QARNE PLYTKI NMOCY

UwaAcGA! Gracz nie moze zakupi¢ dwoch plytek mocy o identycznym dziataniu.
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PRZYMUSOWY MROCZNY RYTUAL

NAJEMNICY NAJEMNICY
Gdy zakupisz te ptytke, Gdy zakupisz te ptytke, WERBUNEK Zloty znacznik akcji
umie$¢ w swoim miescie umie$¢ w swoim miescie  Podczas akcji Rekrutacji mozesz (patrz nizej*).
3 najemnikow (mezczyzn). 3 najemnikow (kobiety).  umiescic zrekrutowane Jednostki Przeprowadz akcje
Traktuj ich jak zwykte Traktuj je jak zwykte na dowolnym obszarze/obszarach, Modlitwy.
Jednostki. Jednostki. na ktorych posiadasz swoje

Jeden gracz nie moze zakupié obu plytek Najemnikow. ~Oddzialy. Wcigz masz mozliwos¢
rekrutacji w swoim miescie.

HONOROWA SMIERC ODDANY WALCE SFINKS CHNUMA BLIZNIACZA
Otrzymujesz 1 { za kazda Jesli podczas akcji ,Ruch/ Oddziat towarzyszacy: CEREMONIA
swoja Jednostke zlikwido- Atak” poruszysz si¢ +1 do punktow ruchu Zloty znacznik akcji

wang przez przeciwnika na obszar zajmowany przez +1 do Sity. (patrz nizej*).
w bitwie. Punkty Modlitwy wrogi Oddziat, zdobywasz Jesli przeciwnik chce wej$¢ Mozesz ponownie prze-
otrzymujesz na koricu bitwy. 2 1. Zdobywasz je nawet na obszar zajmowany przez prowadzié akcje Zakupu,
wtedy, gdy bitwa nie dojdzie Sfinksa Chnuma, musi ktdra juz wykorzystate$ w tej
do skutku. zaptaci¢ 2  (dotyczy to rundzie. Ponowny Zakup
zaréwno transportu ladowe- kosztuje 0 1 7 wiecej niz
go, jak i teleportacji). normalnie.

SFINKS GRYFI WYMUSZONY SMIERTELNA PUEAPKA PUNKT ZWYCIESTWA
Oddziat towarzyszacy: PRZEMARSZ Gdy wrogi Oddziat wejdzie Otrzymujesz 1 Punkt
+2 do Sity. Ztoty znacznik akcji na obszar zajmowany przez Zwyciestwa.
Gdy uzywasz akcji ,Ruch/ (patrz nizej*). Twoj Oddziat, jego wiasciciel
Atak” wobec Oddziatu Przeprowadz akcje ,Ruch/ wybiera jedng ze swoich
ze Sfinksem gryfim, mozesz Atak’. Jednostek i niszczy jg jeszcze

teleportowac ten Oddziat przed rozpoczeciem bitwy.

z obelisku (kosztem liczby
I odpowiadajacej Twojemu
kosztowi teleportacii).

* Wez ztoty znacznik akcji, jesli jeszcze go nie posiadasz. Zagraj go w tym samym
czasie co zwykly znacznik akji, ale tylko na pole na najwyzszym poziomie piramidy.
Jesli posiadasz kilka plytek z efektem ztotego znacznika, podczas kazdej fazy Dnia
mozesz aktywowac tylko jedna z nich.



POZERACZ

BOSKI AKT

BOSKA SItA

ZWIERZECY SZAL
Oddziat towarzyszacy: +1 do Kazdy Oddziat, ktory Za kazdym razem, gdy Otrzymujesz srebrny
punktow ruchu,+ 2 do Sily. kontrolujesz, otrzymuje zdobywasz co najmniej znacznik akcji. Zagraj
Oddziat towarzyszacy jest +1 do punktéw ruchu, 1" podczas fazy Dnia, go w tym samym czasie
odporny na jakiekolwiek +1 do Sity oraz otrzymujesz dodatkowo 1 . i wedtug tych samych regut
Obrazenia doznawane +1 do Obrazen. co zwykly znacznik akcji.

poza bitwg. Po zwyciestwie

w bitwie, w ktorej zlikwido-

wates co najmniej 2 wrogie
Jednostki, otrzymujesz
dodatkowo 1 PZ chwaty.

BOSKA INSTERIWENICJIA

Szybkos¢

Koszt: 0

Efekt: Zagraj te
karte na poczatku
akji ,Ruch/Atak”.
Na potrzeby tej
akcji Twoj Oddziat
otrzymuje +1 do
punktéw ruchu.

Boska ochrona
Koszt: 0

Efekt: Zagraj te
karte ze swojg.
kartg Walki. Jesli
wygrasz bitwe, nie
otrzymujesz w jej
wyniku zadnych
Obrazen. Nie
mozesz jednak
zapobiec Obrazeniom ze swojej karty
Walki ,5/-2".

2 |

Chwata_ Boska pamigc
Koszt: 0 Koszt: 11

Efekt: Zagraj te Efekt: Wez jedng,
karte ze swojg z kart Boskiej Inter-
karta Walki. Jesli wenciji ze stosu kart
wygrasz bitwe, odrzuconych.
otrzymujesz 4 . Nie ujawniaj jej tresci.
Positki Wybor taktyczny
Koszt: 0 Koszt: 0

Efekt: Zagraj te kar-
te razem ze swojg
kartg Walki. Jesli

Efekt: Zagraj te karte
po ujawnieniu kart
Walki, ale przed roz-

wygrasz bitwe, strzygnieciem bitwy.

mozesz wzigt Mozesz zamieni¢

do 3 Jednostek swojg odkryta karte

ze swoich zasobow Walki z karta, ktéra,

i rozmiescic w tej bitwie odrzucite$. Jesli obaj gracze
w dowolny sposéb w istniejacych zagrali te karte podczas tej samej bitwy,
Oddziatach ifalbo w miescie. Rozegraj  to atakujacy rozgrywa jej efekt jako

ten efekt po podliczeniu ofiar, ale pierwszy.
przed odwrotem.

Ta karta zapewnia graczowi Site o wartosci 5, ale réwnocze$nie gracz musi po roz-
strzygnieciu bitwy zlikwidowa¢ 2 swoje Jednostki. Te Obrazenia liczq sie jako zadane
przez samego gracza, a nie jego przeciwnika, diatego tym Obrazeniom NIE MOZNA
zapobiec.



POSAZEK IBISA
Dobierz 1 karte Boskiej
Interwencii.

PLONACY KOPESZ
+1 do Sity.

SKORZANA TARCZA
+1 do Obrony.

POSAZEK ZAJACA
+1 do punktéw ruchu.

x2 3
PODWOJNY MIECZ

Zagraj ten Przedmiot za-
nim wybierzesz swoje karty
Walki. Jesli wygrasz bitwe,
otrzymujesz 1 dodatkowy Punkt Zwyciestwa (uzyj awersu
zetonu PZ Podwdjnego miecza). Jesli przegrasz bitwe,
tracisz 1 Punkt Zwyciestwa (uzyj rewersu zetonu PZ Po-
dwaojnego miecza przedstawiajacego symbol -1).

X2 pOSAZEK BYKA
Dobierz 2 karty Boskiej
Interwencii.

BOSKA PIECZEC
Pot6z ten znacznik na
ptytce mocy przeciwnika.
Efekt ptytki zostaje wstrzy- i karty Walki. Kaptani i na-
many az do nadejscia kolejnej pierwszej akcji gracza jemnicy sa_ traktowani jak
w kolejnej fazie Dnia. zwykte Jednostki. Nalezy zignorowac Zdolnosci kaptanow
(za wyjatkiem zdolnosci Legion, ktéra zezwala na posia-
danie 7 Jednostek w Oddziale).

X3 MASKA
W tej bitwie pod uwage
brane sg tylko Jednostki

JAK DZ1ALA)A PRZEDMIOTY

Gracz, ktory zdobywa Przedmiot na drodze do Ta-Seti, ktadzie go obok swojej planszy. Po jego wykorzystaniu,
odrzuca Przedmiot i odktada do rezerwy. W bitwie — najpierw atakujacy ogtasza, z jakich Przedmiotow korzy-
sta, a nastepnie czyni to obrorica.

Kiedy mozna zagra¢ Przedmiot?

+ Posazek Ibisa i Posgzek byka nalezy zagraé natychmiast.

* Plonacy kopesz, Skérzang tarcze, Maske i Podwdjny miecz mozna zagrac tylko w bitwie. Nalezy je zagra¢
po rozpoczeciu bitwy, ale przed wyborem kart. Atakujacy jako pierwszy ogtasza, z jakich Przedmiotow
bedzie korzystat. Nastepnie czyni to obronca.

+ Posazek zajaca nalezy zagra¢ rownoczes$nie z zagraniem znacznika akcji w celu wykonania akgji ,Ruch/
Atak’.

+ Boska pieczec nalezy zagra¢ albo zanim gracz zagra swoj znacznik akcji, albo po jego zagraniu, ale przed
przeprowadzeniem akgji, albo przed wyborem kart Walki, natomiast w fazie Nocy przed rozstrzygnigciem
efektow Nocy.




POSPIECH
Oddziat zyskuje +1 do punktéw ruchu.

MORZE KRWI
Oddziat zyskuje +1 do
Obrazen.

ATAK!
Oddziat zyskuje +1 do Sity
podczas ataku.

POZYCJA OBRONNA
Oddziat zyskuje +1 do Sity
podczas obrony.

BOsKO$¢

Na koncu bitwy dobierz 1 karte Boskiej
Interwencji za kazde zlikwidowane dwie
wrogie Jednostki.

OTWARTE BRAMY
Oddziat ignoruje dziatanie
murow.

ZWYCIESTWO OBRONCY
Jesli Oddziat wygra bitwe jako
obrorica, otrzymujesz 1 PZ
chwaty.

WERBUNEK BEZPOSREDNI
Kazda Jednostke jaka zostata zlikwido-
wana przez przeciwnika w bitwie mozesz
natychmiast i za darmo zrekrutowac
w swoim miescie lub w dowolnym istnie-
jacym Oddziale.

LEGION
Oddziat moze liczy¢ 7 Jedno-
stek (zamiast 5)

PRZECZUCIE

Podczas bitwy Twéj przeciwnik musi
pokaza¢ Ci swojg karte Walki zanim Ty
zagrasz swoja. Jesli obaj gracze posiada-
ja te Zdolnos¢, to atakujgcy ujawnia swojg
ZADOSCUCZYNIENIE kartQ Walki jako plerWSZy

Jesli zagrywasz jedna lub wigcej

kart Boskiej Interwencji podczas

bitwy, na koricu bitwy dobierasz

tyle kart Bl, ile ich zagrates.

AMOCE TYAMCZASOWE
NIA DPRODZE PO TA-SET]

Gracz otrzymuje te znaczniki w momencie, gdy napotka Ponizsze symbole sg aktywowane natychmiast, gdy
je kaptan gracza. Gracz moze z nich skorzystac tylko do napotka je kaptan gracza.
korica biezacej akcji.

+1 do Sity podczas bitwy, ktéra
nastapi wskutek biezacej akcji
,Ruch/Atak”.

Zlikwiduj jedng
Jednostke
przeciwnika.

4 Dobierz karte
Boskiej Interwencii.

+1 do Obrony podczas bitwy, ktéra i
| nastapi wskutek biezacej akcji Mozesz dodaé 1, {i .

g G 21ub 3 Jednostki i A

(-W zaleznoéci' ad (\;v zalezno$ci od
liczby symboli) do liczby symboli)
swojego miasta :
albo do istniejacego

Oddziatu.

+1 do Obrazen podczas bitwy,
ktéra nastapi wskutek biezacej akcii
Ruch/Atak”.




