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2. Będzie potrzebnych tyle numerowanych 
żetonów, ile graczy bierze udział w 
rozgrywce. Najmłodszy gracz miesza za-
kryte żetony i rozdaje każdemu z graczy 
po jednym. Przy mniej niż 4 graczach 
nadmiarowe żetony trafiają do pudełka.

Przykład:

�20 żetonów grobów należy 
zakryte wymieszać i rozdzielić 
na 12 pól grobów.
Pozostałe 8 żetonów trafia                  
z powrotem do pudełka.
Pierwsze 4 żetony grobów 
należy następnie odkryć.

�Pierścień wodny zostaje 
położony na środkowe                   
z trzech pól irygacyjnych                 
na planszy.

�4 żetony skarabeuszy należy 
położyć w pobliżu planszy. 
Gracz, który przekroczy '50' 
na torze punktacji, otrzy-
muje żeton skarabeusza.

7.  Karty sfinksa należy potasować i ustawić w zakrytym stosie na odpowiednim 
polu planszy. Trzy talie z liczbami 1/2, 3/4 i 5 na rewersach należy 
oddzielnie potasować i ułożyć zakryte w pobliżu planszy.

1.  Planszę główną 
należy położyć 
na środku stołu.

 

 
 
 
 
 


 

 
 


 
 
 



 



5. Każdy gracz otrzymuje 24 znacz-
niki w swoim kolorze. Z tych 24 

znaczników zabiera 4. 
Jeden kładzie na polu 
'0' toru punktacji. 
Gracz z żetonem '1' 
ustawia się na ostatnim 
miejscu, itd. 
Jeden znacznik kładzie 
w górnym rzędzie maga-
zynu kamienia, kolejny 
na górnym polu rynku 
zbożowego. W tych 
dwóch przypadkach 
kolejność nie gra roli. 
Czwarty znacznik każdy 
gracz kładzie na torze 
kamienia swojej planszy 
jako znacznik kamienia 
w następujący sposób:

4. Każdy gracz otrzymu-
je 8 statków w swoim 
kolorze i kładzie je 
przed sobą.

6. Każdy gracz otrzymuje kartę startową kamienio-
łom oraz kartę startową zboże i wykłada je od-
kryte obok swojej planszy. Jeśli w grze uczest-
niczy mniej niż 4 osoby, nadmiarowe karty star-
towe należy odłożyć do pudełka.
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s SKRÓT ZASAD s
Egizia trwa 5 rund. W każdej rundzie gracze mogą podnieść siłę swoich zespołów budowlanych, dołożyć nowe 
kamieniołomy, wziąć karty Nilu i sfinksa, czy wespół z innymi graczami wziąć udział przy budowie królewskich 
grobów, obelisku, piramidy i świątyni. Celem gry jest zbieranie punktów. Punkty za budowanie są przyznawane 
natychmiast, punkty z kart sfinksa uzyskuje się dopiero na końcu gry. W każdej rundzie gracze odbywają 7 faz, 
po czym rozpoczyna się następna runda. Szczegółowy przebieg faz objaśniony jest poniżej.

s PRZEBIEG RUNDY s

1. Wyłożenie kart Nilu
2. Żegluga po Nilu
3. Żywienie zespołów budowlanych
4. Produkcja kamienia
5. Budowanie
6. Bonus za współudział we wznoszeniu budowli
7. Ustalanie kolejności zagrywania w następnej rundzie

1. Wyłożenie kart Nilu 
Na początku każdej rundy ciągnie się 10 kart ze stosu kart Nilu i wykłada odkryte    
na 10 polach planszy, rozpoczynając od pola, które znajduje się najwyżej (Ombos).

W rundach 1 i 2 ciągnie się karty ze stosu 1/2, w rundach 3 i 4 – karty ze stosu 3/4,            
a w rundzie 5 – karty ze stosu 5. Na końcu rund 2, 3 i 5 niewykorzystane karty                     
z odpowiedniego stosu odkłada się do pudełka.

2. Żegluga po Nilu 
Rozpoczyna gracz z żetonem '1' i kładzie jeden ze swoich statków na dowolnym, wybranym przez siebie polu. 
Następnie zagrywa gracz z żetonem '2', po nim – gracz z '3' i na końcu – gracz z żetonem '4'. Teraz znowu 
zagrywa gracz z '1', ustawiając swój drugi statek, itd. Na każdym z pól może znajdować się tylko jeden statek.

Najważniejsza reguła: Gracz musi ustawić swój nowy statek dalej (w dół, z biegiem rzeki) niż jego dotychczas 
ustawione statki.

Gracz może ustawić swój statek na następujących trzech rodzajach pól:

a. pola z kartami Nilu: Gracz najpierw bierze kartę Nilu, a następnie ustawia jeden ze swoich 
statków na miejscu, z którego wziął kartę. Teraz realizuje kartę, względnie wykłada ją przed sobą. 
(Opis kart Nilu na stronie 10.)

b. okrągłe pola: Gracz ustawia jeden ze swoich statków na jednym z okrągłych pól. Następnie 
przeprowadza odpowiednią akcję z tego pola. (Opis okrągłych pól na stronie 9.) 

c. place budowy: Gracz ustawia jeden ze swoich statków na dowolnym, wolnym placu budowy. 
Każdy gracz może ustawić tylko po jednym ze swoich statków przy sfinksie, obelisku/grobach        
i świątyni/piramidzie. Jeśli wszystkie trzy pola są już zajęte, gracz może ustawić swój statek 
tuż obok, oczekując, że w fazie 5 co najmniej jeden z graczy nie będzie (lub nie będzie mógł) 
budować (ustawia swój statek w tzw. rezerwie).

Jeśli żaden z graczy nie może już ustawić więcej statków, wszyscy zabierają swoje statki z powrotem do 
własnych zasobów (za wyjątkiem statków znajdujących się na placach budowy, które pozostają na planszy).

3. Żywienie grup budowlanych 
Począwszy od gracza, którego znacznik znajduje się najdalej na torze punktacji, każdy z graczy 
sprawdza, czy jest w stanie wyżywić swoje zespoły budowlane. Porównuje więc siłę swoich zespołów 
z liczbą jednostek zboża (startowa karta zboża + kolejne pola zbożowe + ewentualne karty Nilu). 
Jeśli gracz uzyska co najmniej tyle zboża, ile wynosi siła zespołu budowlanego, nie dzieje się nic. 
Jeśli uzyska mniej, musi cofnąć się na torze punktacji (możliwa jest sytuacja, że zejdzie nawet 
poniżej „0”). Liczba pól, o którą gracz musi się cofnąć, zależy od jego pozycji na rynku zbożowym    
i wynosi od 1 do 3 pól za każdy niewyżywiony zespół budowlany (zobacz przykład u dołu strony 5).

Om
bos



Zanim żywienie, przy pomocy kilku przykładów, zostanie objaśnione bliżej należy wspomnieć o pierścieniu wod-
nym, gdyż od jego pozycji zależy, które z pól zbożowych zostaną nawodnione i dostarczą zboże do wyżywienia:

Przykłady żywienia:

4 zespoły budowlane Niebieskiego:    Pola zbożowe Niebieskiego:             Pozycja pierścienia wodnego:

4 zespoły budowlane mają 
siłę 9 (1+2+3+3).

Niebieski ma 2 pola zbożowe, oba w tej turze zostaną nawodnione i uzyska się z nich zboże.                
Ze swoimi 11 jednostkami zboża może on wyżywić swoje zespoły budowlane (o sile 9).

4 zespoły budowlane Czerwonego:    Pola zbożowe Czerwonego:             Pozycja pierścienia wodnego:

4 zespoły budowlane mają 
siłę 10 (2+2+2+4).

Oba pola zbożowe Czerwonego wprawdzie zostaną nawodnione, może on jednak wyżywić tylko grupy budow-
lane do wartości 8. Czerwony decyduje się oddać kartę zbożową (wypada ona z gry). Może zatem wyżywić 
zespoły do wartości 12, potrzebuje jednak tylko 10, ale nadwyżka zboża przepada (Czerwony nie musiał 
używać karty zboża; mógł cofnąć się na torze punktacji – zobacz następny przykład).

4 zespoły budowlane Zielonego:  Pola zbożowe Zielonego:   Pozycja pierścienia wodnego:

4 zespoły budowlane mają 
siłę 14 (3+3+4+4).

Zielony może, na podstawie położenia pierścienia wodnego, użyć tylko obu górnych kart. Wyżywią one zespoły 
budowlane do wartości 12. Zabraknie zatem 2 jednostek zboża. Zielony znacznik na rynku zbożowym pokazuje, 
że Zielony za każdą brakującą jednostkę zboża musi oddać 2 punkty, w sumie więc – 4 punkty. Cofa się swoim 
znacznikiem o 4 pola na torze punktacji i zajmuje miejsce za Czerwonym.

Tylko zielone pola 

dostarczają zboże.

Tylko zielone i żółtozielone

pola dostarczają zboże. 
Wszystkie pola dostarczają zboże.

Wszystkie zielone i żółtozielone pola 
zostają nawodnione i dają zboże.

Tylko zielone pola zostają 
nawodnione i dają zboże.

nienawodnione

Rynek zbożowy:

Tor punktacji



4. Produkcja kamienia 
Począwszy od gracza z żetonem '1' każdy gracz musi przesunąć znacznik kamienia na swojej indywidualnej 
planszy (tor kamienia) o tyle miejsc, ile surowca otrzymał ze swoich kamieniołomów. Jeśli miałby otrzymać
                                                                                              więcej niż 25 jednostek kamienia, nadwyżka 

przepada.

Przykład: Czerwony ma na początku 4 fazy    
1 jedn. kamienia. Dysponuje on dwoma kamieniołomami, które w każdej rundzie dostarczają łącznie 5 jedn.
kamienia. Czerwony przesuwa zatem swój znacznik na pole 6.

5. Budowanie
Omówione zostaną teraz 3 place budowy w kolejności ich 
rozmieszczenia na planszy (z góry na dół).

Ogólne zasady budowania: 
s Budowanie jest równoznaczne z ustawieniem znacznika w swoim kolorze na wolnym polu obelisku, piramidy 

lub świątyni. Budowanie oznacza również, że gracz ciągnie kartę z talii sfinksa lub bierze żeton grobów. 
s Na każdym placu budowlanym gracz potrzebuje zespołu budowlanego i kamienia.
s Gracz musi cofnąć znacznik kamienia na swojej planszy o tyle pól, ile ciągnie kart sfinksa, wzgl. ile wynosi 

wartość zajmowanych pól lub żetonów grobów (zobacz przykłady).
s Gracz może wykorzystać każdy zespół budowlany tylko jednokrotnie w ciągu rundy. 
s Po wykorzystaniu zespołu budowlanego obraca się jego żeton na drugą stronę. Ponowne odkrycie żetonu 

ma miejsce dopiero na początku następnej rundy (to oznacza, że zespoły, w przeciwieństwie do 
kamienia, nie ulegają redukcji, kiedy zostały użyte). 

s Gracz nigdy nie może użyć dżokera budowlanego samodzielnie. Raz na rundę może go przyporządkować do 
innego zespołu budowlanego, a po wykorzystaniu musi go również obrócić na drugą stronę. 

s Jeśli gracz rezygnuje z budowania, zabiera swój statek z placu budowy i w ten sposób zwalnia miejsce. 
Jeśli któryś z graczy miał tam swój statek "w rezerwie", może teraz budować.

A. Wzięcie kart sfinksa, zatrzymanie 0-1 kart i punktowanie za odłożone karty
s Gracz, którego statek znajduje się najbliżej Nilu rozpoczyna: 
s Wybiera on jeden zespół budowlany (plus ewentualnie dżokera budowlanego).
s Ciągnie z talii sfinksa tyle zakrytych kart, ile wynosi siła jego zespołu budowlanego, jednak co najwyżej 5. 
s Wybiera jedną kartę i kładzie zakrytą przed sobą. Pozostałe karty wsuwa zakryte na spód talii sfinksa. Gracz 

może również odłożyć wszystkie karty. 
s Za każdą odłożoną kartę gracz zaznacza natychmiast 1 punkt na torze punktacji.  
s Gracz cofa znacznik kamienia na swojej planszy (tor kamienia) o tyle miejsc, ile kart pociągnął, a następnie 

obraca żeton użytego zespołu budowlanego na drugą stronę.
s Wszystkie karty sfinksa liczą się dopiero podczas końcowego podliczenia.
s Jako następny zagrywa gracz, którego statek znajduje się obok.

Przykład:

B. Obelisk i groby - punktowanie i ulepszanie rynku zbożowego albo magazynu kamienia
s Gracz, którego statek znajduje się najbliżej Nilu rozpoczyna: 
s  Wybiera on jeden zespół budowlany (plus ewentualnie dżokera budowlanego). Siła zespołu 

musi wynosić co najmniej tyle, ile wartość pola, które gracz chce zabudować. 
s Gracz kładzie 1 lub więcej znaczników na obelisk i/lub bierze 1 lub więcej żetonów 

grobów (a na wolne miejsce również kładzie swój znacznik).  
s Gracz obraca żeton użytego zespołu budowlanego na drugą stronę i cofa znacznik kamienia 

na swojej planszy o liczbę potrzebnych do budowy jednostek kamienia. 
s Gracz zaznacza uzyskaną liczbę punktów na torze punktacji i przesuwa swój znacznik w magazynie 

kamienia lub na rynku zbożowym o jedno pole w dół. 
s Jako następny zagrywa gracz, którego statek znajduje się obok.

Niebieski używa zespołu budowlanego o sile '2'. Ciągnie 2 wierzchnie karty ze 
stosu sfinksa, ogląda je i zatrzymuje jedną. Drugą z nich odkłada zakrytą na 
spód talii i natychmiast zaznacza 1 punkt na torze punktacji. Teraz obraca 
żeton użytego zespołu i cofa znacznik kamienia o 2 pola.

Gracz zatrzy-
muje 1 kartę.

Drugą z nich 
odkłada.

START



Przykład:

Zasady ogólne: 
Podczas budowy obelisku gracze muszą umieszczać znaczniki od dołu ku górze (wszystkie niższe liczby muszą 
być już zajęte, aby następne w kolejności liczbowej pole mogło być zabudowane).

Podczas budowy grobów gracz musi wziąć pierwszy w kolejności z odkrytych żetonów, następnie drugi, itd. 
Żadnego z żetonów nie można "przeskoczyć". Jeśli gracz zabiera żeton grobów, natychmiast odkrywa następ�-
ny tak, aby zawsze 4 z żetonów leżały odkryte.

C. Piramida i świątynia - punktowanie
s Gracz, którego statek znajduje się najbliżej Nilu rozpoczyna: 
s Wybiera on jeden zespół budowlany (plus ewentualnie dżokera budowlanego) 

o sile adekwatnej do jego zamiaru budowlanego. 
s Gracz kładzie 1 lub więcej znaczników na piramidę i/lub świątynię.
s Gracz obraca żeton użytego zespołu budowlanego na drugą stronę i cofa znacznik 

kamienia na swojej planszy o liczbę potrzebnych do budowy jednostek kamienia.
s Gracz zaznacza uzyskaną liczbę punktów na torze punktacji. 
s Jeśli któryś z rzędów piramidy został ukończony, przysługuje za to bonus (zobacz poniższy przykład). 
s Jako następny zagrywa gracz, którego statek znajduje się obok.

Przykład:

Zasady ogólne: 
Podczas budowy świątyni gracze muszą umieszczać znaczniki od dołu ku górze.
Oba filary świątyni rozpatrywane są osobno (wszystkie niższe liczby muszą być już zajęte, 
aby następne w kolejności liczbowej pole mogło być zabudowane).
Jeśli oba filary świątyni - lewy i prawy - zostały ukończone, można zabudowywać strop      
(�2 pola nad filarami i �2 nad kolumnami).

Piramidę wznosi się w następujacy sposób: 
Pierwszy znacznik w każdym z rzędów musi być umieszczony z lewej strony, następne� dokłada się bez przerw 
w kierunku prawej strony piramidy. 
Zaraz po tym, jak ukończony zostanie rząd, gracz, który w ma w nim najwięcej znaczników otrzymuje za każdy 
swój znacznik �w� �t�y�m� �r�z���d�z�i�e� 1 punkt. Przy remisie bonus otrzymuje gracz, którego znacznik znajduje się 
najbliżej lewej strony piramidy.

Dwa pola obelisku mają wartość 
1 i 2, a żeton grobów - 4, co w 
sumie daje wartość 7. Czerwony 
używa do tej budowy zespołu    
o sile 5 oraz dżokera o sile 2. 
Czerwony niezwłocznie zaznacza 
7 punktów na torze punktacji, 
cofa znacznik kamienia o 7 po-
zycji i obraca oba żetony (zes-
połu i dżokera) na drugą stronę.

Czerwony kładzie 2 
znaczniki na obelisk          

i zabiera żeton grobów '4'.

Żółty wybiera swój zespół o sile '3'. 
Zabudowuje pole '2' piramidy, ponieważ 
ma do dyspozycji tylko 2 jedn. kamienia. 
Następnie zaznacza zdobyte 2 punkty na 
torze punktacji, cofa znacznik kamienia 
o 2 pola (na '0') i obraca żeton zespołu 

budowlanego na drugą stronę.

Żółty otrzymuje 
jednorazowo 2 punkty.

Zielony otrzymuje 
jednorazowo 2 punkty.W takim przypadku w oznaczonym (*) 

miejscu można budować, chociaż w 
dolnym rzędzie są jeszcze wolne miejsca.

*

Bonus w ukończonych rzędach



6. Punkty bonusowe za współudział we wznoszeniu budowli
Każdy gracz otrzymuje dodatkowe punkty, jeśli współuczestniczył we wznoszeniu budowli. Współudział ten oz-
nacza, że zużył co najmniej 1 jedn. kamienia na każdym placu budowy, na którym umieścił statek. Każdy gracz 
oblicza, ile statków ma na 3 placach budowy. Począwszy od gracza, którego znacznik leży najdalej na torze pun-
ktacji, gracze przesuwają się o odpowiednią liczbę pól na torze punktacji uwzględniając następujące zależności: 

1 statek 1 punkt
2 statki 3 punkty 
3 statki 6 punktów

Następnie gracze zabierają swoje statki do własnych zasobów.

Zasady ogólne obliczania punktów: 
Obliczanie punktów bonusowych i punktów przy końcowym podliczeniu zawsze rozpoczyna gracz, którego 
znacznik na torze punktacji znajduje się najdalej z przodu. Potem zagrywa gracz drugi w kolejności na torze 
punktacji, itd. Punkty za budowanie gracze zaznaczają natychmiast.

Obliczanie w każdym przypadku odbywa się w następujący sposób:

Przykład:

7. Ustalanie kolejności zagrywania w następnej rundzie 
Gracz, który w tym momencie ma najmniej punktów (tor punktacji) otrzymuje żeton z numerem �'1�'. 
Gracz z następną w kolejności najmniejszą liczbą punktów otrzymuje żeton z numerem �'2�', itd.
Jeśli więcej graczy znajduje się na tym samym polu, ten z nich otrzymuje żeton z niższą liczbą, 
który stoi na polu na samym końcu, a więc ten, który najpóźniej dotarł na to pole.

Następnie rozpoczyna się kolejna runda �- wykłada się karty Nilu.

Magazyn kamienia i rynek zbożowy

Magazyn kamienia: Na górnych polach magazynu kamienia nie dzieje się nic. Gracz, który w toku rozgrywki 
osiągnie najniższe pole, otrzymuje niezwłocznie 3 �j�e�d�n�o�s�t�k�i� kamieni�a do swojego zasobu.
Za każdym razem, kiedy znacznik znajduje się na najniższym polu i powinien być przesunięty w dół, pozostaje 
na swoim miejscu. Mimo to graczowi dalej przysługują 3 �j�e�d�n�o�s�t�k�i� kamieni�a.

Przykład:

Gracz, którego znacznik znalazł się na przedostatnim lub ostatnim polu magazynu kamienia, może przy końcu 
gry zamienić swoje pozostałe kamienie na punkty.

Rynek zbożowy: Tutaj ustalana jest liczba karnych punktów za niepełne dostawy żywności dla zespołów 
budowlanych. Na obu dolnych polach rynku kara wynosi minus 1 punkt. W� �m�o�m�e�n�c�i�e�,� �w� �k�t�ó�r�y�m� �z�n�a�c�z�n�i�k� 
�gracz�a� t�r�a�f�i�a� na najniższ�e pol�e, niezwłocznie o�t�r�z�y�m�u�j�e �o�n� dodatkowo 2 punkty. Za każdym razem, gdy 
znacznik znajduje się na najniższym polu i powinien być przesunięty w dół, pozostaje na swoim miejscu. 
Gracz w dalszym ciągu o�t�r�z�y�m�u�j�e jednak �2 punkty.

s KONIEC GRY s
Gra kończy się po 5 rundzie (wraz z ustaleniem kolejności zagrywania). Potem następuje końcowe podliczenie.  

Czerwony buduje i otrzymuje 6 punktów. 
Przesuwa się o 6 pól na torze punktacji. 
Następnie buduje Niebieski i otrzymuje 3 
punkty. Przesuwa się o 3 pola na to samo 
pole, na którym stoi Czerwony. Niebieski 
zajmuje miejsce za czerwonym. Kolej-
ność na torze punktacji wpływa na kolej-
ność zagrywania w następnej rundzie.

Znacznik Czerwonego leży na ostatnim poziomie. Czerwony 
zagrywa niniejszą kartę. Mógłby on teraz przesunąć swój 
znacznik o 2 pola w dół, ponieważ jednak nie ma już niższego 
poziomu, jego znacznik pozostaje na miejscu. Czerwony 
otrzymuje jednak 6 jedn. kamienia (2x3) i przesuwa znacznik 
na swojej planszy (tor kamienia) o 6 pól. Podobnie działają 
punkty odnoszące się do rynku zbożowego - zobacz u dołu.



s KONCOWE PODLICZENIE s
Rozpoczyna gracz z żetonem '4', wykonując następujące 3 kroki. Następnie zagrywa gracz z żetonem '3', itd.

1. Jeśli znacznik gracza znajduje się na jednym z dwóch dolnych rzędów w magazynie kamienia, gracz może 
sprzedać swoje pozostałe kamienie. Za każde 2 jednostki kamienia otrzymuje 1 punkt, reszta przepada.

2. Gracz zlicza wartości ze swoich żetonów grobów i otrzymuje odpowiednią liczbę punktów, zgodnie             
z poniższą tabelą:

Wartość żetonów grobów punkty

1-10 2
11-20 5

21 i więcej 9 

3. Gracz sprawdza swoje karty sfinksa, czy może za nie zapunktować (tzn. czy spełnił warunek na karcie)    
i zaznacza ewentualne punkty. Opis kart sfinksa – zobacz stronę 11.

Gracz z największą liczbę punktów zostaje zwycięzcą. Przy remisie wygrywa ten z remisujących graczy, 
którego znacznik znajduje się na początku pola, a więc ten, który znalazł się na nim jako pierwszy.

J ZMIANY ZASAD W ROZGRYWCE 2- I 3-OSOBOWEJ J
Podczas gry 2- lub 3-osobowej do dyspozycji są zawsze tylko dwa pola budowy. 
Trzecie pole budowy najlepiej jest wówczas zająć znacznikiem nieużywanego koloru.

& OPIS PÓL RUND &  

Edfu: Gracz, który ustawił tutaj swój 
statek, musi przesunąć swoje znaczniki 
w magazynie kamienia oraz na rynku 
zbożowym o 1 pole w dół.

Thebae: Gracz, który ustawił tutaj swój 
statek, musi przesunąć oba przedsta-
wione na obrazku zespoły budowlane 
na swojej planszy o 1 pole w prawo.

Selinon: Gracz, który ustawił tutaj swój 
statek, musi przesunąć oba przedsta-
wione na obrazku zespoły budowlane 
na swojej planszy o 1 pole w prawo.

Beni Hasan: Gracz, który ustawił tutaj 
swój statek, musi przesunąć oba przed-
stawione na obrazku zespoły budowlane 
na swojej planszy o 1 pole w prawo.

Alyi: Gracz, który ustawił tutaj swój 
statek musi przesunąć jeden ze swoich 
4 zespołów budowlanych (według włas-
nego uznania) w prawo. Następnie prze-
suwa znacznik kamienia na swojej plan-
szy o 2 pola w przód.

Heliopolis: Identycznie jak w Passalon. 
Dodatkowo: Nie można tu użyć poniż-
szej karty Nilu:

Passalon: Gracz, który ustawił tutaj swój 
statek, musi przesunąć swojego dżokera 
budowlanego o 1 pole w prawo. Dodatko-
wo może on przesunąć pierścień wodny    
o jedno pole w lewo lub w prawo. Pierś-
cień wodny musi przy tym zawsze leżeć 
na jednym z 3 pól irygacyjnych.

Tylko taka możliwość



1 OPIS KART NILU 1
	

 Gracz może zagrać taką kartę w dowolnym momencie swojej tury. 

Następnie odkłada ją do pudełka.

	 Te karty dotyczą całej rozgrywki i pozostają wyłożone jako odkryte przed 

graczem. Pola zbożowe i kamieniołomy są również kartami tego rodzaju.

	 Gracz musi zrealizować taką kartę natychmiast i całkowicie. 

Następnie odkłada ją do pudełka.

Zielone pola zbożowe: Są zawsze 
nawodnione, dlatego też zawsze 
dostarczają zboże i zawsze 
wyżywią zespoły budowlane.

Żółtozielone pola zbożowe: Żywią 
zespoły budowlane tylko wówczas, 
gdy pierścień wodny znajduje się 
pośrodku lub z prawej strony.

Brązowe pola zbożowe: Żywią 
zespoły budowlane tylko wówczas, 
gdy pierścień wodny znajduje się   
z prawej strony.

6+7: Dodatkowo, natychmiast        
i tylko jednorazowo: Przesuń 
znacznik w magazynie kamienia, 
względnie na rynku zbożowym,       
o 1 pole w dół.

8: Dodatkowo, natychmiast,                 
gdy gracz bierze kartę i tylko 
jednorazowo: 3 punkty.

9: Dodatkowo, natychmiast i jed-
norazowo: Znacznik kamienia na 
własnej planszy do przodu o 4 pola.

Zanim nadejdzie tura następnego 
gracza, gracz może ustawić drugi 
statek.

Gracz może użyć przy budowli dwa
jeszcze niewykorzystane zespoły 
budowlane (plus ewentualnie 
dżokera budowlanego).

Gracz przesuwa znacznik kamienia 
na swojej planszy o 6 pól do 
przodu.

Gracz może zatrzymać 2 karty 
sfinksa.

Kamieniołomy: W każdej rundzie 
dają graczowi kamień. Z tego 
kamieniołomu będą to 2 
jednostki.

Gracz może użyć tej karty pod-
czas żywienia (daje 4 jednostki 
zboża).

Przykłady: 
Gracz musi przesunąć 
oba zespoły budowlane 
o 2 pola w prawo.

Gracz musi przesunąć 
swojego dżokera budow�-
lanego o 2 pola w prawo 
i może przemieścić pier-
ścień wodny do 2 razy.

Gracz może doliczyć do jednego 
zespołu budowlanego, którego 
używa, wartość siły równą '3'.

Czerwony może budować w każ-
dym wypadku.

Gracz może pociągnąć o 2 karty 
sfinksa więcej, ale co najwyżej 5. 
Na dodatkowe 2 karty nie zużywa 
jednak kamienia. Może on rów-
nież pociągnąć 2 karty i zużyć na 
to 0 kamienia. Dotyczy tylko gra-
cza, który ma swój statek na pla-
cu budowy sfinksa.

Gracz może, na końcu każdej 
rundy, wziąć jedną z pozostałych 
na Nilu kart.

W każdej rundzie gracz może prze-
sunąć znacznik kamienia na swojej 
planszy o 2 pola do tyłu kosztem 
przesunięcia o 1 pole w prawo 
jednego ze swoich zespołów bu-
dowlanych. Można to zrobić rów-
nież po przeprowadzeniu żywienia.






