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POLSKA INSTRUKCJA

leopatra zaoferowata wielka nagrode dla architekta, ktdry zaprojektuje najwspanialszy patac. Gry rozpoczyna sie budowa staje sie

wiadome, ie obietnica wielkich bogactw przyciagneta wielu wspaniatych twdrcow, a konkurencja w Stowarzyszeniu Architektow

jest niezwykle zacieta. Niektorzy dali sie skusi¢ fatwiejszym sposobom dochodzenia do celu i nawiazali kontakty z nieczystymi mocami.

Rozpowszechniane s3 plotki o nocnych spotkaniach i zakazanych rytuatach. Co wiecej, na elementach konstrukeji zaczely pojawiac sie

amulety i hieroglify czczace Sobka, boga-krokodyla. Czy chciwo$¢ zaprowadsi Cie do wyznawcéw Sobka i nagtej, acz brutalnej, $mierci

w paszczy ulubionego zwierzaka Kleopatry? Czy moie przetrwast i zostaniesz gtéwnych architektem Krélestwa oraz zdobedziesz
nagrode oferowang przez Krélowa? \
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W pudetku znajdziesz:

* Instrukcje
* Piec palet:

Amulety Zepsucia (w liczbie 89) oraz
Kupcéw Nilowych (15 lub po 3 na gracza)

Skarbiec Faraona

(108 talentéw -

32x1, 32x2, 24x5
i 20x10)

Mozaiki Bogéw (12 czesci)
oraz Ottarz Najwyiszego
Kaptana

2 czesci wrot 1 tron i 1 postument

+ W Kamieniotomie znajdziesz tei:

- 10 statuetek Anubisa (po 2 na gracza)
- 1 figurke Kleopatry

+ Pod Kamieniotomem, na tacy w kolorze piasku, znajdziesz
- Talie 110 kart, w ktdrej sa:

75 kart standardowych

11 kart postaci, wszystkich skazonych

. S
30x 18x 11x 9x 7x
Artisan Stone Block  Marble Slab ~ Wooden Log  Lapis Lazuli

23 karty skazonych surowcéw

gs

Beggars Courtesans
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Po trzy karty z kazdego podwojonego standardowego surowca,
kt6re przedstawiaja skorumpowanych rzemie$lnikéw i trefne towary Trompe-l'oeil

Scribes

Smugglers Vizier



Kosci
&% na oftarzu

+ 5 kosci Najwyzszego Kaptana

— T

- 5 Piramid Zepsucia (po jednej dla gracza; stuza do - i o o i e

przechowywania w nich amuletéw zepsucia = A B oo
el - : = ﬂ ! [

podczas gry) i -R "‘? 5 qu!:{.___'::_:_'_

* 5 kart z podsumowaniem zasad Piramida Zepsucia Podsumowanie zasad

Pudetka nie odstawiaj, poniewaz jest ono potrzebne do przygotowania gry.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wyjmij z pudetka pie¢ palet, Kamieniotomy wraz z zawartoscia, talie kart, ko-
$ci, piramidy oraz karty z podsumowaniem zasad.

0bré¢ puste (oprocz znajdujacej sie tam tacy) pudetko do géry nogami
3 i umiesc je w takiej pozycji na srodku stotu. Utéz na nim Ogrody pa-
el “ u tacowe, a Plac Sfinkséw umiesc¢ przy tej stronie pudetka, ktéra ma

' : odpowiednie ilustracje €. Nastepnie umie$¢ kosci Najwyiszego
%iﬂiu Kaptana obok Placu Sfinkséw (wszystkie pusta $cianka do gérg.

Pusty ottarz Najwyzszego Kaptana umie$¢ przed Placem
La kazdym razem, gdy na kosci wypadnie symbol, nalezy ja
umiesci¢ na ottarzu.

Kamieniotomy i wszystkie znajdujace sie w nich elementy
nalezy utozy¢ tak, by kazdy z graczy miat do nich fatwy
dostep®. Figurke Kleopatry umies¢ na jej ilustracji,
przed ponumerowanymi stopniami, ktdre wioda do drzwi
patacu, na poczatku Placu Sfinksow @. Wszystkie inne
elementy Kamieniotomu pozostaja na swoim miejscu.
**** Jezeli grasz po raz pierwszy to wypchnij Mozaiki Bogéw
z palety i umiesc je w losowej kolejnosci w Kamienioto-
mie, w miejscu, gdzie znajdowata sie figurka Kleopatry
i Anubisy @. Figurki Anubiséw postaw obok. Od teraz, kie-
dy zakonczy sie gra, figurki nalezy odktada¢ na plastikowa
tace wewnatrz pudetka, a nie do Kamieniotomu, w ktérym
je znalaztes.

Wypchnij z palety Amulety Zepsucia i umies¢ je w kupce obok
planszy (®. Nastepnie wypchnij Kupcow Nilowych oraz talenty,
ktére tworza Skarbiec Faraona. Talenty posegreguj wedtug ich
wartosci i umies¢ obok Placu @ tak, by ich wartos¢ byta widocz-
na . Talenty te beda uzywane w czasie gry by opfaci¢ budownicze-

' ) go, ktéry ukonczy kolejny element Patacu.
5 @e

Kazdy z graczy otrzymuje karte z podsumowaniem zasad, Piramide Zepsu-
ﬂ a ﬂ cia oraz dwie figurki Anubisa (w tym samym kolorze). Kazdy gracz otrzymuje
6 takze 3 Kupcéw Nilowych oraz 5 talentéw ©. Kupcy widoczni sa dla innych
g graczy, ale talenty nalezy uktadac tak, by ich warto$¢ byta niewidoczna dla innych
graczy.

7 talii kart odrzu¢ karte reklamowa, reszte kart przetasuj. Kazdy z graczy otrzymuje 3 karty ©.

Nastepnie podziel talie na dwie réwne potowy. Obré¢ jedna z nich tak, by karty byty widoczne, a nastepnie
pofacz obie potowy w jedna talie i przetasuj tak, by wymieszac karty widoczne z tymi niewidocznymi. Pocia-
gnij trzy karty z gory talii i potdz je obok siebie bez zmiany tego czy sa widoczne czy nie (karty odkryte wcho-
dza do %y odkryte, a karty zakryte - zakryte). Te trzy karty (oraz te, ktore dojda pdzniej w czasie gry) tworza
Rynek @, z ktdrego gracze czerpia materiaty podczas gry. -

Teraz jeste$ gotowy by rozpoczac rozgrywke.

o VS e =i |

-

?"
-




CEL GRY

Celem gry jest zostanie najbogatszym architektem w stuzbie Kleopatry, a 0siaggna¢ to mozna po-
"\ przez wybudowanie najpiekniejszych i najkosztowniejszych czesci jej patacu.

L ‘4
- ’ A" Jako ze konkurencja pomiedzy cztonkami Stowarzyszenia Architektow jest zabdjcza czesto be-
' dziesz kuszony by zadawac sie z typami spod ciemnej gwiazdy oraz kupowac towar, ktdéry spadt
3 7 wielbfada.

l' ﬂ Te praktyki moga przyczynic sie Twojego wejscia na sam szczyt, ale moga Cie tez sporo kosz-
. towac: kosztem nielegalnej transakcji s3 przeklete amulety Sobka, boga krokodyla, ktére musisz
-;"u i przechowywac ukryte przed wscibskimi oczami konkurencji w swojej Piramidzie Zepsucia.

! Kiedy Kleopatra wejdzie po raz pierwszy do swojego nowego patacu pod koncu gry najbar-

dziej zepsuty architekt (ten z najwieksza ilosciag amuletéw) zostanie pojmany i ofiarowany
jej Swietym krokodylom jako przekaska! Dopiero wtedy najbogatszy architekt, z tych, kté-
rzy pozostali przy zyciu, zostanie ogtoszony zwyciezca gry.

B TURA GRY

Gre zaczyna gracz posiadajacy najlepszy atrybut kojarzacy sie z Egiptem (licza sie takie rzeczy jak nos

niczym Kleopatra, zmumifikowany krokodyl czy wielka biblioteka ksiag zapisanych hieroglifami). Je-
zeli nie da sie tego ustali¢ to gre rozpoczyna najmtodszy z graczy. Gra toczy sie w turach, a ich prze-
kazywanie zgodne jest z ruchem wskazéwek zegara.

eh

W swojej turze kazdy z graczy musi wykonac jedna (I TYLKO JEDNA) z ponizszych dwoch akgji:

WIZYTA NA RYNKU

Gracz, ktory zdecyduje sie na ta akcje bierze wszystkie karty z jednej z trzech kupek kart (nazywanych
1 w grze Kramami), wybranej przez siebie.

Jezeli pod koniec swojej tury gracz ma w rece wiecej niz 10 kart to musi natychmiast:

a. Odrzuci¢ wybrane przez siebie karty w takiej liczbie, by miat na rece 10 kart. Karty
odrzuca sie na kupke kart odrzuconych koto talii kart Rynku. Gracz ten otrzymuje
takie 1 Amulet Zepsucia, ktéry umieszcza pod swoja Piramida. ;

b. Zatrzymac¢ WSZYSTKIE karty, ktore przekraczajq limit kart na rece (czyli 10). Za KAZ-
DA karte powyiej 10 gracz ten otrzymuje 1 Amulet Zepsucia.

Nastepnie gracz ten uzupetnia kazdy z Kramow poprzez pociggniecie gérnych trzech kart z talii i umiesz-
2 czenie ich w dowolnej kolejnosci. Orientacja kart musi jednak pozosta¢ bez zmiany, tj. karty odstoniete
pozostaja odstoniete.

Na kazdym Kramie musi zosta¢ potozona jedna karta. Nalezy potozyc¢ ja tak, by wszystkie odkryte karty
3 pod nowo potozona karta byty widoczne dla graczy. llos¢ kart odkrytych i zakrytych w kazdym Kramie
jest rézna i zmienia sie w czasie gry.

4 Kiedy skonczy sie talia nalezy utworzy¢ nowa z kart odrzuconych stosujac sposob tworzenia talii podany
powyzej.

LUB




WIZYTA W KAMIENIOLOMIE

Gracz moze udac sie do Kamieniotomu by pozyskac czesci, ktérych uzyje podczas tej tury.

By wybudowac czes¢ patacu gracz musi:

Zagrac ze swojej reki taka kombinacje Zasobow i/lub Kupcéw Nilowych, ktéra rowna sie lub przewyisza
koszt wybudowania danej czesci patacu. Zagrane karty Zasobéw odrzuca sie na stos kart odrzuconych.
Kupcodw Nilowych odrzuca sie z gry na state.

Wzia¢ czes¢ patacu za ktorg zaptacit i umiesci¢ ja na odpowiednim miejscu w patacu. Jezeli dostepnych
jest kilka mozliwych miejsc, w ktdrych moze postawi¢ dang czes¢ to gracz sam decyduje, w ktérym ja
whniesc. Jezeli gracz ma ochote (i mozliwosci finansowe) to moze wybudowac¢ na raz kilka czesci w jed-
nej turze. Moga to byc¢ rézne czesci lub kilka kopii jednej czesci.

Zebrac ze Skarbca ilos¢ talentdw, ktore zarobit (ich ilos¢ wskazana jest na kartach z podsumowaniem za-
sad). Jezeli w tej turze gracz ten wybudowat dwie czesci patacu to otrzymuje dodatkowo 2 talenty; jeze-
li wybudowat trzy lub wiecej czesci otrzymuje dodatkowo 5 talentdw. Talenty umieszczane s3 przy gra-
czu tak, by ich wartos¢ byta tajemnica dla innych graczy.

Jezeli podczas tej tury gracz wybudowat ostatni element ktdrejs kategorii (Sfinksy, Obeliski, Tron i podsta-
wa, wrota, Sciany kolumnowe lub Mozaike Bogéw) to nalezy przesuna¢ figurke Kleopatry o jedno miej-
sce w kierunku drzwi do patacu.

A W NV =

Rzuci¢ wszystkimi kos¢mi Najwyzszego Kapfana, ktére wcigz pokazujg puste pola. Je-
5 zeli w wyniku rzutu na ktdrejs z nich wypadt symbol Kaptana to nalezy ja da¢ na Ot-

tarz Najwyzszego Kaptana. Kosci, na ktorych wypadty puste scianki odktada sie obok.
Kiedy wszystkie 5 kosci znajdzie sie na ottarzu to nalezy rozpocza¢ Ceremonie Ofiarna.

Karty postaci opisane w rozdziale Wyznawcy Sobka moga zosta¢ zagrane w kazdym momencie tury tego gracza bez
wzgledy na to czy wybrat on akcje Rynku czy Kamieniotomdw, a nawet wtedy, kiedy otrzymat t3 karte w tej turze.

UWAGI
DOTYCZACE TURY GRY

Kaida zagrana karta oznaczona jako ,skorumpowana” (wskazuje na to umieszczony na niej sym-
bol zepsucia) dodaje graczowi, ktéry ja zagrat, Amulety Zepsucia w ilosci oznaczonej na karcie.
Amulety otrzymuje sie w momencie zagrania karty.

Podczas wizyty w Kamieniotomie Kupiec Nilowy moie zosta¢ zagrany zamiast jednego dowolne-
go zasobu (takie zamiast Artysty). Raz uiyty Kupiec zostaje odrzucony z gry.

Koszt ptacony za elementy patacu podczas wizyty w Kamieniotomach nie musi by¢ doktadny (np.
moina uiy¢ skorumpowanych 2 sztab marmuru zamiast wymaganej jednej), moina nawet roz-
dziela¢ zasoby z kart na dwie réine elementy (np. moina uiy¢ jednej karty zasobéw dajacej dwie
bele drewna by optaci¢ Sciane kolumnowa i wrota). Gracze nigdy nie dostaja reszty, jeieli prze-
ptacili. Zagrane, a niewykorzystane zasoby przepadaja.

Jeieli gracz zdecyduje sie wybudowa¢ Mozaike Bogéw to bierze pierwsza mozaike ze stosu
umieszczonego w Kamieniotomach (chyba ze zagra¢ postac Skryby).




CEREMONIA OFIARNA

Wizyta w Kamieniotomach albo zagranie karty Skryby wymuszaja rzut ko$¢mi Naj-
wyiszego Kaptana, a to z kolei moze sprawi¢ ze nadejdzie czas Ceremonii Ofiarnej
(kiedy na wszystkich kosciach wypadnie symbol Najwyzszego Kaptana).

Kazdy z graczy w tajemnicy przed innymi umieszcza dowolna liczbe Talentéw jaka chce za-
oferowac swiatyni. Gracze pokazuje swoje ofiary w jednym momencie.

Gracz, ktéry dat najwiecej odrzuca 3 Amulety Zepsucia ze swojej Piramidy z powrotem na stos koto plan-
szy. Jezeli ma ich mniej niz 3 to odrzuca te, ktére ma. Drugi z kolei gracz otrzymuje 1 Amulet, ktéry stan-
dardowo umieszcza pod swoja Piramida. Trzeci gracz otrzymuje 2 - ~
Amulety, czwarty 3, a piaty 4. CEREMONIA

OFIARNA
Remisy w ofiarach rozwiazuje sie w oparciu o aktualna pozycje
gracza w ofierze. Przyktad: dwaj gracze zremisowali o pierwsze 1 odrzuca L)
miejsce, wiec obaj otrzymujg przywilej usuniecia ze swoich Pira-

mid po 3 Amulety. Kolejny gracz automatycznie ma trzecie miej- 2 bierze @
sce (a nie drugie!) i musi wzig¢ 2 Amulety Zepsucia itd. 3 biere @@

4 bierze G’@B
Kiedy Ceremonia Ofiarna zostanie zakonczona wszystkie kosci 5 e DD@@

Najwyiszego Kaptana zdejmuje sie z Ottarza i obraca pusta $cian- s
ka w gére. W ten sposéb mozliwe jest, ze w czasie jednej rozgrywki odbedzie sie wiele Ceremonii Ofiar-
nych (albo zadna!).

Waina uwaga: Gracze trace wszystkie talenty ofiarowane w czasie Ceremonii bez wzgledu na to, ktére
miejsce zajeli. Talenty wracaja do Skarbca Faraona koto planszy.

KONIEC GRY

Gra konczy sie gdy Kleopatra zakonczy inspekcje swojego patacu, tj. dotrze do pola z numerem 5
przed drzwiami patacu. Zdarzy sie to w momencie gdy 5 z 6 kategorii elementéw budowy z Kamienioto-
mow zostanie ukonczonych.

W tym momencie gracze odrzucaja wszystkie karty, jakie posiadaja, a za kazda, ktéra ma symbol 'korupc;ji'
otrzymuja 1 Amulet Zepsucia.

Nastepnie gracze podnosza swoje Piramidy i pokazuja ile Amuletow zebrali podczas gry.

Gracze umieszczaja po jednym Amulecie Zepsucia na kazdym polu Sanktuarium w Ogrodach Patacowych,
ktore zaznaczyli jako swoje poprzez potozenie figurki Anubisa (Amulet ktadzie sie takze na miejscu, gdzie
stoi figurka).

Teraz gracze podliczaja ile zostato im Amuletéw. Gracz, ktéry ma ich najwiecej zostaje rzucony na pozarcie
krokodylom Kleopatry i nie moze wygra¢. W przypadku gdyby nikt z graczy nie posiadat zadnych Amule-
tow to krokodyl pozostaje gtody, gdyz nikt nie zostaje podany mu na tacy.

Gracze, ktdrzy pozostali przy zyciu, podliczaja posiadane talenty. Do tej liczby dodaja 3 za kazdego Kupca
Nilowego, ktory byt w ich posiadaniu w momencie zakonczenia rozgrywki. Najbogatszy architekt zostaje
zwyciezca tej rozgrywki.

Jezeli nastapit remis to wygrywa ten z remisujacych, ktéry ma najmniej Amuletéw Zepsucia.

_—
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Kamieniotom zawiera wszystkie elementy, ktére mozna zbudowa¢ w Patacu. Kazdy z elementéw zostat wyroz-
niony i opisany na jednej stronie karty z podsumowaniem zasad. Wypisane tam s3 wymagane materiaty nie-
zbedne do wybudowania kazdego z elementdw oraz talenty, ktdre otrzyma sie za ich wybudowanie.

Elementami s3:

SCIANY KOLUMNOWE / 9 czeéci

Wymagane surowce

) Wartosc: 3 talenty + 1 talent
Inifﬂ' | za kazdy element mozaiki sasiadujacy
&= 7 wybudowang $ciang kolumnowg

e

1 Artisan 1 Wood 1 Stone
(artysta) (drewno) (kamien)
Sciany te s3 budowane dookota pudetka, Rogi $cian muszg zgadzac sie ! ! ;
B d(

1 niebieskimi znacznikami na

na ktorym znajduje sie 0grod.
- rogach Ogrodu tak, -
. ‘A d go dje

1 L - dodatkowe
} ! ﬁ 2 L : dra 0
i - . 0 ao
Kaidy kwadrat : przyleg
by na kaidej icianie . mozalzi(:,%rczigfygajqcy ¢ . : ° °
L d O

moina byto
wybudowac 3
elementy Sciany
kolumnowe;j.

kolumnowej warty 1 4
jest dodatkowy jeden & 1,-—
talent. e

SFINKSY / 9 ngﬁci Wymagane surowce

e - gyt Warto$c: 2 talenty za pierwszego

= finksa w kaidej parze.
5 talentdw za drugiego sfinksa
wybudowanego naprzeciwko Sfinksa,

i
1 Artisan 1 Stone 1 Marble Ktdry Z0siah Uy bdgwany
(artysta) (kamied) (marmur)

~ Numery miejsca ' —c 7eNi
"_: = 2 ~ Znajduja sig obok 1 | ¥ UI:OZET!IE
e A kazdego Sflnksa. Sfinksow
_L""i Sfinksy uktadane sa
w kolejnosci
e . wskazanej przez
S |||)1 ;y‘zavysze 1 niebieska strzatke.
uduje sie Fl T L k Kazdy nieparzysty
- w kolejnosci ey § J ] i sfinks daje
\ (tj. pierwszy na L’[ . 7 budowniczemu 2
| miejscu nr 1, potem talenty, a kaidy
2, potem 3...) parzysty sfinks - 5

talentéw.

PIEDESTAL | TRON / 2 czesci

Wymagane surowce

1] ARTILGH W 1y ;
AT
Wl
[ il i

=) Wartos¢:
p{,fﬁ' | po 12 talentow

(& 13 kaidy element

e ?_':.*?..'.‘ 37

-

Najpierw buduje sie 7

3 Artisans 2 Marbles 2 Lapis Lazuli podstawe
(artysci) (kamienie)




OBELISKI / 2 czesci

Wymagane surowce

.J.ulll.u [ P——
k n’dbﬁu

3 Artisans 2 Woods 2 Stones
(artysci) (drewno) (kamienie)
WROTA / 2 czesci
) Wartosc: 4 talenty

| + 1 talent za kaida $ciane
kolumnowa, ktéra taczy sie
1 tym rogiem Wrét

Wymagane surowce
gl

1

h‘, L L

[

1 Lapis Lazuli

2 Artisans 1 Wood 1 Marble
(artysci) (drewno) (marmur)
f1 LI -
b &
Ulozeme Wrot

i Wartosc:
G2l po 12 talentow
= 13 kaidy element

T T e
i 5‘%“&-‘115 o

Utoienie obeliskow

Sciana +1 Bez $cian

$ciana +1

$ciana +1

Y

$ciana +1

Przyktad punktacji Wrét

Ta Sciana
nie jest
wliczana

Kiedy gracz buduje Wrota otrzymuje 4 talenty plus 1 talent za kaida Sciane

kolumnowa, ktodra jest potaczona z tg czesciag Wrét.

4 + 4 = 8 Talentow

Wymagane surowce

T

1l

i

=

Pk
)

m

1 Stone

(kamied)

2 Artisans

1 Lapis Lazuli
(artysci)

1 Marble

(marmur)




Gracz chce wybudowac kawatek Mozaiki. ...l umieszcza ja na
Bierze pierwsza z gory z Kamieniotomu... planszy.

Przyktad
budowania

5 ‘.ﬁ* 1 Talent Mozaiki:

| Gracz ten otrzymuje 4
pe | talenty za Mozaike
e * ozl plus 1 dodatkowy
talent za kaida palme,

| i ktéra przykryt.
Ry \# 1 Talent

4+3=7 Talentéw

" BUDOWANIE SANKTUARIUM | SRR

Sanktuarium tworzy sie gdy gracz wybuduje Mozaike tak, ze powstanie
nowy zamkniety teren, do ktérego nie bedzie juz mozna dotozy¢ zadne-
go nowego kawatka Mozaiki (z powodu braku miejsca lub tego, ze kawat-
ki Mozaiki, ktre by tam pasowaty, zostaty juz zagrane).

(Czesto Sanktuarium ma 4 lub mniej pdl, ale da sie wybudowac wieksze. Sank- ﬁg‘; 'E__.,
y tuarium mozna stworzy¢ wtedy, gdy zaden z niewybudowanych elementéw
Mozaiki nie bedzie mogt zmiescic sie w nowopowstatym Sanktuarium.

| Iawsze, gdy powstaje Sanktuarium gracz, ktory jest stworzyt, moze postawi¢ na nim jedna ze swoich figurek Anubisa by okresli¢, kto
jest wiascicielem tego Sanktuarium. Jezeli nowopowstate Sanktuarium nie zostanie od razu zagarniete przez swoje tworce to zaden
, z graczy nie bedzie mogt tego zrobi¢ w dalszym toku rozgrywki.

Na koncu rozgrywki ci gracze, ktorzy posiadaja wiasne Sanktuaria moga pozby¢ sie tylu Amuletéw Zepsucia, ile pdl licza
ich sanktuaria, facznie z tymi polami, na ktorych znajduja sie figurki Anubisow.

Za kazdym razem kiedy wybudowany zostanie jeden (lub
wiecej) element Mozaiki nalezy sprawdzi¢, czy kolejny ele-
ment Mozaiki moze zosta¢ wybudowany w miejscu, gdzie
powstato Sanktuarium. Jezeli nie to element ten zostaje usu-
niety z Kamieniotomu i odrzucony z gry na cafg rozgrywke.
Nastepnie patrzy sie czy nowoodstoniety element Mozaiki
pasuje w miejsce stworzonego Sanktuarium (i usuwa sie go,
jezeli nie moze zosta¢ tam wybudowany) itd. Jezeli wszyst-
kie Mozaiki zostana usuniete z gry przesun Kleopatre o jed-

no miejsce. /

= WYZNAWCY SOBKA

W ciagu gry 11 skorumpowanych postaci (2 Zebrakéw, 2 Kurtyzany, 2 Ambasadoréw, 2 Skrybow, 2 Szmuglerdw i 1 Wezyr)
moze zaoferowac architektom swoje ustugi. Postacie te ciggnie sie razem ze standardowymi kartami Surowcéw podczas wi-
zyty w ktoryms Kramie.

Karty te majg swoja cene, ktdra ptaci sie podczas ich zagrywania, a cena t3 s3 dodatkowe Amulety Zepsucia. Karty te mozna
zagra¢ w dowolnym momencie wtasnej tury, nawet jezeli zostaty wiasnie pociggniete. By zagrac taka karte po prostu jg od-
rzu¢, wprowadz w zycie odpowiedni efekt i dodaj odpowiednia ilos¢ Amuletéw Zepsucia do swojej Piramidy.

gracz moie zdecydowac
sie Na umieszczenie w

nim jednej ze swoich
figurek

= o |

sl

T,

ale ten teren moie zostac
przeksztatcony
w Sanktuarium tylko

...gdy inny element p
Mozaiki nie pasuje
do tego miejsca.

THE BEGGAR (Zebrak)

Koszt: 2 Amulety Zepsucia

Moc: Kazdy gracz musi ci dac 2 talenty albo standardowa karte Surowcow (Artyste, Kamien, Drewno, Marmur
lub Lapis Lazuli). To gracz decyduje, co Ci da. Nie mozna dawac w ten sposob 'skorumpowanych' surowcow,
dajacych dwa materiaty. Dlatego w niektdrych przypadkach gracz bedzie miat ograniczony wybor. W przypad-
ku, gdy gracz nie moze dac zadnej z wymienionych rzeczy musi on pokaza¢ wszystkie swoje karty graczowi,
ktorzy zagrat Zebraka, by mogt on to potwierdzic.




THE COURTESAN (Kurtyzana)

Koszt: 1 Amulet Zepsucia

Moc: Zagraj ta karte by natychmiast wzia¢ jedna karte (Ty decydujesz ktorg) ze stosu kart odrzuconych.
Nie musisz pokazywac innym graczom, ktérg karte wybrates.

'] L,” u

THE ENVOY (Ambasador)

Koszt: Réiny (patrz nizej)

Moc: Mozesz zazadac kart Standardowego Surowca od ktdregos lub wszystkich graczy. Ty wybierasz ktérego
surowca zadasz. Za kazda otrzymana w ten sposob karte musisz takze wzig¢ jeden Amulet Zepsucia od gracza,
od ktérego bierzesz dang karte. Zauwaz, ze gracze nie muszg oferowac ci swoich kart Surowcéw ani tez ty nie
jestes zmuszony do przyjecia wszystkich oferowanych Ci kart.
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THE SCRIBE (Skryba)

Koszt: 2 Amuletéw Zepsucia (lub zero)

Moc: Za 2 Amulety Zepsucia mozesz wybra¢ Mozaike, ktérg chcesz wybudowac zamiast po prostu brac tg z g6-
ry. Wciaz musisz zaptaci¢ koszt Mozaiki w surowcach.

Za 0 Amuletéw Zepsucia: Jezeli nie ma juz elementéw Mozaiki lub jezeli nie chcesz jej budowac to mozesz za-
grac Skrybe bez kosztu w Amuletach by zmieni¢ Scianke jednej z kosci Najwyzszego Kaptana. W ten sposéb
mozesz zamieni¢ pusta Scianke na scianke z symbolem i w ten sposdb przenies¢ ja na Ottarz by zwiekszy¢ szan-
se (a moze i nawet rozpoczac€) Ceremonie Ofiarng, albo mozesz zmieni¢ $cianke z symbolem na pusta i zdja¢
jedng kos¢ z Oftarza by odwlec Ceremonie.

Zauwaz, 7e Skryba, jak wszystkie inne postaci, moze zosta¢ zagrany tylko w Twojej turze i dlatego nie moze zo-
sta¢ wykorzystany podczas rzutow kos¢mi Najwyzszego Kaptana wykonywanych przez innych graczy. Jezeli po-
siadasz Skrybe w swojej rece na koncu rozgrywki to wciaz otrzymujesz Amulety Zepsucia, jak w przypadku in-
nych 'skorumpowanych' postaci. Otrzymujesz wtedy 1 Amulet Zepsucia.

THE SMUGGLER (Szmugler)

Koszt: 1 Amulet Zepsucia

Moc: Zagraj ta karte kiedy masz w rece wiecej niz 10 kart. Zatrzymujesz je WSZYSTKIE. Otrzymujesz tylko jeden
Amulet Zepsucia (czyli tylko koszt zagrania tej karty).

THE VIZIER (Wezyr)

Koszt: Rézny (patrz nizej)

Moc: Zagraj ta karte by pociagnac 5 gornych kart z talii Rynku. Zatrzymaj te, ktére cheesz, reszte odrzuc. 7a kaz-
da zatrzymana karte otrzymujesz 1 Amulet Zepsucia. Nie jestes zobowiazany do pokazania pozostatym graczom,
ktdre karty zachowujesz, a ktére odrzucasz.
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