


STRATEGICZNA GRA Z DRAFTEM KOSCI
AUTORSTWA DANIELE TASCINI | DAVIDA TURCZI

W grze Tekhenu: Obelisk Stonica gracze przyjmuja rolg
moznych w Starozytnym Egipcie. Beda budowaé Swiaty-
ni¢ Amun-Ra oraz tworzy¢ przyszte Ipet-Isut.

W swojej turze gracze beda wybierali kos¢ z podstawy
Obelisku; zdecyduja czy wykorzystac ja do wykonania
akcji boga (zaleznej od potozenia kosci), czy do produk-
cji surowcow (zaleznych od jej koloru).

W miar¢ przesuwania si¢ cienia Obelisku, ré6zne kolory
kosci bedq stawaly si¢ Czyste, Nieczyste lub Zakazane,
przechylajac na jasng lub ciemna strong szalg wagi gracza,
sprawdzang podczas sadu Maat.

Podczas gry odbeda si¢ 4 fazy Maat 1 2 fazy Punktowania.
Fazy Maat biora pod uwage tylko bilans gracza na jego
szalkach, by okresli¢ kolejnos$¢ graczy (oraz ewentualng
strate Punktow Zwycigstwa poprzez zbyt duza Nieczy-
sto$¢), a fazy Punktowania beda wymagaly zaplaty za
zbudowane Budynki oraz zapewnia Punkty Zwycigstwa
za wykonane akcje bogdw.

CEL GRY



ELEMENTY GRY

PLANSZA | OBELISK ZETONY
1 GLOWNA PLANSZA Z KOLEM OBELISKU SUROWCE
1 OBELISK

6x

6x
28x 28x
Papirus (z6tty) Wapien (biaty)
6x 6x
28x 28x
Chleb (brazowy) Granit (czarny)

21 SKRYBOW
Ztoto

16 WIARY .
ZNACZNIKI | PLYTKI
2 ZNACZNIKI Koécl
PUNKTOWANIA

26 KOSCI
6 PLYTEK BONUSOWYCH HORUSA
— : ) . i
27 PLYTEK FILAROW 5x 6x

1 WORECZEK

ELEMENTY - PLANSZA, ZNACZNIKI I PLYTKI, ZETONY I KOSCI 3



ELEMENTY GRACZA

PLANSZA GRACzZA

1 na gracga

KARTA POMOCY GRACZA

1 na gracza

Licgba na gracza w kazdym 3 4 koloréw: @ @ @ @

BUDYNKI
10 na gracza

FILARY

8 na gracga

ZNACZNIKI PRODUKCII

4 na gracza

POSAGI
6 na gracga

ZNACZNIK MAAT

1 na gracga

ZNACZNIK PUNKTOW ZWYCIESTWA

1 na gracga

ZNACZNIK POPULACII

1 na gracza

ZNACZNIK ZADOWOLENIA

1 na gracza

ELEMENTY - ELEMENTY GRACZA



KARTY ELEMENTY TRYBU SOLO

88 kart

24 KARTY 10 ZETONGOW AKCJI BOTANKHAMUN

BLOGOSLAWIENSTW -

1 ZETON DEBENVU

1 ZNACZNIK POSTEPV

SKROCONY OPIS AKCJI BOGOW

- Horus <I> - Bastet
“Ra <s> - Thot

- Hathor @ - Ozyrys

&
O &

24 KARTY TECHNOLOGII

24 KARTY DEKRETOW

12 KART POCZATKOWYCH

QOO

4 KARTY PRZEZNACZENIA

O O
&

ELEMENTY - KARTY I TRYB SOLO



PRZYGOTOWANIE

Potézcie plansze na $rodku stolu, nastgpnie umiesé-
cie Kolo Obelisku w przeznaczonym do tego miej-
scu na planszy. Postawcie Obelisk, uzywajac otwo-
réow na Kole Obelisku i na planszy. Przekrecécie Koto
Obelisku na losowa pozycje (upewniajac sig, ze linie
jego sekcji pokrywaja si¢ z liniami obszaréw akcji).

Znajdzcie strzatke na Kole Obelisku. Polézcie znacz-
nik Punktowania & 4 sekcje od strzatki (zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara) i znacznik Punktowa-
nia @8 kolejne 4 sekcje od znacznika @8 (zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, co oznacza 2 sekcje od

O -
-

Potasujcie plytki Filarow 1 umiesécie je w zakrytym
stosie obok planszy przy obszarze akcji Ra. Dobierz-
cie 3 z plytek i poldzcie je odkryte na 3 polach po-
wiazanych z akcja Ra.

Potasujcie plytki bonusowe Horusa i umiesccie je
w losowej kolejnosci na 6 polach w obszarze akeji
Horusa.

Uwaga: Pryeg kilka pierwszych rogrywek w Tekbenn,
mozecie uzyl nadrukowanych na planszgy symboli bonusow,
odktadajac plytki bonusowe Horusa do pudetfea

Umie$écie wszystkie znaczniki Surowcow 1 zetony
Skrybéw oraz Wiary obok planszy, tworzac zasoby
ogolne.

Umiesécie po 1 szt. Ztota na nastgpujacych polach:

* 2 pola Posagéw przy Kompleksie Swiatynnym,

__

_E

* 2 pola Posagéw powyzej warsztatow i kamienio-

fomoéw w obszarze akcji Ozyrysa, i

* po lewej stronie drugiego rzedu obszaru akcji

Ozyrysa.

PRZYGOTOWANIE



Przygotujcie woreczek z ko§émi:

* W grze 4-osobowej, wrzuccie wszystkie kosci do
woreczka.

* W grze 3-osobowej, odlézcie 2 szare kosci do
pudetka, a pozostate kosci wrzuécie do woreczka.

* W grze 2-osobowej, odlézcie po 1 zbltej, brazo-
wej, bialej i czarnej (ale nie szarej) kosci do pudet-
ka, a pozostate kosci wrzuccie do woreczka.

Dla kazdej sekcji dookota Kota Obelisku, wyciagnij-
cie i rzuccie 3 losowymi ko§émi z woreczka, dodajac
je do tej sekeji. W kazdej sekeji, umiesécie kazda kosé
w odpowiednim rzedzie w zalezno-

$ci od tego, czy kos¢ jest Czysta
Nieczysta

5

, lub Zakazana

(sprawdzcie Pojecia Kluczowe 1: Czyste,

Nieczgyste i Zakazane Kosei na stronie 9.)

Dajcie kazdemu graczowi plansz¢ oraz elementy
w wybranym kolorze. Kazdy gracz powinien teraz:

A. Umiesci¢ 10 Budynkéw na polach Budynkow
w gornej czesci swojej planszy.

B. Umiesci¢ 6 Posagdéw na polach Posagdw w dol-
nej czescl swojej planszy.

C. Umiesci¢ po 1 znaczniku Produkcji na polu “2”
na kazdym z 4 toréw Produkcji na swojej planszy.

D. Potozy¢ 8 Filarow obok swojej planszy.

E. Polozy¢ na razie znacznik Maat obok swojej plan-
szy.

F. Umiesci¢ znacznik Punktow Zwycigstwa na polu
“10” na torze Punktéw Zwycigstwa.

G. Umiesci¢ znacznik Zadowolenia na polu “2” na
torze Pospdlstwa i znacznik Populacji na polu “5”
na torze Pospoélstwa.

2 2

Uwaga: Pola pocgatkowe sq oznaczone przez i,
Poziom Zadowolenia i Populagi jest oznaczany na tym
samym torze.

H. Wzia¢ 1 Ztoto 1 1 Skrybe.

PRZYGOTOWANIE ?



10. (W trybie solo lub grze 2-osobowej zostawcie Tech-
nologi¢ T16 i Dekret D20 w pudetku). Potasujcie
osobno talie kart (Blogostawienstw, Technologii
1 Dekretéw) umieszczajac je obok planszy. Nastepnie
stworzcie Rynek Kart:

A. Pierwsza cze$¢, oznaczona , powinna mie¢ 2
Blogostawienistwa i1 Technologie . Umies¢-
cie te karty odkryte.

B. Nastepna czg¢$é, oznaczona , powinna miec¢
2 Blogostawienistwa i 2 Technologie. Umie$ccie
te karty odkryte.

Uwaga: Pozostawcie trzeciq i ciwartq c3¢5¢ (oxnacgone
7 , pustq.

11. Rozdajcie kazdemu graczowi po 2 Dekrety . Kaz-
dy gracz wybiera i zostawia jeden z nich, odktadajac
drugi na spéd talii Dekretéw.

Uwaga: Dekrety powinny byé trgymane w tajemmnicy przed
innymi graczami. Mozecie sprawdzac swoje Dekrety 1w dowol-
nym momencie podezas gry.

12. Potasujcie i losowo wybierzcie 5/7/9 kart Poczat-
kowych dla 2/3/4 graczy. Polézcie je na stole
w miejscu widocznym dla wszystkich graczy. Roztoz-
cie takze wszystkie 4 karty Przeznaczenia ~ w pobli-
zu kart Poczatkowych.

g [ []]
d |||

Uwaga: Karty Poczatkowe okreslajq poczatkowe Surowce

orazg, Rolejnosé gracgy podezas pierwsze rundy gry.

A. Wybierzcie karty Poczatkowe:

o

Wybierzcie pierwszego gracza w dowolny
sposéb.

Zaczynajac od pierwszego gracza oraz idac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
gracz wybiera po 1 karcie Poczatkowej.

Gdy kazdy gracz wybral pierwsza karte Poczat-
kowa, zaczynajac od ostatniego gracza i idac
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara, gracze
wybierajg po drugiej karcie Poczatkowe;.

Uwaga: Od tego momentu pogyga pierwszego graca
(ustalona wezesniej) nie ma jus Inaczenia.

B. Okreslcie poczatkowa kolejnosé graczy:

o

Kazdy gracz sumuje wartosci Inicjatywy na
swoich 2 kartach Poczatkowych.

Umie$ccie znaczniki Maat wszystkich graczy
na torze kolejnosci graczy malejaco w zalez-
nosci od lacznej wartosci Inicjatywy (najwyzsza
warto$¢ bedzie pierwsza na torze, itd.). W przy-
padku remisu, remisujacy gracz z najwyzsza
warto$cig Inicjatywy nadrukowana na karcie
umieszcza swoj znacznik Maat jako pierwszy.

C. Wezcie Surowce poczatkowe:

o

PRZYGOTOWANIE

W nowo ustalonej kolejnosci, kazdy gracz wy-
biera 1 karte Przeznaczenia.

Kazdy gracz otrzymuje nagrody wskazane na
jego karcie Przeznaczanie i kartach Poczatko-

WyCh
INICJATYWA
~ 3

Kazdy gracz powinien trzymac swoja karte

Przeznaczenia obok swojej planszy. Wska-
zana na karcie warto$¢ Ankh bedzie wazna
w dalszej czeéci gry (sprawdzcie faze Maat
na stronie 11.)

Odl1ézcie wszystkie karty Poczatkowe do pu-
detka, nie beda juz potrzebne.

13. Jestescie gotowi by zaczaé gre!



POJECIA KLUCZOWEI

CZYSTE, NIECZYSTE
| ZAKAZANE KOSCI

Kotlo Obelisku jest podzielone na 6 sekgji:

2 Stoneczne (biale) @, 2 Zacienione (szare)@
, 12 Ciemne (czarne) @, obrazujace ciefi rzucany
przez Obelisk. W trakcie gry, cient bedzie si¢ obra-
cal zmieniajac kazdorazowo inne sekcje w Stonecz-
ne, Zacienione i Ciemne.

Jest 5 koloréw kosci: biate, czarne, z6lte, brazowe
i szare. W zaleznosci od koloru koéci 1 pozyciji cie-

nia Obelisku, kazda ko$¢ jest traktowana jako Czy-
sta , Nieczysta , lub Zakazana

CZYSTA NIECZYSTA | ZAKAZANA | ZAKAZANA | NIECZYSTA
Stoneczne

NIECZYSTA CZYSTA NIECZYSTA CZYSTA NIECZYSTA
Zacienione|

ZAKAZANA | ZAKAZANA CZYSTA NIECZYSTA | NIECZYSTA
Ciemne

Pamietaj: Kosei sq Cxyste tam, gdzie ich kolor odpowia-
da nastonecznienin ich sekgj.
Biate kosci sa Czyste w Slonecznej sekcji, Nieczy-

ste w Zacienionej sekcji, a Zakazane w Ciemnej
sekeji.

Przyktad 1:

Czarne kosci sa Czyste w Ciemnej sekeji, Nieczy-
ste w Zacienionej sekcji, a Zakazane w Stonecznej
sekcijt.

Przyktad 2:
Zotte i brazowe kosci sa Czyste w Zacienionej
sekeji.

Zotte kosci sa Nieczyste w Slonecznej sekcji i Zaka-
zane w Ciemnej sekcji.

Brazowe kosci sa Nieczyste w Ciemnej sekcji 1 Zaka-
zane w Stonecznej sekcji.

Przyktad 3:

Szare kosci sq zawsze Nieczyste (nigdy nie moga
by¢ Zakazane lub Czyste).

Uwaga: Zadne kosti nie sq Zakazane w Zacienionej sekg.

Przyktad 4:

PRZYGOTOWANIE - POJECIA KLUCZOWE I: CZYSTE, NIECZYSTE I ZAKAZANE KOSCI



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra w Tekhenu odbywa si¢ na przestrzeni kilku rund we-
dtug schematu:

2 Rundy = 1Obrot
2 Obroty = 1 faza Maat
2 fazy Maat 1 Punktowanie
2 Punktowania = 1Gra

Podczas kazdej rundy, gracze wykonuja swoje tury w ko-
lejnosci okreslonej na torze kolejnosci. Co 2 rundy cien
Obelisku obraca si¢. Co 2 obroty wystepuje faza Maat,
w ktérej dokonania graczy bedq sprawdzane zgodnie
z Piérem Sprawiedliwosci, a gracze beda w zaleznosci od
nich nagradzani lub karani. Co 2 fazy Maat nastepuje
Punktowanie. Gra koniczy si¢ po drugim Punktowaniu
i podliczeniu Punktéw z Dekretow.

1 Gra = 2 Punktowania = 4 fazy Maat = 8 obrotéw =
16 rund

JEDNA RUNDA ROZGRYWKI

Podczas kazdej rundy, gracze wykonujq swoja ture
w kolejnosci okreslonej na torge kolejnose.

Podczas swojej tury, musisz wybra¢ doktadnie jedna kost-
ke z dowolnego miejsca wokot Kota Obelisku. Wybrana
ko$¢ musi by¢ Czysta lub Nieczysta, ale nie moze by¢
Zakazana.

Wybierz kos¢ i (bez zmiany jej oczek) umies¢ ja na szal-
kach na swojej planszy; Czyste kosci kladziesz po lewej
stronie, a Nieczyste po prawej.

10

Nastepnie, musisz wykona¢ akcje, ktorej efekt zalezy od
liczby oczek na wybranej kosci. Wystepuja 2 rodzaje akeji:
1. Akcja boga (Horus , Ra

, Thot
wiadajaca sekcji, z ktérej pochodzita wybrana kos¢.

, Hathor
). Wykonujesz akcje odpo-

, Bastet
, 1 Ozyrys

2. Produkcja Surowcéow. Wyprodukuj Surowce w za-
leznosci od koloru wybranej kosci.

Uwaga: Szare kosci nie moga byé ugyte do produkei Su-
roweom.

Wszystkie akcje sa dokladniej opisane ponizej (sprawdz
Akgje na stronie 14.)

PO WYKONANIU SWOJEJ AKCIL...

Jesdli jestes ostatni na torze kolejnosci:

Jesli masz doktadnie 2 lub doktadnie 4 ko$ci na
swojej planszy gracza, natychmiast wykonaj obrot
(sprawdzZ obrit na stronie 11.)

W przeciwnym przypadku, rozpocznijcie nowa
runde.

W przeciwnym przypadku (jesli nie jestes
ostatni na torze kolejnosci):

Nastepny gracz w kolejnosci rozpoczyna swoja ture.

PRZEBIEG ROZGRYWKI



OBROT

Co 2 rundy ciesi Obeliskn obraca st.

Obrét wykonuje si¢ co 2 rundy. Ma to miejsce, gdy kazdy

gracz ma dokladnie 2 lub dokladnie 4 kosci na swojej

planszy gracza.

By wykona¢ obrét, wykonajcie ponizsze kroki:

1.

Obréécie Koto Obelisku o jedna sekcje zgodnie z ru-
chem wskazowek zegara, obrazujac jak ruch slonca
zmienia cied wokél Obelisku.

Jesli gracze maja doktadnie 4 kosci na swoich
planszach gracza, natychmiast przejdzcie do fazy
Maat (sprawdz faze Maat po prawej stronie.)

Do kazdej z dwoch Zacienionych sekcji wokot Kota
Obelisku (w nowej pozycji) dobierzcie z woreczka
tyle kosci, ilu jest graczy. Rzuécie nimi i dodajcie do
tych sekgji.

Upewnijcie sig, ze kazda kos¢ wokdl Kola Obelisku
jest w odpowiednim rzedzie w zaleznosci od tego,
czy jest Czysta , Nieczysta lub Zakazana
dokonujac wymaganych poprawek. (sprawdz Pojecia
Kinezowe 1: Czyste, Niecgyste i Zakazane kosei na stronie
9.)

Rozpocznijcie nowa runde.

Przyktad 5:

FAZA MAAT

Co 2 obroty wystepuje faza Maat, w ktdrej dokonania
gracgy beda sprawdzane 2g0dnie 3 Pidrem Sprawiedlimosci,
a gracge beda w Zaleznosci od nich nagradzani lnb karan.

Faza Maat wystepuje co 2 obroty. Ma to miejsce, gdy kaz-
dy gracz ma dokladnie 4 kosci na swojej planszy gracza.

By wykona¢ faz¢ Maat, wykonajcie ponizsze kroki:

1. Kazdy gracz okreéla bilans swoich szalek. Nalezy
doda¢ wartosci kosci po lewej stronie (Czyste )
a nastepnie odja¢ od uzyskanej sumy wartosci kosci
z prawej strony (Nieczyste ).
a. Wartos¢ kazdej kosci to dodatnia lub ujemna liczba
jej oczek.

b. Kazdy Surowiec (pochodzacy z nadmiarowej
produkcje) jest warty -1. (sprawdz produkeja
Surowedw na stronie 21.)

Przyktad 6:
Tutay bilans wynosi -6.

PRZEBIEG ROZGRYWKI - OBROT I FAZA MAAT 11



By wyréwnac¢ brak rownowagi miedzy Czysta, a Nie-
czysta, strona swoich szalek, gracze moga umiescic
dowolng liczbe zetonéw Wiary po lewej lub prawej
stronie.

a. Kazdy zeton Wiary ma wartosc +1 lub -1 (w zale-
znosci od tego, po ktorej stronie wagi jest umie-
szczony).

Przyktad 7:
Bilans teraz wynosi -5.

Zabierzcie wszystkie znaczniki Maat graczy i utoz-
cie je na torze Maat wedlug ostatecznego bilansu na
szalkach.

)

Kazdy gracz z uyjemnym bilansem traci Punkty Zwy-
cigstwa wedtug tabelki:

Bilans Punkty Zwycigstwa
-1do-2 0
-3do -5 -1
-6 do -8 -2
-9 lub wigcej -3

Gracze z bilansem zerowym lub dodatnim nie traca
Punktéw Zwycigstwa.

Uwaga: Gracg nigdy nie mose mieé mnigj niz 0 Punktow
ZLwycigstwa. Kazdy kolejny ujemny Punkt Zwycigstwa jest po-
mijany..

Wszyscy gracze umieszczajg swoje znaczniki Maat
na torze kolejnosci rosngco, na podstawie ich bilan-
su. Gracz z idealnym bilansem (o wartosci 0) bedzie
pierwszy w kolejnodci, a nastepnie gracze z £1, £2
itd. W przypadku remisu, gracz z wigksza warto$cig
Ankh

umieszcza swoj znacznik..

(na swojej karcie Przeznaczenia) pierwszy

Uwaga: Gracge g bilansem +1 i -1 sq uwazani jako
remisujacy, Kdecyduje ich wartosé Ankh.

Jesli strzatka na Kole Obelisku wskazuje na naj-
nizszy bedacy w grze znacznik Punktowania
(jego wartos$¢ okreslaja klepsydry), natychmiast
przeprowadzcie Punktowanie (sprawdz Punktowanie
ponize;j.)

Zwréccie wszystkie kodci z plansz graczy z powro-
tem do woreczka. Zwréécie wszystkie nadmiarowe
Surowce i zetony Wiary z szalek na planszach gracza
z powrotem do zasobdw ogdlnych. Wszystkie nze-
wykorgystane zetony Wiary nalezy zwrdci¢ w ten sam
sposob. Gracze nie moga zachowaé swoich zetondw
Wiary do pézniejszego wykorzystania.

Zwrbccie wszystkie karty Przeznaczenia na $rodek
stotu. Wedlug nowej kolejnosci, kazdy gracz wybiera
jedna z kart Przeznaczenia i otrzymuje wskazane na-
grody. (Karta okresla réwniez warto$¢ Ankh na
kolegjng faze Maat.)

Kontynuujcie krok 3 obecnego obrotu. (sprawdz ob-
rot na stronie 11.)

PUNKTOWANIE

Co 2 fazy Maat nastgpuje Punktowanie.

Gra koiiczy sie po drugim Punktowaniu 7 podliczenin
Punfktow z Dekretomw.

Punktowanie jest przeprowadzane co 2 fazy Maat. Znacz-

niki Punktowania znajduja si¢ wokot Kota Obelisku, by

przypomnie¢ wam, kiedy nastepuje Punktowanie.

By przeprowadzi¢ Punktowanie, wykonajcie ponizsze
kroki:

1.

Dla kazdej z 4 dzielnic Surowcow w obszarze ak-
cji Ozyrysa (Papirus, Chleb, Wapieni i Granit), policz-
cie ile elementow gry (Budynkéw i Posagdw) posiada
kazdy z graczy. Gracz z najwigksza liczba w kazdej
dzielnicy otrzymuje 3 Punkty Zwyciestwa. W przy-
padku remisu, wygrywa gracz z najwyzej potozonym
elementem (Budynkiem lub Posagiem).

Uwaga: Posqgi liczq si¢ dla dwich dzielnic.

2. Kazdy gracz otrzymuje punkty z Kompleksu Swia-

tynnego:
a. Kazdy Budynek i Posag wokél Kompleksu Swia-
tynnego daje 1 Punkt Zwycigstwa.

b. Kazdy Filar w Kompleksie Swiatynnym daje 1
Punkt Zwycigstwa za kazdy Budynek i Posag
(nalezacy do tego samego gracza) w tym samym
rzedzie lub tej samej kolumnie.

PRZEBIEG ROZGRYWKI - FAZA MAAT I PUNKTOWANIE



Przyktad 8:

Pomaraticzowy gracz otrzymuje lacznie 8 Punktow Zwycigstwa:
3 Punkty Zwycigstwa 3a Budynki, 3 Punkty Zwyciestwa 3a
pierwszy Filar oraz 2 Punkty Zwyciestwa za drugi.

dd )\

e

Przyktad 9:

Pomarariczowy gracg otrzymuje tylko 1 Punkt Zwycigstwa a
posiadane Budynki. Zwrdccie myage, e aden Filar pomarariczowego
nie _jest w tym samym r13edzie lub kolumnie co jego Budynfki, wige
nie otrzyma Zadnych dodatkowych punfkti.

3. Kazdy gracz otrzymuje 1/3/6/10/15/21 Punktéw
Zwycigstwa za zbudowanie 1/2/3/4/5/6 Posagow.
4. Kazdy gracz otrzymuje 3 Punkty Zwyciestwa za
do ktérego dotarl znacznik Zadowolenia danego
gracza.

Uwaga: Te symbole nie lacza sie. Podliczeie tylko najwyz-
5zq liczbe
otrzyma 3/6/9/ 12/ 15 Punktow Zwyciestwa a osiqgniecie
Iub przekroczenie 9/13/16/19/21 Zadowolenia.

, ktorq osiqgnal nacnik. Innymi stowy, gracy

5. Kazdy gracz otrzymuje 2 Punkty Zwycigstwa za kazdy
znacznik Produkeji, ktory osiagnal najwyzszg war-
to$¢ (,6”) na jego torze produkcji.

PRZEBIEG ROZGRYWKI - PUNKTOWANIE

6. Kazdy gracz otrzymuje sume wszystkich Punktéow
Zwyciestwa widocznych w rzedzie Budynkéw na
swojej planszy gracza.

7. Na koniec, kazdy gracz musi zaptaci¢ tyle Chlebow,
ile jest ich widocznych w rze¢dzie Budynkéw na
jego planszy gracza. Za kazdy Chleb, za ktory gracz
nie chce lub nie moze zaplacié, traci 3 Punkty Zwy-
cigstwa.

Uwaga: Gracg nigdy nie moze miel mniej niz 0 Punketow Zy-
ciestwa. Kagdy kolejny ujenmmy Punkt Zyciesta jest ponijany.

PO PUNKTOWANIV...

Usuncie znacznik Punktowania z planszy.

Jesli to byto drugie i ostatnie Punktowanie:

1. Kazdy gracz odkrywa posiadane karty Dekretow
(tacznie z Dekretem wybranym na poczatku gry). Gracz
moze dosta¢ punkty z maksymalnie 3 kart Dekretow,
ale nie wiccej niz z 1 karty kazdego typu, co okresla
symbol znajdujacy si¢ na karcie. (dokladny opis kazdej
karty znajduje si¢ w Dodatkn na stronie 28.)

Przyktad 10:

Gracz ofrgyma punkty g lewego i Srodkowego Dekretu. Prawy
Dekret ma taki sam symbol jak Srodkowy, wiee gracg nie moge
otrymac 3 niego punklon.

2. Gracz, ktérego znacznik Maat jest na pierwszym

miejscu na torze kolejnosci, otrzymuje 3 Punkty Zwy-
cigstwa.

W grach 3 lub 4-osobowych, gracz, ktérego znacznik
Maat jest na drugim miejscu na torze kolejnosci, otrzy-
muje 2 Punkty Zwycigstwa.

Nastepuje koniec gry!

Gracz z najwigksza liczbg Punktow Zwycigstwa wygrywal
W przypadku remisu, gracz z najwigksza liczbg Skrybow
wygrywa. W przypadku dalszego remisu, gracz, ktérego
znacznik Maat jest na pierwszym miejscu na torze kolej-

nosci, wygrywa.

W innym przypadku:

Kontynuujcie krok 7 z obecnej fazy Maat. (sprawdz
Jfaze Maat powyzej.)
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POJECIA KLUCZOWE I

UZYWANIE SKRYBOW

Podczas swojej tury przy wybieraniu kosci z Kota
Obelisku, mozesz uzy¢ jednego lub wiecej Skry-
béw, by zmieni¢ efekt zwigzany z wybrang koscia.

Mozesz uzywac Skrybow na 2 sposoby:

*  Wydaj 1 lub wigcej Skrybéw, by zmienié liczbe
oczek na wybranej kosci. Kazdy Skryba po-
zwala podnies§¢ lub obnizy¢ liczbe oczek o 1
lub 2.

Uwaga: Liczba oczek nie moze spasé ponize) 1
lnb wzrosnal powyzej 6, te wartosci nie “sqsiadn-
Ja” ze sobq. Nie mozesz podniesi 6 oczek do 1
Inb odwrotnie.

Przyktad 11:
A B
nl M

*  Wydaj dokladnie 2 Skryb6w, by wykona¢ ak-
cje Anubisa. Przy wykonywaniu akcji Anubisa,
wybierasz dowolna ko$¢ z Kola Obelisku (do-
wolna, wigc mozliwe jest wybranie Zakazanej
kosci) 1 wykonujesz dowolng akcje (dowolng, wige
mozesz wykona¢ akcje Boga lub produkeje Su-
rowcow) bez wzgledu na to, skad pochodzita
dana kos¢. Dla efektu akcji liczy si¢ tylko legba
oczek na kosci.

Dodatkowo, po wykonaniu akcji Anubisa, umiesé
te kos¢ pod szalkami na swojej planszy gracza.
Ta kos$¢ nie bedzie wplywata na bilans twoich
szalek podczas fazy Maat

Przyktad 12:

Jesli posiadasz wystarczajaco duzo Skrybow, mozesz
wykonac oba te efekty! Na przyklad, mozesz wyda¢é
3 Skrybow, by wykonac akcje Anubisa oraz zmienic
warto$¢ kosci.

AKCJE - POJECIA KLUCZOWE II: UZYWANIE SKRYBOW



POJECIA KLUCZOWE Il

WYDAWANIE SUROWCOW

Zetony Skrybéw i Wiary nie sa Surowcami.

Zloto to uniwersalny Surowiec - moze zosta¢ wy-
dane zamiast dowolnego innego Surowca (Papi-
rusu, Chleba, Wapienia lub Granitu).

Nie mozesz wykona¢ akcji wymagajacej wydania
Surowcéw, ktérych nie posiadasz. W takim przy-
padku, musisz wybra¢ inng akcje oraz, prawdopo-
dobnie, takze inna kosS¢.

POJECIA KLUCZOWE IV

LIMITY ELEMENTOW

Liczba Budynkéw, Filaréw 1 Posagow jest ograni-
czona. Jesli wszystkie dostgpne elementy zostang
wybudowane, to do kofica gry nie mozna wybu-
dowac elementu tego samego rodzaju.

Po zbudowaniu, nie mozna przenies¢ elementu na
inne miejsce.

HORUS - AKCJA BOGA

Akcja Horusa pozwala zbudowac 1 Posag. Kazdy Posag
ma swoj koszt w Granicie pokazany na dole toru Posa-
gow na planszy gracza.

Uwaga: Posqgi muszq byé budowane od lewej do prawe;.

Wybierz, czy chcesz zbudowaé Posag ku czci boga czy
dla ludzi.

BUDOWA POSAGU KU CzCl BOGA

Budujac Posqg ku czei boga, bedziesz otrgymywat nagrody,
gdy inni gracge bedaq wykonywali akge tego boga.

Wokot Kota Obelisku jest 18 miejsc na Posagi - 3 miejsca
dla kazdego z 6 egipskich bogow.

Uwaga: Niektdre miejsca na Posqgi sq niedostepne w grach
g mmiejszq nik 4 liczba gracyy. W grze 3-osobowej, moina budo-
wac tylko 12 Posqgow, a w 2-0s0bowej - tylko 6.

AKCJE - POJECIA KLUCZOWE 111 T TV, HORUS - AKCJA BOGA 15



Liczba oczek na wybranej
kosci odpowiada wartosci
na plytce bonusowej Ho-
rusa. Ta pokazuje, ktéremu
bogu mozna oddac czes¢,
budujac Posag.

Znajdz obszar akcji zwigza-
nych z wybranym bogiem.
Po optaceniu wymaganej
liczby znacznikéw Grani-
tu, wez pierwszy z lewej Posag ze swojej planszy gracza
1 umie$¢ go na pustym miejscu na Posag w tym obszarze.

Od teraz, za kazdym razem, gdy inny gracz bedzie wy-
konywat akcje tego boga, bedziesz otrzymywal bonus
przedstawiony na plytce bonusowej Horusa.

Przyktad 13:

Twgja wybrana kos¢ @ ma 4 ocgka, ktdre odpowiadajq bogini
Hathor @ Po gplacenin kosztn w Granicie @, umies363asy
Posqg na poln na obszarze akei Hathor wokdl Kola Obelisku
<l>. Od teraz, kiedy inny gracz bedzie wykonywat akee Hathor,
otrzymasz 1 Zioto g zasobow ogolnych @

&

W grze 3-osobowej, ten bonus otrzymujesz réwniez na-
tychmiast po zbudowaniu Posagu.

W grze 2-osobowej, ten bonus otrzymujesz takze wtedy,
kiedy ty wykonujesz akcj¢ tego boga (ale 7ze natychmiast
po zbudowaniu Posagu).

Uwaga: Postawienie przeg tego samego gracza drugiego Posq-
gu ku ezl tego samego boga, nie pryynosi gadnych dodatkowych
korzysei.

BUDOWA POSAGU DLA LUD2I

Budujac Posqg dla ludzi, zamiast bonusow za akgje, otrgy-
masg, premie podezas Punktowania.

Na planszy znajduja si¢ 2 miejsca na Posagi przy Kom-
pleksie Swiatynnym oraz 2 miejsca na Posagi powyzej
warsztatow 1 kamienioloméw w obszarze akcji Ozyrysa.
Na tych polach mozna zbudowa¢ Posag. W tym przypad-
ku, liczba oczek na kosci uzytej do wykonania akcji Ho-
rusa nie ma znaczenia.

Po oplaceniu wymaganej liczby znacznikow Granitu, wez
pierwszy z lewej Posag ze swojej planszy gracza i umies¢
go na pustym miejscu otrzymujac Zloto, ktore zostalo
tam umieszczone podczas przygotowania.

Dodatkowo, jesli zbudowalte$ Posag w Kompleksie
Swiatynnym, otrzymujesz 3 Punkty Zwyciestwa za kaz-
dy Filar w tym samym rze¢dzie lub tej samej kolumnie.

Te Posagi zapewniaja dodatkowe korzysci podczas Punk-
towania zamiast bonuséw za akcje. (sprawdz Punktowa-
nie na stronie 12.)

RA - AKCJA BOGA

Akcja Ra pozwala zbudowac 1 Fi-
lar w Kompleksie Swiatynnym.
Koszt Filaru jest przedstawiony na
plytce Filaru uzytej jako jego funda-

ment.

16 AKCJE - RA - AKCJA BOGA



Liczba oczek na wybranej kosci odpowiada wartosci
wybranego miejsca z plytka Filaru. To pokazuje, ktéra
plytka moze by¢ uzyta jako fundament przy budowaniu
Filaru (5 lub 6 dla lewej plytki, 3 lub 4 dla $rodkowej i 1
lub 2 dla prawej).

Po optaceniu kosztu (wskazanego na plytce Filaru),
umies¢ plytke na pustym miejscu w Kompleksie Swiatyn-
nym. Mozesz dowolnie obracaé plytke przed jej umiesz-
czeniem. Nastepnie, wykonaj ponizsze kroki:

1. Otrzymaj 1 Punkt Zwycigstwa za kazdy Budynek
(nie Posag), w tym samym rzedzie lub w tej samej ko-
lumnie. Nie ma znaczenia kto jest jego wlascicielem.

2. Otrzymaj 1 Punkt Zwycigstwa za kazda krawedz (na
plytce Filaru), ktéra ma taki sam kolor jak sasiaduja-
ca krawedzZ plytki Filaru lub krawedZ samego Kom-
pleksu Swiatynnego.

Uwaga: Jesli umieszezasz plytke Filarn w jednym 3 rogow
Kompleksn, zamiast tego otrgymay 2 Punkty Zwyciestwa 3a
kazda kraweds o pasujacym kolorge.

3. Otrzymaj nagrode pokazana na polu zakrytym przez
plytke Filaru.

4. Otrzymaj 1, 2 lub 3 Punkty Zwyci¢stwa w zaleznosci
od miejsca, z ktérego pochodzila plytka Filaru.

5. Jesli ptytka Filaru ma Stoneczna, Zacieniong lub
Ciemng zdolnos¢, ktéra odpowiada sekeji Kota
Obelisku, ktéra obecnie obejmuje obszar akcji Ra
(np. obie sg Stoneczne), natychmiast aktywuj t¢ zdol-
no$¢. (doktadny opis wszystkich zdolnosci znajduje
si¢ w Dodatkn na stronie 27.)

Stoneczna ZLacieniona Cienmna

6. Umie$¢ Filar ze swoich zasobéw na plytce Filaru
wskazujac, ze to twoja wlasnos¢. (Ma to znaczenie
przy wykonywaniu akcji Hathor oraz przy Punkto-
waniu. Sprawdz Hathor - Ak¢a boga na stronie 18
1 Punktowanie na stronie 12.)

7. Przesun pozostale plytki (w obszarze akeji Ra) w pra-
wo, zapelniajac wszystkie puste pola, a nastgpnie do-
bierz nowsa plytke ze stosu umieszczajac ja na pierw-
szym polu z lewej strony.

Przyktad 14:

Budujac Filar w rogn Kompleksu Swiqtynnego, podwajasz; liczbe
otrzymywanych Punktow Zwyciestwa 3a krawedzie o pasujqcych
kolorach. Ponigsse nmiesgezente jest warte 4 Punkty Zwycigstwa.

Vo
eV

Przyktad 15:

Wybranie ptytki Filarn pasujacej do obecnych warnnkdw nasto-
necgnienia obsgarn akeyi Ra na Kole Obelisku, pogwala na
aktywagje poteznych dolnosci

..}I

( A4
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HATHOR - AKCJA BOGA

Akcja Hathor pozwala zbudowa¢ 1 Budynek wokot
Kompleksu Swiatynnego. Koszt tego Budynku to 2-4
Chleby w zaleznosci od wybranego miejsca. Liczba oczek
na kosci wybranej do wykonania akcji Hathor nie wska-
zuje, gdzie Budynek moze zosta¢ zbudowany (ale wply-
wa na inny aspekt tej akeji).

Po optaceniu kosztu w Chlebie (wskazanego na miejscu
budowy), wez pierwszy z lewej Budynek ze swojej plan-
szy gracza i umie$¢ go na wybranym miejscu.

Uwaga: Wizystkie symbole Chleba i Punkty Ziwycigstwa widocs-
ne w r3edzie Budynkow na planszy gracza, powinny ostac 3igno-
rowane w tym momencie. Le symbole maja znaczenie tylko podezas
Punktowania i nie wplywajq na akee Hathor.

Uwaga: Niektire miejsca na Budynki sq niedostgpne w grze na
2 lub 3 gracgy.

18

Dla kazdego pola w Kompleksie Swiatynnym w tym sa-

mym rzedzie lub w tej samej kolumnie co wzniesiony Bu-

dynek, wykonaj ponizsze kroki:

1. Jesli na polu znajduje si¢ jeden z twoich Filarow,
otrzymujesz 3 Punkty Zwycigstwa.

2. Jesli pole jest puste, otrzymujesz doktadnie 1 z prze-
dstawionych Surowcow lub Zeton Wiary.
Uwaga: Jesli miejsce przedstawia 1 Wapien, otrgymujesz 1
Wapier. Jesli miejsce preedstawia 2 Granity, otrzymujesz 1
Granit. Jesli miejsce predstawia 3 getony Wiary, otrgymu-
Jesz 1 Zeton Wiary.

3. Przesunr swoj znacznik Populacji o tyle pdl, ile wy-
nosi liczba oczek na kosci wybranej do wykonania tej
akeji.

PUSTE MIEJSCA NA RYNKU KART

Dwie czg$ci na Rynku Kart pozostajg puste podczas
przygotowania.

didd waii

Gdy dowolny znacznik Populacji osiagnie pole ,,9”

(w jakikolwick sposéb), dodajcie nastepujace kar-
ty do #rzecief czedci Rynku Kart oznaczonej

1 karte Blogoslawienistwa, 2 karty Technologiii 1 kar-
te Dekretu. Umiesécie te karty odkryte.

Gdy dowolny znacznik Populacji osiagni¢ pole
,» 137 (w jakikolwiek sposéb), dodajcie nastgpujace
karty do eczwartej cz¢sci Rynku Kart oznaczonej

: 1 karte Blogostawienistwa, 1 karte Techno-
logii i 2 karty Dekretéw. Umieséceie te karty odkryte.

AKCJE - HATHOR - AKCJE BOGA



BASTET - AKCJA BOGA

Akcja Bastet pozwala zorganizowaé festiwal, by zwiek-
szy¢ Zadowolenie twojego pospolstwa.

Zaplac¢ 2 Papirusy 1 przesun swoj znacznik Zadowole-
nia o tyle pdl, ile wynosi liczba oczek na kosci wybranej
do wykonania tej akcji.

Uwaga: Znacznik Ladowolenia nigdy nie mose wyprzedzié
gnacgnika Populacgi. Nadmiarowe dobyte Zadowolenie jest igno-

roware.

Przyktad 16:

Wybierasz, szarq kostke 3 6 oczkani do wykonania akgi Bastet.
Przesuwasg swdj gnacznik Zadowolenia o 4 pola do priodn,
poniewaz Zadowolenie nie moze byé wigksze od Populagi.

Jesli wykonujesz akcje Bastet uzywajac kosci o wartosci
11lub 2, otrzymujesz 2 Skrybow.

Jesli wykonujesz akcje Bastet uzywajac kosci o wartosci
3 lub 4, otrzymujesz 1 Skrybe.

Za plerwszym razem, gdy twoj znacznik Zadowolenia
osiagnie pole ,,16” na torze Pospdlstwa, otrzymujesz
1 Ztoto.

Za pierwszym razem, gdy twoéj znacznik Zadowolenia
osiagnie pole ,,19” na torze Pospdlstwa, otrzymujesz
1 Skrybe.

Za pierwszym razem, gdy twoj znacznik Zadowolenia
osiagnie pole ,,21” na torze Pospdlstwa, w ramach dodat-
kowej akcji, natychmiast wykonujesz jedna dowolng akgje,
z wybrang przez ciebie dowolna liczbg oczek na “wirtual-
nej” kosci, bez zabierania zadnej kosci z Kola Obelisku.

AKCJE - BASTER I THOT - AKCJE BOGA

THOT - AKCJE BOGA

Akcja Thota pozwala otrzymac jedna lub wiecej kart (Blo-
gostawienstw, Technologii i Dekretéw) z Rynku Kart.

W grze wystepuja trzy rodzaje kart:

Karty Blogostawienstwa: Blogostawienstwa to jednora-
zowe karty, ktore zapewniaja natychmiastowy bonus po
uzyciu. Kiedy otrzymujesz Blogostawiefstwo, umies¢ je
odkryte obok swojej planszy gracza. Kazda karta wska-
zuje, kiedy moze zosta¢ uzyta. Mozesz posiada¢ wigcej
niz jedno Blogoslawienistwo w tym samym czasie. Odrzué
Blogostawienstwo po uzyciu (dokladny opis kazdej karty
znajduje si¢ w Dodatkn na stronie 30.)

Karty Technologii: Technologic zapewniaja trwate efekty.
Kiedy otrzymujesz Technologie, umies¢ jg odkryta obok
swojej planszy gracza. Technologie nie sg odrzucane po
uzyciu (dokladny opis kazdej karty znajduje sic w Dodat-
ku na stronie 31.)

Karty Dekretow: Dekrety zapewniajg dodatkowe spo-
soby na otrzymanie Punktéw Zwycigstwa na koniec gry.
Dekrety powinny by¢ trzymane w tajemnicy przed inny-
mi graczami. Mozecie sprawdzaé swoje Dekrety w do-
wolnym momencie podczas gry. (sprawdz Punktowanie
na stronie 12. Dokladny opis kazdej karty znajduje si¢
w Dodatkn na stronie 28.)

Liczba oczek na wybranej kosci okredla, ile kart mozesz
wziaé, a pozycja znacznika Zadowolenia narzuca, z kt6-
rych czesci Rynku mozesz wybierad.

Pozycja Dostepne czesci
znacznika Zadowole- Rynku Kart
nia
0 Nie mozesz wzia¢ zadnych kart.
1-4 Tylko pierwsza czgs¢.
5-8 Pierwsza lub druga czesé.
9-12 Pierwsza, druga lab trzecia cz¢se.
13+ Dowolna cz¢sé.

Jesli wykonujesz akcje Thota uzywajac kosci o wartosci
11lub 2: wez 1 karte za darmo.

Jesli wykonujesz akcje Thota uzywajac kosci o wartosci
3 lub 4: zaptac 2 Papirusy i wez 2 karty.
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Jesli wykonujesz akcje Thota uzywajac kosci o wartosci
5lub 6: zaplta¢ 3 Papirusy i wez 3 karty.

Uwaga: Musisz zaplacic caly wymagany Papirus i wgial wska-
zanq liczbe kart wylqeznie 3 jedney czesci Rynkn Kart!

Przed wybraniem kart, mozesz zaptaci¢ 1 Papirus, by od-
rzuci¢ i uzupetnié wszystkie karty z jednej czesci. Mozesz
to zrobi¢ tylko raz dla kazdej czesci podczas jednej akcji
Thota.

Na koniec tury, uzupelnij wszystkie puste miejsca na
Rynku Kart kartami odpowiedniego rodzaju. Jesli jedna
z talii si¢ wyczerpie, stworz nows tali¢ ze stosu kart od-
rzuconych.

Uwaga: Nie ma limitn kart trgymanych na rece

OZYRYS - AKCJA BOGA

Akcja Ozyrysa pozwala zbudowa¢ jeden Budynek jako
warsztat lub kamieniotom.

Warsztaty 1 kamieniolomy nie wymagaja Surowcow do
budowy. Zamiast tego, ich budowa i funkcja zalezy od
cigzkiej pracy twojego pospolstwa, co w efekcie obniza
Zadowolenie o 1.

Liczba oczek na wybranej kosci okresla rzad, w ktérym
mozesz umiesci¢ Budynek. Budynek mozesz umiesci¢ na
dowolnym pustym miejscu w jednej z 4 dzielnic.

Uwaga: Nie mozesz wykonal akegi Ogyrysa jesli twgj xnacznik
Zadowolenia gnajduje si¢ na ,,0” lub jesli wszystkie miejsca w da-
mym rzedzie sq juz ajete.

Po obnizeniu Zadowolenia o 1, wez pierwszy z lewej
strony Budynek ze swojej planszy gracza i umies$¢ go na
pustym miejscu w odpowiadajacym rzedzie obszaru akcji
Ozyrysa.

Uwaga: Wizystkie Chleby i Punkty Zwyciestwa widoczne w 13-
dzie Budynkdw na plansgy gracza powinny ostaé gignorowane
w tym momencie. 'Le symbole majq naczenie tylko podezas Punk-
towania i nie wplywajq na akge Oyrysa.

W zaleznosci od rzedu, gdzie zbudowano Budynek, wy-
konaj ponizsze kroki:

* Rzad 1: Porusz swoj znacznik Produkcji wskazanego
Surowca o 1. Otrzymujesz 1 taki Surowiec.

* Ruzad 2: Porusz swodj znacznik Produkeji wskazanego
Surowca o 1. Otrzymujesz 1 taki Surowiec. Dodat-
kowo, jesli jeste$ pierwszym graczem, ktéry posta-
wil Budynek w drugim rzedzie, otrzymujesz Zloto
umieszczone tutaj podczas przygotowania.

* Rzad 3: Porusz swéj znacznik Produkeji kazdego
wskazanego Surowca o 1. Otrzymujesz 1 wskazany
Surowiec.

* Rzad 4: Porusz swoj znacznik Produkcji kazdego
wskazanego Surowca o 1. Otrzymujesz 1 wskazany
Surowiec oraz 1 Zloto.

* Ruzad 5: Porusz swoéj znacznik Produkeji wskazanego
Surowca o 2. Otrzymujesz 2 takie Surowce.

* Rzad 6: Porusz swéj znacznik Produkcji wskazanego
Surowca o 2 oraz dowolnego Surowca o 1 (moze by¢
ten sam lub inny). Otrzymujesz 2 wskazane Surowce.

Budowa warsztatu lub kamieniolomu w rzedzie o wyz-
szym numerze zapewnia wigksze nagrody natychmiasto-
we, podczas gdy rzad o nizszym numerze zapewnia prze-
wage podczas Punktowania (sprawdz produkea Surowedw
na stronie 21 oraz Punktowanie na stronie 12.)

AKCJE - OZYRYS - AKCJE BOGA



PRODUKCJA SUROWCOW

Zamiast wykonywania akcji boga, mozesz wyproduko-
waé Surowce bez wzgledu na to, z ktérej czescl wokot
Kota Obelisku zostata wybrana kos$c¢.

Uwaga: Szare kosci nie moga by ugyte do produkgji Surowedw.
Przy produkowaniu Surowcow:

* Kolor wybranej kosci okreéla rodzaj produkowanego

Surowca.

e Liczba oczek na kosci okresla liczbe produkowa-
nych Surowcow.

e Uwazaj na chciwos$¢! (Patrz ponizej.)

Kolor Surowiec
z6lta Papirus .
brazowa Chleb .
biata Wapien .
czarna Granit .

Wez liczbe Surowcéw réwna liczbie oczek na kosci wy-
branej do wykonania tej akcji. Nast¢pnie sprawdzasz
czy nie wyprodukowale§ wigcej Surowcdw, niz pozycja
znacznika Produkcji tego Surowca na twojej planszy gra-
cza.

Kazdy wyprodukowany Surowiec ponad poziom znacz-
nika Produkcji tego Suroweca, ,,zatruwa” twoja dusz¢
chciwoscig! Umies¢ wszystkie nadmiarowe Surowce po
prawej stronie szalki na swojej planszy gracza. Liczg si¢
one ujemnie przy okreslaniu bilansu podczas nastepnej
fazy Maat (sprawdz faga Maat na stronie 11.)

Uwaga: Nigdy nie mozesz wydawal Surowcow 3 szalek na swo-
Jej plansgy gracza.

Przyktad 17:

Kos¢ wyprodukuje 5 Chlebdw @ Jednakse, znacznik
Produkcji Chleba jest na poln “3”
zatrzymac tylko 3 Chleby @ Po“gcmie 2 Chleby musisz odfogyé

, €0 03naca, e moess,

na swojq plansge jako Nieczyste

Przyktad 18:

Kos¢ wyprodukuje 4 sztuki Wapienia @ Poniewaz zna-

cznik Produkei Wapienia jest wygef nig wyprodukowana liczba
, gatryymujesz wsgystkie 4 sgtuki Wapienia <3>

©
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BOTANKHAMUN - TRYB 50OLO

Tryb solo w Tekhenu zaprojektowany przez Davida Turczi i Nicka Shaw

ELEMENTY GRY

10 zetondéw akcji Botankhamun

1 znacznik Postepu . 1 zeton Debenu .

PRZYGOTOWANIE

Przygotuj gre tak samo jak do rozgrywki 2-osobowej -
Botankhamun i ty bedziecie uzywac wlasnych elementow
- z nastepujacymi zmianami:
9. Botankhamun nie uzywa planszy gracza.
*  Zwr6d jego znaczniki Produkeji do pudetka, nie
beda potrzebne.
* Zatrzymaj Budynki, Posagi i Filary pod r¢ka.
* Botankhamun rozpoczyna gre z 4 Zadowolenia
17 Populacji.
11. Botankhamun nie otrzymuje Dekretu.

12. Potasuj i losowo wybierz 3 karty Poczatkowe. Wy-
bierz z nich dla siebie 2 karty Poczatkowe.

* Botankhamun nie uzywa kart Poczatkowych i nie
otrzymuje zadnych poczatkowych Surowcow.

* Botankhamun zawsze jest pierwszy w kolejnosci
na poczatku gry.

* Botankhamun losowo wybiera karte Przeznacze-
nia ze Zlotem lub Skryba (ale nie otrzymuje jej
nagrody).

DODATKOWE PRZYGOTOWANIE

* Umies¢ jeden z Posagéw Botankhamuna jako
zbudowany ku czci boga, w obszarze akcji odpo-
wiadajacej akcji Horusa

* Potasuj wszystkie 10 plytek akcji Botankhamuna i utéz
je odkryte w ksztalt piramidy (4 plytki przy podstawie)
razem ze znacznikiem Postepu po lewej stronie pod-
stawy, jak pokazano ponizej.

*  Umies¢ zeton Debenu obok plytek akcji Botankhamu-
na, bedziesz go potrzebowal péznie;.

POZIOM TRUDNOSCI
Kroki powyzej stanowia przygotowanie fatwego trybu

solo. Mozliwe jest zwickszenie poziomu trudnosci po-
przez wykonanie ponizszych krokow:

* W $rednim poziomie trudnosci Botankhamun za-

czyna gre z:

°  Budynkiem jako warsztatem Chleba na miejscu

>

o jako kamieniolomem Granitu na miejscu

o Filarem na centralnym miejscu Kompleksu Swia-
tynnego. (Dobierz losowg plytke Filaru z wierzchu
stosu, ktora bedzie jego fundamentem.)

* W najwyzszym poziomie trudnos$ci, oprécz kro-

kéw dla sredniego poziomu trudnosci (powyzej),
Botankhamun dodatkowo rozpoczyna gre z:

°© Posagiem zbudowanym na czes$¢ boga w ob-
szarze odpowiadajacym akcji Horusa

Uwaga: Jako dodatkowe wyzwanie, bez wzgledu na pozgiom
trudnosci, sprobuy roxpoczad gre 3 2 losowymi kartami Poczatko-
wymi amiast wyborn 2 3 3.

BOTANKHAMUN - TRYB SOLO - PRZYGOTOWANIE



TURA BOTANKHAMUNA

e Jesli znacznik Postepu jest po lewej stronie pod-
stawy piramidy:
o Porusz znacznik Postepu na skrajna lewa plytke dol-
nego rzedu i rozpatrz jej efekt.

* W przeciwnym przypadku, rzu¢ Zetonem Debenu
(jak moneta):

o Jesli wynik to ., porusz znacznik Postepu na
plytke sasiadujaca z prawym gérnym rogiem
(w rzedzie powyzej) 1 rozpatrz jej efekt.

o Jesli wynik to
siadujaca po prawej stronie plytke (w tym samym

, porusz znacznik Postepu na sa-

rzedzie) i rozpatrz jej efekt.

ROZPATRYWANIE EFEKTU PLYTKI AKCJI

Bez wzgledu na plytke akeji, efekt koncowy jest zawsze
taki sam: Botankhamun wybiera dokladnie jedng kos¢
i wykonuje akcje¢ boga odpowiadajaca czesci, z ktérej po-
chodzila ta ko$¢.

Uwaga: Trzymaj kosé Botankhamuna obok plytek akgi. Ta
koS¢ zostanie Zwrdcona na standardowych asadach podezas fazy
Maat.

Botankhamun nigdy nie placi kosztu wykonywa-
nej akcji.

Botankhamun nigdy nie wykonuje akcji produkcji
Surowcow.

Botankhamun nigdy nie otrzymuje Surowcdw ani
zetonow Wiary, tylko Skrybéw.

Uwaga: Jesli Botankhamun wykonuje akje, ktdra pogwo-
litaby mun zabralé Ztoto umieszezone podezas priygotowa-
nia gry, po prostu odrzué to Ziloto.

BOTANKHAMUN - TRYB SOLO - TURA BOTANKHAMUNA

PLYTKI AKCJI BOGA

Botankhamun wybiera Czystg lub Nieczysta kos¢ o najwyz-

szej wartosci, ze wskazanego obszaru akcji boga.

W przypadku remisu, Botankhamun wybiera Czysta
kos¢, jesli to mozliwe.

W przypadku dalszego remisu, wybierz losowo jedna
z nich.

Uwaga: Jesli w wybranej sekei nie ma jadnej kosci lnb wsgystkie
kosci w tef sekgji sq Lakazane, priejds do koleine sekgi, preci-
nie do ruchu wskazdwek zegara, az nie napotkasg, odpowiednie
kosci.

Po wybraniu kosci, Botankhamun wykonuje akcje
boga odpowiadajaca sekcji, z ktorej pochodzita ta
kosc¢.

PLYTKA SUROWCOW

Botankhamun wybiera Czysta lub Nieczysta ko§¢ o naj-
wyzszej wartos$ci odpowiadajaca (kolorem) pierwszemu
Surowcowi przedstawionemu na plytce.

W przypadku remisu, Botankhamun wybiera ko$¢ z sek-
cji, w ktorej posiada Posag. (W innym przypadku, jesli
nie ma zadnej kosci w sekcjach z jego Posagiem, wybierz
losowg kos¢.)

W przypadku dalszego remisu, Botankhamun wybiera
kos¢ zapewniajaca bonus Horusa o najwyzszej warto$ci.
Uwagas: Jesli nie ma kosci w danym Rolorze, przejds do nastepne-
go Surowea na plytee dopdki wybir bedzie moziimy.

Uwaga: W bardzo rzadkim prypadku, gdy tylko szare kosci
sq dostepne, Botankhamun wybiera najwyzsza kost, rozstrygajac
remisy weding standardowych zasad.

Po wybraniu kosci, Botankhamun wykonuje akcje
boga odpowiadajaca sekcji, z ktorej pochodzita ta
kos¢.
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AKCJE BOTANKHAMUNA

Pamietaj, Ze Botankhamun nigdy nie ptaci Zzadnego
kosztu wykonywanej akcji.

HORUS - AKCJA BOGA

Budowa Pos3agu ku czci bogu:

Pierwszym wyborem Botankhamuna jest zbudowanie
Posagu ku czci boga (odpowiadajacemu liczbie oczek na
kosci).

W przeciwnym przypadku:

Jesli wybrane miejsce na Posag jest juz zajete, w za-
mian, Botankhamun buduje Posag dla ludzi. Poczawszy
od miejsc ponad warsztatami lub kamieniotomami, Bo-
tankhamun wybiera takie, ktore bedzie miato najwickszy
wplyw na kontrole 4 dzielnic. W przypadku remisu,
wybierz losowe miejsce.

Jesli zar6wno miejsce na Posag nad warsztatami jak
i kamieniofomami jest zaj¢te lub Zadne z nich nie
wplynie na kontrole dzielnic, Botankhamun w zamian
buduje Posag w Kompleksie Swiatynnym, wybiera-
jac miejsce w rzedzie/kolumnie z jak najwicksza liczba
swoich Filarow. W przypadku remisu, wybierz losowe
spoéréd remisujacych miejsc. Botankhamun otrzymuje
3 Punkty Zwycigstwa za kazdy Filar w tym samym rz¢-
dzie lub kolumnie wedlug standardowych zasad.

Jesli oba miejsca na Posagi w Kompleksie Swigtyn-
nym s3 juz zajete, Botankhamun otrzymuje 3 Punkty
Zwycigstwa.

Bonusy Horusa dla Botankhamuna

Tak jak w standardowej, 2-osobowej grze, bonusy Posa-
gow sg otrzymywane, gdy ktorys z graczy - Botankhamun
lub ty - wykonuje odpowiednia akcje. Twoje bonusy Ho-
rusa pozostaja niezmienne, ale Botankhamun otrzymuje
je w zaleznosci od pozycji plytki bonusowej Horusa we-

dhug tabelki ponizej.
lub 1 Skryba
lub 1 Punkt Zwyciestwa
or 1 Skryba i 1 Punkt Zwycigstwa
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RA - AKCJA BOGA

Botankhamun buduje 1 Filar w Kompleksie Swiatynnym,
wybierajac plytke odpowiadajaca liczbie oczek na wybra-
nej kosci. Nie zmieniajac orientacji plytki, Botankhamun
umieszcza ja na pustym polu w Kompleksie Swigtynnym
tak, by otrzymac jak najwigcej Punktéw Zwycigstwa:

e Otrzymuje 1 Punkt Zwycigstwa za kazdy Budy-
nek w tym samym rzg¢dzie lub tej samej kolumnie,
bez wzgledu na to kto jest jego wiascicielem.

e Otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa za sasiadujaca
krawedz, niezaleznie od koloru.

e Otrzymuje 1,2 lub 3 Punkty Zwycigstwa w zalez-
nosci od miejsca, z ktorego wzigto plytke Filaru.

* Pomija si¢ wszystkie nagrody zakryte plytka Filaru.

* Pomija si¢ wszystkie zdolnosci z plytki Filaru.

Jesli kilka po6l zapewnitoby taka sama liczbe Punk-
tow Zwycigstwa, rozstrzygnij remisy na korzys$¢ pola
w rzedzie/kolumnie z jednym z jego Budynkéw.

W przypadku dalszego remisu, wybierz pole niesasia-
dujace z krawedzia Kompleksu Swiatynnego.

W przypadku dalszego remisu, wybierz losowo spo-
$§r6d remisujacych pol.

HATHOR - AKCJA BOGA

Botankhamun buduje Budynek wokét Kompleksu Swia-
tynnego, zdobywajac Punkty Zwycigstwa 1 zwickszajac
Populacj¢ zgodnie ze standardowymi zasadami.

Uwaga: Botankbamun nie otrzymuje sadnych Surowedw lub
getonow Wiary.
Botankhamun wybiera miejsce tak, by otrzymac jak naj-

wiecej Punktow Zwyciestwa za swoje Filary.

W przypadku remisu, wybierz losowe sposrod remisu-
jacych miejsc.

BOTANKHAMUN - TRYB SOLO - AKCJE BOTANKHAMUNA



BASTET - AKCJA BOGA

Botankhamun porusza swéj znacznik Zadowolenia we-
dlug standardowych zasad. Jesli ta akcja jest wykonywa-
na przy uzyciu kosci o liczbie oczek 1-4, Botankhamun
otrzymuje takze Skrybow wedlug standardowych zasad.

Botankhamun porusza swoéj znacznik Zadowolenia po
jednym polu na raz.

Jesli w dowolnym momencie znacznik Zadowolenia
miatby wyprzedzi¢ znacznik Populacji, Botankhamun
zamiast tego porusza znacznik Populacji.

Uwaga: Botankhamun ignoruje wszystkie nagrody na torzge Po-
spdlstwa.

THOT - AKCJE BOGA

Botankhamun wybiera 1, 2 lub 3 karty w zaleznosci od
liczby oczek na wybranej kosci.

Botankhamun bierze karty wedlug tej kolejnosci: Dekre-
ty > Technologie > Blogostawienstwa. Wybiera karte
z najwyzszej dostepnej dla niego czg¢sci Rynku.

Jesli wystepuje kilka kart tego samego rodzaju, Bo-
tankhamun najpierw wybiera pierwsza karte od lewej
strony (z danej czesci).

Uwaga: Botankhamun ignoruje ws3ystkie efekty kart. Trgyma
wsgystkie dobrane karty w jednym stosie w swoim obszarze.

OZYRYS - AKCJA BOGA

Botankhamun buduje 1 Budynek, ale nie ponosi zadnych
strat w Zadowoleniu.

Liczba oczek na kosci wskazuje rzad, jak w standardo-
wych zasadach, a kolor okresla role Budynku:

Zo6lty = warsztat Papirusu

* Brazowy = warsztat Chleba

* Bialy = kamieniolom Wapienia

e Czarny = kamieniolom Granitu

e Szary = Botankhamun wybiera dzielnice z najmniej-
szg, liczba Budynkow. (W przypadku remisu, wybiera
pierwsza dzielnicg od lewej strony.)

Jesli miejsce jest juz zajete, Botankhamun umieszcza
Budynek na kolejnym miejscu po prawej (wedtug kolej-
nosci: Papirus — Chleb — Wapien — Granit — Papirus

itd.)

Jesli wszystkie miejsca w danym rzedzie s3 juz zaje-
te, Botankhamun umieszcza Budynek w rzedzie powyzej
(wedlug kolejnosci: 6 -5 —>4—>3 —>2—1—6itd.).
Innymi stowy, jesli docelowe miejsce w nowym rzedzie
jest juz zajete, powyzsza kolejno$¢ zastosuj dla wyzszych
rzedow.

Uwaga: Botankbanun ignoruje wsgystkie Surowce i w3rosty
Produfedi.

FAZA MAAT

Podczas fazy Maat, Botankhamun posiada okreslony bi-
lans, ktoéry musisz przebié, by wyprzedzi¢ go na torze
kolejnosci.

*  DPierwsza faza Maat: +3

* Druga faza Maat: +2

* Trzecia i czwarta faza Maat: +1
Warto$¢ Ankh Botankhamuna zawsze wynosi 4.

Jesli Botankhamun bedzie pierwszy w kolejnosci, lo-
sowo wybiera karte Przeznaczenia ze Zlotem lub Skryba
(ale nie otrzymuje jej nagrody).

W przeciwnym przypadku, mozesz dowolnie wybraé
jedna z czterech kart Przeznaczenia.

Jesli to nie byta czwarta i ostatnia faza Maat, potasuj
wszystkie 10 plytek akcji Botankhamun i stwérz nowa
piramide, resetujac pozycje znacznika Postepu do lewej
strony podstawy piramidy.
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SCORING

Uwaga: Nie zachodzq gadne zmiany jesli chodzi o obliczanie

koricowego wyniki.

Botankhamun punktuje wedlug standardowych zasad w od-

niesieniu do:

1. 4 dzielnic Surowcéw w obszarze akeji Ozyrysa.

2. Budynkéw, Posagéw 1 Filarow w Kompleksie Swia-
tynnym.

3. Liczby zbudowanych Posagow.

4. Pozycji znacznika Zadowolenia.

Botankhamun dostaje réwniez Punkty Zwycigstwa za

karty:

5. Kazde Blogostawienstwo daje 2 Punkty Zwycie-
stwa, a nastepnie jest odrzucane.

6. Kazda Technologia daje 2 Punkty Zwycigstwa, a na-
stepnie jest zatrzymywana.

Uwaga: Innymi stowy, kasgda Technologia otrzymana przed
pierwszym Punktowaniem prgyniesie tqcznie 4 Punkty Zwy-
clgstwa.

Botankhamun nie otrzymuje zadnych Punktéw za Tory
Produkciji lub liczbe zbudowanych Budynkéw: Botankha-
mun nie placi takze Chleba podczas Punktowania.

Jesli to byto drugie i ostatnie Punktowanie:

Botankhamun otrzymuje Punkty w zaleznosci od pozycji
znacznika Maat na torze kolejnosci.

Dodatkowe Punktowanie tylko dla Botankhamuna:
1. Kazdy Dekret jest warty 4 Punkty Zwycigstwa.

Uwaga: Botankhamun ignoruje ws3ystkie ogranicgenia
zwiqzane 3 $ymbolami Defretdw.

2. Kazdych 2 Skrybow przynosi 1 Punkt Zwyciestwa.

Przy zwickszonym poziomie trudnosci, Botankhamun
otrzymuje 8 Punktow Zwyciestwa za kazdy Dekret.

TWORCY

Tekhenu: Obelisk Stonca
Autorzy gry: Daniele Tascini i David Turczi
Tryb solo: David Turczi i Nick Shaw
Rozwoj gry: Andrei Novac, Blazej Kubacki,
Malgorzata Mitura, Rainer Ahlfors
Kierownik artystyczny: Kuba Polkowski
Ilustracje: Jakub Fajtanowski, Michal Dlugaj, Aleksander Zawada
Projekt graficzny i DTP: Zbigniew Umgelter
Instrukcja DTP: Agnieszka Kopera
Instrukcja: David Turczi, Rainer Ahlfors, Btlazej Kubacki,
Malgorzata Mitura
Korekta: Christi Kropf, Emanuela and Robert Pratt

Board and Dice
Dyrektor wykonawczy: Andrei Novac
Dyrektor marketingu: Filip Glowacz
Dyrektor sprzedazy: Ireneusz Huszcza
Dyrektor rozwoju: Blazej Kubacki

Edycja polska

Sktad: Agnieszka Korzeniewska
Wersja polska: zesp6l Portal Games

© 2021 Board & Dice. Wszystkie prawa zastrzezone.
© 2021 Portalgames Sp. z 0.0. (edycja polska).

Wigcej informacji o Tekhenu: Obelisk Storica na stronie www.portalgames.pl.
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana
z wielka starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty
si¢ jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj
o tym nasz Dzial Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kon-
taktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

Podzigkowania od Daniele dla Paolo 1 Aska za testy oraz specjalne
podzickowania dla testeréw: Daniela, Frederico 1 Antonio.

David dzigkuje Noralie za jej pomoc, wsparcie i ciagle zwycie-
stwa we wszystkich grach. Dodatkowe podzi¢ckowania dla zespotu
Board & Dice za szybkie decyzje podjete przy wydaniu tej gry.

Tworcy oraz Board & Dice chcieliby podzickowac za testy, rady i suge-
stie nastepujacym osobom: Aleksander Matecki, Alex Johnson, Anita
Sokotowska, Anna Czarnacka, Bartosz Folta, Ben Hodson, Benjamin
Seipert, Casey Diane, Derek Johnson, Iwona Jaworowska, Jakub Opa-
lach, Jan Yuszczki, Jimmy Durden, John Albertson, Kieran Syming-
ton, Kinga Slusarczyfiska., Krzysztof Jurzysta, Fukasz Juras, Fukasz
Witodarczyk, Mateusz Pasek, McKenna Aikens, Michal Janowski,
Nick Shaw, Richard Amann, Rick Maloy, Robert Plesowicz, Tommy
Aikens, i Viktor Péter

Specjalne podzigckowania dla John Albertson za jego bezcenne testy
trybu solo.

Dzigkujemy takze Wojtkowi, Weronice, Marcinowi i Mariuszowi za
pomoc w realizacji wersji polskie;j.

BOTANKHAMUN - TRYB SOLO - PUNKTOWANIE



DODATEK

PLYTKI FILAROW

Uwaga: Kilka plytek Filardw nie posiada spegialnych zdolnosei. Te Filary nie zapewniajq dodatkowych efektiw pry ich umieszezaniu,

bez wzgledn na pogyege Kota Obeliskn.

jedna karte, tak jakbys wzial ko§¢
o wartosci 1.

DODATEK - PLYTKI FILAROW

Stoneczne/ Stoneczne/
Numer L. Numer L.
toiki Zacienio- Zdolnos¢ fvikd Zacienio- Zdolnosc¢
t t
Py ne/Ciemne Py ne/Ciemne
P01 Sloneczne | Otrzymaj 3 Populacji. (Sprawdz P12 Zacienione | Wykonaj akcje Horusa, aby zbu-
puste czesei na Rynku Kart na stro- dowa¢ jeden Posag, tak jakby$
nie 18.) wzial ko$¢ o wartosci 1,2 lub 3.
P02 Ciemne | Otrzymaj 1 Skrybe. ZLV;?gw Nadal mnsis3, zaplacié kos3t
Po3 Zacienione | Otrzymaj 2 Zadowolenia. P13 Sloneczne | Dobierz i zatrzymaj 1 karte De-
P04 Stoneczne | Otrzymaj 1 dodatkowy Punkt kretu z wierzchu talii.
Zwyci kazda k /
wyclestwa za kazda krawed? P14 Ciemne | Dobierz i zatrzymaj 1 karte De-
(tej ptytki Filaru) pasujaca ko- . .
S kretu z wierzchu talii.
lorem do krawedzi sasiadujacej
plytki Filaru lub zewnetrznej kra- P15 Zacienione | Wykonaj akcje Ozyrysa, aby zbu-
wedzi Kompleksu Swiatynnego. dowac 1 Budynek tak, jakbys wzial
. . kos¢ o wartosci 3.
PO3 Ciemne Otrzyma] ! do.datkowy P}mkF Uwaga: Nadal tracisz 1 Zadowole-
Zwycigstwa kazda krawedzZ (tej i
plytki Filaru) pasujaca kolorem “
do krawedzi sasiadujacej plytki P16 Zacienione | Otrzymaj 2 Zlota.
Filaru lub zeiwgetrzne} krawedzi P17 Stoneczne | Otrzymaj 2 Zlota.
Kompleksu Swiatynnego.
P06 Zacienione | Otrzymaj 1 dodatkowy Punkt P18 Ciemne Otrzymaj 2 Zlota.
Zwycigstwa za kazdy Budynek P19 Sloneczne | Otrzymaj podwojne nagrody na
(nie Posag), nalezacy do dowol- miejscu zakrytym przez plytke Fi-
nego gracza, w tym samym rzg¢- laru (tylko Surowce 1 Wiara).
dzie lub kolumnic. P20 Zacienione | Otrzymaj podwoéjne nagrody z
P07 Stoneczne | Otrzymaj 1 Punkt Zwycigstwa. pola zakrytego przez plytke Fila-
P08 Zacienione | Otrzymaj 1 Punkt Zwycigstwa. ru (tylko Surowce i Wiara).
1 . . N ]
P09 Ciemne | Otrzymaj 1 Punkt Zwyciestwa. P Ciemne | Otrzymaj podwojne nagrody 2
pola zakrytego przez plytke Fila-
P10 Ciemne Wykonaj akcje Thota, aby dobra¢ ru (tylko Surowce 1 Wiara).
jedna karte, tak jakbys$ wzial kos¢ P22.27 - Brak cfektu.
o wartosci 1.
P11 Sloneczne | Wykonaj akcje Thota, aby dobrac
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KARTY POCZATKOWE KARTY PRZEZNACZENIA
Numer Efekt Numer karty Efekt
karty A01 Wartos¢ Ankh: 0.
01 Warto$¢ Inicjatywy: 1. Otrzymaj 1 Skrybe.
Wykonaj akcje Ozyrysa, aby zbudowa¢ 1 Budy- A2 Wartoéé Ankh: 1.
nek tak, jakbys wzial kos¢ o wartosci 5. Otrzymaj 1 Zloto.
Nie tracisz Zadowolenia.
. A03 Wartos¢ Ankh: 2.
S02 Wartosc‘lmc!at}mvyz 2. ) Otrzymaj 1 Populacje lub 1 Zadowolenie.
Wykonaj akeje Ozyrysa, aby zbudowac 1 Budy- (Sprawdz puste c3¢sci na Rynkn Kart na stro-
nek (tylko kamieniolom Wapienia lub Granitu) nie 18.)
tak, jakbys$ wzial ko$¢ o wartosci 3. Nie tracisz
7.adowolenia. A04 Warto$¢ Ankh: 3.
Otrzymaj 1 Zeton Wiary.
S03 Warto$¢ Inicjatywy: 3.
Wykonaj akcje Ozyrysa, aby zbudowa¢ 1 Budy-
nek (tylko warsztat Papirusu lub Chleba) .
tak, jakby$ wzial ko$¢ o wartosci 3. Nie tracisz KARTY DEKRETOW
Zadowolenia
S04 Wartos¢ Inicjatywy: 4.
Otrzymaj 5 dowolnych Surowcow (oprocz Zlo-
ta). Dekrety pozwalaja ci zdoby¢ Punkty Zwycigstwa za two-
S05 Wartos¢ Inicjatywy: 5. je osiggniecia na koniec gry.
Dobierz 2 karty Technologii z wierzchu talii.
Wybierz i zatrzymaj jedna, a druga wtasuj z po- Numer | Symbol Efekt
wrotem do talii. Karty
806 Wartpéé Inicjatywy: 6. . . DO1 6 Otrzymaj 3 Punkty Zwycigstwa za kaz-
Dobierz 2 karty Blogostawiefistwa z wierzchu () da twoja karte Technologii w grze
talii. Wybierz i zatrzymaj jedna, a druga wtasuj '
z powrotem do talii. D02 & Otrzymaj 4 Punkty Zwyciestwa za kaz-
S07 Wartos¢ Inicjatywy: 7. 4 fycjvm? Zunylrl;atowy symbol Dekretow,
Otrzymaj 2 Skrybow i 1 Zloto. A ym.
. D03 Zaplac 2 Zlota, by zapunktowa¢ po-
S08 Wartos¢ Inicjatywy: 8. &, noxlzznie inng twoja kartF:; Dekretu. ’
Otrzymaj 1 Papirus, 1 Chleb, 1 Wapierii 1 Gra-
nit. D04 H Otrzymaj 4 Punkty Zwyciestwa za kaz-
S09 | Wartosé Inicjatywy: 9. dy osiagnicty  przez twdj znacznik
Otrzymaj tacznie 3 sztuki Wapienia i Granitu, Populacji.
w dowolnej kombinacii. Uwaga: Te symbole nie laczq sie. Podlicz-
e tylko najwyzsza liczh ktirq osiq-
$10 | Wartos¢ Inicjatywy: 10. - ? ISR e
Otrzymaj lacznie 3 sztuki Chleba i Papirusu, %@jq{teé M;misz saplacié 1 Surowiec
w dowolnej kombinacji. i
zakazdy , ktory cheesz zapunkto-
S11 Wartos¢ Inicjatywy: 11. waé. Jesli nie mozesz lub nie cheesz
Otrzymaj 3 Populacji i 2 Zadowolenia. tego zrobid, nie otrzymujesz punktow
S12 Wartos¢ Inicjatywy: 12. za ten ]esh masz réwniei’ Dekret
Otrzymaj 2 Zlota. D08, zapunktuj najpierw D04!
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Numer | Symbol Efekt Numer | Symbol Efekt

karty karty

D05 H Otrzymaj 4 Punkty Zwycigstwa za kaz- D15 i Otrzymaj 2 Punkty Zwycigstwa za kaz-
dy osiagnicty przez twoj znacznik dy Wéj Filar zbudowany w Komplek-
Zadowolenia. sie Swiatynnym. Otrzymaj 2 Punkty
Uwaga: Te symbole nie lacza sie. Podlicz- Zwycigstwa za kazdy twoj Budynek
cie tylko najwyssza licshe ktérg osiq- zbudowany wokot Kompleksu Swia-
gnal znacgnik. tynnego.

D06 H Otrzymaj Punkty Zwyciestwa réwne D16 % OUZYfr_lai 4 Punkty Zwycigstwa “a kaz-
réznicy miedzy twoim znacznikiem dy twdj Posag zbudowany ku czci boga.
Zac'lowok:nia, a.zn?czgikiefn' 'Zz.ldowo— D17 N Otrzymaj 2 Punkty Zwycigstwa za kaz-
lenia, ktory znajduje si¢ najnizej na to- % dy twéj wybudowany Posag (ku czci
rze PospOlstwa. bogu lub dla ludzi). Otrzymaj 2 Punkty

D07 M Otrzymaj 3 Punkty Zwycigstwa za kaz- ZWyCiQStWa za kaZdy t\zvc')] Filar zbu-
dego pozostalego Skrybe. dowany w Kompleksie Swiatynnym.

D08 M Otrzymaj 2 Punkty Zwyciestwa za kaz- D138 %’ 3 OtrZyr{’l'ai 3 Punkty Zwyciestwa za kai—.
de twoje pozostale Zloto. Otrzymaj 1 dy twoj WybudO\yany Posag (ku czci
Punkt Zwycigstwa za kazdy twéj pozo- bogu lub dla ludzi).
staly Papirus, Chleb, Wapien 1 Granit. D19 P Otrzymaj 5 Punktéw Zwyciestwa za
Wyjatek: Mozesz otrzyma¢ maksymal- % kazdy twdj Posag zbudowany dla ludzi.
nie 20 Punktéw Zwycigstwa z tego De- - - - —
kretu. Jesli masz rowniez Dekret D04, D20 E Otrzymaj 10 Punktow Zwyciestwa, jesli
zapunktuj najpierw DO04! twoj znacznik Maat jest pierwszy na

- - . torze kolejnosci. Otrzymaj 5 Punktow

D09 i Otrzymaj 3 Punkty Zwyciestwa za kaz- Zwyciestwa, jesli twoj znacznik Maat
dy twoj kamieniotlom (Wapienia lub jest drugi na torze kolejnosci.
Granitu) zbudowany na obszarze ak- Wyjatek: Uzywaj tylko w grach na 3
gji Ozyrysa. lub wiecej graczy.

D10 i Otrzymaj 3 Punkty Zwyciestwa za kaz- D21 a Otrzymaj 1 Punkt Zwycigstwa za kaz-
dy twoj warsztat (Papirusu lul?. Chleba) dy zbudowany Budynek (na obszarze
zbudowany na obszarze akcji Ozyry- akeji Ozyrysa lub woko! Kompleksu
sa. Swiatynnego), ktory nie znajduje sie

D11 i Otrzymaj 2 Punkty Zwycigstwa za kaz- na twojej planszy gracza.
dy tw6j Budynek na obszarze akeji Ozy- D22 a Otrzymaj Punkty Zwycigstwa réwne
rysa (zbudowany jako dowolny warsztat V2 liczbie oczek na twoich Czystych
lub dowolny kamieniotom). kosciach.

D12 i Otrzymaj .3 Punkty Zwycigstwa za D23 ‘ Przed ostatnim Punktowaniem, wy-
kazdy twoj Budxnek zbudowany wo- A konaj 1 dowolna akcje tak, jakbys uzy-
kot Kompleksu Swiatynnego. wal

D13 i Otrzymaj 3 Punkty Zwycigstwa za kaz- koé.ci o dowolnej liczbie oczek bez pla-
dy Filar zbudowany w Kompleksie cenia kosztu Surowcow.

Swiatynnym. Uwaga: Ta akgja nie wykorgystuje kosci,
wige nie wplywa na bilans na szalkach.

D14 Otrzymaj 2 Punkty Zwyciestwa za kaz-

D24 Otrzymaj ponownie Punkty Zwycie-

dy twéj wybudowany Posag (ku czci
boga lub dla ludzi). Otrzymaj 2 Punkty
Zwycigstwa za kazdy twoj Budynek
zbudowany wokét Kompleksu Swia-

tynnego.

N

stwa za Kompleks Swiatynny (tylko
twoje Budynki i Filary).
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KARTY BLOGOSLAWIENSTW

Blogostawienistwa zapewniaja potezne jednorazowe efekty. Mozesz aktywowacé kilka Blogostawienistw na raz. Ich efek-

ty kumuluja si¢ ze sobag 1 z innymi mozliwymi korzysciami wynikajacymi z Technologii.

Numer Efekt Numer Efekt
karty karty
BO1 Zagraj podczas wykonywania akcji produkcji B17,B18 | Zagraj przy wybieraniu kosci: W ramach do-
Surowcow: Otrzymaj 4 sztuki Wapienia. datkowej akcji wydaj 1 Skrybe, by wykona¢ ak-
B02 Zagraj podczas wykonywania akcji produkcji e b,og.a odp owl.ada]atca czgsc’l,mmdzquj %
3 . . . z ktérej pochodzi wybrana kos¢.
Surowcdw: Otrzymaj 4 sztuki Granitu. S S . iy
Uwaga: Sqsiednia akega nzywa doktadnie takief sa-
B03 Zagraj podczas wykonywania akcji produkcji mef kosci (Jesli chodzi o kolor i liczbe oczek) jak stan-
Surowcow: Otrzymaj 4 Chleby. dardowa akgja i nie ma wplywn na bilans na sgalkach.
B04 Zagraj podczas wykonywania akcji produkcji Wy]qtek: Mozesz wykgnac a.kc]? s.tandardowat
3 . . i dodatkowa w dowolnej kolejnosci.
Surowcow: Otrzymaj 4 Papirusy. . : . L
Twoja standardowa akcja moze by¢ akcja boga
BO5 Zagraj podczas wykonywania akcji produkcji lub produkcjg Surowcow. Akcja dodatkowa
Surowcow: Otrzymaj 3 Zlota. musi by¢ akcja boga.
B06 Zagraj podczas wykonywania akcji produkcji B19, B20 | Zagraj przy wybieraniu kosci: W ramach dodat-
Surowcow: Otrzymaj 2 Skrybéw. kowej akcji zmniejsz swoje Zadowolenie i Po-
B07, BO8 | Zagraj w dowolnym momencie swojej tury: Otrzy- pl.llarr}osc © 1,’ by Wku) nac al‘<c]§; boga OdPOA.
; .. . . wiadajaca czesci przeciwleglej do tej, z ktore;
maj 3 Populacji lub 3 Zadowolenia. (Sprawdz puste hodsd web Kodé. Nastepui .
cxgsvi na Rynkn Kart na stronic 18.) pochodzi wybrana kos¢. Nastepujace czesci sa
wobec siebie przeciwlegle:
B09, B10 | Zagraj przy wybieraniu kosci: Obr6é te kosé na e Horus i Bastet
dowolna Scianke. ¢ RaiThot
. o ‘o . ‘. * Hathor i Ozyrys
B11, B12 | Zagraj przy wybieraniu kosci: Potraktuj te ko$¢ U . Proccimleola atcia nivma dotladnic tabsier
jakby miata inny kolor. (To pozwoli ci trakto- waia./ SR f);_w/; . y 4 dkfj/ﬂ ”?W‘; ’ 2 @Zﬂ 9
waé Zakazana Ko$¢ jakby byta Czysta lub Nie- samej Kosi {] GIE CPOGRE 0 FROTOT L IHRDE 06X ) Jak stan-
. o dardowa akgja i nie ma wplywu na bilans na szalkach.
czysta lub spowodowaé produkcje innych Su- . : . .
) . Y . Wyjatek: Mozesz wykona¢ akcje standardowa
rowcow). Dodatkowo, mozesz zmieni¢ wartos§¢ . . A .
‘s ) . i dodatkowa w dowolnej kolejnosci. Twoja stan-
kosci o 1 w gore lub w dot. . . L
dardowa akcja moze by¢ akcja boga lub produk-
B13, B14 Zagraj przy Wykonywaniu akcji Ra lub Horusa: (;iaL SurowcoOHw. Akcja dodatkowa musi byc akcjaL
Nie musisz placi¢ kosztu Wapienia lub Granitu boga.
zwiazanego z tq akcja. ] . , .
B21, B22 | Zagraj przy produkciji Surowcow: Wykonaj ak-
B15,B16 | Zagraj przy wykonywaniu akcji Bastet lub cj¢ dwa razy, dwukrotnie otrzymujac Surowce
Hathor: Nie musisz placi¢ kosztu Papirusa lub i, jesli to konieczne, nadwyzke jako “zatrute”,
Chleba zwiazanego z tq akcja. nieczyste Surowece.

B23,B24 | Zagraj na poczatku swojej tury: Zamiast wyda-
wac 2 Skrybow, zagraj te karte by wykonac¢ ak-
cje Anubisa. (Nadal potrzebujesz wybra¢ kosc,
a ta akcja nie liczy si¢ jako akcja dodatkowa.)
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KARTY TECHNOLOGII

Technologie zapewniajg trwale efekty. Ich efekty kumuluja si¢ ze soba i z innymi mozliwymi korzySciami wynikajacymi

z aktywowanych Blogostawienstw.

Numer Efekt Numer Efekt

karty karty

T01 Za kazdym razem gdy wykonujesz akcj¢ Ozyrysa: T14 Za kazdym razem gdy wykonujesz akcje boga:
Otrzymaj 2 Punkty Zwycigstwa. Mozesz zmieni¢ warto$¢ kosci o 1 lub 2 w goére

T02 Za kazdym razem gdy wykonujesz akcje Ra: ub w dot.

Otrzymaj 2 Punkty Zwycigstwa. T15 Podczas kazdej fazy Maat: Otrzymaj 2 dodatkowe

T03 Za kazdym razem gdy wykonujesz akcje¢ Thota: zetony Wiary. Masz stala wartosc Ankh réwna 5
Otrzymaj 2 Punkty Zwycigstwa. T16 Po kazdej fazie Maat: Jesli twoj znacznik Maat

T04 Za kazdym razem gdy wykonujesz akcj¢ Horusa: jest prerwszy va.kol?!nosm, otrzyma 2 Punkty

. . . . Zwycigstwa. Jesli twdj znacznik Maat jest ostatni
Otrzymaj 2 Punkty Zwycigstwa i 1 Granit. L .
Uwaga: Mozesz otryymal Granit pried wykonaniem w kolejnosel, otrzymaj 1 Zioto.
i ga: MoraR oy prreany Wyjatek: Uzywaj tylko w grach na 3 lub wigcej
G- graczy.
Za kaz konuj kcje Hathor: .

05 : azdy'm razem gdy wykonujesz axqje Hathor T17 Za kazdym razem gdy podczas produkcji Su-
Otrzymaj 2 dodatkowe Punkty Zwycigstwa (tacz- ) . .
nic 5) za pola zawicrajace twoic Filar rowcéw produkujesz Chleb: Otrzymaj 2 Punkty

P ) ¥ Zwycigstwa. Podczas Punktowania: Nie musisz

T06 Za kazdym razem gdy wykonujesz akcj¢ Bastet: placi¢ zadnego Chleba.

maj 2 ci 1 jiil
Otrzymaj . Punkty Z\Y} clestwa,/ . Populacji i T18 Za kazdym razem gdy wybierasz Czysta Kos¢:
Zadowolenia. (SprawdZ puste czesei na Rynkn Kart . .
. Otrzymaj 1 Punkt Zwycigstwa.
na stronie 18.)
T07 Za kazdym razem gdy otrzymujesz bonus Horu- R Za kazdym razem gd}.]. neywasz N1eczyste) k’o—
o . $ci do wykonania akcji boga: Mozesz wydac¢ 1
sa dzigki zbudowanego Posagu ku czci boga: ,
. . Skrybe, by dodatkowo wyprodukowaé Surowce,
Otrzymaj 1 Granit. L L P
odpowiadajace kolorowi i wartosci kosci przed

T08 Za kazdym razem gdy wybierasz ko§é: Mozesz wykonaniem standardowej akcji.
trzakttowac Zakazane kosci jako Czyste lub Nie- 20 7a kazdym razem ody wykonujesz akcje Thotas
ceyste Otrzymaj 1 Papirus.

T09 Za kazdym razem gdy budujesz Filar na plytce Uwaga: Mozesz otrzymal Papirus przed wykonanien
Filaru ze zdolnoscia: Zawsze aktywujesz t¢ zdol- akgji.

$¢ 1 rcje Kota Obelisku.
1086, bez wagledu na pozycje Kola Obelisku T21 Za kazdym razem gdy wykonujesz akcje Hathor:

T10 Mozesz uzywac zamiennie Zota i Skrybow. Jesli Otrzymaj 1 Chleb.
to zrobisz przynajmniej raz w swojej turze, otrzy- Uwaga: Mozesz otrzymai Chieb przed wykonaniem
mujesz 1 Punkt Zwycigstwa. akgji.

T11 Za kazdym razem gdy wykonujesz akcje uzywa- T22 Mozesz uzywaé zamiennie Wapienia i Granitu.
jac kosci o wartosci 1: Otrzymaj 2 Punkty Zwy- Jesli to zrobisz przynajmniej raz w swojej turze,
cigstwa. otrzymujesz 1 Punkt Zwycigstwa.

T12 Za kazdym razem gdy produkujesz Surowce: T23 Za kazdym razem gdy wykonujesz akcje Anubisa:
Otrzymaj 1 Punkt Zwycigstwa za kazdy wypro- Otrzymaj 3 Punkty Zwycigstwa.
dukowany nadmiarowy Surowiec. T24 Za kazdym razem gdy zagrywasz Blogostawien-

T13 Za kazdym razem gdy produkujesz Surowce: stwo: Otrzymaj 1 Zloto.

Mozesz zmieni¢ wartos¢ kosci o 1 w gore lub
w dét. Dodatkowo, otrzymaj 1 Surowiec tego sa-
mego typu jak ten wyprodukowany. (Ten dodat-
kowy Surowiec nie podlega karom za nadwyzke.)
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SKROT ZASAD

2rundy = 1 obrot Stoneczne
2 obroty 1 faza Maat
2 fazy Maat 1 Punktowanie | Zacienione
2 Punktowania = 1 Gra Ciemne
JEDNA RUNDA ROZGRYWKI

1. Wez doktadnie 1 Czysta lub Nieczysta kos¢ z Kola
Obelisku (ale nie Zakazana kosc).
2. Umie$¢ kosé na szalce po odpowiedniej stronie.
3. Wykonaj akcje:
* akcje boga odpowiadajaca umiejscowieniu kosci,
lub
* wyprodukuj Surowce odpowiadajace kolorowi wy-
branej kosci (szare kosci nie moga by¢ wykorzy-
stane).

OBROT

Jesli wszyscy gracze maja doktadnie 2 lub doktadnie 4 ko-

$ci na swojej planszy:

1. Obré¢ Obelisk o jedng czes$¢ zgodnie z ruchem wska-
z6wek zegara.

2. Jedli gracze maja doktadnie 4 kosci, natychmiast przejdz-
cie do fazy Maat.

3. Dotézcie kosci do zacienionych czgsci Obelisku (tyle
kosci, ilu jest graczy).

4. Upewnijcie sig, ze kosci wokoét Kota Obelisku sa w po-
prawnych rzedach.

5. Rozpocznijcie nowg runde.

FAZA MAAT

Jesli wszyscy gracze maja po 4 kosci na swoich planszach

graczy:

1. Okresl bilans na swoich szalkach.

2. Uzyj zetonéw Wiary do wyréwnania braku réwno-
wagi.

3. Przemies¢ znaczniki Maat, by odzwierciedli¢ bilans.

4. Odejmij Punkty Zwycigstwa za nadmierna Nieczy-
sto$¢.

5. Okreslcie nowa kolejnosé graczy w zaleznosci od po-
zycji znacznika Maat, rozstrzygajac remisy wedlug
wartosci Ankh.

0. Jedli Koto Obelisku wskazuje na najnizszy, jeszcze
nie rozpatrzony znacznik Punktowania, natychmiast
przeprowadzcie Punktowanie.

7. Wyczysécie szalki graczy 1 zwrdccie zetony Wiary.

8. Zwrdécie wszystkie karty Przeznaczenia na srodek
stotu. Wybierz nowe w kolejnosci graczy.
9. Przejdzcie do kroku 3. obrotu.

PUNKTOWANIE

1. Zapunktuj 4 dzielnice Surowcéw w obszarze akcji
Ozyrysa.
2. Zapunktuj Kompleks Swiatynny:
a. Kazdy Budynek i kazdy Posag daje 1 Punkt
Zwycigstwa.
b. Kazdy Filar daje 1 Punkt Zwycigstwa za kazdy
Budynek i kazdy Posag (nalezacy do tego gracza)
w tym samym rze¢dzie/kolumnie.
3. Otrzymaj 1/3/6/10/15/21 Punktow Zwycigstwa za
zbudowanie 1/2/3/4/5/6 Posagow.
4. Otrzymaj 3 Punkty Zwyci¢stwa za kazdy osiagnicty
przez twoj znacznik Zadowolenia.
5. Otrzymaj 2 Punkty Zwycigstwa za kazdy twdj znacz-
nik Produkeji na polu ,,6”.
6. Otrzymaj sume Punktow Zwycigstwa pokazana w two-
im rzedzie Budynkow.
7. Zapta¢ sume¢ Chleba pokazana w twoim rzedzie Bu-
dynkow, tracac 3 Punkty Zwycigstwa za kazdy braku-
jacy Chleb.

PO PUNKTOWANIU...

Usuncie znacznik Punktowania z planszy.

Jesli to byto drugie i ostatnie Punktowanie:

* Zapunktuj maksymalnie 3 karty Dekretow r6znego
rodzaju.

e Otrzymaj 3 Punkty Zwycigstwa, jesli jestes pierwszy
w kolejnosci.

* W grach na 3 lub 4 graczy, otrzymaj 2 Punkty Zwycie-
stwa, jesli jestes drugi w kolejnosci.

*  Gracz z najwigksza liczba Punktéw Zwyciestwa wy-
grywal W przypadku remisu, wygrywa gracz z wigksza
liczba Skrybéw, a nastepnie gracz, ktory jest wezesniej
w kolejnosci.

W przeciwnym przypadku:

Kontynuujcie krok 7 z obecnej fazy Maat.
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