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Zawartosc gry:
1 plansza gtowna
4 plansze graczy
32 statki w 4 kolorach
96 znacznikow w 4 kolorach

16 zetondw zespotow budow-
lanych w 4 kolorach

4 karty startowe kamieniotom
4 karty startowe zboze

56 kart Nilu
(22x1/2, 22x3/4, 12x5)

29 kart sfinksa
20 zetonow grobow
4 numerowane zetony dla
ustalenia kolejnosci:1,2,3,4
1 pierscien wodny
4 zetony skarabeusza

.

1. Plansze gtowna
nalezy potozyc
na srodku stotu.

10. 4 zetony skarabeuszy nalezy
potozy¢ w poblizu planszy.
Gracz, ktéry przekroczy '50'
na torze punktacji, otrzy-
muje zeton skarabeusza.

9. 20 zetonow grobow nalezy
zakryte wymieszac i rozdzieli¢
na 12 pol grobow.

Pozostate 8 Zzetonow trafia

z powrotem do pudetka.
Pierwsze 4 Zzetony grobow
nalezy nastepnie odkryc.

8. Pierscien wodny zostaje
potozony na srodkowe
z trzech pol irygacyjnych
na planszy.

_i_

J/

2. Bedzie potrzebnych tyle numerowanych

zetonodw, ile graczy bierze udziat w
rozgrywce. Najmtodszy gracz miesza za-
kryte zetony i rozdaje kazdemu z graczy
po jednym. Przy mniej niz 4 graczach
nadmiarowe zetony trafiaja do pudetka.

Przyktad: . _ — @

------ &

7. Karty sfinksa nalezy potasowac i ustawi¢ w zakrytym stosie na odpowiednim
polu planszy. Trzy talie z liczbami 1/2, 3/4 i 5 na rewersach nalezy
oddzielnie potasowac i utozy¢ zakryte w poblizu planszy.




Ka|dy gracz otrzymuje plansz grapraew
siebie kolorze i wykBada j przed sob
muje rownie| 4 |etony zespoBo6w budowlany
i rozmieszcza je na swojej planszy
D|oker budow
trafia do doln

| 8 )9 rz du kolumny
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(43 Kazdy gracz otrzymu- A
je 8 statkdow w swoim
kolorze i ktadzie je
przed soba.
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Kazdy gracz otrzymuje 24 znacz-
niki w swoim kolorze. Z tych 24
znacznikéw zabiera 4.
Jeden ktadzie na polu
‘0" toru punktacji.
Gracz z zetonem '1'
ustawia sie na ostatnim
miejscu, itd.
Jeden znacznik ktadzie
w gornym rzedzie maga-
zynu kamienia, kolejny
na gornym polu rynku
zbozowego. W tych
dwoch przypadkach
kolejnos¢ nie gra roli.
Czwarty znacznik kazdy
gracz ktadzie na torze
kamienia swojej planszy
jako znacznik kamienia
w nastepujacy sposob:

6. Kazdy gracz otrzymuje karte startowa kamienio-
tom oraz karte startowa zboze i wyktada je od-
kryte obok swojej planszy. Jesli w grze uczest-
niczy mniej niz 4 osoby, nadmiarowe karty star-
towe nalezy odtozyc¢ do pudetka.

r



A SKROT ZASAD

Egizia trwa 5 rund. W kazdej rundzie gracze moga podnies¢ site swoich zespotow budowlanych, dotozy¢ nowe
kamieniotomy, wzia¢ karty Nilu i sfinksa, czy wespot z innymi graczami wzia¢ udziat przy budowie krolewskich
grobow, obelisku, piramidy i swigtyni. Celem gry jest zbieranie punktow. Punkty za budowanie sg przyznawane
natychmiast, punkty z kart sfinksa uzyskuje sie dopiero na koncu gry. W kazdej rundzie gracze odbywaja 7 faz,
po czym rozpoczyna sie nastepna runda. Szczegotowy przebieg faz objasniony jest ponizej.

A\ PRZEBIEG RUNDY A

. Wytozenie kart Nilu

. Zegluga po Nilu

. Zywienie zespotéw budowlanych

. Produkcja kamienia

. Budowanie

. Bonus za wspotudziat we wznoszeniu budowli

. Ustalanie kolejnosci zagrywania w nastepnej rundzie

NOUITRNWN=

1. Wytozenie kart Nilu [
Na poczatku kazdej rundy ciagnie sie 10 kart ze stosu kart Nilu i wyktada odkryte
na 10 polach planszy, rozpoczynajac od pola, ktére znajduje sie najwyzej (Ombos).

W rundach 1 i 2 ciagnie sie karty ze stosu 1/2, w rundach 3 i 4 - karty ze stosu 3/4,
a w rundzie 5 - karty ze stosu 5. Na koncu rund 2, 3 i 5 niewykorzystane karty
z odpowiedniego stosu odktada sie do pudetka.

2. Zegluga po Nilu

Rozpoczyna gracz z zetonem '1' i ktadzie jeden ze swoich statkow na dowolnym, wybranym przez siebie polu.
Nastepnie zagrywa gracz z zetonem '2', po nim - gracz z '3’ i na koncu - gracz z zetonem '4'. Teraz znowu
zagrywa gracz z '1', ustawiajac swoj drugi statek, itd. Na kazdym z pél moze znajdowac sie tylko jeden statek.

Najwazniejsza reguta: Gracz musi ustawi¢ swoj nowy statek dalej (w dot, z biegiem rzeki) niz jego dotychczas
ustawione statki.

Gracz moze ustawic swoj statek na nastepujacych trzech rodzajach pol:

a. pola z kartami Nilu: Gracz najpierw bierze karte Nilu, a nastepnie ustawia jeden ze swoich
statkdw na miejscu, z ktorego wziat karte. Teraz realizuje karte, wzglednie wyktada ja przed soba.
(Opis kart Nilu na stronie 10.)

b. okragte pola: Gracz ustawia jeden ze swoich statkow na jednym z okragtych pol. Nastepnie
# przeprowadza odpowiednia akcje z tego pola. (Opis okragtych pol na stronie 9.)
S

o
- c. place budowy: Gracz ustawia jeden ze swoich statkow na dowolnym, wolnym placu budowy.
Kazdy gracz moze ustawic tylko po jednym ze swoich statkow przy sfinksie, obelisku/grobach

i Swiatyni/piramidzie. Jesli wszystkie trzy pola sg juz zajete, gracz moze ustawic swoj statek
tuz obok, oczekujac, ze w fazie 5 co najmniej jeden z graczy nie bedzie (lub nie bedzie magt)
budowac (ustawia swoj statek w tzw. rezerwie).

Jesli zaden z graczy nie moze juz ustawié wiecej statkow, wszyscy zabieraja swoje statki z powrotem do
wtasnych zasobow (za wyjatkiem statkow znajdujacych sie na placach budowy, ktore pozostaja na planszy).

3. Zywienie grup budowlanych
Poczawszy od gracza, ktérego znacznik znajduje sie najdalej na torze punktacji, kazdy z graczy
sprawdza, czy jest w stanie wyzywi¢ swoje zespoty budowlane. Poréwnuje wiec site swoich zespotow
z liczba jednostek zboza (startowa karta zboza + kolejne pola zbozowe + ewentualne karty Nilu).
fie Jesli gracz uzyska co najmniej tyle zboza, ile wynosi sita zespotu budowlanego, nie dzieje sie nic.
i Jesli uzyska mniej, musi cofnac sie na torze punktacji (mozliwa jest sytuacja, ze zejdzie nawet
ponizej ,,0”). Liczba pol, o ktora gracz musi sie cofnaé, zalezy od jego pozycji na rynku zbozowym

» i wynosi od 1 do 3 pdl za kazdy niewyzywiony zespo6t budowlany (zobacz przyktad u dotu strony 5).



Zanim zywienie, przy pomocy kilku przyktadéw, zostanie objasnione blizej nalezy wspomniec o pierscieniu wod-
nym, gdyz od jego pozycji zalezy, ktore z pol zbozowych zostana nawodnione i dostarcza zboze do wyzywienia:

Tylko zielone pola Tylko zielone i zéttozielone
dostarczaja zboze. pola dostarczaja zboze.

Przyktady zywienia:
4 zespoty budowlane Niebieskiego: Pola zbozowe Niebieskiego: Pozycja pierscienia wodnego:

4 zespoty budowlane majq Wszystkie zielone i zé6ttozielone pola
site 9 (1+2+3+3). zostaja nawodnione i daja zboze.

Niebieski ma 2 pola zbozowe, oba w tej turze zostang nawodnione i uzyska sie z nich zboze.
Ze swoimi 11 jednostkami zboza moze on wyzywic¢ swoje zespoty budowlane (o sile 9).

4 zespoty budowlane Czerwonego: Pola zbozowe Czerwonego: Pozycja pierscienia wodnego:

T ,L‘_z

.. i " . : . L s .'. l‘-' =
" Tylko zielone pola zostaj
fiziepoty, udcwinesgaig nyawodnione i Eaja zboieJal
site 10 (2+2+2+4). i

Oba pola zbozowe Czerwonego wprawdzie zostang nawodnione, moze on jednak wyzywic tylko grupy budow-
lane do wartosci 8. Czerwony decyduje sie oddac karte zbozowq (wypada ona z gry). Moze zatem wyzywic
zespoly do wartosci 12, potrzebuje jednak tylko 10, ale nadwyzka zboza przepada (Czerwony nie musiat
uzywac karty zboza; mogt cofnqgc sie na torze punktacji - zobacz nastepny przyktad).

'3z | 4

Rynek zbozowy:

4 zespoty budowlane Zielonego: Pola zbozowe Zielonego: Pozycja pierscienia wodnego:

Tor punktacji
NES

Zielony moze, na podstawie potozenia pierscienia wodnego, uzyc¢ tylko obu gérnych kart. Wyzywiq one zespoty
budowlane do wartosci 12. Zabraknie zatem 2 jednostek zboza. Zielony znacznik na rynku zboZzowym pokazuje, .
ze Zielony za kazdq brakujagcqg jednostke zboza musi odda¢ 2 punkty, w sumie wiec - 4 punkty. Cofa sie swoim_ &,

znacznikiem o 4 pola na torze punktacji i zajmuje miejsce za Czerwonym. 3

4 zespoty budowlane majq
site 14 (3+3+4+4). nienawodnione




4. Produkcja kamienia

Poczawszy od gracza z zetonem '1' kazdy gracz musi przesunac znacznik kamienia na swojej indywidualnej
planszy (tor kamienia) o tyle miejsc, ile surowca otrzymat ze swoich kamieniotomow. Jesli miatby otrzymac
wiecej niz 25 jednostek kamienia, nadwyzka

. START e
e
)| = \ I Przyktad: Czerwony ma na poczqtku 4 fazy

1 jedn. kamienia. Dysponuje on dwoma kamlemotomami, ktore w kazdej rundzie dostarczajq tqcznie 5 jedn.
kamienia. Czerwony przesuwa zatem swoj znacznik na pole 6.

5. Budowanie ' ‘ .
Omowione zostang teraz 3 place budowy w kolejnosci ich (:" sy < V { !
rozmieszczenia na planszy (z gory na dot). - v o T | o | l”
Ogoélne zasady budowania:
/\ Budowanie jest rownoznaczne z ustawieniem znacznika w swoim kolorze na wolnym polu obelisku, piramidy
lub swiatyni. Budowanie oznacza rowniez, ze gracz ciagnie karte z talii sfinksa lub bierze zeton grobow.
A\ Na kazdym placu budowlanym gracz potrzebuje zespotu budowlanego i kamienia.
/\ Gracz musi cofna¢ znacznik kamienia na swojej planszy o tyle pol, ile ciagnie kart sfinksa, wzgl. ile wynosi
wartos¢ zajmowanych pol lub zetonow grobow (zobacz przyktady).
/\ Gracz moze wykorzystac kazdy zespot budowlany tylko jednokrotnie w ciggu rundy.
/\ Po wykorzystaniu zespotu budowlanego obraca sie jego zeton na druga strone. Ponowne odkrycie zetonu
ma miejsce dopiero na poczatku nastepnej rundy (to oznacza, ze zespoty, w przeciwienstwie do
kamienia, nie ulegaja redukcji, kiedy zostaty uzyte).
/\ Gracz nigdy nie moze uzy¢ dzokera budowlanego samodzielnie. Raz na runde moze go przyporzadkowac do
innego zespotu budowlanego, a po wykorzystaniu musi go rowniez obrocic¢ na druga strone.

A\ Jesli gracz rezygnuje z budowania, zabiera swoj statek z placu budowy i w ten sposob zwalnia miejsce.
Jesli ktorys z graczy miat tam swoj statek "w rezerwie", moze teraz budowac.

A. Wziecie kart sfinksa, zatrzymanie 0-1 kart i punktowanie za odtozone karty

/\ Gracz, ktorego statek znajduje sie najblizej Nilu rozpoczyna:

/\ Wybiera on jeden zespo6t budowlany (plus ewentualnie dzokera budowlanego). P

A\ Ciagnie z talii sfinksa tyle zakrytych kart, ile wynosi sita jego zespotu budowlanego, jednak co naJwyzeJ 5

/\ Wybiera jedna karte i ktadzie zakryta przed soba. Pozostate karty wsuwa zakryte na spadd talii sfinksa. Gracz
moze rowniez odtozy¢ wszystkie karty.

/\ Za kazda odtozong karte gracz zaznacza natychmiast 1 punkt na torze punktacji.

/\ Gracz cofa znacznik kamienia na swojej planszy (tor kamienia) o tyle miejsc, ile kart pociagnat, a nastepnie
obraca zeton uzytego zespotu budowlanego na druga strone.

/\ Wszystkie karty sfinksa licza sie dopiero podczas koncowego podliczenia.

/\ Jako nastepny zagrywa gracz, ktorego statek znajduje sie obok.

Przyktad: Niebieski uzywa zespotu budowlanego o sile 2'. Ciggnie 2 wierzchnie karty ze
stosu sfinksa, oglgda je i zatrzymuje jednq. Drugq z nich odktada zakrytq na
spdd talii i natychmiast zaznacza 1 punkt na torze punktacji. Teraz obraca
Zeton uzytego zespotu i cofa znacznik kamienia o 2 pola.

Gracz zatrzy- Drugq Z nich
muje 1 karte.  odktada.

B. Obelisk i groby - punktowanie i ulepszanie rynku zbozowego albo magazynu kamienia

/\ Gracz, ktorego statek znajduje sie najblizej Nilu rozpoczyna: - i.

/\ Wybiera on jeden zespot budowlany (plus ewentualnie dzokera budowlanego). Sita zespotu :
musi wynosi¢ co najmniej tyle, ile wartos¢ pola, ktére gracz chce zabudowac. i

/\ Gracz ktadzie 1 lub wiecej znacznikow na obelisk i/lub bierze 1 lub wiecej zetondéw :
grobow (a na wolne miejsce réwniez ktadzie swoj znacznik). ' f_;.,

A\ Gracz obraca zeton uzytego zespotu budowlanego na drugga strone i cofa znacznik kamienia r 2
na swojej planszy o liczbe potrzebnych do budowy jednostek kamienia. 5

/\ Gracz zaznacza uzyskang liczbe punktow na torze punktacji i przesuwa swoj znacznik w magazynie
kamienia lub na rynku zbozowym o jedno pole w dét.

/\ Jako nastepny zagrywa gracz, ktorego statek znajduje sie obok.



Przyktad:

Dwa pola obelisku majg wartosc¢
1i 2, a zeton grobow - 4, co w
sumie daje wartos¢ 7. Czerwony
uzywa do tej budowy zespotu

o sile 5 oraz dzokera o sile 2.
Czerwony niezwtocznie zaznacza
7 punktéw na torze punktacji,
cofa znacznik kamienia o 7 po-
zycji i obraca oba zetony (zes-
potu i dzokera) na drugq strone.

znaczniki na obelisk
i zabiera zeton grobdw ‘4.

I -
1 I - .
gy o = g i- Czerwony ktadzie 2

Zasady ogolne:
Podczas budowy obelisku gracze musza umieszczac znaczniki od dotu ku gorze (wszystkie nizsze liczby musza
by¢ juz zajete, aby nastepne w kolejnosci liczbowej pole mogto by¢ zabudowane).

Podczas budowy grobow gracz musi wzia¢ pierwszy w kolejnosci z odkrytych zetonow, nastepnie drugi, itd.
Zadnego z zetonow nie mozna "przeskoczyc¢”. Jesli gracz zabiera zeton grobow, natychmiast odkrywa nastep -
ny tak, aby zawsze 4 z zetonow lezaty odkryte.

C. Piramida i swiatynia - punktowanie
A\ Gracz, ktorego statek znajduje sie najblizej Nilu rozpoczyna:
/\ Wybiera on jeden zespot budowlany (plus ewentualnie dzokera budowlanego)
o sile adekwatnej do jego zamiaru budowlanego.
/\ Gracz ktadzie 1 lub wiecej znacznikow na piramide i/lub Swiatynie.
4\ Gracz obraca zeton uzytego zespotu budowlanego na druga strone i cofa znacznik
kamienia na swojej planszy o liczbe potrzebnych do budowy jednostek kamienia.
/\ Gracz zaznacza uzyskana liczbe punktow na torze punktacji.
A Jesli ktorys z rzedow piramidy zostat ukonczony, przystuguje za to bonus (zobacz ponizszy przyktad).
/\ Jako nastepny zagrywa gracz, ktorego statek znajduje sie obok.

Przyktad:

Z I 3 | a Z6tty wybiera swdj zespét o sile '3'.
Zabudowuje pole 2' piramidy, poniewaz
ma do dyspozycji tylko 2 jedn. kamienia.
Nastepnie zaznacza zdobyte 2 punkty na
‘ torze punktacji, cofa znacznik kamienia
| S ' 02pola (na '0)iobraca zeton zespotu
' budowlanego na drugq strone.

Zasady ogolne:
Podczas budowy $wiatyni gracze musza umieszczac znaczniki od dotu ku gorze.
Oba filary swiatyni rozpatrywane sa osobno (wszystkie nizsze liczby musza by¢ juz zajete, i
aby nastepne w kolejnosci liczbowej pole mogto byc¢ zabudowane).
Jesli oba filary swiatyni - lewy i prawy - zostaty ukonczone, mozna zabudowywac strop
( 2pola nad filarami i 2nad kolumnami).
Piramide wznosi sie w nastepujacy sposob:
Pierwszy znacznik w kazdym z rzedow musi by¢ umieszczony z lewej strony, nastepne doktada sie bez przerw
w kierunku prawej strony piramidy.
Zaraz po tym, jak ukonczony zostanie rzad, gracz, ktory w ma w nim najwiecej znacznikow otrzymuje za kazdy
swoéj znacznik w tym rz d puekt. Przy remisie bonus otrzymuje gracz, ktorego znacznik znajduje sie
najblizej lewej strony piramidy.

| '

[

' Z6tty otrzymuje
jednorazowo 2 punkty.

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

miejscu mozna budowac, chociaz w &
dolnym rzedzie sq jeszcze wolne miejsca. %
} \\M» {'

Bonus w ukoriczonych rzedach
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6. Punkty bonusowe za wspoétudziat we wznoszeniu budowli

Kazdy gracz otrzymuje dodatkowe punkty, jesli wspotuczestniczyt we wznoszeniu budowli. Wspétudziat ten oz-
nacza, ze zuzyt co najmniej 1 jedn. kamienia na kazdym placu budowy, na ktérym umiescit statek. Kazdy gracz
oblicza, ile statkdw ma na 3 placach budowy. Poczawszy od gracza, ktérego znacznik lezy najdalej na torze pun-
ktacji, gracze przesuwaja sie o odpowiednia liczbe pol na torze punktacji uwzgledniajac nastepujace zaleznosci:

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

Nastepnie gracze zabieraja swoje statki do wtasnych zasobow.

Zasady ogolne obliczania punktow:

Obliczanie punktow bonusowych i punktow przy koncowym podliczeniu zawsze rozpoczyna gracz, ktérego
znacznik na torze punktacji znajduje sie najdalej z przodu. Potem zagrywa gracz drugi w kolejnosci na torze
punktacji, itd. Punkty za budowanie gracze zaznaczaja natychmiast.

Obliczanie w kazdym przypadku odbywa sie w nastepujacy sposob:

Przyktad:
n - Nastepnie buduje Niebieski i otrzymuje 3
: l ) I (3 [‘ ] 10 I (1 ’ () punkty. Przesuwa sie o 3 pola na to samo
e L —— pole, na ktérym stoi Czerwony. Niebieski
v zajmuje miejsce za czerwonym. Kolej-
nos¢ na torze punktacji wptywa na kolej-
nos¢ zagrywania w nastepnej rundzie.

Czerwony buduje i otrzymuje 6 punktow.
Przesuwa sie o 6 pol na torze punktacji.

—

7. Ustalanie kolejnosci zagrywania w nastepnej rundzie

- Gracz, ktory w tym momencie ma najmniej punktow (tor punktacji) otrzymuje zeton z numerem 1
| Gracz z nastepna w kolejnosci najmniejsza liczba punktéw otrzymuje zeton z numerem 2 | itd.
Jesli wiecej graczy znajduje sie na tym samym polu, ten z nich otrzymuje zeton z nizsza liczba,
ktory stoi na polu na samym koncu, a wiec ten, ktory najpézniej dotart na to pole.

Nastepnie rozpoczyna sie kolejna runda -wyktada sie karty Nilu.

Magazyn kamienia i rynek zbozowy

Magazyn kamienia: Na gornych polach magazynu kamienia nie dzieje sie nic. Gracz, ktory w toku rozgrywki
osiagnie najnizsze pole, otrzymuje niezwtocznie 3 je d n o skdmieni ado swojego zasobu.

Za kazdym razem, kiedy znacznik znajduje sie na najnizszym polu i powinien by¢ przesuniety w dot, pozostaje
na swoim miejscu. Mimo to graczowi dalej przystuguja 3 je d n o skdnieni a

Przyktad:

Znacznik Czerwonego lezy na ostatnim poziomie. Czerwony
zagrywa niniejszq karte. Mogtby on teraz przesungc swoj
znacznik o 2 pola w dot, poniewaz jednak nie ma juz nizszego
poziomu, jego znacznik pozostaje na miejscu. Czerwony
otrzymuje jednak 6 jedn. kamienia (2x3) i przesuwa znacznik
na swojej planszy (tor kamienia) o 6 pél. Podobnie dziatajq
punkty odnoszqce sie do rynku zbozowego - zobacz u dotu.

L=

&

Gracz, ktorego znacznik znalazt sie na przedostatnim lub ostatnim polu magazynu kamienia, moze przy koncu
gry zamieni¢ swoje pozostate kamienie na punkty.

Rynek zbozowy: Tutaj ustalana jest liczba karnych punktow za niepetne dostawy zywnosci dla zespotow

budowlanych. Na obu dolnych polach rynku kara wynosi minus 1 punkt. W momencie, w ktdrym znacznil

gacz atr afirm najnizsz epol g niezwtocznie o tr z y m ugedodatkowo 2 punkty. Za kazdym razem, gdy
znacznik znajduje sie na najnizszym polu i powinien byc przesuniety w dot, pozostaje na swoim miejscu.
Gracz w dalszym ciggu o tr z y m yjpdnak 2punkty.

A KONIECGRY A

Gra konczy sie po 5 rundzie (wraz z ustaleniem kolejnosci zagrywania). Potem nastepuje koncowe podliczenie.

1



A KONCOWE PODLIGZENIE A

Rozpoczyna gracz z zetonem ‘4, wykonujac nastepujace 3 kroki. Nastepnie zagrywa gracz z zetonem '3', itd.

1. Jesli znacznik gracza znajduje sie na jednym z dwoch dolnych rzedéw w magazynie kamienia, gracz moze

sprzedac swoje pozostate kamienie. Za kazde 2 jednostki kamienia otrzymuje 1 punkt, reszta przepada.
2. Gracz zlicza wartosci ze swoich zetondw grobdw i otrzymuje odpowiednia liczbe punktéw, zgodnie
Z ponizsza tabela:

Wartosc zetondw grobow punkty
~ 1-10 2
G, [n 11-20 5
21 i wiecej 9

3. Gracz sprawdza swoje karty sfinksa, czy moze za nie zapunktowac (tzn. czy spetnit warunek na karcie)

i zaznacza ewentualne punkty. Opis kart sfinksa - zobacz strone 11.

Gracz z najwieksza liczbe punktow zostaje zwyciezca. Przy remisie wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktérego znacznik znajduje sie na poczatku pola, a wiec ten, ktéry znalazt sie na nim jako pierwszy.

ZWANY ZASAD W ROZGRYWCE 2- i 3-0S0BOWEN

Podczas gry 2- lub 3-osobowej do dyspozycji sa zawsze tylko dwa pola budowy.
Trzecie pole budowy najlepiej jest wowczas zajac¢ znacznikiem nieuzywanego koloru.

A OPiS POL RUND A

Edfu: Gracz, ktory ustawit tutaj swoj
statek, musi przesungc swoje znaczniki
w magazynie kamienia oraz na rynku
zbozowym o 1 pole w dot.

Thebae: Gracz, ktory ustawit tutaj swoj
statek, musi przesunac oba przedsta-
wione na obrazku zespoty budowlane
na swojej planszy o 1 pole w prawo.

Passalon: Gracz, ktory ustawit tutaj swoj
statek, musi przesunac swojego dzokera
budowlanego o 1 pole w prawo. Dodatko-
WO moze on przesunac pierscien wodny
o jedno pole w lewo lub w prawo. Piers-
cien wodny musi przy tym zawsze lezec¢
na jednym z 3 pol irygacyjnych.

Tylko taka mozliwosc

Selinon: Gracz, ktory ustawit tutaj swoj
statek, musi przesunac oba przedsta-
wione na obrazku zespoty budowlane
na swojej planszy o 1 pole w prawo.

Beni Hasan: Gracz, ktory ustawit tutaj
swoj statek, musi przesunac oba przed-
stawione na obrazku zespoty budowlane
na swojej planszy o 1 pole w prawo.

Alyi: Gracz, ktory ustawit tutaj swoj
statek musi przesunac jeden ze swoich
4 zespotow budowlanych (wedtug wtas-
nego uznania) w prawo. Nastepnie prze-
suwa znacznik kamienia na swojej plan-
szy o 2 pola w przdd.

Heliopolis: Identycznie jak w Passalon.
Dodatkowo: Nie mozna tu uzy¢ poniz-
szej karty Nilu:



—= OPISKART NiLV' —

Sa 3 rézne rodzaje kart Nilu. Rodzaj karty wskazuje na moment ich uzycia:

Kiedykolwiek:

Zawsze:

Natychmiast: |
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Nastepnie odktada ja do pudetka.

Gracz moze zagrac taka karte w dowolnym momencie swojej tury.

Te karty dotycza catej rozgrywki i pozostaja wytozone jako odkryte przed
graczem. Pola zbozowe i kamieniotomy sg rowniez kartami tego rodzaju.

SOFORT

Nastepnie odktada ja do pudetka.

Zielone pola zbozowe: Sa zawsze
nawodnione, dlatego tez zawsze
dostarczaja zboze i zawsze
wyzywia zespoty budowlane.

Zottozielone pola zbozowe: Zywia
zespoty budowlane tylko wéwczas,
gdy pierscien wodny znajduje sie
posrodku lub z prawej strony.

Brazowe pola zbozowe: Zywia
zespoty budowlane tylko wowczas,
gdy pierscien wodny znajduje sie
Z prawej strony.

6+7:. Dodatkowo, natychmiast

i tylko jednorazowo: Przesun
znacznik w magazynie kamienia,
wzglednie na rynku zbozowym,
o 1 pole w dét.

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

9: Dodatkowo, natychmiast i jed-
norazowo: Znacznik kamienia na

wtasnej planszy do przodu o 4 pola.

Zanim nadejdzie tura nastepnego
gracza, gracz moze ustawic¢ drugi
statek.

Gracz moze uzy¢ przy budowli dwa
jeszcze niewykorzystane zespoty
budowlane (plus ewentualnie
dzokera budowlanego).

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

Gracz moze zatrzymac 2 karty
sfinksa.
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Gracz musi zrealizowac taka karte natychmiast i catkowicie.

Kamieniotomy: W kazdej rundzie
daja graczowi kamien. Z tego
kamieniotomu beda to 2
jednostki.

Gracz moze uzyc tej karty pod-
czas zywienia (daje 4 jednostki
zboza).

g Przyktady: )
- 'ﬂ H\ Gracz musi przesunac

oba zespoty budowlane

0 2 pola w prawo.
L'
=
R

Gracz musi przesunac
swojego dzokera budow -
lanego o 2 pola w prawo
i moze przemiescic pier-
scien wodny do 2 razy.

Gracz moze doliczy¢ do jednego
zespotu budowlanego, ktorego
uzywa, wartosc sity rowna '3'.

-y
- ® -
Czerwony moze budowac w kaz-
dym wypadku.

Gracz moze pociagnac o 2 karty
sfinksa wiecej, ale co najwyzej 5.
Na dodatkowe 2 karty nie zuzywa
jednak kamienia. Moze on row-
niez pociagnac 2 karty i zuzyc na
to 0 kamienia. Dotyczy tylko gra-
cza, ktory ma swoj statek na pla-
cu budowy sfinksa.

Gracz moze, na koncu kazdej
rundy, wzia¢ jedng z pozostatych
na Nilu kart.

W kazdej rundzie gracz moze prze-
sunac znacznik kamienia na swojej
planszy o 2 pola do tytu kosztem
przesuniecia o 1 pole w prawo
jednego ze swoich zespotow bu-
dowlanych. Mozna to zrobi¢ row-
niez po przeprowadzeniu zywienia.









