| Gradla2 do 4 graczy
W wieku 13 i wigcej lat
Okolo 40 min.




WSTEP I CEL GRY

Budowa $wiatyni poswigconej Sobkowi idzie pelng para. Cata gos-
podarka zorganizowata si¢ obok miejsca pod budowg: znajduje si¢
tu nowy rynek a todzie zegluja w gorg i w dot Nilu, nieustannie
przywozac réznego rodzaju dobra. Rywalizacja pomigdzy kupcami
jest naturalnie zacigta, a niektorzy gotowi sa do skorumpowania ponad
miar¢ w celu zgromadzenia chwaty i bogactwa. Glownie bogactwa
W IZECZy same;...

Ty tez jeste$ czgscia lokalnego kupieckiego cechu, przygotowany
do zrobienie wszystkiego co potrzeba by pokonaé¢ swoich rywali...
Masz 3 rundy na to, by zdoby¢ wigcej pienigdzy niz przeciwnicy
a jednoczesnie nie stac si¢ zbyt skorumpowanym.

ZAWARTOSC

1 plansza

SZCZEGOLY KART

Szczegoly karty débr:
__— Warto$¢ handlowa karty
| Ikona dobra

| Przypominacz warto$ci handlowej

Wystepuja dwa rodzaje kart kazdego dobra:
te z wartoscig handlowa oraz te bez niej.
Karta kosci stoniowej ponizej nie posiada
warto$ci. 3 punkty na krawedzi przypo-
minaja, ze karty z rodziny kart z warto$ciami

4 znaczniki punktowania 12 Zetonow Rewers i
wydarzen korupcji

54 karty débr

6x Ko$¢ stoniowa 7x Heban 7x Marmur 9x Bydto

9 kart dobr posiada inne rewersy.
Stanowia one poczatkowe
rozdanie dla kazdej rundy.

Rewers

handlowymi posiadaja 3 skarabeusze.

Amulety uzywane sa jako
jokery, dlatego tez posiadaja
ikony wszystkich dobr.

Szczegoly karty postaci:

Kazda karta postaci rowniez przynalezy do rodziny kart dobr.
Dodatkowo poza kolorem brzegu karty, pokazane jest to rowniez
za pomoca odpowiedniej ikony (tutaj kosci stoniowej).

Kazda posta¢ posiada specjalna
zdolnos¢, ktorej efekty sa
wyjasnione szczegdétowo na koncu
instrukcji.

Zdolnos¢ pokazana jest na papirusie
na dole karty.

W trakcie rudny, karta postaci
moze by¢ zagrana albo jako karta
dobra albo jako posta¢ uzywajaca
swojej specjalnej zdolnosci, ale
nigdy jako obie.

Posta¢ nie ma warto$ci handlowe;j.




PRZYGOTOWANIE

n Umie$¢ planszg na srodku stotu.

2 Gracze wybieraja kolor i biorg odpo-
wiedni znacznik, umieszczajac go na
polu z zerem toru punktowego...

DOHO

...jak rowniez biorg ptytke korupcji
z pieczgcia w tym samym kolorze i
umieszczaja przed soba.

. plansza

Potasuj karty z zielonym rewersem i rozdaj

kazdemu graczowi po 2. Formuja one star-
towa rgke. Pozostate zielone karty nie sa uzywane
w aktualnej rundzie i mozna je odtozy¢ do pudetka.

Potasuj razem karty dobr i postaci i umies¢ je
obok toru punktowego jako zakryta talig. W
grze dla 2 graczy usun pierwsze 9 kart ze
stosu. Karty te nie beda uzywane w danej rundzie i
mozna je odtozy¢ do pudetka.

H Pomieszaj 12 zetonéw wydarzen. Wybierz losowo 5 z nich i utéz w
stos obok planszy. Pozostale zetony nie sa uzywane w biezacej rundzie i
moga by¢ odtozone do pudetka.

Losowo wybierzcie kto rozpocznie pierwsza runde.
Jeste$cie teraz gotowi by zaczaé gre.

TURA GRY

W swoim turze mozesz wybra¢ jedna (i tylko jedna) z 3 akcji
pokazanych obok.
Po niej twoj ruch si¢ konczy i nastgpuje kolej gracza po lewej, ktory
wybiera jedna z 3 akcji itd.

I -om |

Wypelni 9 miejsc wzdtuz Nilu (nabrzeza) za-
wsze podazajac z nast¢pujacymi 3 zasadami:
1. rozpocznij od pola obok $wiatyni;

2. karty dobr (bezowe rewersy) umieszczane
sa odstonigte;

3. karty postaci (pomaranczowe rewersy)
zawsze umieszczane s3 zasloniete.

3 r6zne mozliwe akcje to:

. Stos kart
+ odrzuconych




— pr—

Zagraj jedna (i tylko jedna) posta¢. By to uczyni¢ zagraj odkryta
kart¢ na stos kart odrzuconych (obok talii) i zastosuj zdolno$¢
pokazang na papirusie.

WZIECIE KARTY

I Kiedy bierzesz kartg musisz wybra¢ jedna z 4 dostgpnych kart i
doda¢ do tych na rece.

[ Przez dostgpne karty rozumie si¢ jedna z pierwszych 4 liczac od karty
najblizej pola “0”. Przyktad: Wszystkie zdolnosci postaci sa szczegdétowo wyjasnione na

ostatniej stronie zasad.

ZAGRANIE UKEADU

[ Uktad to grupa kart dobr tego samego rodzaju.

" By zagra¢ uktad musisz umiesci¢ przynajmniej 3
karty dobra przed soba. (Mozesz oczywiscie wiecej)

M Uwaga: wybor jest bardziej
ograniczony kiedy sa
mniej niz 4 karty:

Kilka uwag:
0 Uktad moze zawiera¢ jeden lub wigcej amuletow
(joker).

W tym przypadku tylko 2
karty sa dostgpne.

© Kazda posta¢ zwiazana z rodzajem dobra moze by¢
zagrana w uktadzie tego samego rodzaju dobra.

Zwro¢ uwagg, ze kiedy zagrywasz postac jako czg§é
uktadu jej zdolnos¢ jest ignorowana!

KORUPCJA

W Wzigcie pierwszej dostgpnej karty nie niesie za soba konsekwencji
poniewaz kolejnos¢ przybycia todzi jest przestrzegana. Jednakze
wzigcie jednej z pozostalych kart wiaze si¢ z cena...korupcji.

' Mozliwe jest dodawanie kart do uktadow wezesniej
zagranych (w celu zdobycia wigkszej ilosci punktow
w trakcie punktowania) ale te same zasady wciaz

obowiazuja: musisz doda¢ przynajmniej 3 nowe

1 Zasada korupcji jest prosta: wszystkie karty, ktére pominiesz

ZETONY WYDARZEN

Tak dhugo jak przynajmniej 1 z 5 Zetonéw nie byl jeszcze zagrany,
wytozenie uktadu natychmiastowo rozpoczyna wydarzenie:

1 Kiedy zagrasz uktad wez wszystkie pozostate zetony, wybierz jeden
i natychmiastowo zastosuj jego efekt. Potem zeton jest odrzucany.

Zdecydowate$ si¢ wzia¢ amulet (3).
Poniewaz pominate$ pszenicg (1) i
marmur (2) musisz potozy¢ te dwie
ostatnie karty zakryte pod swoja ptytka
korupcji.

W celu przeszkodzenia innemu graczowi w skorzystaniu z zetonu
mozesz wybra¢ zeton, ktorego efekt nie moze by¢ uzyty lub ktéry nie
ma wptywu na ciebie. W takim wypadku po prostu go odrzucasz.

I Wszystkie zetony sa objasnione na ostatniej stronie zasad.
Zasada korupcji obowiazuje bez wzgledu na typ wzigtej karty (dobro
lub postac).



DOSTAWY DOBR

B Kiedy gracz wezmie ostatnia karte¢ wzdtuz Nilu musi przygotowac
nowy zestaw kart dla nastgpnego gracza: dobiera 9 kart z wierzchu
stosu i umieszcza je wedlug zasad z przygotowania gry.

W Tak wigc w trakcie rundy bedzie 6 dostaw dobr i postaci (5 w
grze 2 osobowej).

KONIEC RUNDY

W Tak szybko jak gracz wezmie ostatnia kart¢ ostatniej dostawy
runda konczy si¢ natychmiastowo.

M Gracze z uktadami 3 i wigcej kart na rgce moga je zagrac, lecz
musza by¢ one zagrane poziomo (dostarczaja mniej punktow). Uwaga:
w trakcie tej fazy karty nie moga by¢ dodawane do istniejacych juz
uktadow na stole.

m Uwaga, wszystkie karty na rece, ktorych nie mozesz zagra¢ sa
dodawane do twojego stosu korupcji.

Runda sig skonczyta i weiaz posiadasz na rgce 7 Kart.

Karta ryb dodawana jest do stosu korupcji poniewaz jest poje-
dyncza karta.

e Tak samo karty marmuru, poniewaz 2 to za mato by stworzy¢
uktad. Posta¢ nie moze by¢ zagrana poniewaz runda jest skoniczona.

G 3 karty pszenicy i posta¢ z pszenica nie moga by¢ dodane do
ukfadu na stole. Jednak poniewaz sa to przynajmniej 3 karty, moga
by¢ zagrane jako nowy uktad poziomo (w celu odréznienia ich od
uktadow zagranych w trakcie rundy).

Runda jest teraz punktowana.

PUNKTOWANIE

Kazdy uktad jest punktowany osobno. Kazdy uktad dostarcza
nastgpujacych punktow:

Liczba skarabeuszy x liczba kart

W poziomych uktadach skarabeusze sq dodawane zamiast
mnozone.

Suma punktéow jest twoim wynikiem z danej rundy, ktory za-
znacza sig na torze punktowym.

21x30 84x308 22x310 ¢1+10
3 + 12 + 6 + 2

W tym przykladzie otrzymujesz 23 punkty

KARA ZA KORUPCJE

Teraz jest czas na uregulowanie dtugéw: kazdy gracz sumuje liczbe
kart pod swoja ptytka korupcji.

Graczktory ma ich najwigcej straci jakie$ punkty:

Za kazde 10 punktow otrzymane w tej rundzie gracz przemieszcza
si¢ w tyt na torze punktowym do nast¢pnego symbolu tego samego
rodzaju, na ktorym wyladowat wilasnie jego znacznik.

Grasz niebieskim. Miate$ 38 punktow
przed punktowaniem w tej rundzie i
posiadasz najwigcej kart korupcji.

Twoje uktady daty ci 23 punkty i tak
twdj obecny wynik to 61.

Poniewaz zapunktowate$ 2-krotnos¢ 10
(reszta jest ignorowana) poruszasz si¢
o0 2 symbole Ankh w tyt i konczysz z
52 punktami.

Twoj nadmiar korupcji kosztowat cig 9
z 23 uzyskanych punktow w tej rundzie.
Nie powtarzaj tego zbyt czgsto!




NOWA RUNDA

B W nowej rundzie uzyj wszystkich kart (wlacznie z tymi pod

plytkami korupcji) i zetonow.
M Przygotuj gre tak samo jak na jej poczatku.

B Po tym jak runda zostanie przygotowana gracz z najnizszym
wynikiem decyduje kto bedzie graczem startowym. Moze wybra¢
sam siebie jesli sobie zyczy.

KONIEC GRY

M Gra konczy sig¢ po punktowaniu w 3 rundzie. Gracz z najwigk-
szg iloscia punktow wygrywa.

B W przypadku remisu gracze dziela si¢ zwycigstwem.

B Gra konczy sig¢ wezesniej jesli ktory$ z graczy posiada wigeej
niz 100 punktéw na koncu 2 rundy (po uwzglednieniu kary za
korupcjg).

UWAGI I PRZYPOMNIENIA |

W Jesli jest remis w korupcji policz ilo$¢ skarabeuszy na kartach.
Gracz z najwigksza ich iloscia jest uwazany za najbardziej
skorumpowanego. Je§li wciaz jest remis wszyscy remisujacy
gracze sa najbardziej skorumpowania.

" Dopuszcza si¢ zagranie postaci, ktorej zdolno$¢ nie ma efektu w
danej chwili w celu, na przyktad posiadania mniejszej ilosci kart
na koncu rundy lub by pomina¢ tur¢ bez potrzeby brania karty
poniewaz aktualnie nie ma nic interesujacego na stole.

|

Nie zapomnij, ze posta¢ moze by¢ uzyta zarowno dla swojej

.zdolnoéci lub jako czgs¢ uktadu, ale nie jako obie!

Kiedy gracz bierze ostatnia kartg ostatniej dostawy runda konczy
si¢ natychmiastowo. Jest to czgsto dobrym sposobem na popsucie
planéw rywali jesli posiadaja sporo kart na rece, ktore moga

mskonczy¢ w ich stosie korupcji.

Jesli gracz posiada wigeej niz 100 punktéw uzyj pola 0 jako 100 i
tak dalej (1=101, 2=102, etc.)

POSTACI

Krélowa Sobek Neferou: dobierz 3 karty z talii.
Jesli krolowa Sobek jest zagrana w trakcie rundy, os-
tatnia dostawa bedzie zawiera¢ tylko 6 kart.

Arcykaplan/kaplanka: odrzu¢ wszystkie karty
jednego rodzaju dobra ze swojego stosu korupcji.
Postaci danego rodzaju moga by¢ odrzucone ale nie amu-

lety.

Z}odziej: ukradnij kartg z reki gracza przez ciebie
wybranego. Karta jest brana losowo ale z rewersami
odstonigtymi tak, by wida¢ kolory.

Skryba: twoi rywale redukuja karty na rece do 6.

Nadmiar kart jest dodawany do ich stosu korupcji.

Wezyr: dodaj kartg do swojej reki ze stosu korup-
cyjnego przeciwnika.
Mozesz przejrze¢ stos by dokona¢ wyboru.

Kurtyzana: dodaj 1 lub 2 karty ze swojej reki do
zagranego juz uktadu. Dodawane karty musza byc 7 tej
samej rodziny co ukfad.

Kupiec: dodaj dowolna kart¢ do reki z tych po-
zostatych na stole bez otrzymania korupcji i odrzucania
zignorowanych kart.

ZANACZNIKI WYDARZEN

(‘T'l /A Bractwo: porusz swoj znacznik punktowy na nastepne
@ pole z tym symbolem ORAZ przemie$¢ znacznik
rywala odpowiednio w tyt.

@@ Wylew rzeki: ponownie wykonaj koleja turg.

Klatwa: jest “ofiarowana” przeciwnikowi. Liczy si¢
.. jako 2 dodatkowa karty do liczenia korupcji na konicu

rundy. Dlatego tez znacznik ten nie jest usuwany po zagraniu
tylko trzymany przez przeciwnika na stosie korupcji do
konca rundy.
ee Dobrobyt: dodaj ten zeton do ukladu kart z psze-
- N nicy, ryb lub bydla znajdujacego si¢ juz przed
toba. Warto$¢ uktadu wzrasta o 2 skarabeusze.
a Balsamowanie: dodaj wszystkie swoje karty w
(L stosie korupcyjnym do tych na rgce.
Oszustwo: odston karty w swoim stosie korupcji i
O otrzymaj tyle punktow ile ich jest. Nastepnic wioz je z powro-
tem pod plytke korupcji.
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