Wroég ignoruje wszystkie instrukcje dotyczace
unikalnego przygotowania Imperium, nie podejmuje
zadnych akcji, produkuje Jednostki i otrzymuje Kostki
‘ na poczatku kazde] fali, jak opisano ponizej.




Zasady wroga:

e Zaczyna na pozycji Wy na torze Wydarzen i jest
nieobecny na torze Populacji.

e  Wrog zawsze dziala po tobie i porusza swoje Jednostki
zgodnie z zasadami Ruchu.

e Podczas walki, jesli dojdzie do remisu, wrég rozstrzyga
remisy na swoja korzys¢, dopdoki wyprzedza cie na
torze Wydarzen

Ruch

W kazdej Rundzie wrogie oddzialy poruszaja sie o jeden
obszar blizej miasta, unikajagc Neutralnych Plemion, jesli
to mozliwe. Wrég bedzie unika¢ Muréw, tylko jesli nie ma

Tarana .

Jesli dostepnych jest kilka Sciezek o identycznej
dlugosci:

e W pierwszej kolejnosci wrog wybiera $ciezke z
aktywnym Wydarzeniem 6-Rundowym.
e Jesli na mapie nie ma Wydarzen 6-Rundowych,
Jednostki obieraja nastepujaca Sciezke: :
¢ Lucznicy ) i Wiécznicy @: Od géry do dohu
. mapy
¢ Rydwany &M i Jeidicy &: Od dotu do gory
- mapy
¢ Tarany w@: Zawsze wybieraja najkrotsza
$ciezke do Muru &% i musza poruszac sie z inng
Jednostka.

Jesli wszystkie $ciezki blokujg Mury &8 albo Neutralne
Plemiona, a wrog nie ma Tarandw e, wrogie Jednostki
przejda przez obszary Neutralnych Plemion, natychmiast
wygrywajac wszystkie bitwy — usunn Neutralne Plemiona
bez walki i zniszcz Wydarzenia.

Interakcja z Wydarzeniami:

e Wrog nie moze eksplorowa¢ Wydarzen. Jesli wroga
Jednostka przejdzie przez obszar zawierajacy
nieodkryte Wydarzenie, zostaw to Wydarzenie
nieodkryte.

e Jesli wrog przejdzie przez obszar z aktywnym
Wydarzeniem 6-Rundowym, ktére kontrolujesz,
zniszcz je. Usun zarowno Wydarzenie, jak i powigzang
z nim ko$¢ z mapy.

e Jesli wrog przejdzie przez obszar Neutralnego
Plemienia, nalezy zniszczy¢ Neutralne Plemie oraz

Wydarzenie z tego obszaru.

"' /"1.13( i f

&}' ,4""

Kostki @ i fale:

Na poczatku kazdej fali wrog otrzymuje Kostki w
liczbie réwnej 2 + numer fali. W pierwszej fali sq to 3
Kostki ", w drugiej 4 Kostki "1 tak dalej.

Kiedy wrogowi zostanie 0 Kostek " albo wszystkie
Jednostki wroga zostang pokonane, przejdz do

- kolejnej fali.

Pozostate Kostki f‘ przechodza do kolejnej fali.

Liczebnos¢ fal

(Wszystkie fale zaczynaja z Obszaru ) .
Fale | Wlécznicy | Eucznicy | Tarany Jezdicy | Rydwany
1 1 1 - - -
2 2 1 1 - -
3 2 2 1 e 2
4 2 2 1 1 =
5 2 2 A 1 1
6 2 2 2 2 2
Walka i inne Zasady
e Walka funkcjonuje na tych samych.zasadach co w
trybie solo z Automatem, ale z jedna zmiana: Wrég nie
uzywa Mobilnosci, zeby ucieka¢, i zawsze pozwala
zniszczy¢ swojaq Jednostke, jesli przegra.
e Jesli o jakichs zasadach nie wspomniano tu

szczegbtowo, nalezy stosowac standardowe zasady
gry wieloosobowej ,,Mesopotamii”.




KARTY AKCJI

45

FAZA AKCJI

13

DREWNIANE ZNACZNIKI WYBORU AKCJI

AMFORA

14

24

LUCZNIK

25

OBSZAR

8-9

TARAN

LICYTACJA

19, 36
28

ZETON BLOKADY.

12

BUDOWA

19-20

RYDWAN

KARTY CYWILIZACJI

16, 25
11

GLINA

22

KARTY WALKI

27

KONTROLA

17

FAZA WALKI

13

ZETONY WYDARZEN PUSTYNNYCH

KOSCI DINGIR

38

15

ODKRYCIE

21

IMPERIUM
PIECZEC IMPERIUM

10

KONIEC RUNDY

13

KARTY WYDARZEN

38

KOSCI WYDARZEN

39

OPCJE WYDARZEN

39

ZETON WYDARZENIA

38

TOR WYDARZEN

40-41

WYDARZENIA

38-40

EKSPLORACJA

16-18

POZYWIENIE

22

ZBIERANIE I HANDEIL

22-24

WZROST

26

WISZACE OGRODY
JEZDZIEC

20
25

KOSTKI

27-31

MOBILNOSC

28

. ZETONY WYDARZEN GORSKICH

38

WALKA WODNA

35

NEUTRALNE PLEMIONA

PRZYGWOZDZENIE

35-36
18

ZETONY WYDARZEN ROWNINNYCH

POPULACJA

38

40

TOR POPULACJI

KARTY ZADAN

40-41

42

BADANIA

21

ZASOBY

22

UCIECZKA

31

RZEKA

17

RUNDA

13

PUNKTACJA

43

PIECZECIE

OSADA

STATEK

19,37

17

SOLO

WEOCZNIK

44-53

SZTANDAR Z UR

IKONA GWIAZDY

OBSZAR STARTOWY

KAMIEN

22

44

TALIA STRATEGII
SIEA

28

TABLICE

21

TAKTYKA

28

SEKCJA HANDLU

24

ZETONY HANDLU

24

PLEMIE

35-36

TURA

13

TROJKAT PRZEWAG JEDNOSTEK

30

PUNKTY ZWYCIESTWA

43

MUR

WOJSKO

19,36

25

DREWNO

22

ZIGGURAT

19




Pragniemy ogromnie podziekowac wszystkim niesamowitym ludziom, ktorzy pomogli nam
odkry¢ tajemnice cudow Mezopotamii i stworzyc¢ gre, ktorq teraz masz przed sobq.

W pierwszej kolejnosci dziekujemy oddanym graczom, ktorych ekscytujqgce Wydarzenia staly sie

czesciq ostatecznej wersji gry: Marco S, Raoul S, Virgile I, Sophjen H, Wouter S, Spyros M, Pawel

G, Michael R, Pariss Ortiz E, Jiri V, Andras U, Stephen F, Addn P, Danny McA, Wouter S, Angelo B,

Andrew F, Marcus C, Jackson H, Jaakko L, Bjérn F, Michal, Streiff F, Nina J, Karel van H, Maté M,

Liran D, Javier G, Mitch de V, Angelo B, Michal H, Jan M, Thomas D, Ricardo C, Scott F, Alexander
S, Mazin Al J, Francisco J G, Andrew F, Tomasz S, Ricardo C, Raoul S, Stefano R.

Nasza wiecznie czujna menadzerka produkcji: Ioanna ,,Ember” Ouzouni :
Nasi oddani projektanci graficzni: Mattheos Savvinopoulos, Geps i Charis Papadimitriou
Nasz pomystowy rzezbiarz 3D: Alexis Rydas
Nasza ukochana menadzerka spotecznosci: Marianthi Papanastasopoulou
Nasze wspaniale menadzerki mediow spolecznosciowych: Olympia, Chrysa, Xenia i Ina

Nasi oddani testerzy gry:

Nikos Taloumis, Antonis Voultsios, Konstantina Faka, Paulos Georgiadis, Diana, Anna, Konstantina,
Jordan, Maria, Popi Antali, Vaggelis Theodoridis, Ismini Kiose, Giorgos Giarlos, Meimaridis Stelios,
Nikolaos ,,Marios” Karatarakis, Gannis Kotsifos, Elina, Sofia Tsahoulidou, Alexandros Altalikis,
" Kona Sparrow, Eleni Dalampira, Marina Sidiropoulou, Dimitris Palaskas, Chris oraz wielu, wielu
innych. :

Nasi ciezko pracujqcy partnerzy: Antonia Birniou, Dimitrios Bilios, Giannis Birnios, Filippova Anna

Kreatywni fotografowie z ,, Just Flow — Creative Agency”

Ekspresyjni ilustratorzy cyfrowi z ,, The Creation Studio”

Nasz miody specjalista ds. marketingu: Ioannis Laskaris

Nasz wierny towarzysz: Wookiee

Na koniec chcemy podziekowac wszystkim naszym przyjaciotom i rodzinom, ktorzy wspierali nas i
dopingowali przez catq te podroz.

No i przede wszystkim dziekujemy tym, ktorzy trzymajq te instrukcje w swoich dtoniach, naszym
ukochanym wspierajqcym, bez ktérych pomocy nie bylibySmy w stanie powotac ,, Mesopotamii” do
zycia. Bez was ten monumentalny projekt nie bytby mozliwy. :

A teraz idzcie i poprowadzcie swojq cywilizacje do wiecznej chwaly!

DZIEKUJEMY!
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