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Odrodzenie panstwa babilonskiego, jakie miatlo miejsce w okresie panowania Nabuchodonozora Il (605-
562 p.n.e.), byto czasem rozkwitu i prosperity. Dobrobyt ten wynikat z dynamicznego rozwoju wymiany
handlowej pomigdzy gldwnymi miastami i osadami oraz optymalnego wykorzystania zyznej doliny lezacej
pomiedzy rzekami Tygrys i Eufrat.
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1. Umies¢ plansze na srodku stotu. Przedstawia ona potudniowo - wschodni region starozytnej Mezopotami
Z jej dwiema glownymi rzekami, Tygrysem i Eufratem.

e Grajac we 4 0s0by bedziecie uzywacé catej planszy.

e Grajac w 3 0soby nie bedziecie uzywac obszaru planszy przedstawiajgcego tereny na potnoc od rzeki Tygrys.

e Grajac we 2 0S0by nie bedziecie uzywaé obszaru planszy przedstawiajgcego tereny potozone na potudnie
od rzeki Eufrat.

Uwaga: Bez wzgledu na to ilu graczy uczestniczy w rozgrywce, obie rzeki sq czescig obszaru gry i podczas rozgrywki
mogq by¢ na nie wykladane zetony klanow.

2. Na kazdym polu planszy obramowanym niebieska linig (O ) umies$¢ zigurat.
Wymieszaj zetony miast i pol uprawnych, a nastepnie losowo umiesc¢ je odkryte na polach planszy obramowanych
zielong linig ( O ).

e Grajac we 4 0soby bedziecie uzywac wszystkich ziguratow oraz zetonéw lokacji (miast i pol uprawnych).
e Grajac w 3 0soby usuncie z gry nastepujace elementy:
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e Grajac we 2 0S0by usuncie z gry, poza powyzszymi, dodatkowo nastgpujace elementy:
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3. Rozlozcie w poblizu planszy karty ziguratow oznaczone numerami od 1 do 7 (karty ziguratow oznaczone
numerami 8 i 9 sa wykorzystywane wylacznie w Wariancie gry opisanym w dalszej czesci instrukceji).

4. Kazdy z graczy otrzymuje podstawke, zetony klanu i znacznik punktacji w wybranym kolorze. Kazdy z graczy
miesza na stole zakryte zetony klanu tworzac zasob, z ktorego bedzie dobierat kolejne zetony klanu. Nastepnie kazdy
z graczy dobiera i umieszcza w podstawce 5 zetonoéw klanu. Znacznik punktacji kazdego gracza nalezy umiescic¢ na
polu oznaczonym "0" na torze punktacji.

Uwaga: Niewykorzystane podstawki, zetony klanow i znaczniki punktacji nalezy odtozy¢ do pudetka. Nie bedg
potrzebne podczas rozgrywki.
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Grajac w Babiloni¢ podejmiecie probe uzyskania przez swoje klany mozliwie najwigkszych wplywow
w bliskowschodnim imperium. Wyktadajac zetony w poblizu miast zapewnisz sobie korzystne z nimi relacje. Zetony
wytozone przy ziguratach beda natomiast skutkowaty przyznaniem specjalnych uprawnien. Nie bez znaczenia jest
réwniez rozsgdne wykorzystanie zetonow rolnikow, ktore wytozone na polach uprawnych zapewnig Tobie dodatkowe
punkty przyblizajace do ostatecznego zwycigstwa. Gracz, ktory dzigki swoim przemyslanym posuni¢ciom zdobedzie
najwigcej punktow wygrywa rozgrywke.

ROZGRYWKA

Gracz rozpoczynajacy jest wybierany losowo na poczatku rozgrywki. Kolejni gracze rozgrywaja swoje tury
w porzadku zgodnym z ruchem wskazowek zegara. Podczas tury gracz musi wykonac nastgpujace czynnos$ci:

1. Zagrywanie zetonéw klanu z podstawki.
2. Naliczanie punktéw za miasta i ziguraty, ktore zostaly otoczone przez gracza.
3. Uzupehienie podstawki tak, aby znajdowato si¢ na niej 5 zetonow klanu.

1. ZAGRYWANIE ZF:TONOW KLANU Z PODSTAWKI

Masz dwie mozliwosci:

A. Zagraj 2 dowolne zetony klanu (arystokracji i/lub rolnikow)
LUB
B. Zagraj 3 lub wigcej zetondw rolnikow (tzn. bez zetondw arystokracji)

Zeton Klanu moze zosta¢ umieszczony na dowolnym pustym polu planszy. Pole jest uznawane za puste jesli nie ma
na nim zetonu klanu, zetonu lokacji (miasta lub pola uprawnego) lub ziguratu.

W swojej turze, moze zagrac¢ 2 dowolne Zetony Klanu LUB 3 albo wiecej Zetonéw Rolnikow.

Dodatkowe zasady zagrywania Zetonéw Klanu:
Podczas pierwszej rundy pierwszy gracz moze zagra¢ tylko 1 Zeton Klanu, a drugi gracz tylko 2 Zetony Klanu.

Rzeki: Na polach rzek Zetony Klanu musza by¢ wykladane odwroécone. Jesli zdecydowates sie na opcje A: Zagraj
2 dowolne Zetony Klanu, mozesz wytozy¢ jeden lub oba zetony na dowolnym polu rzeki. Jesli wybrates opcje B:
Zagraj 3 lub wiecej Zetony Rolnikéw, nie mozesz zadnego z nich umiescié na polu rzeki.




zdecydowal si¢ zagrac 2 zetony
= Klanu wykiadajgc jeden z nich (rolnika)
~ odwrécony na polu rzeki.

Ziguraty: Za kazdym razem, gdy zeton klanu wyktadany jest na pole sasiadujace z polem zajetym przez zigurat,
nawet jesli pole sgsiadujace z ziguratem znajduje si¢ na rzece, gracz otrzymuje 1 punkt za kazdy zigurat, z ktérym
sasiaduja zetony gracza.

- wylozyt zeton

Urzednika na polu
sgsiadujgcym z ziguratem
i otrzymat 3 punkty
poniewaz 3 Ziguraty
sgsiadujq z Zetonami jeg0
klanu.

Pola Uprawne: Aby wylozy¢ Zeton rolnika na polu uprawnym musisz uprzednio posiada¢ zeton Twojego klanu
(arystokraty lub rolnika) na polu sasiadujacym z polem uprawnym. Po wylozeniu rolnika na polu uprawnym
przydzielane sg punkty, a nastepnie zeton pola uprawnego jest usuwany z gry. Jesli na zetonie pola uprawnego
jest cyfra, to taka liczbe punktéw otrzymuje gracz. Jesli na zetonie jest Symbol miasta gracz otrzymuje tyle
punktow, ile zdobytych zetondw miast lezy przed wszystkimi graczami.

wylozyl zeton rolnika
na pole uprawne o wartosci
,,6”" 1 natychmiast otrzymuje
6 punktow. Nastepnie wytozyt
kolejny zeton rolnika na pole
uprawne z symbolem miasta
uzyskujgc 5 punktow, bo jak
dotgd gracze zdobyli 5 miast.

2. ZDOBYWANIE OTOCZONYCH MIAST I ZIGURATOW

Po wytozeniu zetonéw klanu musisz zdoby¢ miasta i ziguraty, ktore zostaly otoczone podczas Twojej tury. Jesli
otoczonych zostato kilka miast i / lub ziguratow, mozesz zdecydowac w jakiej kolejnosci beda one zdobywane.

Zdobycie otoczonego miasta

Miasto jest punktowane, gdy wszystkie przylegajace do niego pola ladu sg zajete przez zetony klanow
(dowolnego gracza). Jesli miasto znajduje si¢ nad rzeka, nie jest konieczne zajmowanie pdl rzeki, aby je
zdoby¢, ale jesli te pola sa zajete, to nalezy je uwzgledni¢ podczas ustalania, ktory z graczy zdobyt miasto.
Zdobycie otoczonego miasta jest oceniane w dwoch krokach:

A. Arystokraci (3,Q;§§»): Na Zetonie miasta znajdujg si¢ 1, 2 lub 3 symbole (3,9 i/lub 3%). Kazdy
gracz otrzymuje 2 punkty za kazdy zeton swojego klanu o pasujagcym symbolu przylegajacy do miasta
lub z miastem potaczony poprzez inne zetony klanu z pasujacymi symbolami (zetony klanu wytozone
na polach rzeki zapewniaja polaczenie Zetonéw z miastem, ale nie sa zrodtem dodatkowych punktow).




wylozyt Zeton kupca na
polu przylegajgcym do miasta

& spowodowato, zZe
wszystkie pola lgdowe wokot
teqgo miasta sq zajete. Zetony
arystokratow punktujq
nastepujgco:. otrzymuje
12 punktow za 3 kupcow i 3
kaptanow, ktorych ma
polgczonych.z miastem.
otrzymuje 6
punktow za kupca i 2
kaptanow, ktorych ma
potgczonych z miastem.,

Jesli miasta @ , €3 lub €8
zostang ol0czone pozniej

w tracie rozgrywki, wszyscy
kupcy i kaplani

ponownie przyniosg mu punkty.
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B. Miasto: Gracz posiadajacy przewage wsrod zetondw przylegajacych do miasta, w tym zetonow znajdujacych
si¢ na polach rzeki zdobywa miasto. Zabiera on z planszy Zeton miasta i ktadzie odkryty przed sobg. W przypadku
remisu zeton miasta jest odrzucany. Za kazdym razem, gdy gracz zdobedzie miasto i potozy jego zeton przed
sobg, wszyscy gracze otrzymuja po 1 punkcie za kazde posiadane przez siebie miasto. Gdy zeton miasta
jest odrzucany z powodu remisu nikt nie otrzymuje punktow.

Nora
Kontynuujgc poprzedni przykiad, zdobyl miasto oznaczone symbolem & va teraz przed sobg
zetony 4 miast, Nora ma 3, a 2. Gracze otrzymajg odpowiednio 4, 3 i 2 punkty.

Uwaga: Wolne pole powstafe po usunieciu zdobytego zetonu miasta moze by¢ zajete przez dowolnego
Z graczy poprzez wylozenie na nim zZetonu klanu.

Zdobycie otoczonego ziguratu

Punktowanie ziguratu nast¢puje gdy wszystkie pola ladowe przylegajace do ziguratu sg zajete przez zetony
klanow graczy. Podobnie jak w przypadku miast, jesli zigurat znajduje si¢ nad rzeka to pola rzeki nie s3 wymagane
do jego zdobycia. Jednakze, jesli pola rzeki przylegle do ziguratu sg zaje¢te to zetony na nich si¢ znajdujace rowniez
sa uwzgledniane podczas oceny tego, ktory z graczy zdobedzie zigurat.

Zigurat zdobywa gracz posiadajacy najwiecej zetonéw znajdujgcych sie na polach przylegajacych do ziguratu,
w tym na polach rzeki. Zdobywca ziguratu wybiera jedng z dostepnych kart ziguratu (patrz str.8) i ktadzie ja przed
soba. W przypadku remisu zaden z graczy nie pobiera karty ziguratu. W takim przypadku zadna z dostepnych kart
ziguratow nie jest w usuwana z gry. ;




Jesli wszystkie pola dookota ziguratu
sq zajete naliczane sq punkty. Dookola
ziguratu znajdujq sie 3 zetony d
2Noryil . Adam

ma przewage dlatego wybiera jedng

Z dostepnych kart ziguratow.

Sam zigurat pozostaje na planszy.

3. UZUPELNIJ PODSTAWKE TAK, ABY ZNAJDOWALO SIE NA NIEJ 5 ZETONOW KLANU

Gdy zakonczysz punktowanie otoczonych miast i ziguratow (jesli miato to miejsce), musisz dobra¢ zetony klanu
z Twojego zasobu i uzupehic zetony na podstawce tak, aby znajdowalo si¢ na niej 5 zetonoéw. Jesli Twoj zasob
zetonow wyczerpat sie, kontynuuj gre z tymi zetonami, ktore jeszcze zostalty na Twojej podstawce.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy si¢ niezwlocznie, gdy na koniec tury gracza:

Ten gracz nie ma juz zadnych zeton6w klanu na swojej podstawce.
LUB
Zostalo tylko jedno lub nie ma juz zadnych miast do zdobycia na planszy.

Gracz z najwigkszg liczba punktow zostaje zwyciezca. W przypadku remisu, zwyciezca spomiedzy graczy z rOwng
liczba punktow zostaje ten, ktory zdobyt podczas rozgrywki wigcej miast. Jesli dodatkowy warunek nie rozstrzyga
rozgrywki wszyscy remisujacy gracze zostajg zwycigezcami.

WARIANT GRY

Po kilku rozgrywkach gracze moga sprobowac nastepujacego wariantu gry:

Przygotowanie, punkt 3 (sprawdz strone 3): Wybierz losowo 7 z 9 kart Ziguratéw i roztoz je w poblizu planszy.

Autor: Reiner Knizia
llustracje: Jonas Hassibi
Projekt graficzny i uktad: David Prieto
Instrukcja i rozwéj gry: Juan Luque & Rafael Saiz
Polskie nieoficjalne ttumaczenie instrukcji: brillowski (BGG)

Reiner Knizia chciatby podzigkowaé wszystkim tym, ktorzy wspotpracowali przy testowaniu gry, W Szczegolnosci nastgpujacym
osobom: lain Adams, Sebastian Bleasdale, Drak, Gavin Hamilton, Ross Inglis, Simon Kane, Kevin Jacklin and Dave Spring.
Ludonova dzigkuje za wspotprace podczas testow gry nastepujacym osobom: Antonio Varela, Carlos Romero, David Ferrero,
José Merlo and Paco Cantarero.

© Dr. Reiner Knizia, 2019. © Ludonova, 2019. All rights reserved.
All rights reserved. San Pablo 22 — Cérdoba — Spain
www.ludonova.com




KARTY ZIGURATOW

Jesli zdobyles zigurat wybierz jedng z dostgpnych kart ziguratéw i potoz ja odkryta przed soba.
Mozesz mie¢ wigcej niz jedng Karte ziguratu i taczy¢ ich efekty (oo = staly efekt; x1 = efekt jednorazowy).
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Otrzymujesz Rozegraj dodatkowa Od teraz mozesz Od teraz mozesz Od teraz wyktadajac
natychmiast 10 ture po zakonczeniu mie¢ 7 zetonow zagra¢ dokladnie 3 3 lub wigcej zetony
punktow. W swojej tury (po klanu na swojej zetony rolnikow mozesz
nastepnej turze. * uzupehieniu podstawce, a nie jak arystokracji wylozy¢ dodatkowy
Odwr(?é kartg - L7 zetondéw na dotad tylko 5. (3 2 ®) zeton arystokracji
MOzZesz I e podstawce). zamiast 2 (obrazkiem do
WILCC) U2 Nastepnie odwroé dowolnych zetonow gory).
karte: nie mozesz jej klanu.
Jjuz ponownie
wykorzystac.

Od teraz mozesz Od teraz, gdy Od teraz wszystkie  Od teraz wszystkie
wykladaé punktujesz zdobycie niezajete pola niezajete pola rzek
arystokratéw na miasta otrzymujesz obszaru zapewniaja
polach uprawnych 1 dodatkowy punkt centralnego potaczenie Twoich
nawet jesli z polem  za kazde 2 miasta,  (pomi¢dzy dwoma zetonow klanu.
uprawnym nie ktore masz przed  rzekami) zapewniaja
sasiaduje zaden soba. potaczenie Twoich
zeton Twojego zetonow klanu.

klanu.




