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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 swdj lud. Poprowadz go od skromnych
poczqtkow do wielkosci w jednej z pierwszych i najbardziej niebezpiecznych kolebek witadzy.

Czy staniesz na czele Sumerow, pionierow urbanizacji i innowacji, mistrzow pisma, biurokracji
i delikatnej sztuki irygacji? A moze skrzykniesz pod sobq Akaddw, groznych unifikatoréw parnstw-
miast, by stworzyc¢ pierwsze w historiiimperiumdzieki podbojom, daninomibezlitosnym ambicjom?

‘Postanowisz przewodzi¢ Babiloniczykom, mistrzom prawa i astronomii, ktorych zigguraty
pnq 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?

Poprowadz  Elamitow,  tajemniczy i  starozytny lud  zamieszkujqcy  tereny
za gorami Zagros, przekazujgcy sobie wiedze i spryt -z  pokolenia na
pokolenie. Albo. zostan  wiladcq  Eblaitow, niezwykle  skrupulatnych  medrcow
i dyplomatow, tworzqcych sojusze i szlaki handlowe zza murow 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 rydwanow,
ktorych zaradnosc i oddanie bogom pozwolito im zyskac wtadze nad wyziynq anatolijskq.

Nie daj sie jednak zwiesc¢, 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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15 zetonow
Wiszacych Ogrodéow

8 zetondw Wydarzen
Gorskich

o &
40 drewnianych
znacznikow

40 drewnianych
znacznikow Drewna

Pozywienia

T

40 plastikowych
elementow w
ksztalcie Kostek

40 drewnianych
znacznikéw Gliny
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12 zetonéw Wydarzen

10 zetonéw Wydarzeni ~ Babiloriczykow
Pustynnych

-~ 9 figurek Wi6cznikéw ;
2 ﬁgurki Jezdzcow Plemienia 5 23
Plemienia =
6 figurek Lucznikéw
Plemienia

s 3 figurki Akadyjskich

3 figurki Elamickich Lucznikéw
Fucznikow
= S - ’ g
ﬁ‘“ ke i . . s 3 -
- e 3 figurki Babilonskich
" : Lucznikéw

1é kart Zadan .
3 figurki Sumeryjskich

t.ucznikow

1 karta
Skrétu Zasad Sumerow

Lo i - * 5 Elamitéw
e 23 karty Cywilizacji
% Akadow
2 T\ N/
3 1 karta
Skroétu Zasad

o 23 karty Cywilizacji
23 karty Cywilizacji Sumerow

Babilonczykéow

s
, 1 karta
L g Skrétu Zasad Akadéw
40 drewnianych 1 bloczek punktacji
znacznikow 7 kar?A‘kcj i (54 dwustronne kartki)
Kamienia Trybu Solo

==

4 drewniane znaczniki
Wyboru Akcji

1 karta
Skrotu Zasad Elamitow

18 kart Strategii
Trybu Solo

40 drewnianych
znacznikow
Tabliczek




2 figurki Al;adyj skich
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2 figurki Babilonskich

% oh

3 Akadyjskie

3 Elamickie

w s Ko
Rydwanéw oo 2 figurki Aka}dy]sklch 5 oM Eamickich osci Wydarzen e
Taranow T J
aranow
L O'. e
. "(‘.. 3 Sumeryjskie 3 Babilonskie
7 ﬁgl;{rké Elar{ncklch e kosci Wydarzen  kosci Wydarzen
A S 2 figurki Babiloriskich - :
Taranow 2 figurki Sumeryjskich o ¥
Taranéw 7;?3 ‘3‘ \
ek g ‘ 8 biatych kodci Dingir
i 2R 2 figurki Akadyjskich S —
2 ﬁgurlJﬂ ,Sdu’m,erYJSklch S 1 ﬁgurka Akady]slfle.go 1 figurka Babiloriskiego / =
ezdzcow Zigguratu (7 czesci) Zigguratu (7 czesci) " .
8 srebrnych kosci
Dingir
. k- o " g iy
2 figurki Elamickich 1 figurka S n
Jesdzcéw Toaico Sumeryjskiego 1 figurka Elamickiego
: Zigguratu (7 cze$ci) Zigguratu (7 czesci) \
\7{“1 S 9 = & "
— =
At Q g 8 czarnych kosci
e o™
6 Akadyjskich 6 Elamickich ¢
Amfor Aoy e — ., i A ;
& 3 figurki Akadyjskich 3 figurki Sumeryjskich &5 &:‘”‘% . 7}
) - G - Wi6cznikéw Wi6cznikéw " é &) Ny
> ; Q i s o >
:2 » ; 3 g X / 3 figurki Sumeryjskich
6 Babiloriskich g 3 figurki Akadyjskich Statkow
Amfor 6 Sumeryjskich Statkow ‘
Amfor . @
[ g 3 fonrki BAONonshict 3 figinid EEMNCkich =)
\S& | .\. N/ Wi6cznikow Wi6cznikow ﬁ ‘ . :
N \ ) 1 .
2 Drewniane D AOT N i ‘ 3 figurki Elamickich
Babilonskie Blae i . : Statkow
Pieczecie " Pieczecie | 3 figurki Babilonskich
QS = e Ll Statkéw
* “_/ 3 figurki Elamickich
N - 3 figurki Akadyjskich Muréw
M A s
2 Drewniane 2;;:\:1iane A - .
Sumeryjskie R 3 figurki Babilonskich
Pieczecie y) S Osad

3 figurki Sumeryjskich

Muréow

Pieczecie

3 figurki Babilonskich
Muréw

3 ﬁguri
Akadyjskich Osad

3 figurki
Elamickich Osad

3 figurki
Sumeryjskich Osad



6 kart Zadan 6 kart Walki

6 kart Wydarzen

\O //

5 ?etonéw - zef:ony Wyda}rlzen 2 zetony Wydarzen 2 zetony Wydarzen
WlSZELC}'/Ch 8 zetonow DMLY Gorskich Pustynnych
Ogrodow Handlu

20 drewnianych T 3 figurki Hetycklch 3 figurki Asyryjskich

3 figurki Hetyckich

znacznikéw Drewna 20 drewnianych znacznikow Widcznikow
znacznikow Kamienia Dok Wi6cznikow
Pozywienia "
—
- 20 plastikowych fﬁ ﬁ t
Al o § 20 drewnianych "~
ksztalcie Kostek 20 drewnianych znacznikow 3 figurki As.yr,y]sklch 2 figurki Hetyckich 2 figurki Asyryjskich
znacznikow Gliny Tabliczek Lucznikow Jezdzcow Jezdzcow

S o ; =
B, s |
2 drewniane znaczniki ‘oo ;

Wyboru Akcji

24 karty Cywilizacji 1 figurka Asyryjskiego 1 figurka Hetyckiego =
Hetytow Zigguratu (7 czesSci) Zigguratu (7 czesci) 2 karty Skrétu

a2h €

2 figurki Asyryjskich 2 figurki Hetyckich 3 figurki Asyryjskich 3 figurki H?tkaiCh N s
Rydwan6w Rydwan6w TR Statkow 2 ﬁgu;kl He’tycklch
aranow

23 karty Cywilizacji
Asyryjczykow

2 figurki Asyryjskich
Taranow

3
= e

) ) 3 figurki Asyryjskich :
3 figurki Hetyckich 2 Drewniane ; \

. Muréw : 2 Drewniane
Sardgar Mo Asyryjskie

Pieczecie Pieczecie :
SN~ LR %] 4 czarne kosci Dingir
SR 7Y
| T >

 3figurki . 2 f:l%ﬂ“()sa 4 - SHetyckiclis -/ SRy lskich A
Hetyckich Osad yIy) Amfor Amfor ; ’ %

% % ‘\ 4 srebrne kosci Dingir

3 Asyryjskie 3 Hetyckie 5
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6 kart Zadan 6 kart Wydarzen

e

5 zetonow

2 zetbhy Wydarzen

6 kart Walki

2 zetony Wydarzen

£ P 2 zetony Wydarzen
Wiszacych 8 i otonte Réwninnych Gérskich Pt
Ogrodéw Handlu ﬁ
% ﬁa 5
20 drewnianych 20 drewnianych
3 figurki Eblaickich 3 figurki Marijskich \ P
znacznikow Drewna 20 drewnianych znacznikow & B, & RV J 3 figurki Eblaickich
Y T Lucznikow Wi6cznikow RS
znacznikow Kamienia Wiécznikéw
Pozywienia
20 plastikowych '
elementéw w 20 drewnianych 2 A"”
ksztatcie Kostek 20 drewnianych znacznikow 3 ﬁgurkl Man]sklch 2 figurki Eblaickich 2 figurki Marijskich
znacznikow Gliny Tabliczek Eucznikéw Teiditon ko

oF

2 drewniane znaczniki
Wyboru Akcji

23 karty Cywilizacji 18 kart Cywilizacji 1 figurka Marijskiego 1 figurka Eblaickiego —
Eblaitow Marijczykéw Zigguratu (7 czgsci) Zigguratu (7 czesci) 2 karty Skrétu
Zasad
~ 2 figurki Marijskich 2 figurki Eblaickich 3 figurki Eblaickich 3 ﬁgurk1 MaﬂJSkICh
Rydwanéw Rydwanéw S o Statkow 2 figurki Eb’lalelCh
Taranow
2 figurki Mal‘l]Sleh

N ¥
3 figurki Marijskich 3 ﬁgurll\jli El?laickich 2 Drewniane
Muréw. i Marijskie
Pieczecie
3 figurki 45
3 ﬁgurk1 o 6 Marijskich
Eblaickich Osad Marl] el Goad Amfor
3 Marijskie
3 Ebl k
kosci Wydarzen alcee

kosci Wydarzen

Taranow

N

N
N

2 Drewniane

Eblaickie
Pieczecie
gigg 4 czarne kosci Dingir
6 Eblaickich o ﬁ '
Amfor o Q /
- 4

Q‘jﬂ?‘\ 4 srebrne kosci Dingir )
v/ W,

4 biate kosci Dingir
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WAZNE MIEJSCA NA PLANSZY KROKI PRZYGOTOWANIA ROZGRYWKI

Tor Wydarzen: Gracze przesuwaja swoja Piecze¢ Plansza gry: Umies¢ gtéwna plansze gry na $rodku stotu
Imperium na torze Wydarzen poprzez rozpatrywanie w zasiegu wszystkich graczy.

Wydarzen. Wyzsza pozycja zapewnia okreslone przewagi 0 g ¢

w czasie walki. Wiecej informacji na stronach 40-41. o Obszary Startowe Imperiow: Postepuj zgodnie

z zasadami wyboru Imperium i umie$¢ poszczegdlne
Tor Populacji: Przesuwaj swoja Piecze¢ Imperium po Imperia na wybranych Obszarach Startowych na mapie.
@ torze Populacji, uzywajac akcji Wzrostu. Wyzsze wartosci Umie$¢ na danym obszarze dolng cze$¢ swojego Zigguratu.
zwiekszaja limit Jednostek, okreslajq kolejnos¢ w Turze Wiecej informacji na stronie 10.
i pozwalajq na budowe wyzszych pozioméw Zigguratu.

Wiecej informacji na stronach 40-41. Qe ; K4
na torze wylgcznie Pieczecie Imperiéw wybranych przez

Poziom Sekcji Handlu: Kazda sekcja ma okre$lony graczy, uktadajac je w kolejnosci-od najwyzszej do
poziom. W danej sekcji nalezy umieszczac tylko zetony najnizszej. Umies¢ Pieczec Asyryjska na pozycji 2 toru.
Handlu odpowiadajace poziomowi sekcji. Wiecej informacji Wszystkie pozostate Pieczgcie zaczynajg na pozycji 1

na stronie 24. w nastepujacej kolejnosci: Akadowie, Elamici, Sumerowie,
Babilonczycy, Hetyci, Marijczycy i Eblaici.

9 Piecze¢ Imperium na Torze Wydarzen: Umies$¢

umiesci¢ zeton Amfory w strefie nad wybranym zetonem Piecze¢ Imperium na Torze Populacji: Umies¢ na
Handlu. Wiecej informacji na stronie 24. o torze wylgcznie Pieczecie Imperiow wybranych przez

: graczy, ukladajac je w kolejnosci od najwyzszej do
TIkona zasobu: Te ikony pokazuja, ktéry zaséb mozna najnizszej. Umies¢ Piecze¢ Babiloriska na pozycji 2 toru.
zebra¢ z danego obszaru przy uzyciu akcji Zbierania. Wszystkie pozostale Pieczecie zaczynajq na pozycji 1
Wigcej informacji na stronie 22. w nastepujacej kolejnosci: Sumerowie, Elamici, Akadowie,

Eblaici, Marijczycy, Hetyci, i Asyryjczycy.

‘." Q Strefa Amfory: Wykonujac akcje Handlu, nalezy

‘nml"".
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Zeton Handlu: Przemieszaj wszystkie zetony Handlu
zakryte. W kazdej sekcji umie$¢ 3 losowe zetony wiasciwego
poziomu, a nastepnie je odkryj. Wiecej informacji na stronie

o Zetony Wiszacych Ogrodéw: Losowo wybierz jeden zeton
Tréjkatna Strefa na zeton Wydarzenia Gorskiego: Wiszacych Ogrodéw z kazdego z pieciu pozioméw,
Przemieszaj wszystkie trojkatne zetony Wydarzen Goérskich a nastepnie ut6z je zakryte. Odwr6¢ najnizszy zeton
zakryte. Umie$¢ losowy zeton w kazdej z tréjkatnych stref. (poziomu 1). Wiecej informacji na stronie 20.

Wiecej informacji na stronie 38.

Kwadratowa Strefa na zeton Wydarzenia Pustynnego: czas zakryta. Shuzy ona do dobierania kart Wydarzen

Przemieszaj wszystkie kwadratowe zetony Wydarzen wskazanych przez odkryte zetony Wydarzeri. Wiecej
Pustynnych zakryte. Umies$¢ losowy zeton w kazdej informacji na stronie 38.
z kwadratowych stref. Wiecej informacji na stronie 38.

@ Talia Wydarzen: Talia Wydarzen powinna by¢ caly

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

Okragla Strefa na zeton Wydarzenia Réwninnego: @
Ikony dla Zetonéw Blokady i Neutralnych Plemion: @ Talie Walki: Wszystkie talie Walki powinny by¢

Przemieszaj wszystkie okragle zetony Wydarzen
Rowninnych zakryte. Umies¢ losowy zeton w kazdej
z okragtych stref. Wiecej informacji na stronie 38.

Ikony na planszy wskazuja, gdzie nalezy umieszczac zetony zakryte. Podczas walki dobierz po jednej karcie Walki na
Blokady, a gdzie Neutralne Plemiona. ' uczestniczaca Jednostke. Wiecej informacji na stronie 27.

Blokady: Na stronie 12 znajdziesz zasady umieszczania
Blokad w rozgrywkach dla 2 albo 3 graczy.

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

Zasoby: Umies¢ wszystkie zasoby we wspdlnej 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 dowolna dostepna role, nastepnie robi to gracz
drugi, trzeci i czwarty.

Po przydzieleniu wszystkich rdl, gracze wybieraja swoje
Imperia w nastepujacej kolejnosci: gracz A wybiera pierwszy,
nastepnie wybiera gracz B, potem gracz C, a na korcu gracz D.

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

nastepnie wybiera gracz C, potem gracz B, a na koricu gracz A.
Na planszy znajduja sie cztery Obszary Startowe (od 1 do 4).

Kazdy gracz wybiera jeden z tych obszar6w w swojej Turze pod-
czas Fazy wyboru Obszaru Startowego.

Umie$¢ zetony Zigguratu na obszarach 5 i 6 tak, by liczba byla
zakryta.

Powtorz te samg procedure dla wszystkich uktadéw z inng liczbg
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 Pozywienie

g, 1 Drewno @@@® 1 Glina g
2

e 1 Wibcznik “ umieszczony na Obszarze Startowym

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

© Zbierz 1 Zasob.
konaj 1.
AL LA

Imperium Sumeryjskie

Zaczyna z Technologia Badawcza
poziomu 2: Matematyka :
Zaczyna z 1 zasobem Tablic ﬁ

Zaczyna z juz wybudowanym pierwszym
poziomem swojego Zigguratu 4_",

i otrzymuje ko$¢ Dingir.

Imperium Babilonskie

e Zaczyna z Technologia Wzrostu b

. poziomu 2: Irygacja -

R e Zaczyna z Pieczecig Imperium na poziomie
2 toru Populacji
Imperium Akadyjskie
e Zaczyna z Technologia Wojskowa 6]
, poziomu 2: L.ucznictwo

s g ! e Zaczynaz 1 zasobem Kostek gy

e Zaczyna z Lucznikiem ) na Obszarze

Startowym zamiast Wiocznika ﬁ

Imperium Elamickie

Zaczyna z Technologia Zbierania é]_é
poziomu 2: Wagi i miary

Moze umiesci¢ 1 figurke Osady Fgih

i 1 figurke Muréw % na pojedynczym
obszarze sasiadujacym z jego Obszarem
Startowym

Nie nalezy odkrywac¢ Wydarzenia z tego
obszaru




— k
Matematyka

Uzyj 4 &2, by
_ wykonad Wzrost &

Imperium Asyryjskie

e Zaczyna z Technologia Eksploracji i
poziomu 2: Astronomia

e Zaczyna z Pieczecig Imperium na
poziomie 2 toru Wydarzen

Imperium Hetyckie
e Zaczyna ze wszystkimi Technologiami
' na poziomie 1
e Raz na Ture moze przerzuci¢ dowolna
liczbe swoich kosci Dingir

&

N
-

Imperium Marijskie
'§ ™ e Zaczyna ze wszystkimi Technologiami

na poziomie 2

Imperium Eblaickie

e Zaczyna z Technologia Budowy S8
poziomu 2: Stolarka

e Zaczyna ze Statkiem na rzece obok
swojego Obszaru Startowego

PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY

9 Figurki Taran6w
e Figurki Rydwanow

Figurka Zigguratu
(7 czesci)

e Figurki Osad
o Figurki Jezdzcow

@ Figurki Lucznikéw

Strefa kosci
Dingir
Poczatkowe
zasoby Imperium

® Drewniane Amfory
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PRZYGOTOWANIE GRY DLA
TRZECH I DWOCH GRACZY

Y
Y

Przy rozgrywce na mniej niz czterech graczy przygotowanie

nalezy dostosowac w nastepujacy sposob:

Zetony Handlu

e W grze trzyosobowej wykorzystuje sie tylko 9
zetonow 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 7etony z kazdego poziomu (poziom 1, 2, 3i 4)
e 1 dodatkowy zeton poziomu 4

Umies¢ wybrane zetony odkryte w wyznaczonych sekcjach
Handlu, jak pokazano na przyktadowej ilustracji.

Przygotowanie gry dwuosobowej:

Przemieszaj wszystkie dostepne zetony Handlu zakryte.
Nastepnie losowo wybierz:

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

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 rozmiescic tacznie 4
takie zZetony na obszarach wskazanych ikona ?f]

W rozgrywce dwuosobowe]j nalezy rozmiesci¢ tacznie 8
takich zetonéw na obszarach wskazanych ikong 3 lub
ikong _2::}

Zetony Blokady . ograniczaja przydatno$¢ 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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RUNDY, FAZY I TURY
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Rozgrywkapodzielonajestna Rundy, podczas ktorych 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
najwyzszaq pozycja na torze, a nastepnie pozostali gracze
w kolejnosci malejacej. W swojej Turze kazdy gracz moze
wykona¢ dowolng liczbe dostepnych akcji, wykorzystujac
standardowe Zasady Akcji.

Cho¢ kos¢mi Dingir nalezy zgodnie z zasadami rzucic¢ 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
ruchéw i zapewnia wieksza plynnos$¢ rozgrywki. Gdy
wszyscy gracze zakoncza swoje Tury, Faza Akcji konczy
sie. '

PODPOWIEDZ

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

sie byC pierwszym graczem na

torze Populacji.
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Faza Walki

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

Gracz z najwyzszq pozycja na torze Wydarzen Wybiera
kolejnos¢, w jakiej walki bedg rozpatrywane, nawet
jesli sam nie bierze w nich udzialu — pozwala to na
dzialanie 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 obroci¢ na
kolejng liczbe, potencjalnie aktywujac koniecznosé¢
rozpatrzenia niektérych Wydarzen.

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




CZYM SAAKCJE
W GRZE ,,MESOPOTAMIA”

»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 umiesci¢ drewniany
znacznik Wyboru Akcji na Akcji, ktoéra chcesz aktywowac.

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

Wykonywanie akcji

W tym przyk}adzie Imperium Babilonskie aktywuje akcje
Szlakow 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¢ drugg akcje w swojej Turze.

Zasady akcji

e W swojej Turze kazdy gracz moze wykona¢ dowolna
liczbe réznych akcji, w zaleznoSci od dostepnych
zasobow i warunkow. '

o Tej samej akcji nie mozna wykona¢ wiecej niz jeden
raz w danej Turze. Nie mozesz wykona¢ dwoch 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

v Dlawszystkich graczy dostepnych jest szeS¢ rodzajow akcji.

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

Przyktadowo, jesli chcesz przesuna¢ Jednostki po mapie,
uzyj akcji Eksploracji N . Akcje Eksploracji N3 poziomu
1 reprezentuje starozytna Technologia Twotzenia map,
ktérg wszystkie Imperia znajg na poczatku gry. Oznacza
to, ze kazde Imperium moze uzy¢ tej akcji do przesuwania
Jednostek. ' ;

Sze$¢ dostepnych rodzajéw akcji to:

e Eksploracja i— Porusz swoje jednostki po mapie.

e Budowa &% — Wzno$ budynki, konstrukcje i inne
ulepszenia. :

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

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

e  Wojsko 16f — Rekrutuj Jednostki wojskowe
1 wzmacniaj swojg armie.

o Wzrost ¥ — Zwiekszaj swoja Populacje. -




Kazda akcja jest powiazana z czterema poziomami
Technologii. Wyzsze poziomy Technologii wzmacniaja
efekty akcji. Przykltadowo, 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 moga sie rdznic.
Przykladowo, Sumerowie znani sa ze swoich badaczy
i lepiej niz inne Imperia radza sobie z ulepszaniem
Technologii podczas wykonywania akcji Badania E

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

Kosci Dingir

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

zyskiwac poprzez budowe Zigguratu.

e Gre rozpoczynasz z bazowym poziomem Zigguratu
umieszczonym na planszy.

e Pozostale szes¢ czesci Zigguratu mozna zbudowaé
na nim.

e Za kazdy 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, ktére
otrzymano na czwartym i piatym poziomie.

o Po zbudowaniu wszystkich szesciu pozioméw
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.

2. Umiesc¢ kos¢ Dingir wskazujaca odpowiadajaca jej
ikone w strefie Dingir na karcie Akcji.

3. Mozesz teraz aktywowac te akcje.

Technologie i zlozonosc ikon

e - Technologie poziomu 1 wymagaja tylko jednej kosci
do aktywacji.

o 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. 3

PODPOWIEDYZ

Aby przyspieszy¢ rozgrywke
i umozliwi¢ planowanie do przodu,

zalecamy rzucanie kos¢mi Dingir
na koniec swojej Tury. Pozwoli ci to
obmyslic¢ strategie dzialania
i zapewni wieksza ptynnosc¢ 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.

Tfyb Nilosﬁ'wy

W grze ,Mesopotamia” wszystkie akcje sa wazne.
Nawet jesli kosci Dingir nie pozwalaja wykonac
okreslonej akcji, pozostate akcje wcigz beda
przydatne. Wydawanie Tablic celem przerzucania
kosci Dingir rowniez pozwala zmniejszy¢ wptyw
szczeScia na rozgrywke.

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

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

t’ ~otrzymac dodatkowe akcje.
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Gdy gracz wybierze akcje Eksploracji % moze aktywowac
Jednostki na catej mapie. Kazda aktywowana Jednostka
moze poruszyc¢ sie tyle razy, ile wynosi jej Szybkosc.

Jednostka Ikona | Szybkos¢
Wiécznik ‘ 1
Lucznik ) 1
Jezdziec & 2
Rydwan ’ 2
Statek . ;u‘ on

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

Technologie akcji Eksploracji

Akcje Eksploracji % mozna ulepszy¢ z wykorzystaniem
nastepujacych pozioméw Technologii:

poziom Technologia

Tworzenie map

2 Astronomia
3 Kalendarz
4 Zeglarstwo
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,»Aktywuj dowolne Jednostki tqcznie 2 razy”.
Pozwala to graczowi:

e Aktywowa¢ dwie rézne Jednostki po jednym razie
albo
‘e Aktywowac te sama Jednostke dwukrotnie

Przyklady

o Wiécznik @ aktywowany dwukrotnie moze sie
poruszy¢ 2 razy (1 Szybkosci x 2 aktywacje) -

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

e  Wibcznik ‘i Jezdziec & mogg zosta¢ aktywowani
jednoczesnie i poruszy¢ sie odpowiednio 1 raz i 2 razy




Do czego stluzy Eksploracja?

Eksploracja to kluczowa akcja umozliwiajaca graczom:

e Zabezpieczanie zasobow: Porusz Jednostki na
obszary zawierajace zasoby, by zebrac je pdzniej przy
uzyciu akgji Zbierania 7.

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 kontynuowaé ruchu podczas tej
aktywacji. Wiecej na temat Przygwozdzenia wrogich
Jednostek na stronie 18.

e 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 [L\,, Jednostke lub Osade ﬁb 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 pozostang na danym obszarze,
kontroluje ten obszar.

PODPOWIEDZ

Istnieje ograniczona liczba
Wydarzen. Réwnie tatwo stracic¢
punkty na torze Wydarzen, co je

zyskac.

Y
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Rozmieszczanie Statkow

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

Oznacza to, ze Statek L’y moze:

®  Zbierac zasoby z obu sasiadujacych obszarow.
e Bra¢ udzial w walce toczonej na obu sasiadujacych
~ obszarach.

Ruch Statku

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

Uznaje sie, ze Statek u poruszy? sie, jesli minat wezet
laczacy jeden odcinek rzeki z innym, jak pokazano na
ponizszym przykladzie.

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

e Jesli Jednostka wejdzie na obszar z wrogimi
Jednostkami, musi natychmiast przerwa¢ swoj
ruch. Obroncy na tym obszarze réwniez zostajq
przygwozdzeni.

e Wyjatek: Jedli liczba przyjaznych Jednostek
obecnych na danym obszarze jest r6wna badz wieksza
niz liczba wrogich Jednostek wszystkich wrogich
imperiow, wchodzaca na ten obszar Jednostka nie jest
przygwozdzona i moze ruszac sie dalej.
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Dwie Sumeryjskie Jednostki poruszaja sie na sasiadujacy
obszar, zeby zaatakowac trzy Babilonskie Jednostki.

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

Na pdzniejszym etapie Rundy Babilonski gracz aktywuje
swojego Jezdzca &i Fucznika -): 5

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 Babilonska nie jest przygwozdzona

i moze sie poruszy¢ dowolnie.

W tym przykladzie Babilonski Jezdziec & opuszcza

dany obszar. Jesli gracz nastepnie sprébuje poruszy¢

Eucznika ), bedzie to niemozliwe. Wynika to

z faktu, ze pozostate Jednostki Babilonskie sg teraz

przygwozdzone przez dwie Jednostki Sumeryjskie.

Przygwozdz swoich wrogow,
zanim oni przygwozdzg ciebie.
Madrze wybieraj swoje bitwy.
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Wykonanie akcji Budowy S8 pozwala graczowi tworzy¢
dostepne Budowle i Jednostki, przy zatozeniu, ze posiada
odpowiednig ilo$¢ zasobow, ktdre sa zuzywane w wyniku
tej akgji.

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

[ ] Mury ‘
e Poziomy Zigguratow /%

W miare rozwijania Technologii Budowy, gracze beda
zwieksza¢ swoja wiedze od Murarstwa az do odkrycia
Architektury. Kazdy nowy poziom odblokowuje
dodatkowe mozliwosci budowy, poszerzajac mozliwosci
strategiczne. Sl
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poziom | Technologia Nazwa Ikona Zasob
1 Murarstwo Mury @ &
1 Murarstwo Ziggurat . /‘L" &
2 Stolarka Taran =0
2 Stolarka Statek @)
3 Urbanizacja Osada 0 v

4 Architektura | Wiszace Ogrody @

Zasady Budowania

Kazdy element budowlany ma okreSlone zasady
rozmieszczania:

e Mury g i Osady & Moga by¢ wznoszone na
dowolnym obszarze, gdzie masz przynajmniej jedng
Jednostke. Nie mozna ich budowaé na Obszarze

- Startowym.

o Taran @: Mozna go zbudowac¢ na Obszarze

Startowym albo w dowolnej kontrolowanej Osadzie.

e Statek u Mozna go zbudowa¢ na dowolnym
odcinku rzeki sgsiadujgcym z Obszarem Startowym
albo obszarem z kontrolowang Osada & :

e Ziggurat ﬁ_\,. Mozna go zbudowa¢ wylacznie na
Obszarze Startowym swojego Imperium. Ziggurat 4}
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 ko$ci we wszystkich trzech kolorach, mozesz
wybra¢ dowolny kolor. Gracze nie mogg wybudowac
poziomu Zigguratu & ktéry przekracza ich obecny
poziom na torze Populacji. Wszyscy gracze zaczynajq
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

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

e Zbudowac dwa rézne elementy albo

e Zbudowac ten sam element dwukrotnie




BUDOWA :
WISZACYCH OGRODOW

[ -

Prawdziwe umiejscowienie, a nawet istnienie Wiszacych
Ogrodow @ pozostaje jedna z najwiekszych tajemnic
przeszitosci. Przez dlugi czas sadzono, ze byt to jeden z cu-
dow babilonskich, jednak wspotczesni badacze poddaja to
w watpliwos¢: Wielu sugeruje, ze Ogrody nie byty wlasno-
Scig zadnego z wielkich imperi6w 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, ktéry kolektywnie buduja wszystkie
Imperia. Wszyscy gracze moga przyczyniac sie do ich
rozwoju, a darczyncy otrzymajq sowitq nagrode w postac1
Punktéw Zwyciestwa (PZ) 0

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

A
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Budowa Wiszacych Ogrodow 4

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

Budowa czesci

Gdy gracz buduje czes¢ Wiszacych Ogrodow @

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

e Otrzymuje zeton i zachowuje go jako przypomnienie

o Punktach Zwyciestwa
koniec gry.

, ktore zdobedzie na

Niektére zetony moga zawiera¢ dodatkowe wyrnagama
takie jak:

e  Minimalny poziom Populacji g]
e Minimalny poziom Wydarzen ﬂ
e  Okreslong liczbe Osad 7l

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

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

dopoki nie odkryje

Warunki zakonczenia gry
Gdy gracze wybuduja wszystkie pie¢ czesci Wiszacych
Ogrodow a biezagca Runda dobiegnie konca

(umozliwiajac wszystkim dokonczenie swoich Tur), gra
natychmiast sie konczy.

'3’ PODPOWIEDZ

Nigdy nie koncz gry, chyba ze
masz pewnos¢, ze zwyciestwo
bedzie twoje.
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Gdy gracz wybierze akcje Badania , moze wykona¢ 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 wykonac
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 }j to zaséb 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 Q,
mozesz ulepszy¢ Technologie do Kodekséw prawnych, by
przerabiac 2 jednostki Gliny @na 4 Tablice @

Tablice @ to najcenniejszy zaséb, gdyz pozwala on
dokonywa¢ Odkry¢, jak réwniez przerzucac kosci Dingir.

V' S
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Dokonywanie Odkryc¢

Odkrycia reprezentuja Technologfczne przelomy. Aby

dokona¢ Odkrycia, musisz: .

e  Wybrac Technologie na swojej planszy gracza.

e Usunac jq z jej strefy.

®  Zastapic ja kolejnym poziomem tego samego rodzaju
- Technologii.

o Wydac 1 Tablice @ za kazda ulepszang Technologie.

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

Zasady Odkry¢

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

®  Mozesz tez najpierw ulepszy¢ Technologie, by
nastepnie aktywowac jej nowa wersje na pozniejszych
etapach tej samej Tury, zaktadajac, ze masz wymagane
kosci Dingir albo dostepny znacznik Wyboru Akgji.

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

Przyklad: .

Aktywujesz  Literature (poziom 3), wykorzystujac

znacznik Wyboru Akgcji. Literatura pozwala ci dokonac

maksymalnie dwdch Odkryc¢.

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

e Ulepszasz Literature do Kodeksow prawnych (poziom
4), mimo iz obecnie uzywasz akcji Literatury.
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AKCJA ZBIERANIA °2

Gdy gracz wybierze akcje Zbierania i handlu ‘;_[é, moze
wykona¢ dwie kluczowe czynnosci:

e Zebrac zasoby z mapy.
e  Wykona¢ akcje Handlu &J2.

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

Akcje Zbierania i handlu %2 mozna ulepszy¢
z wykorzystaniem nastepujacych pozioméw Technologii:

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

Rl 5
=" PODPOWIEDZ

Zasoby istniejq po to,
by ich uzywac.
Nie kolekcjonuj ich.
Zamiast tego wydawaj je
w strategiczny sposob.
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Akcja Zbierania ‘S_T_B pozwala zebra¢ zasoby z mapy zgodnie
z instrukcjami zawartymi na obecnej karcie Technologii
Zbierania.

Przyktadowo, jesli twoja Technologia pozwala ,,Zebrac¢ 1
zas6b”, mozesz wybra¢ jeden zaséb do zebrania i jedno
dostepne zrodto, z ktorego chcesz go pozyskac.

Dostepne zasoby

Istnieja cztery podstawowe zasoby, ktére mozna zebrac
Z mapy:

Kamien &
Drewno &9
Glina ¥y

Pozywienie &2

Zasoby specjalne, takie jak Tablice Q i Kostki =
nie moga zosta¢ zebrane z mapy. Nalezy je pozyskaé
z wykorzystaniem innych akcji lub efektow. =~

Dostepne Zrédla zasobow
Istnieja cztery sposoby na zbieranie zasobow:

1. Obszar Startowy:
® Mozesz wybra¢ swoj Obszar Startowy, ktory
zapewni ci jeden wybrany zasob (Kamien 0,
Drewno &9, Gline @ albo Pozywienie @).

2. Osady 75

e Jesli Osade & zbudowano na obszarze
z nadrukowana ikona zasobu, mozesz zebra¢ ten

zasob z Osady Ty

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.

o Statek umoie zebrac zasob z dowolnego z dwoch
obszaréw przylegajacych do danego odcinka rzeki.

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




Ograniczenia Zbierania

e Kazdy Obszar Startowy, Osada %, Jednostka
i kazdy Statek ’ mo'gq zosta¢ wybrane tylko raz na
akcje Zbierania <[2.

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

e Jedli jednak kilka Jednostek zajmuje ten sam obszar,
kazda z nich mozna wybrac¢ do zebrania zasobu z tego
obszaru.

_ Zielony gracz (Elamici) aktywuje Technologie
pozwalajqcqg mu: ,,Zebrac 3 zasoby”.

Przykladowe cztery sposoby na zbieranie zasobow:

1. Obszar Startowy (dowolny zasob): Gracz Elamicki
wybiera swoj Obszar Startowy, ktéry pozwala zebra¢
jeden z czterech podstawowych zasobow: Kamien «g#,
Drewno @&, Gline ¥ albo Pozywienie &2,

2. Osada % Elamicka Osada z%znajduje sie na
obszarze z ikong Drewna @&&9. Z tego obszaru gracz
moze zebra¢ wylgcznie Drewno &&&9.

3. Jednostki: Wszystkie jednostki, poza Statkami w
moga zbiera¢ zasoby wyltacznie z lokacji, w ktérych
przebywaja.Przyktadowo, Elamicki W6cznik “
przebywa na obszarze z ikong Drewna &9,
wiec moze zebra¢ Drewno w&&).

Statki moga zbierac zasoby z obu obszar6w, z
ktoérymi sasiaduja. Przyktadowo, Elamicki Statek

u stacjonuje na odcinku rzeki, ktory sasiaduje z
obszarem produkujacym Drewno &&& i obszarem
produkujagcym Pozywienie @ Gracz moze wybrac
dowolny z tych zasobow.

3. Sekcja Handlu:

Gorna czesc¢ 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. Przykladowo, 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 rozkladu niektore strefy mogq by¢ zajete, a inne nie.

Niektore strefy maja ponizej ikone Statku u Oznacza
to, ze dostep do danego zetonu Handlu wymaga posiadania

przynajmniej jednego Statku u na planszy.

Nad kazdym zetonem Handlu znajduje sie strefa,
w ktérej dowolny gracz moze umiesci¢ swoja Amfore.
Umieszczenie Amfory nad zetonem Handlu oznacza, ze
gracz, ktéry umiescit Amfore byt pierwszym graczem,
ktéry dokonal danej wymiany handlowej, i wskazany
zeton zostaje przez niego zajety, jak opisano na stronie 24.




Y

AKCJA HANDLU “]2

Y

Y
V'S
A

Gdy gracz wybierze akcje Handlu 5T, moze wykonac
dziatanie wzgledem jednego z dostepnych zetonow
Handlu. Kazdy zeton Handlu przedstawia unikatowa
mozliwo$¢ wymiany i moze zapewni¢ zasoby oraz Punkty
Zwyciestwa @ >

Dostep do zetonu Handlu

Aby uzy¢ zetonu Handlu, nalezy speli¢ nastepujace
warunki:

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

e Wymagany Statek: Jesli pod Zzetonem Handlu
widnieje ikona Statku u musisz mie€ przynajmniej

jeden wybudowany ‘Statek L/u na planszy. -

Punkty
Zwyciestwa
przyznawane na

koniec gry

zasoby

PODPOWIEDZ

Umies¢ swojq Amfore jak
najwczesniej, by zapewnic
sobie staty przychéd pasywny
od swoich rywali.

Y
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poziom 4 -

Wymagany
poziom handlu

Wymagany
Statek

Uzywanie zZetonu Handlu

Istnieja dwa mozliwe scenariusze interakcji z zetonem
Handlu:

1. Zeton nie zostal zajety albo zostal zajety przez
ciebie :
e Jedli na zetonie nie lezy Amfora albo znajdujaca sie
tu Amfora nalezy do ciebie: :
4 Umiesc¢ 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 i
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 ogdlnej puli zasoby
pokazane po prawej stronie.

¢ Z tej wymiany handlowej nie otrzymasz jednak
zadnych Punktéw Zwyciestwa ’ ;
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Gdy gracz wybierze akcje Wojska 16f, moze wykonac¢
dwie kluczowe czynnosci:

e Otrzyma¢ Kostke @i
e Stworzy¢ Jednostke

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

Akcje Wojska 8 mozna ulepszy¢ z wykorzystaniem
nastepujacych poziomoéw Technologii:

poziom Technologia Jednostka | Ikona | Liczba
Wytapianie R A
1 i Wibcznik “ 3
2 Lucznictwo Lucznik 2 3
3 Ho@owla Jezdziec @ 2
zwilerzat
4 Koto rydwanu Rydwan s 2
Otrzymywanie Kostki g

Kiedy wykonasz akcjeWojska\@fzapewniajchKostki"‘,
otrzymujesz ich tyle, ile wskazano na karcie Technologii.
Kostki ‘ reprezentuja site militarng twojego Imperium.
Uzywa sie ich do licytacji podczas walki, co wptywa na
twoje zdolnosci pokonywania przeciwnikéw i obrony
wiasnych terytoriow.

e Technologie = Wojskowe

wyzszych  pozioméw

zapewniajg dodatkowe Kostki ‘

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

¢

Strategiczne przypomnienie:

Zawsze nalezy = miec zapas Kostek ‘
Walki sa czeste, a ostabione armie zachecaja innych
do agresywnych dzialan. 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 Jednostki: 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
osada.

Przykiad:

Jesli uzywasz Hodowli zwierzat (poziom 3), mozesz
stworzy¢ Jezdzca & (poziom 3) albo dowolna Jednostke z
nizszych poziomoéw, taka jak Wi6cznik “ (poziom 1) czy
Eucznik -) (poziom 2).

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

Szczegotowe opisy poszczeg6lnych Jednostek i ich
zdolnosci bojowych znajdziesz w rozdziale poswieconym
Walce na stronie 27.
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Akcja Wzrostu ¥ pozwala zwiekszy¢ Populacje twojego
Imperium.

Aby zwiekszy¢ swoja Populacje, musisz:
e Zuzy¢ Pozywienie @ Wydaj liczbe zetonow

Pozywienia &2, widniejaca na biezacej karcie
Technologii Wzrostu.

° Zwu;kszyc Populacje :@}} Po zaplaceniu wskazanej

ilosci Pozywienia &3 twoja Populacja ‘@ﬂ wzrosnie
o jeden poziom.

Uzyj 4 &), by
wykonac' Wzrost &

/ y Rolmctwo \

Technologie Wzrostu wyzszego poziomu zmniejszaja
ilos¢ wymaganego Pozywienia @, zapewniajqc szybszy
wzrost w miare rozwoju cywilizacji.

poziom Technologia
1 Rolnictwo
2 Irygacja
3 Garncarstwo
4 Warzelnictwo

V'S
A

KOLEJNOSC WALK

1 PORZADEK ICH ROZPATRYWANIA

B |

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 Ej

Porzadek Rozpatrywania Walk

o Gracz, ktérego Imperium zajmuje najwyzszq pozycje

na torze Wydarzen ?J wybiera kolejnos¢, w ktorej
walki sq rozpatrywane.

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

e Nawet jedli gracze zmienia 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 starc.

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

Przyklad: Strategiczna Kolejnos¢ Walk

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

e W jednej z tych potyczek strong sa Akadowie,
kt6rzy obecnie zajmuja najwyzsza pozycje na torze
Wydarzen #

e Jako wiodace Imperium Akadowie wybieraja
kolejnos¢ rozpatrywania walk.

e Moga zatem zdecydowaé, ze Elamici w pierwszej
kolejnosci rozpatrza swoja inng potyczke i potencjalnie
wydadza czes¢ Kostek “, zanim dojdzie do starcia
z Akadami.

e Drzieki temu Akadowie stawia czola oslabionym
Elamitom w drugiej walce, zyskujac przewage
taktyczna.




Parowanie Walk w starciach wielu Imperiow

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

e Imperium zajmujgce najwyzsza pozycje na torze
Wydarzen # 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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Walke w grze ,Mesopotamia” rozstrzyga sie poprzez
polaczenie kart Walki, Licytacji i przydziatu Sity. W
przypadku remisu w dowolnej Fazie walki nalezy go
rozstrzygnac w odniesieniu do toru Wydarzen Ej -Imperium
zajmujace najwyzszq pozycje na torze Wydarzen m
uznawane jest za zwyciezce remisowej Fazy. Zasady
te tycza sie wszystkich krokow rozpatrywania walki.
Wyjasnimy zasady walki szczegotowo na przykladzie.

Zalézmy, ze 3 Babilorniskie Jednostki atakuja 2 Sumeryjskie
Jednostki.

3 ’
= PODPOWIEDZ

Nie wdawaj sie w potyczki tylko
dlatego, ze mozesz wygra¢. Walcz
tylko wtedy, gdy cos jest warte
twojej wygrane;j.
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Taktyki

Rzad
Mobilnosci

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

Przyktadowo:

o  Wildcznik “ dobiera karte Walki z talii Wt6cznika “
e Jezdziec & dobiera karte Walki z talii Jezdzca &
i tak dalej.

Umies¢ dobrang karte odkryta obok wilasciwej Jednostki
albo ut6z je w widoczny sposéb na stole tak, by ich pozycja
odzwierciedlata wrogie sily.

Kazda karta Walki moze zawierac:

e [lustracje przedstawiajaca rodzaj Jednostki.

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

e Puste strefy na Kostki " To strefy, w ktérych gracze
mogg umiesci¢ dodatkowe Kostki “ w wyniku
licytacji, by zwiekszy¢ zdolnosci Jednostki. e

Rzad
Sity

Rzad

Karta Walki
Wiécznika

Nadrukowane ! Strefa
Kostki Kostek

*Rodzaj Jednostki, przeciwko ktdrej ta Jednostka ma

przewage
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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 mogq zapyta¢ o taczng
liczbe Kostek posiadanych przez kazdego gracza przed
rozpoczeciem licytacji.
FW{ i;d ‘%[%‘ W naszym przyktadzie Babiloniczycy maja 8 Kostek “,
ktorymi moga licytowac¢ w walce.
g:? P2 g::::.
g“r;ﬂé Lt \“
Sztandar z Ur podzielono na trzy sekcje
Sila: Licytuj tutaj, zeby bezposrednio
wzmocni¢ swoje Jednostki. Im wiecej Kostek Postanawiaja zalicytowa¢ 5 Kostkami g w Sile, 2
‘ umiescisz na Sile, tym potezniejsze bedq Kostkami ‘ w Taktyce i 1 Kostka ‘ w Mobilnosci.

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
rowna site.

Mobilnos$¢: Licytuj tutaj, zeby okresli¢
rezultat po walce: Dogon i zniszcz uciekajace

Jednostki wroga, jesli wygrasz, albo ucieknij
przetrwaj, jesli przegrasz.

s - i
3 o &

. 4

—

=

& PODPOWIEDZ

3 Podpus¢ przeciwnika, zeby
przelicytowat.

Poswiec jedna bitwe, by

zwyciezy¢ w wojnie.

Jednoczesnie Sumerowie moga licytowa¢ maksymalnie 6
Kostkami g

Decyduja sie postawic¢ je w potowie na Site i w potowie
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.

Por6éwnanie Sity

e Babilonczycy postawili'5 Kostek “
e Sumerowie postawili 3 Kostki G‘

Babilonczycy wygrywaja test Sity.

g

Oblicz Margines Sity, odejmujac najnizszy zaktad od
najwyzszego zaktadu: 5 - 3 =2

Roéznica wynoszaca 2 to liczba dodatkowych Kostek “
ktdre zwyciezca moze przydzieli¢ swoim Jednostkom.
Zwro¢ Kostki “ przegranemu.

Przegrany gracz (Sumerowie) odzyskuje potowe swojego
zaktadu (zaokraglajacw dot): 3:2=1

Sumerowie odzyskuja 1 Kostke s ktéra moga
wykorzysta¢ w kolejnych walkach.

Przydziel dodatkowe Kostki g

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

Przyktad:

Babiloniski gracz umieszcza 1 Kostke ‘ na Wioczniku ‘
i 1 Kostke ‘ na Luczniku ) wykorzystujac ich strefy
Sity dostepne na kartach Walki. .
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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.

3 =&

Poréwnaj zak}ady Taktyki:

e Babiloriczycy: 2 Kostki @
e . Sumerowie: 3 Kostki g

Sumerowie wygrywaja test Taktyki.

Zwyciezcamoze natychmiastzmieni¢ kolejnos¢ wszystkich
sojuszniczychiwrogich Jednostek podtug swojego uznania.
Przeciwstawne Jednostki bedg sie ze sobg Scierac.

Nastepnie oblicz Margines Taktyki:

e 3-2=1

Sumerowie zyskujg 1 Kostke ‘a w Taktyce.

Zwr6¢ Kostki g przegranemu:

e Babilonczycy odzyskuja potowe swojego zakladu =
Taktyki (zaokraglajac w dot): 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 pelng pule zaktadu i

przydzielajg 0 Kostek swoim Jednostkom w danej kategorii.

Przewagi Jednostek

Niektére Jednostki w naturalny sposob kontrujq inne
w oparciu o ich role na polu bitwy i taktyke. Stosunki te
zostaty odzwierciedlone w grze poprzez ikony Przewagi
Taktycznej oraz Taktyczng Premie Szeregu na kartach
Walki.

Tréjkat Przewag Jednostek

e Lucznicy ) majg przewage nad Widcznikami ﬁ
(Moggq ich ostrzela¢ z dystansu, zanim Widcznicy 6
sie zblizq).

e Jezdicy I]ﬂ maja przewage nad Fucznikami -)
(Mogaq zaszarzowac na nich i utrudnié¢ im ostrzat).

e  Wildcznicy ﬁ maja przewage nad JezdZcami I&
(Mogq przygotowaé 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 ‘
z Fazy Sity. Te Kostki ‘hczy sie zawsze, niezaleznie
od rodzaju Jednostki przeciwnika.

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

Przyktad:

e Karta Sumeryjskiego® Wiocznika ﬁ ma ikone
Jezdzca I& w Rzedzie Taktyki.

e Jesli ten Wibocznik % stanie naprzeciwko Jezdzca I&
, nalezy wzia¢ pod uwage wszelkie nadrukowane i

. przydzielone Kostki ‘ w Rzedzie Taktyki.

e Jesli stanie do walki przeciwko Lucznikowi -) albo
innemu Wi6cznikowi ﬁ premie z Rzedu Taktyki
ignoruje sie.

Ten system nagradza strategiczne pozycjonowanie
i wykorzystanie Fazy Taktyki do tworzenia sprzyjajacych
par.

KROK 5: ROZPATRZ MOBILNOSC
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Ostatnia Faza walki to Mobilnos¢, ktora 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 Babiloniczycy majq 1 Kostke
@ v Mobilnosci.

Moga ja zatem przydzieli¢ Jezdzcowi I&
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PODPOWIEDZ

Uciekaj, zeby uniemozliwi¢
wrogowi osiagniecie pelnego
zZwyciestwa, i Scigaj przeciwnikow,
by twoje wilasne zwyciestwo miato
jakas wartosc.
Mobilnos¢ jest kluczowa.




Wyniki Mobilnosci

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

e Jedli przegrasz bitwe i Faze Mobilnosci: Twoje
Jednostki zostaja pokonane, a nastepnie schwytane
badZ zniszczone. Nalezy usunac je z gry i bedq one
niedostepne do czasu odbudowania ich w akcji
Wojska.

Zasady ucieczki:

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

Jesli taki obszar jest niedostepny, uciekajace Jednostki
zostajq 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.

Y

KROK 6: STARCIA
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Gdy testy Sity, Taktyki i Mobilnosci zostang rozpatrzone,
a wszystkie Kostki “ beda przydzielone, rozpoczyna sie
walka

Rozstrzygnij wynik walki
Dla kazdej pary wrogich Jednostek:

1. Zsumuj Sile oraz stosowne wartosci Taktykl kazdej.
Jednostki. :

- @ Taktyka ma zastosowanie wylacznie wtedy, gdy
Jednostka ma przewage nad swoim przeciwnikiem.

2. Por6wnaj ostateczne wartosci:

e Jednostka z wyzszym tacznym wynikiem wygrywa
starcie.

e Jesli wyniki sa réwne, remis zostaje rozstrzygniety
z uzyciem toru Wydarzen B] Imperium zajmujqce
Najwyzszg pozycje na torze wygrywa.

PODPOWIEDZ

Prowadzenie na torze
Wydarzen moze odwrocié¢
los wiekszej liczby walk
niz sie spodziewasz.




Zastosuj rezultat

® 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 Eucznikiem )
a Babiloniskim Widcznikiem '

~ I.  Okresl wartosci Sily i Taktyki
Sumeryjski f.ucznik /)
e Nadrukowana Sita: 2

e Przewaga Taktyczna: Lucznicy _} majq przewage
nad Wi6écznikami

e Rzad Taktyk1 Brak nadrukowanych lub zydz1elonych

; Kostek a

taczna Wartoéé Bojowa: Sita (2) + Taktyka (0) = 2

Babilonski Wocznik ‘
e Nadrukowana Sita: 0 :
o  Przydzielone Kostki g Sity: 1

Przewaga Taktyczna: Widcznicy ‘me majq przewagl
nad Eucznikami -).

e Nadrukowane Kostki “ Taktyki: 1 (nalezy je
zignorowac, gdyz nie ma przewagi)

e T.aczna Wartos¢ Bojowa: Sita (0 + 1) + Taktyka (0) = 1

IL. Okresl zwyciezce

e Sumeryjski Eucznik ) ma wyzsza taczng Warto$é
Bojowa (2 do 1) i wygrywa to starcie.

II1. Rozpatrz Mobilnos$¢
Obie Jednostki maja 0 Mobilnosci.
Remis rozstrzyga tor Wydarzen E]: Sumerowie sg
wyZej na torze, zatem uznaje sie ich za zwyciezcow.

Rezultat:

Babilonski Wi6cznik ‘ zostaje zniszczony i usuniety

Z gry.




KROK 7: WIELOKROTNE WALKI

|-
v

V' S
A

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

1. Usun pokonana 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 wusuna¢ jedna
przydzielong Kostke ‘ z tej Jednostki.

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

e Zmeczenie nigdy nie wplywa na nadrukowane
Kostki (g

3. Porusz nastepna Jednostke
e Jesli w sasiedztwie pokonanej Jednostki jest kolejna
(w tym samym szeregu), porusza sie ona, by zajac
jéj miejsce.
e Tanowa Jednostka podejmuje walke ze zmeczonym
zwyciezca 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 réznych
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 ktorej
Jednostki tocza kolejne starcia i bardzo wazne jest
pozycjonowanie.

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

I. Okresl wartosci Sily i Taktyki

Sumeryjski Eucznik -):
e Nadrukowana Sita: 2

e Brak przewagi Taktycznej (obie Jednostki to Lucznicy
D)

e F.aczna Warto$¢ Bojowa: 2
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Babiloriski Eucznik -):

e Nadrukowana Sita: 1

e Przydzielone Kostki g Sity: 1
e Brak przewagi Taktycznej

e I.aczna Wartos¢ Bojowa: 2

II. Okresl zwyciezce :

° ~ Obie Jednostki majq taka sama Warto$¢ Bojowa (2 do
2). :
Remis rozstrzyga tor Wydarzen Eﬂ}

Sumerowie sq wyzej na torze Wydarzen Eﬁ, zatem
uznaje sie ich za zwyciezcow.

I11. Rozpatrz Mobilnos¢

Obie Jednostki maja 0 Mobilnosci. :
Zn6w remis rozstrzyga tor Wydarzen Eﬂj

e Sumerowie wygrywaja test Mobilnosci.

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

Kolejne starcie ma miejsce w drugim szeregu
pomiedzy Babilofiskim JezdZzcem a Sumeryjskim
Wi6cznikiem “

I. Okresl wartosci Sily i Taktyki

Sumeryjski Wiocznik ﬁ:

e Nadrukowana Sita: 1

e Nadrukowana Taktyka: 1

e Przydzielone Kostki g Taktyki: 1

® Przewaga Taktyczna: Lucznicy “ majq przewage nad
Jezdzcami.

o I.aczna Warto$¢ Bojowa: Sita (1) + Taktyka (1 +1) =3

Babilonski Jezdziec l&:

o Nadrukowana Sita: 2

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

e I.aczna Warto$¢ Bojowa: Sita (2) + Taktyka (0) = 2

II. Okresl zwyciezce

e  Sumeryjski Wiocznik ﬁ ma wstzé; tgczng Wartos¢
Bojowa (3 do 2) i wygrywa to starcie. = e

II1. Rozpatrz Mobilnos¢

e Babiloriski Jezdziec l&ma 1 Kostke @ przydzielong
do Mobilnosci. :
e  Sumeryjski Wiocznik “ ma 0 Mobilnosci.

e . Zatem Babilonski gracz wygrywa Faze Mobilnosci. & v



Rezultat:
Babilonski Jezdziec & zostaje pokonany, ale ucieka
bezpiecznie ze wzgledu na wygrang w teScie Mobilnosci.
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STATKI W WALCE
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Atakujqcy (gracz Babilonski) wybiera sasiadujacy obszar
bez wrogich Jednostek do ucieczki.

Gdyby nie bylo takiego obszaru, Jednostka zostalaby
zniszczona.

Tak wyglada rezultat tej walki.

Zadne dwie potyczki nie beda takie same.

Jedna Kostka " podczas licytacji na Sztandarze z Ur
albo zmyslnie umiejscowiona Kostka g na karcie Walki
Jednostki moze niespodziewanie zmieni¢ réwnowage
sit. Cos, co moze sie wydawac trywialng decyzja, potrafi
zawazy( o losach bitwy. '

~ Zwyciestwo nie zawsze przypada silniejszej armii, lecz
-najsprytniejszemu dowodcy. Przebieglos¢, przewidywanie
i myslenie strategiczne to prawdziwy orez.
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Wsparcie wodne w bitwach ladowych

Statki lﬁl‘ nie kontroluja jedynie rzeki. Moga tez odegrac
kluczowa role w bitwach ladowych.

Wsparcie walki Statkami ’u‘

e Dowolny Statek u sasiadujacy z obszarem walki
kontrolowanym przez Imperium biorace udziat
w walce, moze wesprzec t¢ walke.

e Za kazdy wspierajacy Statek
1 dodatkowa Kostke " do
licytacji na Sztandarze z Ur.

o Te dodatkowa Kostke " otrzymuje sie natychmiast
przed rozpoczeciem licytacji i nalezy ja wykorzystac

w danej licytacji.

/%“ gracz otrzymuje
wykorzystania w Fazie

Przykiad:

Elamicki Wi6cznik ‘ prowadzi walke z Babilonskim
Wi6cznikiem ‘ Elamicki Statek u 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
wplynac na przebieg walki.

Podczas wojen w starozytnej Mezopotamii wsparcie
floty czesto potrafilo przesadzi¢ o zwyciestwie,
glownie ze wzgledu na mozliwo$¢ podciggniecia linii
zaopatrzeniowych.




Walka wodna

Cho¢ starcia flot nie stanowily czéstej praktyki
w starozytnej Mezopotamii, kontrola nad rzeka stanowita
kluczowy element. Statkéw b nie atakowano z ladu,
jednak byly one wrazliwe na ataki innych Statkow \aa
dziatajacych na tym samym odcinku rzeki.

Walka miedzy Statkami u

® Statkéw | oy nie mozna atakowac Jednostkami
ladowymi ani w zaden inny sposéb niz innymi

Statkami \ay

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 u nie
przygwazdzajq sie.

e Rozne Statki u moga przeptywac przez ten sam
odcinek rzeki bez zadnych ograniczen.

e Jedli ruch doprowadzi do obecnosci dwéch wrogich
Statkow u na tym samym odcinku rzeki, oba
zostaja 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 Eﬁ to rozsadne posuniecie strategiczne. Kazde
odkryte Wydarzenie nie tylko zapewnia ci lepsza pozycje,
ale réwniez odbiera przeciwnikom taka sposobnosc.
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.

o Gdy gracz zakonczy swoj ruch na obszarze
strzezonym przez Neutralne Plemie, musi rozpocza¢
walke z tym Plemieniem.

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




Jak dziala walka z Neutralnymi Plemionami

Walka z  Neutralnymi  Plemionami  przebiega
wedlug  tego samego  schematu co  walka
z innym graczem, ale jest jedna kluczowa réznica:

Neutralne Plemie kontroluje inny gracz:

e Jesli nie jeste$ ostatnim graczem na torze Wydarzen,
Plemie kontroluje gracz bezposrednio za toba.

e Jedli 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.

e Dodaj 2 za kazda Jednostke Neutralnego Plemienia.

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

Wazne:
Neutralne Plemiona zawsze licytuja WSZY STKIMI
dostepnymi Kostkami ‘ w walce. Neutralne Plemiona
dodaja element nieprzewidywalnosci do eksploracji.
Spowalniaja nadmiernie agresywna ekspansje i zmuszajq
graczy do decydowania, czy ryzyko bedzie optacalne

w kontekscie korzysci wynikajacych z pozycji na

torze Wydarzen fgﬁ

PODPOWIEDZ

Uderz pierwszy, zeby
odkry¢ Wydarzenie. Jesli
sie zawahasz, zrobia to twoi
przeciwnicy.
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Mury &: Umacnianie obszaru

Mury g reprezentuja budowle obronne wzniesione celem
ochrony strategicznych miejsc.

e Kiedy zbudujesz Mury % umie$¢ je na dowolnym
obszarze, gdzie masz przynajmniej 1 Jednostke albo
kontrolowang przez siebie Osade Pt

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 shizace -
do szturmowania umocnionych obszaréw.

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

e Taran dotaczony do Jednostki porusza sie z niq
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 szybkosScia co Jednostka,
do ktorej jest przydzielony.

Funkcje w walce

e Taran pozwala:
¢ Dolaczonej Jednostce oraz
¢ Wszystkim pozostatym jednostkom tego samego
Imperium wchodzi¢ na obszary chronione Murami

e Na koniec walki na obszarze otoczonym Murem:
¢ Taran zostaje usuniety z gry.
¢ Mury &% réwniez sq 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 moga sie bronic

Osada ;ﬁb nie ma zadnego sposobu na obrone.

Jesli wroga Jednostka pozostanie na obszarze z
Osada & na koniec Rundy, po rozpatrzeniu Fazy
Walki, okupujacy gracz musi wybrac jedng z dwoch
opcji:

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

Nalezy usuna¢ te Osade & z planszy i zwrocic jej figurke
wilascicielowi.

2. Podbi¢ Osade Fiy:

Gracz moze zdecydowac sie podbi¢ Osade @ Zastap
figurke wrogiej Osady Fgiy wiasna.

ATAKOWANIE OBSZARU STARTOWEGO

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

Uproszczony tryb walki

Czasami mozesz chcie¢ upro$ci¢ 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¢ dowolna liczbe Kostek w dowolnej
sekcji Sztandaru z Ur.

t.aczna warto$¢ bojowa armii rowna jest postawionym
Kostkom plus:

o 1 za kazdego Widcznika
e 2 za kazdego Lucznika
e 3 za kazdego Jezdzca

e 4 za kazdy Rydwan

Gracz, ktéry zwyciezy dang 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 udziat w walce.

L s” -
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Mury mogg dziatac¢
odstraszajaco, gdyz koszty
budowy Tarana w akcjach

i zasobach moga sktoni¢ twoich

wrogow do poszukiwania

fatwiejszych celow.



> 44 Jak odkry¢ Wydarzenie

WYDARZENIA W MESOPOTAMII

+ ©® Gdy Jednostka zakonczy swoj ruch na obszarze

o z nieodkrytym Wydarzeniem, nalezy natychmiast
odkry¢ to Wydarzenie.

e  Odwro6c¢ zeton, zeby zobaczy¢ jego ikone i numer.

e 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.

|-
vy

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

Odszukaj wlasciwa karte Wydarzenia

e Kazdy zeton Wydarzenia odpowiada unikalnej karcie
Wydarzenia.

o W zakrytej talii Wydarzen wyszukaj karte pasujaca
ikong i numerem do odkrytego zetonu.

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

Odkrywanie Wydarzenia
Wydarzenia sa ukryte na mapie i czekaja na odkrycie.

Gdy Jednostka eksploruje obszar z zakrytym zetonem
Wydarzenia, dochodzi do odkrycia tajemnicy.

Identyfikator Nazwa

s Zyskaj 1 ]
Opcjal === yioski. Po 6 Rundach wioska dotacza
do twojego Imperium jako ,

- Odkryj I

Nagroda na torze
Wydarzen za opcje 1

v 5.4 3 - = .
Vil i & NSNS

Zaatakuj wioske
Zyskaj 1 @ za kazda Runde
zniewolenia wioski. Po 6 Rundach
wioska zostaje zniszczona, a ty
-otrzymujesz karte Zadania.

P Y T

Opis === Gieboko na pustyni istnicje wioska
nietknieta przez czas. Jej mieszkaricy,
straznicy starozytnej wiedzy, rozmawiajq
szeptem, a ich mqdrosc stanowi cichq potege,
ktora wypelnia powietrze ogromnq mocq.”

N

Nagroda na torze
Wydarzen za opcje 2

Opcjai2 ==

Tustracja
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Uklad karty Wydarzenia

Wydarzenia sa ukryte na mapie i czekaj‘q na odkrycie.
Gdy Jednostka eksploruje obszar z zakrytym Zzetonem
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, ktéry moze wplynac na jego
strategie oraz otaczajacy go Swiat.

Odczytywanie Wydarzenia na glos

Po dobraniu karty Wydarzenia odkrywajacy je gracz musi
przeczyta¢ na glos wszystkim graczom:

1. Nazwe Wydarzenia

2. [Opcjonalne, ale zalecane] Tekst fabularny

3. Opcje pierwsza oraz nagrode na torze Wydarzen E]
4. Opcje druga oraz nagrode na torze Wydarzen E]
Decyzja

Karte Wydarzenia nastepnie wrecza sie graczowi, ktory ja
odkry}. Musi on wybra¢ miedzy opcja 1 a opcja 2. Wybrana
opcja okresla spos6b rozstrzygniecia Wydarzenia.

Rodzaje opcji Wydarzenia

1. Opcja natychmiastowego efektu
e Wydarzenie rozpatruje sie natychmiast.
e Gracz z reguly otrzymuje zasoby albo premie.
e Gracz przesuwaswadjznacznik natorze Wydarzen E]
o wskazang liczbe pél (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 &£ i obsadz

Jednostkami. Inni na pewno
sprébuja go przejac.

Zaatakuj. opalnig 111%
k) IT]. Ouzymay 1 i1 g A

e Wydarzenie rozpatruje sie natychmiast, przyznajac
zasoby lub premie.

e Gracz przesuwa swoj znacznik na torze Wydarzen E]
0 wskazang liczbe pol (z reguty 2 E]).

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

e Na koniec gry gracz, ktéry kontroluje ten obszar
otrzymuje Punkty Zwyciestwa @w liczbie
wskazanej na Zetonie.

Kontroluj to Wydarzenie przez 6 Rund

ngro'wne plemi¢ jezdZcOW

Weiel ich do swojej armii

o) 260
Ouzymaj 1 8 Owyma) 2

i2&

To Wydarzenie rozpatruje sie w czasie, nie od razu.

e Gracz bierze karte Wydarzenia i umieszcza ja przed -
soba. '

* @ Umie$¢ jedna ze swoich kosci Wydarzen obok

zetonu Wydarzenia tak, by wskazywata 1 .

e Na koniec kazdej Rundy przekre¢ kos¢ na nastepna
liczbe i rozpatrz efekt przewidziany dla danej
Rundy. ;



Przyklad: Chron wioske

e 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 &
. 1 Odkrycie Badawcze).
¢ Usun karte i Zeton Wydarzenia z gry.
¢ Przesun swéj znacznik na torze Wydarzen ﬁ,
o wskazang liczbe p6l (z reguly 3 ﬂi)

Utrata kontroli

e Jedli inne Imperium przejmie kontrole nad danym
obszarem w ciggu tych 6 Rund:
¢ Wydarzenie sie resetuje.
¢ Karte Wydarzenia nalezy przekaza¢ nowemu
wilascicielowi. :
¢ Nowy wilasciciel wybiera jedna z dwoch opcji
Wydarzenia.

¢ Jesli nowy wiasciciel wybierze opcje 6-Rundowa,

musi umiesci¢ wtasng 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

oznaczone ikonami rodzaju akcji éj_l, = , ¥, wf

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

Niektére Wydarzenia zapewniaja Odkr%;a Technologiczne

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

Wydarzenia zapewniajace Jednostki

 Niektéore Wydarzenia zapewniaja Jednostki (np.
Wibcznikow @, Lucznikow ).

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

W ,,Mesopotamii” dwa tory znaczgco wptywajq na
rozgrywke i konicowa punktacje: tor Wydarzen ﬂ,

i tor Populacji ‘@?r; Kazdy tor wpltywa na wazny
aspekt gry i zapewnia strategiczne okazje

do rozwoju i zdobywania Punktéw Zwyciestwa @

Tor Wydarzen

Gracze przesuwaja znaczniki na torze Wydarzen ?a!,,
rozpatrujac Wydarzenia. Kazde Wydarzenie daje graczom
wybor, zas wybor kazdej z opcji pozwala przesunac
znacznik o 1 do 3 po6l na torze.

Gléwnie wplywa to na kwestie wojskowe oraz mechanike

zwiazana z konfliktami:

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

e Kolejnosc walk: Wiodacy gracz natorze Wydarzen Ej -
okresla kolejno$¢ rozpatrywania walk w réznych
regionach, a takze w obrebie jednego reglonu gdzie
dojdzie do kilku potyczek.

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

Tor Populacji &

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

Populacja wplywa na dwa krytyczne aspekty gry:

1. Kolejnos¢ 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 wybudowaé wiekszej liczby
pozioméw swojego Zigguratu /j}, niz wynosi ich
obecny poziom Populacji. Wszyscy gracze zaczynajq
z Populacja na poziomie 1. Aby wybudowa¢ drugi
poziom i otrzyma¢ druga kos¢ Dingir, gracz musi
rozwina¢ swoja Populacje do poziomu 2.




Limit Jednostek:

Populacja wptywa rowniez na maksymalng liczbe

Jednostek, jaka gracz moze mie¢ na planszy.

e Jednostki obejmujg wszystkie ruchome, plastikowe
figurki (np. Statki L’y Tarany, Wi6cznikéw ‘).

e Budowle takie jak Zigguraty 4% Osady i
i Mury g nie sa 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 Pieczec kladzie ja na wierzchu juz sie
tam znajdujacej.

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

Przyklad:

Ty i twoj przeciwnik macie Populacje na poziomie 1.
Twadj przeciwnik jako pierwszy awansuje na poziom 2
i umieszcza swoja Piecze¢ na tym poziomie. Jaki$ czas
pozniej ty rowniez osiggasz poziom 2 i umieszczasz
swoja piecze¢ na wierzchu jego Pieczeci, tym samym
obejmujac role nowego lidera toru.

Blokowanie najwyzszej pozycji

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

Ta.mechanika wprowadza presje strategiczna:

Gracze musza decydowaé, czy wola sie Scigac
0 miejsce na samym szczycie, czy tez zadowola sie
pozycja tuz ponizej. ;

Kilku graczy moze zajmowac druga pozycje, ale tylko
jedna osoba moze sie wdrapa¢ na sam szczyt. '

Punktacja na koniec gry

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

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

A
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4 ODPOWIEDZ
O zwyciestwie w poszczegdlnych
rozgrywkach czesto stanowi
réznica zaledwie kilku punktéw.
Kazdy punkt sie liczy, wiec staraj
sie ich nie traci¢.
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Karty Zadan

Na poczatku gry wszyscy gracze wybierajg 3 karty Zadan.
Karty te reprezentuja okreslone cele, ktérych ukorczenie
zapewni na koniec gry Punkty Zwyciestwa @ ;

Wykonywanie Zadan

Aby zdoby¢ Punkty Zwyciestwa @ z karty Zadania, gracz
musi spelni¢ wszystkie wymagania z danej karty. Kazde
ukonczone Zadanie jest warte 2 Punkty Zwyciestwa 3
, 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
gry.

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

Osiagnij poziom 7 Populacji i miej 1 Pozywienie @

Pokrywajace sie wymagania

Niektore kafty Zadan moga zawiera¢ podobne albo
identyczne wymagania. W takich wypadkach kazdy
warunek musi by¢ spelniony oddzielnie dla kazdego
Zadania.

Przykladowo, jesSli dwie karty Zadan wymagaja po
1 Kamieniu g gracz musi mie¢ tacznie 2 Kamienie g
, a nie tylko 1, zZeby otrzymac¢ Punkty Zwyciestwa d za
oba Zadania.

Wymagania Technologiczne

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

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

PODPOWIEDZ

Wybierz karty z pokrywajacymi
sie wymaganiami. Warto
wykonac wszystkie trzy Zadania
ze swoich kart. Z gory zaldz, ze
przeciwnicy majq ten sam cel.
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Na koniec gry kazdy gracz podlicza swoje Punkty
Zwyciestwa @ poprzezzsumowanie wszystkich Zdobytych

punktéw z réznych zrédel. Punkty Zwyciestwa
sa przyznawane w nastepujacy sposéb:

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

e Tor Populacji &}'ﬁ;
Punkty w oparciu o ostateczna pozycje:
4 1. miejsce: 9 PZ
4 2. miejsce: 6 PZ
4 3. miejsce: 3 PZ

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

PODPOWIEDZ

Graj dla przyjemnosci,
bo wtedy kazda rozgrywka
sama w sobie bedzie wygrana.
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W przypadku remlsu gre wygrywa gracz 0 wyzszym
poziomie Populacji &q

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

Zwyciestwa @

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

- zapewnia Punkty Zwyciestwa @ na obszarze przez

ciebie kontrolowanym.

Osady 5%

Kazda kontrolowana przez ciebie Osada Zgiy na
koniec gry warta jest 1 Punkt Zwycugstwa @

Karty Zadan
Ujawnij swoje ukorficzone Zadania. Kazde ukoriczone
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
obszarow.

Zwyciestwo

Gracz z najwieksza taczna liczba Punktéw.Zwyciestwa @
zostaje ogloszony zwyciezca.

Remis




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¢ dwuosobowg
grze wieloosobowej, jako jednego z przeciwnikéw, rozgrywke rywalizacyjng, jednak jednego z graczy
albo sprzymierzy¢ sie, by zagra¢ przeciwko niemu kontroluje sama gra. Gracz kontrolowany przez gre bedzie
w kooperacji. nazywany Automatem.
Mozesz wykorzysta¢ - Automat réwniez 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 najbardziej

: ; 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 Strategii i karty Akcji.
i przescignac na torach Wydarzen oraz Populacji, by Przyjrzyjmy sie funkcjom obu tych talii.

odnie$¢ 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 Imperiow. Kazda karta
obronie zamku. Nadcigga bezlitosna horda i musisz specjalna Imperium zastepuje podstawowq karte o tej
stawi¢ czola szeSciu falom przeciwnikéw, z ktérych samej nazwie. ;

kazda kolejna jest potezniejsza niz poprzednia.
Wi6cznicy maszeruja, konie galopuja, rydwany sie
tocza, a tarany grzmia o twoje mury. Tylko prawdziwy
lider zdota utrzymac szyki obronne. Aby stworzyc talie Strategii:

Przyktadowo, karta Sumeryjski Postep zastepuje
podstawowa karte Postepu.

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

Przyjrzyjmy sie tym trybom bardziej szczegétowo.

Umiesc¢ 10 kart Strategii obok planszy.
Jak dzialaja karty Strategii
W Turze Automatu:

1. Dobierz 3 karty Strategii i roz}6z je odkryte.
2. Kazda karta Strategii ma Warunek Priorytetowy.

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

e Jedli nie, otrzymuje Niski Priorytet.

Uléz te trzy karty w kolejnosci od najwyzszego
do najnizszego priorytetu. System ten pozwala
Automatowi traktowac priorytetowo okreslone taktyki
w zaleznoSci od biezacego stanu gry.




Warunek
okreslajacy
Priorytet karty b
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Nazwa karty
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Priorytet, jesli
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Phitratat Redi ; 8 \;, Jesli Automat’ nie odkryl j » Safits e
] i eszcze Kodekséw prawnych. nieprawdziwy
warunek jest
prawdziwy Akcja, ktéra
BADANIE WZROST I DOBIERANIE mozna wykonaé
Odkryj nastepnq Technologie Zwieksz swojq Populacje o 1. Do- 3
Badawczq i Technologie o najnizszym bieraj i odrzucaj karty Strategii, az : B -
poziomie ulepszenia. znajdziesz karte z akcjq Badania. Op1§ akcji, ktoril
mozna wykonac
Umiejscowienie
Amfory, jesli
akcja zostanie
wykonana

Ikona Imperium, do
ktérego nalezy karta -

Tkona akcji, ktéra
mozna wykonaé

Przyktad: Strategia — Sumeryjski Postep

e  Warunek: , Jesli Automat nie odkry? jeszcze Kodeksow
prawnych”
Jesli prawda — Wysoki Priorytet: 3
Jedli 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 akcjq Badania.

Karty Akcji '

Karty Akcji reprezentuja zdolno$¢ Automatu do
wykonywania akcji wymaganych kartami Strategii. Mozna
je porowna¢ do koSci Dingir rzucanych przez graczy.
Czasami ich ikony beda sie pokrywa¢ 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

Poziom Dobierane karty Akcji + Akcja
Zigguratu Najwyzszego Priorytetu
0 0 + Akcja Najwyzszego Priorytetu
1 0 + Akcja Najwyzszego Priorytetu
2 1 + Akcja Najwyzszego Priorytetu
3 1 + Akcja Najwyzszego Priorytetu
4 2 + Akcja Najwyzszego Priorytetu
5 2 + Akcja Najwyzszego Priorytetu
6 3 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

Igigi — Sredni poziom trudnosci

Poziom
Zigguratu

Dobierane karty Akcji + Akcja
Najwyiszego 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

DU B |WIN|F-

4 + Akcja Najwyzszego Priorytetu




Anunnaki — Wysoki poziom trudnoesci

Poziom Dobierane karty Akcji + Akcja
Zigguratu Najwyzszego Priorytetu

0 0 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

1 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

2 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

2 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

3 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

3 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

|l bh|WIN|-

4 + Akcja Najwyzszego Priorytetu

Automat dobiera wskazana liczbe kart Akcji i probuje
wykonac te akcje, jesli moze.

Przy dobieraniu karty Akcji:

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

a. Umie$¢ 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, ktéra 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 umie$¢ je obok
pasujacych kart Strategii, ukladajac karty Strategii
w kolejnosci od najwyzszego do najnizszego priorytetu.
Nastepnie Automat wykonuje jedna dodatkowa akcje:
pierwsza z lewej, nierozpatrzong 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, ktérg nalezy przydzieli¢ i wykorzysta¢ przy
pierwszej z lewej, nierozpatrzonej akcji na karcie Strategii
w kolejnoéci od najwyzszego do najnizszego priorytetu.
Dzieje sie to, zanim Automat wykona dodatkowa akcje.

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 géry 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 utwé6rz nowaq talie.
3. Przetasuj karty Akcji

Wtasuj wszystkie uzyte karty Akcji z powrotem do talii
Akgji.

Przyklad:

W przyktadzie na nastepnej stronie Automat nie odkryt .
jeszcze Kodeksow prawnych, nie zbudowat 2 Osad 7,

a gracz nie zajmuje zadnych Wydarzen ani Osad F5i.

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 gory 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 Rozwdj, gdyz jest to kolejny najwyzszy priorytet.
Na koniec Automat wykonuje dodatkowa standardowa
akcje, ktora bedzie Wzrost i dobieranie z karty Strategii
Sumeryjskiego Postepu, gdyz jest to pierwsza z lewej,
nierozpatrzona akcja na karcie z najwyzszym priorytetem.
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Walka w trybie solo jest inna. W grze solo nie ma
licytacji, za$§ Automat wykorzystuje kilka innych zasad:

Wykonaj nastepujace kroki:

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

2. Umies¢ dowolna liczbe Kostek "w dostepnych

- strefach na kartach Walki.

3. Dobierz karty Automatu. Dobierz 1 losowa karte
Walki dla kazdej Jednostki Automatu i odkryj ]e

4. Przydziel Jednostki do walki
e Ty wybierasz, ktore Jednostki walcza i w jakiej

kolejnosci.
5. Odpowiedz Automatu
- W kazdej walce:

A. Jesli Automat ma wystarczajaca liczbe Kostek “
zeby wygrac, przydziela je do Taktyki i
Sily. Automat traktuje Taktyke priorytetowo, tylko
jesli rodzaj Jednostki ma przewage nad wszystkimi
Jednostkami w tym samym szeregu.

B. Jesli zostang mu dodatkowe Kostki "apo licytacji
w Taktyce i Sile, przydziela je do Mobilnosci.
Nalezy to zrobi¢ wytacznie wtedy, gdy Automat ma
dosc¢ Kostek ‘ zeby zniszczy¢ twoja Jednostke.

C. Jesli nie moze wygrac, nigdy nie bedzie
przydziela¢ Kostek “ do Taktyki i Sity.

D. Jesli nie moze wygra¢, ale moze uciec, przydziela
Kostki “ do Mobilnosci, po rozpatrzeniu Taktyki
i Sity celem okreslenia zwyciezcy, zeby uciec.

E. Jesli nie moze uciec, nie przydziela zadnych
Kostek “ do Mobilnosci, zamiast tego odrzuca 1
Kostke “ a jego Jednostka zostaje pokonana.

. Automat zawsze stara sie wykorzysta¢ Kostki “
w najbardziej optymalny sposob i nigdy nie marnuje
Kostek “' jesli nie moze wygrac.

Powt6rz ten proces dla wszystkich Jednostek
w walce. Walka koniczy sie, gdy zwyciezysz ty albo
Automat.

V' S
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Po walce

® Tracisz wszystkie Kostki aprzydmelone w
walce.

e Nastepnie za kazda przegrang kategorie (Sila,
Taktyka lub Mobilnos¢), zwracasz po 1 Kostce
f‘na karte do swojej puli, ale tylko jesli jakie$
przydzielono.

Przyklad: :
e Gracz kontroluje 1 Eucznika ) i 1 Wiécznika ‘
i ma dostepnych 7 Kostek (gigy.

e Gracz wyprzedza Automat na torze Wydarzen.

e Automat kontroluje 1 Lucznika )1 1 Wiécznika
@ i ma dostepne 4 Kostki gy

e Gracz stawia 6 Kostek f‘,'przydzielaj'qc jedo
swoich Jednostek, jak pokazano na ilustracji.

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

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

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




Walka 1: Eucznik gracza ) kontra Wlécznik - Walka 3: Wlécznik gracza @ kontra Eucznik

Automatu @ , Automatu )

e lLucznik gracza e Leiczna Warto$¢ Bojowa: 3 Sity + e  Wilbcznik gracza ‘: Eaczna Warto$¢ Bojowa: 4 Sity
2 Taktyki = 5 e Lucznik Automatu -): kaczna Wartos¢ Bojowa: 3

e Wildcznik Automatu ‘: Teoretyczna Maksymalna Sity

Wartos¢ Bojowa = 4

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

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

Wi6cznik ‘ z powodzeniem ucieka, a gracz odrzuca 1 i sytuacji.
Kostke gy z Taktyki ze wzgledu na zmeczenie. ¢ Zamiast tego stawia Kostke gy na Mob11n05c1 i
ucieka. .

Walka 2: Lucznik gracza kontra Eucznik
oAt ; : Rezultat:

Gracz wygrywa te walke i przejmuje kontrole nad
obszarem. Gracz odrzuca wszystkie 6 uzytych Kostek ‘a
Gdyby Automat byt na czele toru Wydarzen @ albo miat
dodatkowa Kostke a mogtby to wykorzysta¢, zeby
wygra¢ walke przeciwko Wi6cznikowi

Fucznik gracza ): E.aczna Wartos¢ Bojowa: 3 Sily
Automat umieszcza 2 Kostki a na Sile, zeby
zwyciezy¢ w tej walce.

—

e Jako ze zostala mu tylko 1 Kostka g, Automat nie
moze umieSci¢ wystarczajacej liczby dodatkowych
Kostek a na Mobilnosci, dzieki czemu Luczmk D
gracza moze uciec.

e Lucznik Automatu traci 1 Kostke & 2 Sily ze
wzgledu na zmeczenie.
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W tym trybie solo wecielasz sie w role generata
przewodzacego Imperium w Smialej probie podbicia
wspaniatego miasta Ur. Twoim zadaniem jest przebic sie
przez zasieki obronne i zwyciezy¢ w starciu z poteznyml
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 Obroficéw Ur W
przynajmniej jednym Taranem, zanim Obroncy Ur
dotrg do pozycji Wy' na torze Wydarzen ﬁj badz torze
Populacji

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

Przegrasz, jesli:

Jesli Obroncy Ur dotra do pozycji w na torze Wydarzen
E] badz torze Populacji %}, natychmiast przegrywasz
oblezenie.

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

V' S
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Jak przygotowac swoje Imperium:

il

Wybierz swoje Imperium.

Rozpocznij gre na obszarze {.

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

Piecze¢ twojego Imperium zawsze zaczyna na
wierzchu Pieczeci Obroncow Ur.

Dobierz 3 karty Zadan i wybierz 2, ktére zachowasz.

Jak przygotowac miasto Ur

i1z

Przetasuj wszystkie karty Wydarzen i umiesc je
zakryte na odpowiednich obszarach mapy, za
wyjatkiem obszarow @ i W¥.

Umies¢ ukonczony wrogi Ziggurat na obszarze §y.
Umies$¢ Piecze¢ Imperium Obroncow Ur na
pierwszej pozycji toru Wydarzen E}

Umiesc¢ druga Piecze¢ Imperium Obroncéow Ur na
pierwszej pozycji toru Populacji &}

Stworz talie Akcji, wykorzystujac nastepujqce
karty Akcji: Zbieranie i handel <[2, Wojsko
Eksploracja E Wzrost ¥ i Gwiazda 9’%

Umies¢ figurki Wiocznikow ‘ obok pierwszej strefy
toru Populacji :

Umiesc¢ figurki Luczmkow ) obok trzec1e] strefy
toru Populacji g}j

Umiesc figurke Jezdzca & obok piatej strefy toru
Populacji

Umies¢ figurke Rydwanu &P obok siodmej strefy
toru Populacji '

. Umies¢ 3 Mury @ 3 Osady 7%, 2 Statki L‘U 1

Wiécznika @, 1 Eucznika ) i 1 Jezdzca 4, jak
pokazano na Mapie:




Porzadek Tury i rozgrywka

1. Podobnie jak w standardowej grze w ,,Mesopotamie”
gracz zajmujgcy Najwyzsza pozycje na torze
Populacji f?ﬁ; rozgrywa pierwszg Ture.

2. W swojej Turze rzu¢ ko$émi Dingir (jesli jakie$
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 ﬁ} na torze Wydarzen
badz torze Populacji :éw

Jak uzywac kart Akcji

Zbieranie i handel 5]2: Obroncy Ur umieszczaja Amfore
na pierwszej od prawej dostepnej lokacji w sekcji Handlu.
Moga umiesci¢ swoja Amfore w sektorze o jeden poziom

wyzszym niz twdj poziom Technologii Zbierania i handlu.

Nie mozesz wybrac opcji handlu, jesli blokuje.jq Amfora
Obroncéw Ur.

Wojsko ol Obroncy Ur otrzymuja Kostki ‘ w liczbie
rownej ich pozycji na torze Populacji podzielonej przez 3
(zawsze zaokraglajac w gore). Nastepnie rozmieszczaja
jedna dostepna Jednostke, ktorej rodzaj 0dpow1ada tej
samej lub nizszej pozycji na torze Populacji :Sv Zawsze
wybierajq najlepszq mozliwa Jednostke, do ktore] majq
dostep.
e  Wildcznicy ﬂ rozmieszczani sg na obszarach

z Osadami 5.
e Lucznicy rozmieszczani s na obszarach z Murami

e Jezdicy @, i Rydwany @@ rozmieszczani s na
pierwszym od prawej obszarze mapy sasiadujacym 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 &P na mapie w
pierwszym od prawej obszarze sasiadujacym z wrogimi
Jednostkami.

Eksploracja %&: Obroricy Ur prébuja eksplorowac
Wydarzenia. Zobacz paragraf poswiecony Eksploracji i
Wydarzeniom, by zapoznac sie z zasadami ruchu

i eksploracji.

Wzrost Y: Obroricy Ur przesuwa]q sie o jedna pozycje do
przodu na torze Populacji « ‘@w

Gwiazda %K Obroncy Ur nie wykonuja akcji.

Eksploracja i Wydarzenia

Obroncy Ur chca eksplorowac¢ Wydarzenia, ale wolg sie
nie rozpraszac. 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 s jakie§ Wydarzenia. Jesli Jednostka Obroncow

Ur znajduje sie na obszarze z nieodkrytym
Wydarzeniem, eksploruje je. Obroficy 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. Jesli nie ma zadnych Wydarzen na obszarze z
ich Jednostkami, przesuna Jednostke Obroncow
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 sgsiadujacy
z twoim Obszarem Startowym, nawet jesli jest tam
Wydarzenie.

4. Jesli wszystkie Wydarzenia zostaly eksplorowane,
przesun jedna z Jednostek Obroncow w kierunku
miasta Ur (obszar YW¥).
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Cel: Przetrwaj 6 fal atakdw wroga.

Pokonanie kazdej fali mozesz oznaczy¢ poprzez wziecie

kolejnego zetonu Wiszacych Ogrodéw. Po pokonaniu
szostej fali wygrywasz i mozesz podliczy¢ Punkty
Zwyciestwa i ;

Porazka:

Przegrywasz, jesli jedna lub wiecej Jednostek wejdzie na

tw6j obszar Zigguratu /%, a ty nie bedziesz tam mie¢
zadnych Jednostek.

PODPOWIEDYZ,

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

Imperium i przygotowanie

sie na pozniejsze, o wiele

trudniejsze wyzwania.

V' S
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Przygotowanie

Przygotuj Blokady . Wydarzenia i Neutralne
Plemiona jak w grze 2-osobowej.

Umie$¢ swoj Ziggurat /% na obszarze Y.

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

Wrég ignoruje wszystkie instrukcje dotyczace
unikalnego przygotowania Imperium, nie podejmuje
zadnych akcji, produkuje Jednostki i otrzymuje Kostki
"‘ na poczatku kazdej 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¢, dopoki wyprzedza cie na
torze Wydarzen E]

Ruch

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

Tarana @

Jesli dostepnych jest kilka S$ciezek o identycznej
dlugosci:

e W npierwszej kolejnosci wrég wybiera S$ciezke
z aktywnym Wydarzeniem 6-Rundowym.
e Jesli na mapie nie ma Wydarzen 6-Rundowych,
Jednostki obierajq nastepujaca Sciezke: :
¢ FLucznicy ol B8 Wilécznicy ‘: Od gory do dotu
. mapy
¢ Rydwany @ i Jeidzcy 4f: Od dotu do gory
gt
¢ Tarany u@: Zawsze wybieraja najkrotsza
$ciezke do Muru £ i musza poruszac sie z inna
-Jednostka.

Jesli wszystkie Sciezki blokuja Mury &5 albo Neutralne
Plemiona, a wrog nie ma Taranow @, wrogie Jednostki
przejda przez obszary Neutralnych Plemion, natychmiast
wygrywajac wszystkie bitwy — usufi 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 powiazang
z nim kos¢ z mapy.

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

Wydarzenie z tego obszaru.

Kostki @ i fale:

Na poczatku kazdej fali wrog otrzymuje Kostki w
liczbie rownej 2 + numer fali. W pierwszej fali sq to 3
Kostki @y, w drugiej 4 Kostki g i tak dalej.

Kiedy wrogowi zostanie 0 Kostek “ albo wszystkie
Jednostki wroga zostana pokonane, przejdz do

- kolejnej fali.

Pozostate Kostki " przechodza do kolejnej fali.

Liczebnosc¢ fal

(Wszystkie fale zaczynaja z Obszaru ) .
Fale | Wlocznicy | Eucznicy | Tarany Jezdicy | Rydwany
1 1 1 - - -
2 2 1 1 - -
3 2 2 1 - -
4 2 2 1 1 -
5 2 2 2 i 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¢ swoja Jednostke, jesli przegra.
e Jesli o jakich§ zasadach nie wspomniano tu

szczegbdtowo, nalezy stosowac standardowe zasady
gry wieloosobowej ,,Mesopotamii”.
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Pragniemy ogromnie podziekowac¢ wszystkim niesamowitym ludziom, ktérzy pomogli nam
odkry¢ tajemnice cudow Mezopotamii i stworzyc gre, ktorq teraz masz przed sobq.
W pierwszej kolejnosci dziekujemy oddanym graczom, ktorych ekscytujqace 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, Jifi V, Andrds U, Stephen F, Addn P, Danny McA, Wouter S, Angelo B,
Andrew F, Marcus C, Jackson H, Jaakko L, Bjorn F, Michal, Streiff F, Nina J, Karel van H, Maté M,
Liran D, Javier G, Mitch de V, Michal H, Jan M, Thomas D, Ricardo C, Scott F, Alexander S, Mazin
Al J, Francisco J G, Tomasz S, Stefano R.

Specjalne podziekowania dla osob, ktore pomogly nam w ttumaczeniu gry.

Zespot lokalizacyjny — Wabbit Translations: Alessandro Poli, Andrzej Jakubiec, Dominika Rycerz
Jakubiec, Kamil Kret.

Wspierajqcy: Tomasz S.

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 spolecznosci: Marianthi Papanastasopoulou
Nasze wspaniale menadzerki mediéw 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, Giannis 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 mlody specjalista ds. marketingu: Ioannis Laskaris

Nasz wierny towarzysz: Wookiee

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

No i przede wszystkim dziekujemy tym, ktorzy trzymajq te instrukcje w swoich dtoniach, naszym

ukochanym wspierajqcym, bez ktorych 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!

l 55







