ASSYRIA

Gra autorstwa Emanuele Ornelli- llustracje Arnaud Demaegd — Projekt Cyril Demaegd
FAQ & forum: http://www.ystari.com
Polska instrukcja: Tomasz Baron dla Rebel.pl

Podziekowania

Barbara Pivetta, Ignazio De Guglielmi, Michele Zannoni, Stefano Rampazzo, Massimo Biasotto, Davide Bernardo, Davide
Fauri, Brad Keen, Mike Troxell, Dan Tekely i Tom Powers, Lucio Bonetto i Cinzia, Andrea «Liga» Ligabue & Club TreEmme,
Nicola Motterle i Tiziano Stona, jak rowniez wszystkim graczom testowym podczas Faidutti’s Gathering (szczegolnie Chri-
stwart Conrad, Marcel-André Casasola Merkle, Sonso oraz Jesus), 2008 Buckeye Games Fest.

Zawartoscé
e 1 plansza

e 40 znacznikow wiosek (chatek) w 4 kolorach

e 16 podstaw zigguratéw (A) w 4 kolorach

¢ 16 srodkowych kondygnacji zigguratéw (B) w 4 kolorach

e 16 dachow zigguratéw (C) w 4 kolorach

e 16 Zetonoéw w 4 kolorach

e 16 matych zetonéw w kolorze szarym (studnie)

e 54 Kkarty (40 x Zywno$¢, 9 x Ekspansji, 1 x Premia, 4 x Rola)
e Ta instrukcja

Pewnego razu... Cel gry

Jest rok 2000 p.n.e. W poinocnej czesci Mezopotamii ro- Gracze wcielajg sie w role przywddcoéw plemion nomadoéw.
$nie nowe imperium. Plemiona Nomadéw gromadzg sie pod Podrdzujg przez pustynie w poszukiwaniu zywnosci oraz
przewodnictwem wolnego miasta Aszur, oddanemu kultowi stawiajg studnie i zigguraty. Na gre skfadajg sie trzy ery, pod-
poteznego boga gor. Niestety zycie na pustyni jest niepewne czas ktdrych gracze starajg sie rozszerzy¢ swojg strefe wpty-
i zanim zawfadnie sie Swiatem najpierw trzeba nauczy¢ sie wow w Asyrii. Wygrywa wiodgce plemie na koniec gry ...
przetrwac...

Przygotowanie

Rada: przed swojq pierwszg rozgrywka zaznajom sie z opisem planszy na nastepnej stronie.
Uwaga: przedstawiono zasady dla gry 4-osobowej. Zmiany dla 2 i 3 graczy mozna znalez¢ na Koricu tej instrukciji.

e Plansze nalezy umiesci¢ na srodku placu do gry a obok niej 16 studni (szare zetony)

e Kazdy z graczy wybiera kolor i otrzymuje wszystkie elementy gry w tym kolorze jak rowniez karte Roli. Gracze umieszcza-
ja zetony w swoich kolorach: na poczatku toru punktacji (A), na poczatku toru wielbtgdéw (B) oraz na poczatku toru daréw
(C). Pozostate zetony graczy nalezy wymieszac¢ i roztozy¢ losowo na torze kolejnosci rundy (D).

e Potasuj karty Zywnosci i umie$é je zakryte obok planszy. Umie$é karte Premii obok planszy. Jedng karte Ekspansji o war-
tosci 4 umies¢ na pierwszym polu ekspansiji (E) a pozostate karty Ekspansji potasuj i umies¢ zakryte obok planszy.

Pierwszy gracz uktada karty Zywnosci, tak jak to zostato pisane w sekgji «Rolnictwo - Wysiew» (patrz «Tura Gry» na stronie
3). Nastepnie zakoncz kolejne przygotowania:

e Kazdy z graczy, zgodnie z kolejnoscig w turze, sposréd 4 dostepnych pdél (M) wybiera swoje pole poczatkowe i umieszcza
na nim baze jednego ze swoich zigguratow.

e Poczatkowe rozdanie kart: Ostatni gracz w turze dobiera z talii 4 karty Zywnosci, wybiera jedng i umieszcza jg odkryta
przed soba. Nastepnie pozostate karty przekazuje trzeciemu graczowi, ktéry wykonuje identyczne czynnosci i tak kolejno
pozostali gracze. Pierwszy gracz otrzymuje ostatnig karte.

Pierwsza ture nalezy kontynuowaé zgodnie z opisem w sekcji «Rolnictwo - Zbiory».

Symbole Zywnosci

Winogrona Palma Soal Jeczmien Daktyle
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A) Tor punktacji H) Pole premii

B) Tor wielbtadow 1) Wyzszy Dostojnik

C) Tor daréw J) Zwykly Dostojnik

D) Tor kolejnosci w turze K) Nizszy Dostojnik

E) 1 pole ekspansji L) Pole kart Roli

F) 2 pole ekspans;ji M) Poczatkowe pola zigguratow
G) 3 pole ekspansiji N) Pola rolnictwa

Ekspansja Zywnosé Zywnosé (Dzika karta) Rola Premia



Karty

Gra podzielona jest na 3 Epoki. Pierwsza Epoka trwa 2 tury, a
kazda nastepna 3 tury.

Tura gry

| - Rolnictwo

A) Wysiew

Pierwszy gracz dobiera po kolei 5 kart Zywnosci i umieszcza
je w rzedzie na 5 polach rolnictwa zgodnie z nastepujacymi
zasadami:

e Karty uktadane sg od lewej do prawej strony w kolejnoSci
rosnacej, zgodnie z liczbg znajdujgcych sie na nich symboli
(1 do 3).

e Jedli kilka kart ma te samg liczbe symboli wtedy uktadane
sa w kolejnosci dobrania.

e Dzikie karty sg zawsze uktadane na prawej stronie.
Kiedy pierwszy rzad zostanie utozony wtedy pierwszy gracz
dobiera 5 nowych kart i umieszcza je w nowym rzedzie pod
pierwszym, zgodnie z tymi samymi zasadami. W ten sposob
powstaje 5 kolumn po 2 karty.

B) Zbiory

Pierwszy gracz zabiera swoj zeton kolejnosci w turze i umiesz-
cza go powyzej jednej z 5 kolumn z 2 kartami. Gracz zabiera
2 karty z wybranej kolumny a Zeton pozostaje na wybranym
polu. Drugi gracz (zgodnie z kolejnoscig w turze) wykonuje to
samo i tak kolejno wszyscy gracze.

Uwaga: Wybrane karty umieszcza sie odstoniete w obszarach
graczy. 2 karty z kolumny, ktéra nie zostata wybrana pozosta-
Jja ha swoim migjscu przez caftg ture.

C) Nowa kolejnos¢ w turze

Okreslana jest nowa kolejno$¢ w turze. Gracz, ktérego zeton
znajduje sie najblizej lewej strony staje sie pierwszym gra-
czem i tak kolejno. Gracz, ktérego zeton znajduje sie najblizej
prawej strony staje sie graczem ostatnim.

Il - Ekspansja

Kazdy z graczy, zgodnie z nowg kolejnoscig w turze, powiek-
sza swoje terytorium przechodzac przez wszystkie fazy opi-
sane ponizej:

A) Nowe wioski

Gracz bierze ze swojej rezerwy tyle chatek ile wynosi wartosc
karty Ekspansji dla biezacej tury. Jesli gracz nie ma wystar-
czajacej liczby tych znacznikéw wtedy bierze wszystkie, ktdre
mu jeszcze pozostaty w rezerwie. Nastepnie gracz umieszcza
te chatki zgodnie z nastepujacymi zasadami:

Chaty musza byé umieszczone na pustym polu ktére
przylega do jednej z chat gracza lub do jednego z jego
zigguratow.

Uwaga: Mozesz sukcesywnie zdobywac terytorium stawiajgc
chatke obok innej, ktérgq wiasnie umiescites. Chaty mogaq by¢
umieszczane na polach z rzeka.

Wskazowka: Nastepna faza przebiegnie tatwiej jesli zamiast
na $rodku umie$cisz swoje chaty w dolnej czesci pola.

Wysiew: Pierwszy gracz dobiera 5 kart (1 Dzika karta, 1
Daktyl, 2 Jeczmienie, 1 Winogrono, 3 Winogrona) i uktada
je. Karty z 1 symbolem ukiadane sq w kolejnoSci dobiera-
nia. Za nimi znajduje sie karta z 2 Jeczmieniami oraz jed-
na 3 Winogronami. Dzika karta umieszczana jest najdalej

Zbiory: Czerwony, ktory jest pierwszym graczem, umiesz-
cza swdj zeton na trzeciej kolumnie i zabiera odpowiednio
dwie karty (2 Jeczmienie, 3 Winogrona). Pozostali gracze,
zgodnie z kolejnoscig w turze, wybierajg kolumny i zabie-
rajgq karty...

umieszcza 4 chaty na polach A, B, C oraz D. Czerwony, z
pola C, nie moze umiesci¢ chaty na polu X (ktére nie jest
przylegte), ani nie moze umiesci¢ na polu Y (ktore jest
zajete przez chate innego gracza).



B) Wyzywienie

Nastepnie kazdy z graczy wykorzystuje swoje karty Zywnosci
i Roli by wyzywié swoje wioski. Zigguraty nie wymagajg wy-
zywienia. Kazdy symbol na karcie daje mozliwo$¢ wyzywie-
nia 1 chaty umieszczonej na polu przedstawiajgcym symbol
zgodny z tym na karcie. Tak wiec karty z 2 lub 3 symbolami
umozliwiajg na wyzywienie 2 lub 3 chat z takimi symbolami.
Karty Roli oraz Dzikie karty Zywnosci pozwalajg na wyzy-
wienie 1 chaty bez wzgledu na symbol.

Gracze odrzucaja swoje karty po jednej i wybierajg chate (-y),
ktorg chcg wyzywi¢. Gracz, by zaznaczy¢ ze akcja ta miata
miejsce, umieszcza chate na odpowiadajacym karcie sym-
bolu (tj. na srodku pola). Oczywiscie gracz, by wyzywi¢ po-
jedynczg wioske, moze odrzucic¢ karte z kilkkoma symbolami.
W takim przypadku dodatkowe symbole przepadajg. Zagrane
karty Roli nie sg odrzucane lecz umieszczane na odpowied-
nim polu na planszy.

Uwaga: Wyzywienie jest obowigzkowe. Gracz nie moze zde-
cydowac sie na poswiecenie wioski jesli posiada srodki by ja
wyZywic.

Jesli po wykonaniu zywienia graczowi pozostang karty (gdyz
gracz miat nadwyzke lub niektére symbole przedstawione na
kartach nie odpowiadajg polom na ktérych znajdujg sie jego
wioski (chatki)) to zostajg one w posiadaniu gracza na nastep-
ne tury.

C) Kleska gtodu

Nastepnie gracze usuwajg z planszy wszystkie swoje chatki,
ktore nie zostaty wyzywione (1j. te z nich, ktére nie znajdujg sie
na srodku swoich pal).

D) Studnie

Gracz moze teraz zdecydowac sie na umieszczenie studni.
Studnie umieszczane sg na przecieciu sie 3 pol na ktérych
gracz aktualnie ma swoje chatki. Ponadto:

e Nie mozna wybudowac studni obok zigguratu.

e Studnie nie mogg by¢ umieszczone pomiedzy dwiema rze-
kami.

e Studnie nie mogg by¢ umieszczone na wierzchu innych
studni (jedna na drugiej).

Uwaga:

- Budowa studni nie jest obowigzkowa.

- Gracz w jednej turze moze wybudowac kilka studni.

- Raz wybudowana studnia zostaje na swoim miejscu az do
konca gry.

- Rezerwa studni jest ograniczona, nie mozesz ich wybudo-
wac wiecej niz jest w rezerwie.

E) Przychod i Prestiz

Gracze podliczajg swoj przychdéd oraz punkty prestizu.

1) Przychéd

Pierwsza chata postawiona na rzece przynosi graczowi 3
wielblady. Kazda kolejna postawiona na tej samej rzece
przynosi 2 wielbltady za kazda z nich. Powyzsze punkty
naliczane sa osobno dla kazdej rzeki.

Gracz sumuje wszystkie zdobyte wielbtady i przesuwa swoj
zeton o odpowiednig liczbe pdl na torze wielbtgdow.

Uwaga: Przychéd ograniczony jest do 10 wielbtgddw.

Rada: Wazne jest by zdobywac wielbtgdy w kazdej turze, gdyz
dzieki nim mozna powiekszac swoje imperium!

Wyzywienie: Czerwony odrzuca swoje 2 karty z Jeczmie-
niem i zywi chatke B, odrzuca swojg karte Roli by wyzywi¢
chatke A oraz na koniec odrzuca karte z 3 Winogronami
zasilajac chatke D. Karta czerwonego gracza z 1 Palmg
jest w tej chwili bezuzyteczna wiec gracz zachowuje jg na
kolejng ture.
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Gtéd: Czerwony nie wyzywit chatki C wiec w konsekwen-
cji zostaje ona usunieta z planszy i przeniesiona do rezer-

wy gracza.

Studnie: Niebieski moze wybudowac studnie na przecie-
ciu sie chatek A, B oraz C; gracz umieszcza tam szary
zeton.

Przychéd: Zielony posan‘la'dWie chatki na gornej rzece
oraz 1 na rzece w dolnej czesci planszy. W rezultacie,
Zielony ma przychdd 8 wielbfgdéw (3+2+3).



2) Prestiz
Gracze zdobywaja punkty i zaznaczajg je na torze punktacii:

e Kazda chata umieszczona pomiedzy rzekami przynosi 2
punkty.

e Kazda chata umieszczona na zewnatrz dwéch rzek przy-
nosi 1 punkt.

Uwaga: Chaty umieszczone na rzece nie przynoszg punktow.

e Kazda ptytka zigguratu (baza, srodkowa kondygnacja, dach)
znajdujgca sie na planszy przynosi 1 punkt.

o Studnie dostarczajg punkty zaleznie od ery w ktérej zostaty
wybudowane. Podczas 1 Epoki studnie przynoszg 6 punk-
téw; podczas 2 Epoki przynoszg 5 punktéw; a podczas 3
Epoki przynoszg 4 punkty.

Uwaga: Studnie dostarczajg punktéw tylko podczas tury w
ktorej zostaty wybudowane!

Kolejna faza rozpoczyna sie gdy wszyscy gracze, zgodnie z
kolejnoscig w turze, zakoncza swojg faze ekspansiji.

Ill - Akcje

Kazdy gracz, zgodnie z kolejnoscig w turze, moze wykorzy-
stac¢ swoje wielbtgdy na wykonanie akciji:

Dostepne akcje

A) Budowal/rozbudowa zigguratu
B) Intryga w Asurze

C) Zlozenie darow bogom

D) Kupno karty Roli/Zywnosci

A) Budowa/rozbudowa zigguratu

1) Budowa

Gracz moze wybudowac na planszy nowy ziggurat jesli tylko
bedzie przestrzegat nastepujacych zasad budowy:

e Ziggurat musi by¢ wybudowany na polu, na ktérym znajduje
sie jedna z chat gracza.

e Ziggurat nie moze by¢ wybudowany na polu z rzeka.
e Ziggurat nie moze by¢ wybudowany na polu obok studni.

Gracz, by wybudowa¢ ziggurat, musi wydaé¢ 6 wielbladéw.
Nastepnie wymienia 1 ze swych chat na 1 baze zigguratu
(chata wraca do rezerwy gracza).

2) Rozbudowa

Gracz moze rozbudowac jeden ze swych istniejacych juz zig-
guratéw jesli bedzie przestrzegat nastepujacych zasad budo-
wy:

e W jednej rundzie ziggurat moze by¢ rozbudowany tylko o
jeden poziom (jednakze, mozna doda¢ poziom do kilku zig-
guratéw jak réwniez wybudowaé ziggurat i w tej samej turze
rozbudowac inne o jedng ptytke).

e Gracz moze rozbudowac ziggurat tylko poprzez umieszcze-
nie ptytki, ktérej rozmiar jest bezposrednio mniejszy od obec-
nej (tj. ptytka dachu moze byé umieszczona tylko na ptytce
srodkowej kondygnacji a ta z kolei tylko na ptytce bazy).

Gracz, by rozbudowaé ziggurat, musi wyda¢ odpowiednig
liczbe wielbtgdow, zalezng od umieszczanej ptytki:

e 3 wielbtady za ptytke Srodkowej kondygnac;i

e 2 wielbtady za ptytke dachu

Prestiz: Niebieski otrzymuje 11 punktow.

- 2 punkty za chate A

- 1 punkt za chate B

1 punkt za chate C

- 1 punkt za baze zigguratu nalezgcq do niego

6 punktow za studnie wybudowang w trakcie tej tury.

A= _&

Budowa/rozbudowa: Zotty, w_danej turze, buduje nowy
ziggurat i rozbudowuje inny. Zotty wydaje 9 wielbtgdéw i
umieszcza ptytke bazy (chata wraca do rezerwy gracza)
oraz ptytke srodkowej kondygnacji na ptytce bazy znajdu-
jgcej sie na potudniu.



B) Intryga w Asurze

Gracz moze pokusi¢ sie o zdobycie, na nastepng Powddz,
przywilejow u dostojnikow w Asurze. W tym celu gracz wydaje
wielbtady i umieszcza chaty ze swojej rezerwy na dostepnych
polach dostojnikow, zgodnie ze swoim wyborem. W grze wy-
stepujq trzej dostojnicy o coraz wiekszych wptywach:

o Wyzszy Dostojnik kosztuje 4 wielbtady
e Zwykly Dostojnik kosztuje 3 wielbtady
e Nizszy Dostojnik kosztuje 2 wielbtady

Gracz, gdy wybierze juz dostojnika, automatycznie umieszcza
chate na najwyzszym dostepnym polu dla niego.
Uwaga: Mozesz umiesci¢ w jednej turze kilka chat.

C) Ztozenie darow bogom

Gracz moze ztozy¢ wielbtady w darze bogom by zyskac ich
przychylno$¢ podczas nastepnej Powodzi. W tym celu gracz
wydaje 1 do 3 wielbtagddw i przesuwa swoj zeton o odpowied-
nig liczbe pdl na torze darow.

D) Kupno karty Roli/Zywnosci

Gracz moze kupié jednag karte Zywnosci, jesli jakie$ pozostaty
po fazie zbioréw, oraz jedng karte Roli jesli gracz jej nie po-
siada a wcigz jest dostepna. W tym celu gracz uiszcza optate
przedstawiong na karcie (1 lub 2 wielbtady) i zabiera karte.
Uwaga: Nie mozesz kupi¢ w jednej turze dwoch kart Zywno-
Sci. Nie mozesz réwniez posiada¢ w tym samym momencie
dwdch kart Roli.

Gracz moze zatrzyma¢é wielblady pomiedzy rundami. Tura
gry konczy sie gdy wszyscy gracze wykonajg swoje akcje.

Koniec tury

Tura zostata w tym momencie zakonczona. Jesli to byta ostat-
nia tura w danej epoce to ma miejsce powddz. W przeciw-
nym wypadku pierwszy gracz dobiera nowa karte Ekspansji i
umieszcza jg na polu pod poprzednig kartg. Wszyscy gracze
przesuwajg swoje chaty w dolng czes¢ odpowiednich pdl tak
by nie zakrywaty symboli. Rozpoczyna sie nowa tura.

Powodz

Powodzie wyznaczajg koniec Epoki. Pierwsza Epoka konczy
sie po 2 turach gry. Epoka druga i trzecia koncza sie po 3 tu-
rach. Nastepujgce akcje majg wtedy miejsce:

1) Powodz
Wszystkie chaty umieszczone na polach z rzekg sg usuwane
z planszy i trafiajg z powrotem do rezerwy danego gracza.

Il) Asur

Gracze sg nagradzani zgodnie z posiadanymi wptywami u dy-
gnitarzy:

o Wyzszy Dostojnik daje 3 wptywy na chatke w Asurze

e Zwykly Dostojnik daje 2 wptywy na chatke w Asurze

e Nizszy Dostojnik daje 1 wptyw na chatke w Asurze

Nastepnie gracze sg zaszeregowani zgodnie ze zdobyty-
mi wptywami. W przypadku remisu jest on rozstrzygany na
korzys¢ gracza, ktory umiescit w Asurze wiecej chatek. Jesli
gracze wcigz remisujg wtedy sposrdd remisujgcych graczy
wygrywa ten, ktéry umiescit chatke najwyzej.

Uwaga: Gracz, ktéry nie umiescit chatki na zadnym z dygnita-
rzy nie jest brany pod uwage i nie zdobywa punktow.

Intryga: Czerwony wydaje 4 wielbtgdy i umieszcza chatke
na pierwszym dostepnym polu wyzszego dostojnika.

e e - »:L ——
Dary: Niebieski wydaje 2 wielbtgdy i przesuwa swoéj znacz-
nik o dwa pola na torze daréw.

Kupno kart: Zielony wykorzystuje 2 wielbfgdy i kupuje kar-
te z 3 Daktylami.

Koniec tury: Nowa karta Ekspansji umieszczana jest pod
poprzednia.

Powodz: Chatki potozone wzdiuz rzeki sq usuwane z
planszy.



Gracz, ktory zdobyt najwiecej wptywdw zdobywa punkty w
ilosci réwnej sumie kart Ekspansji. Nastepnie odrzucana jest
karta Ekspansiji o najwigekszej wartosci. Kolejny gracz zdoby-
wa punkty w ilosci rbwnej nowej sumie i ponownie odrzucana
jest (z pozostatych) karta Ekspansji o najwiekszej wartosci. W
ten sposob nalezy kontynuowac¢ do momentu az nie pozosta-
nie zadna karta.

Uwaga: Jesli gracz nie umiescit swojego znacznika przy zad-
nym z dygnitarzy wtedy nie zdobywa punktéw a pozostate
karty sg odrzucane.

lll) Dygnitarze
Kazdy z dygnitarzy, oprocz punktéw, daje rowniez wspierajg-
cym ich graczom dodatkowg premie.

1) Wyzszy dygnitarz

Gracze zdobywajg punkty zgodnie z liczbg chatek ktére umie-
&cili przy tym dygnitarzu:

¢ 1 chatka daje 1 punkt

e 2 chatki dajg 4 punkty

¢ 3 chatki dajg 8 punktow

Gdy premie zostang podliczone to gracze otrzymujg z powro-
tem swoje chatki

2) Zwykly dygnitarz

Kazdy z graczy, ktéry umiescit przynajmniej jedng chatke na
jednym z pdl tego dygnitarza otrzymuje karte Roli ze stosu
kart Roli.

Uwaga: Gracz moze posiada¢ maksymalnie jedng karte Roli.

3) Nizszy dygnitarz

Gracze za kazdg chatke umieszczong na polach tego dygni-
tarza przesuwajg swoje zetony na torze wielbtagdoéw o jedno
pole.

IV) Sktadanie daréw

Gracze zdobywajg punkty w zaleznosci od daréw jakie skia-
dajg bogom. Kazdy z graczy zdobywa punkty w ilosci réw-
nej liczbie zigguratéw ktére umiescit na planszy pomnozonej
przez wartos¢é oznaczong przez zeton danego gracza na torze
daréw. Nastepnie zetony daréw kazdego z graczy przesuwa-
ne sg na poczatkowe pole na torze daréw.

Uwaga: Liczg sie wszystkie zigguraty, nawet jesli budynek nie
Jest ukoniczony (brak czesci Srodkowej lub dachu).

V) Nowa Epoka

Przed rozpoczeciem Epoki 2 i 3 nalezy umiesci¢ karte Pre-
mii na odpowiednim miejscu na planszy. Wartosc¢ tej karty, w
trakcie kolejnych Powodzi, nalezy doda¢ do sumy wytozonych
kart Ekspansiji.

Uwaga: Karta Premii wykorzystywana jest tylko w grze 4-osobowe.
Pierwszy gracz dobiera nowa karte Ekspansji i umieszcza jg
na pierwszym polu Ekspansji. Wszyscy gracze przesuwajg
swoje chatki w dolng czes$¢ zajmowanych przez nie pdl — tak
by nie zakrywaty symboli Zzywnos$ci. Rozpoczyna sie nowa
tura.

Koniec gry

Gra konczy sie na koniec 3 Epoki (po powodzi). Gracze zdo-
bywaja odpowiednig liczbe punktéw premii:

e Kazdy z graczy zdobywa 1 punkt za kazdg wybudowang
ptytke zigguratu

e Kazdy z graczy zdobywa 1 punkt za karte Roli

e Gracze zdobywajg 1 punkt za kazde dwa pozostate im wiel-
btady

Gracz, ktéry znajduje sie najdalej na torze punktacji przejmuje
kontrole w Asurze i wygrywa gre. W przypadku remisu, wszy-
scy remisujgcy gracze dzielg sie zwyciestwem i powstajacym
imperium!

Asur: Gracze podliczajg swoje wptywy. Czerwony jest
pierwszy z 7 (3 + 3 + 1). Zielony (1+1) i Zo#ty (2) remisujq
z 2 punktami ale Zielony, umieszczajgc 2 chatki, wygrywa
remis. Czerwony zdobywa 10 punktow i odrzuca karte o
najwyzszej wartosci (ij. 4). Zielony zdobywa 6 pozosta-
fych punktéw i ponownie odrzuca Karte o najwyzszej war-
tosci (tj. 4). Zotty zdobywa pozostate 2 punkty i odrzuca
ostatnig karte.

Dygnitarze: Gracze podliczaja swoje premie. zielony
umiescit 2 chatki na nizszym dygnitarzu w zwigzku z czym
zdobywa 2 wielbtqdy. Zotty ma 1 chatke na zwyktym dy-
gnitarzu i zdobywa karte Roli. Czerwony ma 2 chatki na
wyzszym dygnitarzu oraz 1 chatke na nizszym; gracz ten
zdobywa 4 punkty i otrzymuje wielbtgda.

Dary: Zotty ma na planszy 3 zigguraty a jego zeton znaj-
duje sie na polu x3 na torze darow. Zotty zdobywa 9 punk-
tow.



Assyria dla 3 graczy

Gra ma taki sam przebieg jak rozgrywka 4-osobowa z nastepujacymi wyjatkami:

e Gracze grajg na zmniejszonym obszarze na planszy i z innymi punktami poczatkowymi (miejsca oznaczone zigguratami
na rysunku ponizej).

e Gracze zamiast 16 studni wykorzystujg 12 oraz 3 karty Roli zamiast 4.

o W trakcie przygotowania rozgrywki, do poczatkowego rozdania, nalezy wykorzysta¢ 3 karty Zywnosci (zamiast 4).

e Podczas fazy rolnictwa gracz dobiera na wysiew dwukrotnie 4 karty Zywnosci.

Assyria dla 2 graczy

Gra ma taki sam przebieg jak rozgrywka 4-osobowa z nastepujacymi wyjatkami:

e Gracze grajg na zmniejszonym obszarze na planszy i z innymi punktami poczatkowymi (miejsca oznaczone zigguratami
na rysunku ponizej). Kazdy z graczy moze wybra¢ jedno z 4 poczgtkowych pél.

e Gracze zamiast 16 studni wykorzystujg 8 oraz 2 karty Roli zamiast 4.

o W trakcie przygotowania rozgrywki, do poczatkowego rozdania, nalezy wykorzysta¢ 2 karty Zywnosci (zamiast 4).

e Podczas fazy rolnictwa gracz dobiera na wysiew dwukrotnie 3 karty Zywnosci.

e Gracz z najwiekszg liczbg wptywdw, podczas liczenia punktow w Asurze, zdobywa wszystkie punkty. Drugi gracz w 1
Epoce nic nie otrzymuje a w 2 pozostatych Epokach otrzymuje wartos¢ najnizszej karty.
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Assrila z ‘ rac_zami
Podsumowanie roz grywki
TURA GRY

Assyria z 3 graczami

| — Rolnictwo:

A) Wysiew: pierwszy gracz dobiera dwukrotnie 5 kart Zywnosci i rozktada je w odpowiedniej kolejnosci
B) Zbiory: kazdy z graczy, zgodnie z kolejnoscig w turze, wybiera 2 karty z jednej kolumny
C) Nowa kolejnosc tury: nowa kolejnos¢ w turze ustalana jest na podstawie kolumn wybranych przez poszczegél-
nych graczy
Il - Ekspansja: kazdy z graczy, zgodnie z kolejnoscig w turze, wykonuje wszystkie akcje ponize;.

A) Nowe chatki: gracz umieszcza na planszy chatki w ilosci réwnej wartosci karty Ekspansji dla biezacej tury
B) Wyzywienie: gracz, wykorzystujgc swoje karty, zywi swoje chatki
C) Gtdd: z planszy usuwane sg chatki, ktére nie zostaty wyzywione
D) Studnie: Gracz moze umieszczac¢ studnie na ztgczeniu 3 pdl na ktérych znajduja sie jego chatki
E) Przychdd i Prestiz: gracze otrzymujg wielbtady oraz punkty
lll - Akcje: kazdy z graczy, zgodnie z kolejnoscig w turze, wydaje wielbtady (wszystkie lub tylko czes¢)

A) Budowa/rozbudowa zigguratu
B) Intryga w Asurze
C) Ztozenie bogom darow
D) Kupno karty Roli lub Zywnosci
Koniec tury: Jesli nie jest to koniec Epoki to umie$¢ nowa karte Ekspansji. W przeciwnym wypadku ma miejsce Powodz.

POWODZ

1) Powddz: usuwana jest kazda chatka umieszczona na rzece

Il) Asur: gracze podliczajg swoje wpltywy i zdobywajg punkty w zaleznosci od karty Ekspansji w danej Epoce

lll) Dygnitarze: gracze zdobywajg premie w zaleznosci od tego jakie pola dygnitarzy zajeli

IV) Sktadanie daréw: gracze mnozg swojg warto$¢ na torze daréw przez liczbe swoich zigguratéw rozmieszczonych na
planszy

V) Nowa Epoka: Umies¢ karte Premii (4 graczy); umie$¢ nowg karte Ekspansji.

KONIEC GRY

Gracze na koniec 3 Epoki zdobywaja 1 punkt za kazda ptytke zigguratu, 1 punkt za karte Roli oraz 1 punkt za kazde 2 po-
zostate im wielbtady.



