‘x__ JACQUES BARIOT -+ THOMAS CAUET GUILLAUME MONTIAGE -

llustracje l_prOJekt: ww‘.alexandre-roche.com - FAQ i forum: www.matagot.fr — Ttumaczenie: Meehoow
V (o |
. LS W XII roku p&jnomama krol AKRENATON wydal okazale przyjecie

-':"—“"""-' dla suej zony NEFERTITI z okazji rocznicy ich slubu.
Uprzed'fub z bllq l&hje ck czlonkou egipskiej szlachty
eSS d ]ulg zukania rzadkich i cennych podarkou
\posrod roinorodhgch targouisk €giptu.

Cel gry | Zauartosc gry:

Gracze wcielaja sie w egipskich szlachcicow. Pragna oni, poprzez krélewska « 1 plansza z czterema targowiskami:
nominacje, znaczaco podnies¢ swoja polityczna pozycje, dlatego decyduja sie Gizeh, Akhet-aton, Abou Simbel i Lougsor
na wystanie stug, by ci znalezli odpowiednie podarki. Podarki te zostana 4 katelki zapas6w, po jednym dla kazdego

g 3 TN g gy targowiska
przedstawione Akhenatonowi, a faraon, na podstawie ich oryginalnosci, przyzna 16 pionkéw stug i 4 znaczniki punktaci

punkty prestizu. Gracz, ktory otrzyma najwiecej prestizu, zostanie zwyciezca. w 4 kolorach (zielonym, czerwonym,
niebieskim i czarnym)

. 30 zetonéw monet (debenéw): 10 ztotych
PI’quotOllldnle dO qrg o wartosci 2 debeny kazdy i 20 srebrnych,
wartych 1 debena (faczna wartos¢ skarbca:
40 debendw)
12 zetonéw krélewskich pieczeci
46 kart podarkéw: 8 gier Senet (5 pojedyn-
9 Podczas pierwszej gry wyt6z 4 kafelki zapaséw jak to pokazano ponizej @. czych i 3 podwéjne), 8 harf, 8 ozdobnych
Symbole zwierzat (kot, szakal, krokodyl, ibis) pomagaja przyporzadkowa¢ kafelki krzeset, 6I|U5tefek/ 6 posazkow, 5 naszyjni-
zapas6éw do konkretnego targowiska. Zaawansowani gracze moga wytozy¢ kafelki T e e e IS A7

losowo na lewym lub prawym straganie danego targowiska. ! karta Akhenatona
Y Pl 8 8 8 13 kart postaci

2 szeScio$cienne kosci

1 kafelek , targowisko zamkniete”

1 znacznik Ankh

1 dwustronny arkusz z opisem regut do
targowisk i postaci

o Plansze umies¢ na $rodku stotu.

e Umies¢ 1 debena (srebrna moneta) na kazdym kafelku zapasow @. Pot6: kafelek
»targowisko zamkniete” na widocznym straganie w Lougqsor ®. Wten sposob cate
targowisko jest zamkniete na poczatku gry.

e Posortuj karty postaci wedtug typow i umies¢ nad plansza tak, by postaci byty * 1 instrukcja
widoczne
W grze 3-osobowej: usun z talii jedna karte postaci ,Skryba +2”. 0

6 Kazdy z graczy bierze 4 pionki stug oraz znacznik punktacji - a 'a ‘;
w wybranym przez siebie kolorze. Znacznik gracze umieszczaja N IE @ l_‘_: L
na polu ,,0” na torze punktacji ®. L : :

W kazdym momencie gry z toru punktacji mozna odczytac
catkowita liczbe punktéw prestizu danego gracza.

@ Potasuj karty podarkéw i utéz je w zakryty stos. Wyciagnij 9
4 karty bez ich ogladania i wtasuj w nie karte Akhenatona.
Nastepnie umies¢ te 5 kart na spodzie stosu ®.

W grze 3-osobowej: usun z talii wszystkie karty z gra Senet.

e Pociagnij po 4 karty podarunkéw dla kazdego otwartego
targowiska i umiesc je odkryte — najpierw jedna w gérnym
rzedzie (na te karte wytéz 1 zeton krélewskiej pieczeci @)
— a pozostate 3 w dolnym rzedzie ®. Reszte zetonow
krélewskich pieczeci pot6z obok planszy.

@ Kazdy gracz rzuca dwiema ko$¢mi. Gracz, ktéry wyrzuci
najwieksza sume rozpoczyna gre. Nastepni zagrywaja
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Gracz
rozpoczynajacy otrzymuje 8 debenéw, drugi i trzeci — 9,
a ostatni — 10.

W grze 3-osobowej: 1 gracz otrzymuje 9 debendw,
a pozostali - po 10 debendw.




’ Opis elementou gry I

Targouiska (na planszy)

Karty podarkou

Gracze nabywaja
podarki na
targowiskach.
Podarki przynosza
punkty prestizu
podczas koricowego
podliczania. _ i
Kazda karta podarku \ I
zawiera nastepujace :
informacje:

taczna liczba kart

dostepnych w grze.
(5 ztotych wyrobéw

dwa

informacje:
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tego typu

epesniczych) Liczba punktéw prestizu,

ktére daje kazda karta tego
typu; warto$¢ punktow
zalezy od liczby graczy
posiadajacych identyczna
karte.

Zapasy targowiska

z dwéch straganéw. Tu

Przyktadowo: jesli tylko jeden gracz ma zlote wyroby
rzemieSlnicze, podczas podliczania kazdy jest wart 14
punktéw prestizu. Jesli 3 lub 4 graczy posiada wyroby, kazdy
z nich jest warty tylko 7 punktéw prestizu.

monet) podczas transakgji
odbywajacych sie na tym
targowisku.

Ten kafelek przykrywa jeden

Warunki zamkniecia
targowiska

Na targowiskach gracze moga kupowac podarki. Kazde targowisko ma
rézne stragany (jeden z lewej,
charakteryzujace sie roznymi cenami i warunkami zamkniecia. Tylko
jeden stragan moze by¢ otwarty w danej chwili, drugi pozostaje
przykryty kafelkiem zapasow. Kazde targowisko zawiera nastepujace

drugi z prawej strony),

Pola stawek,

na ktérych gracze
rozmieszczaja pionki
stug.

Liczba odpowiadajaca
stawce, jaka gracz
moze zaoferowa¢ do
zaptaty za jedna z kart
podarkéw z tego
targowiska.

wyktada sie debeny (zetony

W niniejszym przykladzie targowisko zamyka
sie, a podarki moga zosta¢ nabyte w momencie,
gdy taczna stawka ze wszystkich stug osiagnie

17 lub wiecej.

Przebieg gry ‘

Gracze zagrywaja zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. W czasie swojego ruchu gracz moze zagra¢ Karte
postaci, a nastepnie musi umiescic¢ jeden ze swoich pionkéw stug na polu stawki w jednym z 3 otwartych targowisk.

Zagryuanie postaci (opcjonalnie)

Poprzez uzycie krélewskiej pieczeci, nabytej w poprzednim ruchu, gracz moze zatrudnié
jedna postac¢ z kart dostepnych w stosach znajdujacych sie nad plansza. Uzyta piecze¢ jest
odktadana obok planszy.

Gracz natychmiast wykorzystuje zdolno$¢ postaci z karty, a nastepnie usuwa ja z gry. Gracz
moze poswieci¢ tylko jedna pieczec, stad zagra¢ mozna tylko jedna karte postaci w kolejce.
Opis postaci i ich zdolnosci znajduje sie na dodatkowym arkuszu.

Umieszczanie shugi (obowiazkowo)

Gracz umieszcza jednego i tylko jednego ze swoich stug na jednym z pustych pél stawek
w jednym z trzech straganéw otwartego targowiska (podczas kolejki tylko jeden stuga moze
by¢ umieszczony w kazdym ze stragan6w). Nie jest mozliwe umieszczenie stugi w aktualnie
zamknietym targowisku.

Jesli gracz jest pierwszym umieszczajacym pionek w pustym, otwartym targowisku,
otrzymuje 1 debena i zabiera go z kafelka zapaséw (jesli nie ma tam pieniedzy, nie
otrzymuije nic). Jesli gracz umieszcza swojego stuge na polu stawki oznaczonym symbolem
monety, natychmiast otrzymuje 1 debena i zabiera go z kafelka zapaséw, jedli jest dostepny.
Gracz moze otrzymac obie premie umieszczajac jednego stuge (przybywajac jako pierwszy
do pustego targowiska i ktadac pionek na pole oznaczone symbolem monety otrzyma dwa
debeny, jesli sa dostepne na kafelku zapaséw).

Ruch gracza koiiczy sie, nastepnie zagrywa gracz siedzacy po lewe;.

Jeden gracz moze mie¢ kilka stug w tym samym

otwartym targowisku.

Jesli gracz nie ma juz dostepnych pionkéw stug,
wybiera targowisko, na ktérym znajduje sie
przynajmniej jeden z jego stug; to targowisko
uznaje sie natychmiast za zamkniete. Niniejsza
akcja zastepuje umieszczanie stugi.




’ Zamykanie targouiska I

Jesli, po umieszczeniu stugi, warunki zamkniecia targowiska zostana
spetnione, targowisko natychmiast zostaje zamkniete (zobacz arkusz z opisem
targowisk).

Gracze moga teraz uisci¢ stawki zadeklarowane przez kazdego ze stug
i w odpowiedniej kolejnosci naby¢ karty podarkow. Stuga, ktéry zaoferowat
wyzsza stawke zostaje podliczony przed tym z nizsza stawka.

Shuga, ktory ustanouil najuiekszq stauke:

Wiasciciel stugi musi zaptaci¢ tyle debendw, ile wynosi warto$¢ wygrywajacej stawki.
Gracz odkfada monety na kafelek zapaséw tego targowiska, dodajac je do tych monet,
ktére moga sie tam ewentualnie znajdowac.

Teraz gracz zabiera:

* Dowolne dwie karty podarkéw sposréd tych, na ktérych nie znajduje sie
krélewska pieczec (co oznacza dwie sposréd trzech kart w dolnym rzedzie).

* Lub karte podarku z wyzszego rzedu oraz krélewska piecze¢ znajdujaca sie na tej
karcie.

Jezeli gracz nie ma wystarczajacej iloci pieniedzy, nie ptaci nic, ale w zamian musi
odda¢ jedna z kart podarkéw nabyta wczesniej (ta karta jest usuwana z gry). Jesli gracz
nie ma jeszcze zadnej karty podarunku, ruch po prostu przepada. Pomimo to nastepny
stuga nie jest rozpatrywany jako najwiekszy oferent.

W kazdym z przypadkéw gracz zabiera swoje pionki stug ze straganu.

Szczegolne pola stawek (tylko dla gracza, ktérego stuga zaoferowat najwieksza stawke)

Symbol pojedynczej karty: Gracz moze wzia¢ tylko jedna karte podarku (dowolna, tj.
z krélewska pieczecia lub bez).

_ll Symbol karty dodatkowej: Gracz bierze jedna z 3 kart podarku bez krélewskiej pieczeci
jako dodatkowa karte po zakupie w normalny sposéb jednej lub dwéch kart podarkéw.

Dla pozostalych shug:

W malejacym porzadku stawek kazdy z graczy ze stuga na tym targowisku
wybiera jedna z nastepujacych dwoch akcji:

* Zabiera dowolna 1 karte podarku z pozostatych na targowisku (wtaczajac podarek
z wyzszego rzedu wraz z krélewska pieczecia, jesli jeszcze jest dostepny). Gracz
musi zaptaci¢ sume réwna ofercie stugi, odktadajac debeny na kafelek zapaséw.

* Albo potowe debenéw (zaokraglona w gére) znajdujacych sie na kafelku zapaséw.
Jesli na kafelku nie ma pieniedzy, gracz moze po prostu spasowac.

W kazdym przypadku gracz usuwa swojego stuge z targowiska.

W kazdej chwili gracz moze zamieni¢ 1 ztoty deben na 2 srebrne.
W trakcie gry debeny i karty podarkéw graczy sa jawne.

Zdaraz po tym, jak wuszyscy sludzy zostanqg zd jeci
z targouiska, targouisko jest zamykane.

e Przesuin kafelek zapaséw na stragan uzywany przed chwila w grze (odstaniajac
drugi ze straganéw), nastepnie potéz kafelek ,targowisko zamkniete” na
odstoniety przed chwila stragan (bedzie on dostepny po powtérnym otwarciu
targowiska).

* Niesprzedane karty podarkéw zostaja na swoich miejscach. Beda one dostepne
ponownie, kiedy targowisko znowu bedzie czynne.

Przyklad zamkniecia targouiska:

Zapasy Abou Simbel
stanowia 4 debeny.
Czerwony otwiera
targowisko poprzez
umieszczenie stugi
na polu stawki 7

i bierze 1 debena.
Zielony umieszcza
stuge na polu 3 i tez
zabiera 1 debena.

2 debeny pozostaja
W zapasie.

W nastepnym ruchu Zielony decyduje sie
umiescic swojego stuge na polu 6.
Nastepny w kolejnosci Niebieski umieszcza
stuge na polu 1.

Warunki zamkniecia targowiska zostaty
spetnione: 1+3+6+7 217.

Targowisko zostaje zamkniete, studzy sa
zabierani w porzadku malejacym poczawszy
od najwiekszej stawki.

Czerwony musi zaptaci¢ 7 debendéw i wybiera
2 karty podarkéw z dolnego rzedu.
Zapas wynosi teraz 2+7=9 debendw.

Zielony decyduje sie wzia¢ 5 debendéw (potowa
z kafelka, zaokraglona w gére), na kafelku
pozostaja 4 debeny.

Rozliczajac drugiego ze stug, Zielony decyduje
sie zaptaci¢ 3, by naby¢ karte z pieczecia.
Zapas wynosi teraz 4+3=7 debendw.

W koricu Niebieski decyduje sie wzia¢ 4 debeny
(niebieski mégtby zamiast tego zaptacic 1
debena i kupi¢ ostatni podarek na targowisku).

3 debeny i 1 karta podarku pozostaty na
targowisku do nastepnego jego otwarcia.




Przygotowanie uprzednio zamknietego targowiska
(z ktorego kafelek ,targouisko zamkniete” zostal
juz usuniety) do nowych transakcji:

e  Przesun karty postaci w tym targowisku. Uzupetnij gérny rzad karta znajdujaca sie
najblizej lewej krawedzi dolnego rzedu (jesli to konieczne), a nastepnie przesur
pozostate karty do lewej krawedzi dolnego rzedu.

*  Dociagnij tyle kart podarkéw ile potrzeba, by wypetni¢ targowisko 4 kartami.

*  Na koniec pot6z pieczec krélewska Pomocniczo mozna uzyé znacznika
na karcie podarku umieszczonej Ankh, ktory jest zabierany przez
2 O e g gracza zamykajacego targowisko.
w gérnym rzedzie (jesli nie ma).
W przypadku, gdy pieczecie Kiedy targowisko jest podliczone,
krélewskie nie sa juz dostepne, gracz z lewej strony osoby,

bedacej w posiadaniu znacznika

omin ten krok.
P Ankh, zagrywa jako nastepny.

9

*  Rozgrywka toczy sie dalej, poczawszy
od gracza znajdujacego sie po lewej stronie od tego, ktory zamknat targowisko.

Jesli karta Akhenatona zostanie wyciagnieta w momencie wyktadania kart
na targowisku, to targowisko zostaje zamkniete na state (obré¢ jego
kafelek zapaséw, by to zaznaczy¢).

Zadne inne targowisko nie moze by¢ ponownie otwarte do korca gry.
Studzy sa wystawiani do momentu zamkniecia dwodch pozostatych

targowisk.
W momencie, w ktérym te targowiska zostana zamkniete, przystepuje sie Przyktad: karta posazka jest przesuwana do
do koricowego podliczenia, by zakoriczy¢ gre. gornego rzedu, nastepnie karta Senet do

lewego brzegu dolnego rzedu. Nastepuje
dociagniecie z talii dwdéch naszyjnikéw.

Koncouwe podliczenie ‘

Kiedy zostanie odstonieta karta Akhenatona, a w rezultacie - Przyklady:
wszystkie targowiska zostana zamkniete — gra koriczy sie. Gracze WLl
przystepuja do prezentacji swoich podarkéw Akhenatonowi.
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*  Kazdy podarek jest wart okreslona wartos¢ punktow prestizu, zalezna od liczby ' '
graczy, bedacych w posiadaniu podarku tego samego typu. Podczas obliczania %‘ 11 ﬁ | ﬁ [% =
punktéw positkuj sie tabela przedstawiona na dole kazdej karty podarku. Gérna i |
czes¢ tabeli wskazuje liczbe graczy posiadajacych podarek tego typu, a dolna —
odpowiadajaca im liczbe punktéw prestizu.

Jesli tylko jeden z graczy posiada posazki, kazdy
nich jest wart 11 punktéw; jesli 3 lub 4 grac
* Kazdy z graczy dolicza 1 punkt prestizu za kazde posiadane 2 debeny i 3 fna karjty posaik()wl? kazdy z :ﬂch daje tyIEo 6Zy

punkty za kazda pieczec krélewska, ktorej nie uzyt. punktéw.

Karta ,podwéjny Senet” liczy sie
tak, jakby gracz miat wytozone

S 9 0. Q c 2 d przed soba dwa Senety.
% Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba punktow é Wisaleznoteiiod oabyldaen

prestiiu. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, dysponujacych kartami Senet (licza

ktéry ma wiecej debendw. sie pojedyncze i podwdjne Senety)
U J S5 daje wiec: 12, 10 lub 8 punktow.

,Nefertiti jest dedykowane mojemu ojcu,
ktory mistrzowsko opanowat sztuke licytowania w tarocie,
nie majac nic w kartach na rece
i ktory dat mi posmakowac gier”

Guilaume Montiage




