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Miasto Men-nefer (znane po grecku jako Memfis), zatozone na potudnie od delty Nilu okoto 3100 roku p.n.e., byto przez czas
obejmujacy rzady dziewieciu dynastii stolica starozytnego Egiptu i najludniejszym miastem Swiata.

W 1979 roku zostato wpisane na liste swiatowego dziedzictwa UNESCO, gtéwnie za sprawa miejscowych nekropolii i znanych na catym
éwiecie komplekséw piramid w Abusir, Sakkarze, Dahszur oraz Gizie.

Gra Men-nefer przeniesie ci¢ do jednego z najwspanialszych okreséw w historii starozytnego Egiptu, gdzie czekaja na ciebie wyzwania
typowe dla egipskiej kultury: zdobywanie wiedzy w Domach Zycla, nawigacja i handel wzdtuz Nilu, sktadanie ofiar w wielkiej Swiatyni
Ptaha, mumifikowanie zwtok zmartych dostojnikéw i zapewnienie im lepszego zycia pozagrobowego, wznoszenie przepieknych sfinkséw
i pomoc w budowie stynnych piramid. Zarazem musisz baczyé na to, jak przemierzasz ten ziemski $wiat, by w zyciu pozagrobowym
Ozyrys pozwolit ci wkroczyé na Pola Jaru: do upragnionej niebiariskiej krainy bedacej rajem.
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Autor dzickuje wszystkim testerom za poswigcony czas, porady oraz pasj¢ — bez nich ta gra nigdy by nie powstata. Szczegdlne podzigkowania naleza si¢ zawsze obecnemu
»Mayusculosowi”. Podzickowania za zaangazowanie, poswigcenie i dbalos¢ o stworzenie jak najlepszej gry otrzymuja takze Rafael Sdiz, Juan Luque, David Prieto i Laura
Bevon — a takze Lorena, kt6ra podnosita mnie na duchu w momentach najwickszej frustraciji.

Podzigkowania za liczne testy od wydawnictwa Ludonova otrzymuja Alberto Martinez, Antonio Varela i Manuel Lépez. Przede wszystkim dzigkujemy samemu autorowi,
ktéry ponownie obdarzy! nas zaufaniem, nieustannie angazowal si¢ w projekt i dotozyt wszelkich staran, aby stworzy¢ jak najlepsza gre.
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Ziiiii PRZYGOTOWANIE DO GRY Ziiiiiiiis

PLANSZA GLOWNA
Przyktadowa rozgrywka dla 3 graczy
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Jesli w twoim egzemplarzu gry znajduja si¢ uszkodzone Zeskanuj kod, jesli chcesz obejrze¢ poradnik

elementy lub czego$ brakuje — pomimo wszelkich staran (po angielsku) wideo, aby pozna¢ zasady gry!
wiozonych w produkcje¢ Men-nefer — napisz maila na adres

maskarada@alis.games. Zawsze z checig ci pomozemy.
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© Rozt67 plansze gléwna na stole. Wybierz odpowiednia strone w zaleznosci od
liczby graczy: z jednej znajduje si¢ plansza dla 2, 3 i 4 graczy (e /00 @/0000),
az drugiej dla 1 gracza (@).

@ Obok lewego dolnego rogu planszy potéz kamieniotom, a nastepnie umiesé na
nim bloki piramid:

e Podziel bloki I, II i III poziomu Wielkiej Piramidy na 3 stosy, z ktérych
kazdy przemieszaj. Umies¢ te stosy odkryte w kamieniotomie oznaczo-
nym symbolem <. Kazdy powinien znajdowa¢ sie na swoim wyzna-
czonym miejscu, podobnie jak piramidion (IIII). W rozgrywkach na
2 i 3 graczy poldz wierzchni blok ze stosu I poziomu na polu Wielkiej
Piramidy oznaczonym na planszy gtéwnej symbolem °° [2A].

e Podziel bloki I, IT i III poziomu piramid krélowych na 3 stosy, a nastgpnie
umie$¢ w kamieniotomie oznaczonym symbolem <> Kazdy stos powinien
znajdowac si¢ na swoim wyznaczonym miejscu, podobnie jak piramidiony
(ITII). W rozgrywkach na 3 graczy potéz bloki I poziomu na polach 3 pira-
mid [2B] na planszy gléwnej, a w rozgrywkach na 2 graczy — réwniez bloki
IT poziomu. O zmianach tych przypomina symbol ¢ na polach piramid
krélowych na planszy gtéwne;.

© Potasyj kafelki piramid krélowych. Losowo umies¢ po 1 odkrytym kafelku obok
tych piramid na kazdym z 3 pél oznaczonych symbolem . Pozostale usun
z rozgrywki.

@ Umies¢ znacznik narratora na I polu na torze epoki.

© Potasuj kafelki mastaby. Losowo umies¢ po 1 odkrytym kafelku na kazdym z 5 pél
wokét nekropolii oznaczonych symbolem L1 Pozostate usun z rozgrywki.

@ Potasuj béstwa. Losowo umiesé 1 odkryte béstwo na swiatynnym ottarzu. Pozo-
stale usuni z rozgrywki.

@ Wymieszaj skarby znajdujace sie w worku. Losowo dobierz 4 z nich, a nastepnie
umies¢ je odkryte od lewej do prawej na 4 polach targu ze skarbami.

© Wymieszaj papirusy znajdujace si¢ w worku. Losowo dobierz 4 z nich, a nastepnie
umies¢ je odkryte od lewej do prawej na 4 polach targu z papirusami.

© Potasuj 6 znacznikéw miejskich korzysci. Losowo umiesé po 1 odkrytym znacz-
niku na kazdym z 6 pél oznaczonych symbolem @) w miastach polozonych
wzdtuz Nilu.

@ Podziel umowy handlowe na 3 stosy w zaleznosci od podanych na ich rewersach
wartosci (1, 2 lub 3). Potasuj stosy oddzielnie bez ich odkrywania, a nast¢pnie
pol6z obok planszy gléwnej. Zaczynajac od lewej strony, losowo rozmies¢ odkryte
umowy o wartosci 1 w 2 pierwszych miastach po obu stronach rzeki, umowy
o wartosci 2 w 2 kolejnych miastach, a umowy o wartosci 3 w 2 ostatnich miastach.
Liczba rozmieszczonych uméw jest zalezna od liczby graczy: w rozgrywkach dla
4 graczy zapelnij wszystkie pola, w rozgrywkach dla 3 graczy zapelnij wszystkie
pola poza tymi oznaczonymi symbolem ©©©@, a w rozgrywkach dla 2 graczy
zapelnij wszystkie pola poza tymi oznaczonymi symbolami @@ @ j eeee.

@ W rozgrywkach dla 2 lub 3 graczy potasuj 5 kafelkéw rozmieszczenia neutralnych
uczniéw. Wybierz losowo 1 z nich i odwré¢ go-na strong odpowiadajacy liczbie
graczy (@/@@@). Neutralnych uczniéw rozmies¢ w Domach Zycia zgodnie
z ukladem przedstawionym na wybranym kafelku. Nastgpnie usun wszystkie te
kafelki z rozgrywki, whacznie z tym, z ktdrego skorzystates.

® W rozgrywkach dla 2 graczy wykorzystaj kafelki mlotka do zakrycia symboli &,
ktére znajduja si¢ pod polami z numerami 3 i 8 na torze Wielkiej Piramidy.

® Kazdy uczestnik wybiera losowo planszetke gracza (réznia si¢ one jedynie sek-
wencja hierogliféw).

Wybierz kolor znacznikéw i umiesé:
@ Po 1 uczniu na kazdym polu oznaczonym na twojej planszetce.
® 4 sfinksy w rezerwie sfinkséw na twojej planszetce.

® 4 mumie/sarkofagi w rezerwie mumii na twojej planszetce. Powinny one lezeé tak,
by widoczna byla strona z mumisa.

@ 3 zezwolenia Chu-fu w rezerwie zezwoleni na twojej planszetce.

@® Po 1 koszu na kazdym z 9 pél, ktére tworza na planszetce obszar w ksztalcie piramidy.
® Znacznik hierogliféw na poczatkowym polu toru hierogliféw na twojej planszetce.
@ Krzyz Ankh na drugim polu toru Heka na twojej planszetce.

@ Serce i pidro na odpowiadajacych im poczatkowych polach sciezki Duat na planszy
gléwne;j.




@ Po 1 skarabeuszu na poczatkowych polach kazdego z 5 toréw specjalizacji na
planszy gléwnej.

@ Kule na poczatkowym polu u podstawy obelisku na planszy gtéwnej.
@ 4 kaplanki przed wejsciem do $wiatyni na planszy gtéwnej.
& 4 todzie na poczatkowym odcinku Nilu na planszy gtéwne;j.

@ Jeden wapienny blok obok pierwszego pola toru Wielkiej Piramidy, a drugi wa-
pienny blok obok pierwszego pola toru piramid krélowych na planszy gléwne;.

€ Pieczed na polu z numerem 10 na torze Punktéw Prestizu na planszy gléwnej.

@ Losowo zdecydujcie, ktéry gracz rozpoczyna rozgrywke. Wybrana osoba umieszcza
swoja lili¢ wodna na pozycji numer 1 na torze kolejnosci tur na planszy gléwnej.
Nastepny gracz (idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) umieszcza swoja lilig
na pozycji numer 2 i tak dalej [28A]. Nastepnie kazdy gracz umieszcza swoja rybe
na polu z numerem 3/4/5/5 na torze zywnosci na swojej planszetce, w zaleznosci

. od tego, czy wykonuje turg jako pierwszy, drugi, trzeci, czy czwarty [28B].

& Podziel tabliczki akeji na 4 stosy w zaleznosci od podanych na ich rewersach war-
tosci (1, 2, 3 lub 4). Potasuj stosy oddzielnie bez ich odkrywania i rozdaj kazde-
mu graczowi po 1 tabliczce o wartosci 1, 2 i 3. Gracze umieszczaja odkryte tab-
liczki na polach [§iil] na swoich planszetkach [29A]. Wtasuj pozostate tabliczki
o warto$ciach 1, 2 i 3 do stosu tabliczek o wartosci 4, a nastgpnie umies¢ od-
kryty stos na polu z symbolem @) na gléwnej planszy: to stos dobierania [29B].
Na koniec dobierz 5 wierzchnich tabliczek akeji i umies¢ po 1 z nich na 5 po-
lach [Nl kcSre znajduja sie tuz pod stosem @): to tabliczki akcji dostepne na
poczatku rozgrywki [29C].

Na przestrzeni 3 epok (I, II i III) bedziesz czyni¢ postepy na réznych plaszczyznach
rozgrywki, uzywajac tabliczek akdji i wysytajac uczniéw do Doméw Zycia. Ilekro¢
podejmiesz dziatania za sprawa ucznia przebywajacego w Domu Zycia, poza wy-
konaniem odpowiedniej akeji posuniesz si¢ naprzéd na torze specjalizacji danego
Domu — podczas kolejnych wizyt w tym miejscu bedziesz mie¢ dostep do potez-
niejszych akcji. Na koniec kazdej epoki otrzymasz punkty za wszelkie osiagniecia
zwiazane z wkroczeniem na Pola Jaru, umowami handlowymi, nekropolia, obeliskiem,
budowa Wielkiej Piramidy Chu-fu i piramid krélowych. Gdy trzecia i ostatnia epoka
dobiegnie konca, zostanie wyloniony zwyci¢zca rozgrywki.

HEKA | ZYWNOSC

To twoje zasoby: ryba oznacza zywnos¢, a krzyz Ankh jest symbolem Heka. Kiedy
zdobywasz lub wykorzystujesz ktérys z nich, przesuri odpowiedni znacznik na swojej
planszetce do przodu lub do tylu. Limit dla obu wynosi 10 — jesli go przekroczysz,
tracisz wszelka nadwyzke.

Heka byt bogiem magii i medycyny. Jako bostwo nie miat kultu wyznawcéw ani
rytuatéw odprawianych ku swojej czci. Poza tym Heka to takze magia i jej prakty-
kowanie, a samo pojecie, zwigzane z czarami i przesqdami, pojawia si¢ w medycz-
nych tekstach, zakleciach oraz urokach. Egipcjanie wierzyli, ze ta wszechobecna
sita stata za potegq bogow.

SERCE | PIOR®

Na gérze planszy gtéwnej znajduje si¢ $ciezka Duat. Na poczatku rozgrywki serce
kazdego z graczy nalezy umiesci¢ na jej lewym krancu, a piéro na prawym. Serce
zawsze przesuwa si¢ jedynie w prawo, a piéro w lewo. Twoim celem jest sprawi¢, aby
oba znaczniki jak najszybciej si¢ mingly. Jesli tak si¢ nie stalo, pod koniec kazdej epoki
otrzymasz ujemne punkty za odleglos¢ migdzy nimi. Jesli za$ si¢ udalo, otrzymasz
punkty dodatnie.

Duat to podziemny swiat, miejsce, gdzie zmarli stawali przed sqdem Ozyrysa, ktdry
rozstrzygat o ich losie w Zyciu pozagrobowym. Podczas tej ceremonii Anubis — bog
zmartych — wazyt serce Smiertelnika na szali, aby sprawdzic, czy jest cigzsze od
pidra prawdy Maat, bogini sprawiedliwosci. Jesli serce okazato si¢ zejsze, zmarty
byt godzien wkroczy na Pola Jaru: zawsze zZyzne mokradta, gdzie czekato go
szezesliwe zycie wieczne.

PAPIRUSY

Papirusy nalezy uklada¢ od lewej do prawej na polach na dole planszetki gracza, nie
pozostawiajac miedzy nimi zadnych pustych pél. W ten sposéb piszesz wlasna Ksiege
umartych. Na koniec kazdej epoki bedziesz ,,zwijal” wszystkie zgromadzone papirusy,
aby za kazdy z nich przesuna¢ piéro na $ciezce Duat o 1 pole do przodu. Dodatkowo
przesuwasz je o 1 pole do przodu za kazdy ukonczony rysunek.

Ksigga umartych to zbidr zaklgé, ktdre mialy poméc zmartym podczas wedréwki
przez Duat, poniewaz byta to trudna przeprawa przez labirynt wzgorz, jaskir
i ognistych jezior. Ksi¢ga stuzyla jako przewodnik i chronita przed zboczeniem
z wiasciwej Sciezki. Na przyktad zaklecie 43 (oznaczone tym numerem przez
historykdw) zapobiegato scigciu glowy w trakcie wedréwki.

MUMIE

Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy dysponuje 4 mumiami/sarkofagami, ktdre
znajdujg si¢ w rezerwie na jego planszetce, odwrdcone tak, by widoczna byla stro-
na z mumia. Symbolizuje ona proces mumifikacji, podczas gdy zamknigty sarkofag
oznacza jego ukoriczenie. Aby przeprowadzi¢ akcje ryruatu pogrzebowego, polegaja-
ca na umieszczeniu sarkofagu w mastabie (grobie) w nekropolii na planszy gtéwne;j,
musisz wykona¢ najpierw akcje mumifikacji, ktora pozwala odwréci¢ znacznik ze
strony z mumig na strong z sarkofagiem i przenie$¢ go na 1 z pdl dostepnych sarko-
fagdéw na twojej planszetce.




Aby chronié zwtoki przed rozktadem, Egipcjanie mumifikowali zmartych. Celem
skomplikowanego rytuatu pogrzebowego byto zachowanie ciata w jak najlepszym

stanie, by w swiecie pozagrobowym maogto na nowo polgczyc si¢ z duszq i w ten
sposéb prowadzic Zycie wieczne.

Najdtuzsza rzeka w Afryce miata ogromne znaczenie dla rozwoju cywilizacji sta-
rozytnego Egiptu — do tego stopnia, ze egipski kalendarz opierat sig na jej wylewach.
Wigkszos¢ miast znajdowata si¢ w dolinie i delcie Nilu, co pozwolito na imponujacy
rozkwit gospodarki rolnej.

SFINKSY
Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy dysponuje 4 sfinksami, ktére znajduja si¢
w rezerwie na jego planszetce. Aby przeprowadzi¢ akcje wzniesienia sfinksa, polegajaca
na umieszczeniu go na 1 z piedestaléw na planszy gtéwnej, musisz wykona¢ najpierw
akcje wyrzezbienia sfinksa, ktora pozwala przenies¢ znacznik na 1 z pdl dostgpnych
sfinkséw na twojej planszetce.

Sfinks — symbol krdlewskiego majestatu, sity oraz zycia — to grecka nazwa mitycznej
istoty, przypominajqcej lezqcego lwa z ludzkq glowg. Wsréd Egipcjan panowato
przekonanie, e nocami posqgi te budzity si¢ do Zycia i chronity miejsca, w ktdrych
Jje wzniesiono. Z tego powodu u wrdt swigtyn powstawaly cate aleje sfinksow.

PIRAMIDY | ZEZWOLENIA CHU-FU

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz powinien umiesci¢ swoje 2 wapienne bloki na
starcie (obok pierwszego pola) toru Wielkiej Piramidy i toru piramid krélowych. Akcja
transportu wapienia pozwala poczyni¢ postepy na tych torach i tym samym przyczynié
si¢ do budowy piramid, gdy bloki dotra do pél oznaczonych symbolem @& — chociaz
w przypadku piramid krélowych wymagane jest takze zezwolenie Chu-fu.

Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy dysponuje 3 zezwoleniami Chu-fu, ktére
znajduja si¢ w rezerwie na jego planszetce. Aby zbudowa¢ kolejny poziom wybranej
piramidy krélowej, nalezy umiesci¢ zezwolenie obok 1 z nich. W tym celu musisz
wykona¢ najpierw akcj¢ pozyskania zezwolenia Chu-fu, ktéra pozwala przenies¢ ze-
zwolenie na 1 z pél dostgpnych zezwolen na twojej planszetce.

Nekropolia w Gizie sktada si¢ z kilku piramid i licznych mastab, gdzie pochowano
dostojnikéw i cztonkdw rodziny krélewskiej z réznych dynastii. Wielkq Piramidg
praypisuje si¢ Chu-fu (znanemu po grecku jako Cheops), ktdry zarzqdzit budowe
trzech mniejszych piramid dla swojej matki, Hetepheres I, oraz dwdch zon, Mere-
tites i Henutsen.

+ODZIE
Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy dysponuje 4 todziami, ktére znajdujg si¢
w porcie Men-nefer, na poczatkowym odcinku Nilu na planszy gtéwnej. Akcje
przesunigcia todzi oraz aktywacji todzi pozwalaja przemieszczad je na kolejne odcinki
rzeki celem zdobycia zywnosci oraz dotarcia do miast, w ktérych mozna pozyskaé
umowy handlowe i rézne inne korzysci.

SKARBY | OFIARY

Kazdy zdobyty skarb musisz umiesci¢ na pustym polu (na ktérym nie ma zadnego
innego skarbu) na obszarze w ksztalcie piramidy na swojej planszetce. Nalezy uklada¢
je od lewej do prawej, nie pozostawiajac migdzy nimi zadnych pustych pdl. Poniewaz
na kazdym z tych pél znajduje si¢ kosz, umie$¢ go na nowo zdobytym skarbie — to
oznacza, ze jest gotowy, aby jedna z twoich kaplanek zlozyla go w ofierze.

W rzemiesiniczych warsztatach powstawaty pigkne i cenne przedmioty, ktdre skia-
dano w ofierze bogom w wielkiej swigtyni Ptaha, aby zyskac ich przychylnosc.

KAPLANKI
Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy dysponuje 4 kaptankami, ktére znajduja si¢
przed wejsciem do $wiatyni na planszy gléwnej. Akcje przesunigcia kaptanek oraz
zlozenia ofiary pozwalaja wkroczyé do $wiatyni i poruszaé si¢ po jej komnatach,
a takze sktada¢ w nich ofiary. Te za$ nie tylko zapewniajg nagrody, lecz daja réwniez
mozliwo$¢ przesuwania kuli w gore obelisku, co z kolei przektada si¢ na przychylnos¢
obecnego w rozgrywce béstwa wraz z szeregiem innych korzysci.

Swigtynie powstawaty glownie ku czci bogow, wige byly postrzegane jako ich ziemskie
domy. Przeprowadzano w nich liczne rytuaty i sktadano ofiary, a opricz religijnej
roli petnity réwniez funkcje spoteczne, gospodarcze i administracyjne. Swigtynia
w Men-nefer, poswigcona kultowi boga Ptaba, byta jedng z najwazniejszych swiqtyh
tamtych czasow; niestety ulegta zniszczenin w XIII wicku.

UCZNIOGWIE | DOMY ZYCIA

Znaczna czesé akdji graczy bedzie polegata na wysytaniu uczniéw do Doméw Zycia
na planszy gléwnej. Domy odnosza si¢ do réznych aspektéw rozgrywki: piramid,
nekropolii, $wiatyni, obelisku, Nilu oraz sfinkséw. Im bardziej specjalizujesz si¢
w danej dziedzinie, tym potezniejsze beda zwigzane z nig akeje.

Domy Zycia byly przyswigtynnymi osrodkami edukacji, w ktérych przekazywano
zaawansowanq wiedze z zakresu medycyny, astronomii, religii, sztuki oraz pisar-
stwa. Nauczano tam réwniez rzemiosta, na przyktad zawodu skryby lub kaptana.




PUNKTY PRESTIZU

Od tej pory Punkty Prestizu beda nazywane w skrdcie PP. Gracze otrzymuja je gtéwnie
na koniec kazdej epoki (czerwone pieczecie), ale czasem mozna zdoby¢ je natychmiast
w trakeie tury (fioletowe pieczecie). Gracz, ktdry na koniec trzeciej epoki zgromadzi
najwiccej PP, wygrywa dang rozgrywke.

Uwaga: Kiedy tracisz PP, ich liczba nie moze spasé nigdy ponizej 0.

SEEARER JAK GRAC? ZAEARER
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Rozgrywka w Men-nefer odbywa si¢ na przestrzeni 3 epok. Kazda epoka dzieli si¢
na 3 pory roku:

1. Wylewy (Achet)
2. Zasiewy (Peret)
3. Zbiory (Szemu)

U@aga: W pierwszej epoce pomiricie porg Wylewdw. Rozgrywke zaczynacie od razu
w porze Zasiewdw.

Znacznik narratora wskazuje, w ktdrej epoce obecnie si¢ znajdujecie. Gdy pora Zbio-

réw w trzeciej epoce dobiegnie korica, gra rowniez si¢ konczy.
Egipski kalendarz dzielit si¢ na trzy pory roku, zalezne gtownie od wylewéw Nilu.
Achet (pozne laro i jesiers) byt sezonem wylewdw lub podnoszacego si¢ poziomu wody
w rzece. Peret (zima i wezesna wiosna) byt sezonem zasiewdw i kietkowania roslin.

Szemu (péEna wiosna i wezesne lato) byt sezonem zbioréw, ktdre odbywaty sig, nim

Nil zalat pola uprawne po raz kolejny.

PORA 1. WYLEWY (ACHET)

Na tym etapie nalezy wykona¢ w podanej kolejnosci nastgpujace kroki:
Narrator

Przesun znacznik narratora o 1 pole do przodu.

Zasoby

Otrzymujesz 1 porcje Zywnosci za kazda swoja 16dZ, ktéra mingta
@ tylko 1 16d7 rybacka, i 2 porcje zywnosci za kazda swoja 16dz, ktéra
minela 2 todzie rybackie. Zywnos¢ otrzymujesz niezaleznie od tego,
czy twoje todzie znajduja si¢ na rzece, czy w miescie.
Uwaga: Drugie i trzecie miasto na gornym brzegu Nilu, liczqc od lewej strony, znajdujq
si¢ na tej samej biatej linii, co todzie rybackie. Jesli twoja t6dz jest w drugim miescie, nie
otrzymujesz za niq zadnej zywnosci; jezeli twoja t0d% jest w trzecim miescie, otrzymujesz
za nig 1 porcje Zywnosci. ‘

-

Pierwsza z todzi biatego gracza mingta 2 todzie rybackie, co zapewnia mu 2 porcje
gywnosci [A]. Druga natomiast znajduje si¢ w trzecim miescie na gérnym brzegu
rzeki — mingta 1 t6d% rybacka, ale nie 2, co zapewnia mu 1 porcje Zywnosci [B].
Pozostate todzie tego gracza nie zapewniajg w ogdle zywnosci, poniewaz nie mingty
zadnej todzi rybackiej [C]. Gracz otrzymuje w sumie 3 porcje Zywnosci.

Otrzymujesz 1, 2 lub 3 Heka, jesli twoja kula dotarta odpowiednio
na pierwsze, drugie lub trzecie pole Heka na obelisku (lub wyzej).

Uczniowie

Zabierz z planszy gléwnej 3 swoich uczniéw i umies¢ ich z powrotem

na polach g na swojej planszetce.

Nastepnie przesuni kazdego neutralnego ucznia do Domu Zycia, ktéry
znajduje si¢ bezposrednio pod nim, nie przestawiajac go przy tym
pomiedzy stronami oznaczonymi storicem i ksiezycem. Jesli przed
przesunieciem neutralny uczen przebywa w ostatnim Domu Zycia
(na samym dole), przesuri go do pierwszego Domu (na samej gorze).
W przypadku rozgrywek dla 4 graczy pomin ten krok, poniewaz
neutralni uczniowie nie biora w nich udziatu.

Umowy handlowe

Uzupelnij wszystkie puste pola w miastach polozonych wzdtuz
Nilu w zaleznosci od liczby graczy. Pamigtaj, ze w drugiej
epoce powinny znalez¢ si¢ tam wylacznie umowy handlo-
we 0 wartosci 2, a w trzeciej epoce wylacznie umowy handlowe
o wartosci 3.
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Kolejnosé tur

Zmieni miejsce lilii wodnych wszystkich graczy na torze kolejnosci
tur w zaleznosci od zdobytych PP: gracz z najmniejsza liczba PP
powinien znalez¢ si¢ na pierwszej pozycji; gracz z druga najmniej-
sza liczba PP powinien znalez¢ si¢ na drugiej pozydji i tak dale;j.
Jesli gracze maja tyle samo PP, pozycje pozostaja bez zmian.

PORA 2. ZASIEWY (PERET)

Ten etap rozgrywki dzieli si¢ na tury, a pierwsza z nich wykonuje pierwszy gracz. Tura
sktada si¢ z wyboru 1 z 3 nastepujacych dzialasi:

Wizyta w Domu Zycia
LUB
Specjalizacja w Domu Zycia
LUB
Zdobycie tabliczki akeji

Gdy tura dobiegnie korica, nastgpny gracz na torze kolejnosci tur kontynuuje rozgryw-
ke — i tak dalej, az do chwili, gdy nikt nie moze wykona¢ zadnego z 3 powyzszych
dzialai. W tym momencie koriczy si¢ pora Zasiewéw. Jak wkrétce si¢ przekonasz,
kazde dziatanie mozesz wybra¢ tylko 3 razy, wicc rozgrywasz po 9 tur na dana epoke,
co daje w sumie 27 tur na cala rozgrywke.

Wizyta w Domu Zycia

Aby przeprowadzi¢ to dzialanie, musisz mie¢ na swojej planszetce przynajmniej
1 ucznia. Wykonaj w podanej kolejnosci nastepujace kroki:

1. Wybierz 1 ucznia, ktéry znajduje si¢ na twojej planszetce, a takze powiazana
z nim tabliczke akgji.

2. Umiesé wybranego ucznia na polu stofica w Domu Zycia na planszy gtéwnej. Jesli
stojg na nim juz inni uczniowie (twoi, pozostatych graczy lub neutralni), musisz
wyda¢ 1/3/5 porcji zywnosci zaleznie od tego, czy znajduje si¢ ich tam 1/2/3 lub
wiecej. Jezeli nie wystarczy ci zywnosci, nie wydawaj tego, co masz. Tak czy
inaczej umieszczasz swojego ucznia na wybranym polu; zyskujesz tez 3 porcje
zywnosci, jednak pomijasz nastgpny krok. Tym samym nie wykonujesz zadnej
akeji z tabliczki i przechodzisz od razu do kroku 4.

3. Wykonaj akeje z tabliczki w dowolnej kolejnosci. Jezeli migdzy 2 akcjami znajduje
si¢ symbol /, mozesz wybra¢ tylko 1 z nich.

4. Po rozpatrzeniu akcji 0dt6z zakryta tabliczke na pole z symbolem @) na planszy
gléwnej. To stos odrzuconych tabliczek, gdzie znajdujg si¢ wszystkie te juz wy-
korzystane przez graczy.

Biaty gracz wybiera ucznia i powiqzang z nim tabliczke [A]. Decyduje si¢ umiesci¢
go na polu storica w Domu Zycia powigzanym z nekropoliq. Poniewaz na tym
polu znajduje si¢ juz 2 innych uczniow, biaty gracz wydaje 3 porcje Zywnosci, aby
postawic tam swojego ucznia [B]. Nastgpnie wykonuje akcje z tabliczki: zyskuje
2 Heka i wybiera akcje mumifikacji sposréd 2 dostgpnych (moze przeprowadzic
tylko 1 z nich) [C]. Po ich rozpatrzeniu odktada zakrytg tabliczke na pole @ na
planszy glownej [D].

Specjalizacja w Domu Zycia

Aby przeprowadzi¢ to dziatanie, musisz mie¢ przynajmniej 1 ucznia na polu storica
w danym Domu Zycia. Wykonaj w podanej kolejnosci nastepujace kroki:

1. Przesun swojego ucznia z pola storica na pole ksiezyca w danym Domu Zycia.
Jesli stoja na nim juz inni uczniowie (twoi, pozostalych graczy lub neutralni),
musisz wyda¢ 1/3/5 porcji zywnosci zaleznie od tego, czy znajduje si¢ ich tam
1/2/3 lub wigcej. Jezeli nie wystarczy ci zywnosci, nie wydawaj tego, co masz.
Tak czy inaczej umieszczasz swojego ucznia na wybranym polu; zyskujesz tez
3 porcje zywnosci, jednak pomijasz nastgpny krok. Tym samym nie przesuwasz
do przodu swojego skarabeusza ani nie wykonujesz zadnych akgji.

2. Przesuni swojego skarabeusza do przodu o 1 pole na torze tego Domu i wykonaj
akcje przedstawione na polu, na ktérym si¢ znalazt, lub akcje z 1 z poprzed-

nich pél.

Gdy dotrzesz do korica toru, twéj skarabeusz nie bedzie przesuwal si¢ dalej. Jesli
postanowisz znowu specjalizowa¢ si¢ w danej dziedzinie, mozesz wykonywac¢ akcje
z dowolnego pola na tym torze.




W kolejnej turze bialy gracz decyduje si¢ na specjalizacje ucznia, ktdrego umiescit
wezesniej na polu storica w Domu Zycia powigzanym z nekropoliq. Przesuwa go na
pole ksigzyca, a poniewaz znajduje si¢ tam juz inny uczen, wydaje 1 porcje zywnosci
[A]. Nastgpnie przesuwa swojego skarabeusza o 1 pole do przodu na odpowiednim
torge, co pozwala mu wykonad akcje przedstawione na polu, na ktdrym znalazt sie
skarabeusz, lub akcje z dowolnego z 2 poprzednich pél [B]. Decyduje si¢ na to pierw-
sze, aby zdobyc 1 papirus i przeprowadzic akcje rytuatu pogrzebowego [C].

Zdobycie tabliczki akcji

Aby przeprowadzi¢ to dziatanie, musisz mie¢ przynajmniej 1 puste pole na tabliczki
na swojej planszetce. Wykonaj w podanej kolejnosci nastepujace kroki:

Biaty gracz wybiera tabliczke akcji, ktdra kosztuje 1 porcje zywnosci. Placi éw
1. Wybierz 1 z 5 dostgpnych tabliczek z planszy gléwne;j. koszt i umieszcza jg na pustym polu na swojej planszetce [A]. Hieroglif na tabliczce
odpowiada temu po prawej stronie znacznika hieroglifow, wigc biaty gracz prze-

Uwaga: Nie mozesz wybrac wierzchniej tabliczki ze stosu znajdujgcego si¢ na ©). suwa znacznik na ten hieroglif i zyskuje natychmiast 1 PP [B]. Nastgpnie musi

Pamigtaj, ze to stos dobierania.

wykonac 1 z akcji przedstawionych na planszy gtdwnej po prawej stronie wybranej
tabliczki lub dowolng z tych znajdujgcych si¢ ponizej. Decyduje si¢ na pozyskanie
I Heka [C]. Na koniec praesuwa w dot 2 tabliczki, ktdre znajdowaty si¢ nad tq
wybrang przez niego, i ktadzie na najwyzszym polu wierzchniq tabliczke ze stosu

dobierania [D].

2. Wydaj/pozyskaj zywnos¢ zgodnie z instrukcja po lewej stronie wybranej tabliczki.
Nie mozesz wybra¢ tabliczki, jesli nie jeste$ w stanie pokry¢ jej kosztu.

3. Umies¢ tabliczke na pustym polu na swojej planszetce. Jesli hieroglif na tablicz-
ce odpowiada hieroglifowi po prawej stronie od twojego znacznika hierogliféw,
przesun znacznik na ten hieroglif i wykonaj akcje przedstawiona pod tym polem.

Te akgje to: AKCJE

Nt clithiasc7ykeijcered BD: W tej sekeji Znajdz'ies‘z op}sy akcjf W}{kor}ywanych W grze. Wiqlsszos’c’ z nich‘znajduje
si¢ na torach specjalizacji Doméw Zycia. Na tabliczkach akgji, skarbach i planszy
gléwnej pojawiajg si¢ te same akeje, choé wystepuja w réznych kombinacjach iz pew-
nymi zmianami, réwniez tutaj oméwionymi. Jesli na jakims polu, kafelku, tabliczce
i tak dalej przedstawiono wigcej niz 1 akcje, zawsze mozesz wykonaé je w dowolne;j
kolejnosci. Jezeli ktdrejs z nich nie jeste$ w stanie lub nie chcesz wykonywa¢, po
prostu ja pomin.

Przesuwasz 1 ze swoich skarabeuszy o 1 pole do przodu, ale nie
przeprowadzasz zadnych akgji z toru specjalizagji (ta akcja znajduje
si¢ takze na niektdrych skarbach).

4. Wykonaj akcje przedstawiona na planszy gléwnej po prawej stronie tabliczki, ktéra
wybrales, lub dowolng z akgji znajdujacych si¢ ponizej. Jesli miedzy 2 lub 3 akcjami

Kazdy Dom Zycia ma przypisany tor specjalizacii zwiazany z konkretnym aspektem
znajduje sie symbol / lub _L_, mozesz wybra¢ tylko 1 z nich. ;- 7 O es sl (SR A

rozgrywki. Ponizej znajdziesz szczegélowe opisy akeji, pogrupowane wedtug aspektéw,

keérych dotycza.
5. Na koniec przesuri w dét wszystkie tabliczki, ktére znajdowaly si¢ nad wybrang

tabliczka, i umie$¢ wierzchnia tabliczke ze stosu dobierania na pustym polu.

Jesli na stosie dobierania nie ma juz zadnych tabliczek, wez stos odrzuconych tabli-
czek @, odwrdé go na druga strong (nie zmieniajac przy tym kolejnosci tabliczek)
i poléz go na polu ©), aby stworzy¢ nowy stos dobierania.




PIRAMIDY

Faraon rozpoczqt budowe Wielkiej Piramidy i piramid krélowych z dala od miasta,
co wymaga transportu ogromnych ilosci wapienia.

Na polach tego toru znajduja si¢ nastgpujace akgje:

Pozyskanie daréw Chu-fu

Wykonaj 1 z akgji przedstawionych na planszy gtéwnej obok Wielkiej
Piramidy. Kiedy na symbolu daru Chu-fu znajduja si¢ 2 wykrzyk-
niki (H ) — na przyktad na torze Wielkiej Piramidy — wykonaj
2 z tych akgji lub t¢ sama akcje 2 razy.

: P Przesun pioro
(P ozyskaj 1 Heka | @ f _4(0 1 pole do przoduJ

Pozyskaj 1 porcje g | 4 Przesun serce
Zywnosci 0 1 pole do przodu

Pozyskanie zezwolenia Chu-fu

Przesuni zezwolenie z rezerwy na swojej planszetce na 1 z pél dostep-
nych zezwoleni po prawej. Jesli w twojej rezerwie nie ma zadnych
zezwolen, zgodnie z symbolem na pustej rezerwie przetransportuj
1 wapienny blok, ilekro¢ musisz wykonaé akcje pozyskania zezwolenia
Chu-fu. Akcje transportu wapienia opisano ponizej.

Transport wapienia

Przesuri do przodu 1 lub oba wapienne bloki na torach piramid o liczbe
pol, kedra wskazuje dana akeja (2 pola w przypadku ilustracji po lewej
stronie). Jesli symbol akcji pozwala na ruch o wigcej niz 1 pole, mozesz
rozdysponowaé go migdzy oba bloki wedle wlasnego uznania.

Kiedy czynisz postepy na 1 lub obu torach piramid, moga wydarzy¢ si¢ nastepuja-
ce rzeczy:

Tor Wielkiej Piramidy

0 Postepy na tym torze pozwalaja ci przyczynic si¢ do budowy Wielkiej
@ Piramidy.

Ilekro¢ dotrzesz do pola budowy, wez wierzchni blok odpowiedniego

poziomu ze stosu w kamieniotomie i umies¢ go na piramidzie. Pamietaj,
ze nie mozesz rozpoczaé budowy kolejnego poziomu, dopdki obecny
nie zostanie ukoriczony.

Na kazdym bloku, a takze na planszy u podstawy piramidy, znajduja si¢ symbole
daréw Chu-fu. Kiedy stawiasz nowy blok, zyskujesz 2 dary: ten, ktéry widnieje na
dokfadanym przez ciebie bloku, oraz ten, ktdry zastaniasz. Gdy stawiasz piramidion,
zastaniasz wszystkie 4 dary, ale otrzymujesz jedynie 2 wybrane sposrdéd nich.

Postawienie piramidionu oznacza koniec budowy Wielkiej Piramidy. Jesli w trakcie
dalszej rozgrywki dotrzesz do nast¢pnego pola budowy, z oczywistych wzgledéw nie
mozesz dotozy¢ do Wielkiej Piramidy kolejnego bloku.

Po przesunigciu si¢ 0 2 pola do przodu bialy gracz dociera do pola budowy [A]
i doktada do piramidy wierzchni blok ze stosu II poziomu, zgodnie z obecnie bu-

dowanym poziomem [B]. Zyskuje 1 porcje 2ywnosci za zastonigty dar oraz 1 Heka
za dar na nowo umieszczonym bloku.




Ilekro¢ dotrzesz do pola z darem Chu-fu, zyskujesz 2 dary od faraona (patrz str. 11).
Ponadto jezeli dotarles do korica toru i musisz przesunaé swéj wapienny blok do
przodu, zyskujesz po 1 darze Chu-fu za kazde pole, o ktére miatbys si¢ przesunad,
zgodnie z legenda na planszy.

Tor piramid krélowych

g> Postepy na tym torze pozwalaja ci przyczynié sie do wznoszenia
piramid krélowych.

Na tym torze pole budowy jest zwiazane z zezwoleniem Chu-fu,
poniewaz musisz je wykorzystaé, aby podja¢é budowe. To oznacza,

:3\? & ze jesli cheesz przesunaé swoj wapienny blok na to pole, musisz mie¢
przynajmniej 1 zezwolenie na polach dostepnych zezwoleni na swojej
planszetce. W innym wypadku nie mozesz przesunaé wapiennego
bloku na pole budowy.

Jedli masz przynajmniej 1 dostgpne zezwolenie i dotartes do pola budowy, musisz
umiesci¢ je na 1 z pustych pél oznaczonych symbolem - obok 1 z piramid krélo-
wych, ktéra nie zostala jeszcze ukoriczona. Po tym wez blok nast¢pnego poziomu ze
stosu w kamieniotomie i pol6z go na gérze tej piramidy.

Budowa piramidy dobiega konca wraz z postawieniem piramidionu. Wéwczas nie
mozesz umiesci¢ obok wiccej zezwolen.

Biaty gracz ma na swojej planszetce dostepne zezwolenie Chu-fu. Po wykonaniu
akcji transportu wapienia, ktdra pozwala przesungd dowolny wapienny blok o 1 pole
do przodu, decyduje si¢ na przemieszczenie odpowiedniego znacznika na torze
piramid krélowych i dociera tym samym do pola budowy [A]. Najpierw umieszcza
zezwolenie obok piramidy, ktdra nie zostata jeszcze ukoriczona [B] (nie moze wybraé
Srodkowej piramidy, gdyz jej budowa dobiegta korica), a nastepnie stawia na niej
blok nastepnego poziomu, czyli 11 [C].

NEKROPOLIA

Po mumifikacji zwloki przenoszono do mastab podczas uroczystego rytuatu po-
grzebowego.

Na polach tego toru znajduja si¢ nastepujace akgje:

Munmifikacja
Odwré¢ mumie znajdujacg si¢ w rezerwie na twojej planszetce na strong
z sarkofagiem i przesun go na 1 z pdl dostgpnych sarkofagéw po prawe;.

Jesli w twojej rezerwie nie ma zadnych mumii, zgodnie z symbolem na
pustej rezerwie przesuni swoje serce i pioro o 1 pole do przodu.

Rytuat pogrzebowy
Jezeli masz przynajmniej 1 dostepny sarkofag, umie$¢ go na pustym polu
w nekropolii. Na jej gérze oznaczono 3 poziomy (I, II i III), dzielace
pola na kolumny. Mozesz umiesci¢ sarkofag jedynie na polu, ktérego
poziom jest réwny poziomowi akeji wskazywanej przez twojego skara-
beusza (II poziom w przypadku ilustracji po lewej) badz od niego nizszy.
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Gdy sktadasz sarkofag w nekropolii, natychmiast zyskujesz korzysci wskazane na
polu, na ktérym go umieszczasz, a ponadto mozesz aktywowac okreslona liczbe razy
2 kafelki mastaby potozone w tej samej kolumnie badz rzedzie. Liczba aktywadji za-
lezy od poziomu, na ktérym umiesciles sarkofag: 1 dla I poziomu, 2 dla II poziomu
i 3 dla III poziomu. Jesli dysponujesz kilkoma aktywacjami, mozesz rozdysponowa¢
je miedzy oba kafelki mastaby wedle wlasnego uznania. Jezeli miedzy 2 akcjami na
kafelku mastaby znajduje si¢ symbol /. mozesz wybra¢ tylko 1 z nich.

Bialy gracz przeprowadza akcje rytuatu pogrzebowego Il poziomu, zatem moze

umiescic sarkofag na dowolnym pustym polu w nekropolii na poziomie I lub II. De-
cyduje si¢ umiescic go na polu Il poziomu, dzigki czemu zdobywa 2 Heka i przesuwa

swoje serce do przodu o 3 pola [A], a ponadto ma do wykorzystania 2 aktywacje

2 kafelkow mastaby potozonych w tej samej kolumnie i w tym samym rzedzie, co

nowy sarkofag [B]. Decyduje si¢ aktywowac 2 razy kafelek po lewej, za pierwszym

razem pozyskujgc 2 porcje Zywnosci, a za drugim 1 skarb [C].

Niektére tabliczki akeji pozwalaja na przeprowadzenie rytuatu pogrze-
bowego w nastepujacy sposéb: umies¢ sarkofag na pustym polu, ktérego
p) poziom jest rowny najwyzszemu dostgpnemu ci poziomowi akeji rytuatu
pogrzebowego badz od niego nizszy. Na przyklad: jesli skarabeusz wskazuje
akeje II poziomu, mozesz wybraé jedynie puste pole I lub II poziomu.

Pozyskanie papirusu

Wybierz 1 z 4 papiruséw dostgpnych na targu i wydaj tyle Heka, ile
wskazano ponizej niego. Nast¢pnie umie$¢ go na pierwszym pustym
polu po prawej stronie od symbolu % na dole swojej planszetki, znéw
placac wskazany tam koszt w Heka. Ta cz¢$¢ planszetki stuzy spisywaniu
whasnej Ksiegi umartych. Papirusy nalezy uklada¢ od lewej do prawej,
nie pozostawiajac miedzy nimi zadnych pustych pél. Gdy wypelnisz
wszystkie pola, nie mozesz doktada¢ tam kolejnych papiruséw.

Nie uzupelniaj targu papiruséw, dopdki nie skoriczysz swojej tury. Po jej zakoniczeniu,
a przed turg kolejnego gracza, przesui dostgpne na targu papirusy w prawo, zasta-
niajac nimi puste pola, tak aby jedyne puste miejsca znajdowaly si¢ po lewej stronie.

e

Nastepnie dobierz odpowiednia liczbe papiruséw z torby i uzupelnij targ.

Sy

Kaptani poswigcali swoje zycia, by oddawac czes¢ bogom, sktadac im ofiary i roz-
szerzad wptywy w wielkiej swiqtyni Ptaba.

Na polach tego toru znajduja si¢ nastgpujace akeje:
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Pozyskanie skarbu

Wybierz 1 z 4 skarbéw dostgpnych na targu i wydaj tyle porcji zywnosci, ile
wskazano ponizej niego. Nastgpnie pot6z go na pustym polu (dotychczas
bez zadnego skarbu) na obszarze w ksztalcie piramidy na swojej planszetce,
po czym umies$¢ kosz z tego pola na wlasnie zdobytym skarbie. Ta czes¢
planszetki przypomina piramidg o 3 poziomach (I, I1 i I1I), gdzie bedziesz
gromadzit zdobywane skarby zgodnie z nast¢pujacymi zasadami: nalezy
je ukfada¢ od lewej do prawej, nie pozostawiajac miedzy nimi zadnych
pustych pdl. Aby umiesci¢ skarb na wyzszym poziomie (II lub III), musi
mie¢ on podpore w postaci 2 skarbéw na poziomie znajdujacym si¢ bez-
posrednio pod spodem (I lub II). Kiedy polozysz skarb na polu z symbo-
lem @ lub @), natychmiast zyskujesz 1 lub 2 PP. Gdy wypelnisz wszystkie
pola, nie mozesz doktada¢ na planszetke kolejnych skarbéw.

—‘l
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Umieszczony na skarbie kosz oznacza, ze skarb jest gotowy do zlozenia w ofierze; % ﬁ:‘ - i )
koszy bez skarbéw nie mozna wykorzysta¢ do przeprowadzenia tej akeji (patrz nizej). - ’
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Biaty gracz wydaje 2 porcje Zywnosci, aby zakupic skarb na targu [A]. Moze umies-
cié go — liczqc od lewej — na trzecim polu I poziomu albo na pierwszym polu I1
poziomu (poniewaz bedzie miat podpore w postaci 2 skarbow z I poziomu) na
obszarze w ksztatcie piramidy na swojej planszetce. Decyduje si¢ potozyc skarb
na pierwszym polu Il poziomu i ktadzie na nim kosz: teraz skarb jest gotowy do
ztozenia w ofierze [B]. Biaty gracz wykonuje akcje przesunigcia kaptanek, w ramach ktdrej ma 2 ruchy.
Moze podniesé i przesungé przewrdcong kapltanke z drugiej do trzeciej komnaty [A],
co bedzie kosztowato 2 ruchy. Moze tez przesungd kaptanke z trzeciej do czwartej
komnaty, co réwniez bedzie kosztowato 2 ruchy [B]. Poza tym ma jeszcze mozliwosé

Nie uzupetniaj targu skarbéw, dopdki nie skoficzysz swojej tury. Po jej zakoriczeniu,

a przed tura kolejnego gracza, przesuri dostgpne na targu skarby w prawo, zastaniajac praesunigeia 2 baplaneh z wejicia do Swigsyni do pierwszei homnaty, wydajge po

nimi puste pola, tak aby jedyne puste miejsca znajdowaly si¢ po lewej stronie. Na-  [EETREGEESS. kazdy z nich [C], lub praesuniecia tylko 1 do drugiej komnaty, wydajac
stepnie dobierz odpowiednig liczbg skarbéw z torby i uzupetnij targ. na nig 2 ruchy [D].

ZYozenie ofiary
Kaptanka z symbolu poprzedniej akcji pojawia si¢ zazwyczaj z ko-
szem w rekach: to oznacza, ze mozesz jednoczesnie ztozy¢ ofiare
w $wiatyni, o ile na twojej planszetce znajduje si¢ kosz ze skarbem.
W innym wypadku akgja ta nie jest dla ciebie dostepna.

Przesuniecie kaptanek Wolno ci to zrobi¢ przed przesunigciem wszystkich swoich kaplanek lub po, ale nigdy

pomiedzy ruchami. W tym celu wykonaj w podanej kolejnosci nastepujace kroki:
Przesuni do przodu 1 lub wigcej ze swoich przebywajacych w §wiatyni ka-

ptanek. Znaczniki wykonuja tyle ruchéw, ile wskazuje dana akeja (1 ruch 1, Wybierz kosz ze skarbem znajdujacy si¢ na twojej planszetce (ofiarg).
w przypadku ilustracji po lewej stronie), z uwzglednieniem kosztu wejscia
do kolejnej komnaty. W srodkowej czgéci $wiatyni przedstawiono koszty
@ &Y  wejscia do kazdej z komnat: wejécie do pierwszej i drugiej wymaga po
== 1 ruchu, a wejscie do trzeciej i czwartej po 2 ruchy. Jesli masz kilka ru-
chéw, mozesz rozdysponowac je wedle wlasnego uznania, aby przesunaé
zaréwno stojace, jak i przewrdcone kaptanki (te, ktore ztozyly juz ofiare;
patrz nizej). Gdy kaptanki zakonicza swoj ruch, zawsze wstaja w komnacie,

do ktérej dotarty. Nigdy nie mozesz przesuna¢ ich do tylu.

2. Wykonaj akeje przedstawione po lewej stronie tego skarbu, kierujac si¢ poziomem,
na ktérym si¢ on znajduje: jesli na I poziomie, mozesz wykona¢ wszystkie 3 akcje;
jesli na II poziomie, mozesz wykona¢ akcje oznaczone I i II; jesli znajduje si¢ na
I poziomie, mozesz wykona¢ wylacznie akcje oznaczona I. Mozesz przeprowadzi¢
je w dowolnej kolejnosci, ale musisz zakoriczy¢ jedna przed rozpoczeciem kolejnej.




3. Po wykonaniu akgji skarbu 0d16z kosz na bok i odwrd¢ skarb na drugg strong, aby na
widoku pozostala jedynie ilustracja na rewersie. Nie mozesz uzy¢ go po raz kolejny.

4. Umie$¢ odlozony na bok kosz na pustym polu ofiary w $wigtynnej komnacie,
gdzie przebywa przynajmniej 1 twoja stojaca kaptanka. Pola ofiary znajduja si¢
po bokach kazdej komnaty i przedstawiajg 1 lub 2 akcje. Wykonaj akcje pola,
na ktérym umiesciles kosz, i przewré¢ 1 ze swoich kaplanek przebywajacych
w tej komnacie. W przypadku pél z 2 akcjami, 1 z nich zaktada zawsze przesu-
nigcie twojej kuli (8) w gére obelisku o wyznaczong liczbe pél (2 w przypadku
poprzedniej ilustracji). Jesli dotarta ona na pole béstwa oznaczone symbolem
@@= lub je przekroczyla, natychmiast wykonaj akcje bdstwa znajdujacego si¢
na §wiatynnym ottarzu.

Bialy gracz przesuwa swojq kaplanke z trzeciej do czwartej (ostatniej) komnaty,
wykorzystujgc tym samym 2 ruchy uzyskane w ramach akcji przesunigcia kaptanek
[A]. Nastepnie sktada ofiare, poniewaz ma takq mozliwosé. Wybiera jedyny skarb
umieszczony na Il poziomie na swojej planszetce, co pozwala mu wykonaé akcje
oznaczone 1 i II: tak zyskuje 2 Heka i 1 papirus [B]. Odwraca skarb na drugg stro-
ne [C] i umieszcza kosz w czwartej komnacie, do ktdrej przesungt wezesniej swojg
kaptanke: przewraca jg i wybiera pole umozliwiajgce przesunigcie pidra o 3 pola
do przodu oraz kuli o 2 pola do gory [D]. Przesuwajgc swojq kule w gore obelisku,
dociera do pola béstwa [E] i przeprowadza akcje obecnego w rozgrywce béstwa:
pozyskania dowolnej umowy handlowej dostgpnej w miastach na rzece [F].

Jezeli dotartes na szczyt obelisku i musisz przesuna¢ swoja kule do géry, zyskujesz po
1 darze Chu-fu za kazde pole, o ktére mialbyf si¢ przesunag, zgodnie z legenda na planszy.

Nil byt niewyczerpanym zrédtem zycia i pozywienia. W poblizu brzegéw rzeki
powstato wiele miast i wiosek, ktdre w petni korzystaty z jej dobrodziejstw.
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Na polach tego toru znajduja si¢ nastepujace akgje:

Przesuniecie todzi

Przesuni do przodu 1 lub wigcej ze swoich todzi znajdujacych si¢ na
rzece. Znaczniki wykonuja tyle ruchéw, ile wskazuje dana akcja (2 ruchy
w przypadku ilustracji po lewej stronie). Kazdy ruch pozwala 1 todzi
dotrze¢ na nastgpny odcinek rzeki, wyznaczony biatymi liniami; lub
wplyna¢ do miasta sasiadujacego z odcinkiem, na ktérym obecnie

W znajduje si¢ 16dz, od strony pozbawionej strzatki; lub opusci¢ miasto
i wplyna¢ na odcinek rzeki oznaczony strzatka. Jesli masz kilka ruchéw,
mozesz rozdysponowac je migdzy swoje todzie wedle wlasnego uznania.
Wolno ci przemiescic si¢ przez odcinek rzeki, na ktérym znajduje si¢ juz
inna nalezaca do ciebie 16dz, ale nigdy nie mozesz zakonczy¢ na nim
ruchu. Nie mozesz tez przesuwa¢ todzi do tylu.

Biaty gracz wykonuje akcje przesunigcia todzi, w ramach ktorej ma 2 ruchy. Wszyst-
kie jego todzie znajdujq si¢ w porcie Men-nefer (poczatkowy odcinek rzeki), wigc
dysponuje nastepujgcymi wyborami: moze przesungc 1 t6dz na drugi odcinek rzeki,
wykorzystujgc 2 ruchy [A], lub wptyngé do pierwszego miasta potozonego na dol-
nym brzegu, wykorzystujgc 2 ruchy [B]; moze réwniez wplynqc todziq do miasta
sgsiadujqgcego z portem Men-nefer [C] i przesungé inng 46dz na pierwszy odcinek
rzeki [D]. Nie wolno mu przesungd 2 todzi na pierwszy odcinek rzeki ani wptyngd
nimi do miasta sqsiadujgcego z portem Men-nefer, poniewaz na koniec ruchu 2 jego
todzie nie mogg znalezé si¢ nigdy na tym samym polu.




Aktywacja Yodzi

Symbol praesunigcia todzi wystepuje zazwyczaj z 1 (]]) lub 2 ( 1))
znakami aktywagji: to oznacza, ze mozesz jednoczesnie aktywowaé
fodzie 1 lub 2 razy (2 razy w przypadku ilustracji po lewej). Jesli
masz do dyspozycji 2 aktywacje, musisz przeznaczy¢ je na 2 rézne
fodzie — nigdy nie mozesz aktywowac tej samej 2 razy. Kolejnos¢
jest dowolna.

Wolno ci to zrobi¢ przed przesunigciem wszystkich todzi lub po, ale nigdy pomiedzy
ruchami. W tym celu wykonaj w podanej kolejnosci nastgpujace kroki:

1. Wybierz 16dz, ktéra nie byta aktywowana w tej turze.

2. Jesli znajduje si¢ ona na rzece, zyskujesz porcje Zzywnosci zgodnie z oznaczeniem
na odcinku, na ktérym przebywa.

3. Jesli16dz znajduje si¢ w miescie, zyskujesz odpowiednie miejskie korzysci (przedsta-

wione na okraglym kafelku) i 1 z dostgpnych w nim uméw handlowych. Umies¢ t¢
ostatnig (nie odwracajac jej na drugg strong) na pustym polu na umowy handlowe
" na swojej planszetce. Jezeli nie masz miejsca, mozesz odrzuci¢ 1 z posiadanych
* umdw, odwrécong lub nie, aby zastapic ja nowa, albo odrzuci¢ nowa umowe. Na

koniec przesun swoja 16dz na odcinek rzeki oznaczony strzatka. Moze si¢ zdarzy¢,

ze znajduje si¢ juz tam inna nalezaca do ciebie 16dz; w takim wypadku musisz
przesuna¢ t¢ aktywowana z miasta na najblizsza sekcje rzeki, na ktérej nie stoi
zadna z twoich fodzi (w porcie Men-nefer zawsze moze znajdowac si¢ ich kilka).
To jedyny przypadek, gdy wolno ci przesunaé swoje todzie do tytu.

»

Bialy gracz moze aktywowaé swoje todzie 2 razy (W). Robi to po praesunieciu
2 z nich. W pierwszej kolejnosci decyduje si¢ na aktywacje rej znajdujgcej si¢ w mie-
Scie: tutejsza miejska korzysé pozwala mu przemiescic serce o 1 pole do przodu [A].
Nastgpnie wybiera 1 umowg handlowg, ktorg umieszcza na planszetce [B]. Po akty-
wacji powinien przesungd todz na odcinek rzeki oznaczony strzatkq, ale poniewaz
znajduje si¢ tam inna nalezqca do niego t6dz, zamiast tego przemieszcza znacznik
z miasta o 1 odcinek do tytu — to najblizsze pole, na ktérym nie ma zadnej z jego
todzi [C]. Na koniec aktywuje t6dz stojgcq na drugim odcinku rzeki, aby zyskac
2 porcje zywnosci [D].

SFINKSY

W miescie powstajq aleje sfinkséw. Nie tylko wygladajq majestatycznie — Egipcjanie
wierzyli, ze istoty chronity miejscowq populacje.

Na polach tego toru znajduja si¢ nastgpujace akgje:

Wyrzezbienie sfinksa

Przesun sfinksa z rezerwy na swojej planszetce na 1 z pdl dostepnych
sfinkséw po prawej. Jesli w twojej rezerwie nie ma zadnych sfinkséw,
zgodnie z symbolem na pustej rezerwie natychmiast zyskujesz 1 PP,
ilekro¢ musisz wykona¢ akcje wyrzezbienia sfinksa.

Wzniesienie sfinksa

Jesli masz przynajmniej 1 dostepnego sfinksa, umies¢ go na 1z pu-
stych piedestatéw rozrzuconych po caltym miescie. Obok kazdego
piedestatu oznaczono jego poziom: I, II lub III. Mozesz umiesci¢
sfinksa jedynie na polu, ktérego poziom jest rtéwny poziomowi akcji
wskazywanej przez twojego skarabeusza (Il poziom w przypadku
ilustracji po lewej) badz od niego nizszy.
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Gdy wznosisz sfinksa, zyskujesz korzysci z wykorzystanego w tym celu piedestatu.
Sktadaja si¢ na nie akcje, ktdre opisano wezesniej, za wyjatkiem 2 ponizszych:

Zyskujesz za darmo papirus z targu. Nie musisz tez pokrywa¢ kosztu
Heka przedstawionego na swojej planszetce na polu, na ktérym go
umiescisz.

Aktywuj kafelki mastaby wskazang liczbe razy (2 w przypadku
ilustracji po lewej). Mozesz wybra¢ dowolne z 5 kafelkéw mastaby
i rozdysponowa¢ aktywacje miedzy nie wedle wlasnego uznania.

Zwiniecie papiruséw

Policz papirusy, ktére zdobyles w danej epoce, oraz ukoriczone przy ich

pomocy rysunki. Nastgpnie przesuni swoje piéro o 1 pole za kazdy papi-
rus i o 1 pole za kazdy ukoriczony rysunek. Na koniec odwré¢ wszystkie

papirusy na druga strong i ufdz je w stosie na swojej planszetce, po lewej

od symbolu B na tym polu bedziesz gromadzi¢ papirusy, ktére ,.zwinates”
na koniec kazdej epoki.

Biaty gracz zdobyt w tej epoce 3 papirusy i ukoriczyt tylko 1 rysunek (wazg) [A], co
pozwala mu przesungd pidro o 4 pola do przodu (3 za papirusy i 1 za rysunek) [B].
Nastgpnie gracz odwraca swoje 3 papirusy na drugq strong i umieszcza je na polu

po lewej od symbolu 3 [C].

Biaty gracz przeprowadza akcje wzniesienia sfinksa 11 poziomu, wigc moze umiesci¢
dostepnego sfinksa na dowolnym piedestale I lub II poziomu. Decyduje si¢ potozyé
gnacznik na znajdujgcym sig¢ przed swiqtyniq piedestale Il poziomu: zdobywa
1 skarb i przesuwa swojq kulg o 2 pola w gore obelisku.

Niektére tabliczki akeji pozwalajg na wzniesienie sfinksa w nast¢pu-
jacy sposob: umies¢ sfinksa na pustym piedestale, ktérego poziom

jest réwny najwyzszemu dostepnemu ci poziomowi akdji wzniesienia

sfinksa badz od niego nizszy. Na przyklad jesli skarabeusz wskazuje

akeje II poziomu, mozesz wybraé jedynie pusty piedestat I lub II

poziomu.

Duat

Jesli twoje serce i pi6éro nie mingly si¢ na Sciezce Duat, tracisz 1 PP za
kazdy symbol @, ktéry znajduje sic miedzy nimi. Jesli twoje serce
i piéro minely sie na $ciezce Duat, zyskujesz 1 PP za kazdy symbol €,
ktéry znajduje si¢ migdzy nimi.

Biaty gracz traci 2 PP, poniewaz jego serce i pidro si¢ nie mingty, a miedzy nimi

PORA 3. ZBIORY (SZEMU)
Na tym etapie nalezy podliczy¢ i przyzna¢ punkty za rézne aspekty rozgrywki. Akgje,

ktére przeprowadzaliscie w porze Zasiewdw, zaowocuja teraz PP. Wykonajcie w po-
danej kolejnosci nastgpujace kroki:

znajdujq si¢ 2 symbole = .

Umowy handlowe

Zakryj wszystkie odkryte umowy handlowe, ktérych warunki udato
ci si¢ spetnic¢ (te niewypelnione pozostaw odkryte). Nastepnie zsumuj
punkty zgodnie z warto$ciami przedstawionymi na rewersach — po-
licz zar6wno umowy odwrécone przed chwila, jak i te z poprzednich
epok. Warunki uméw handlowych kazdego rodzaju przedstawiono
na str. 19 i 20.




Biaty gracz ma 3 odkryte umowy, wszystkie o wartosci 2. Spetnit warunki 2 z nich,
wigc odwraca je na drugg strong [A]. Nastepnie liczy punkty otrzymane z tych uméw,
a takze z tych, ktdre odwricit w poprzednich epokach; otrzymuje w sumie 6 PP [B].

Nekropolia
Policz punkty za wszystkie sarkofagi, ktére umiescites w nekropolii.
Za kazdy z nich uzyskujesz tyle PP, ile wynosi suma PP z 2 kafelkéw
mastaby znajdujacych si¢ w tym samym rzedzie badz kolumnie, co
pole z sarkofagiem.

Biaty gracz umiescit w nekropolii 2 sarkofagi. Za jeden otrgymuje 2 PP [A], a za

drugi 3 PP [B], czyli w sumie 5 PP.

»

Obelisk

Policz punkty za potozenie swojej kuli na obelisku: zyskujesz tyle
PP, jaka warto$¢ widnieje na ostatnim polu z PP, do ktérego dotartes
lub ktére minates.

:

Piramidy

Policz punkty za potozenie swojego wapiennego bloku na torze Wielkiej
Piramidy: zyskujesz tyle PP, jaka warto$¢ widnieje na ostatnim polu

E;l z PP, do ktdrego dotarte$ lub ktére minates.

Policz punkty za zezwolenia Chu-fu, ktére umiescite$ przy pirami-

% dach krélowych. Kazda z nich rozpatrz oddzielnie: pomnéz liczbe

swoich zezwoleri umieszczonych przy danej piramidzie przez liczbe
posiadanych przez ciebie elementéw, ktérych symbol przedstawiono
na jej kafelku. Uzyskany wynik to liczba naleznych ci PP. Kafelki

piramid krélowych opisano na str. 20.
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Bialy gracz rozmiescit na planszy 3 zezwolenia Chu-fu. Aby policzyc punkty za
piramidyg krélowej, przy ktdrej umiescit tylko 1 zezwolenie, musi pomnozyc 1 przez
liczbe par swoich wypetnionych uméw handlowych: poniewaz ma 7 wypetnionych
uméw (3 pary) i tylko 1 zezwolenie przy tej piramidzie, zyskuje 3 PP (3 x 1) [A].
Aby policzyé punkty za piramide krélowej, przy ktdrej umiescit 2 zezwolenia, musi
pomnozyé 2 przez liczbe swoich koszy w swigtyni: poniewaz umiescit w swiqtyni
5 koszy i 2 zezwolenia przy tej piramidzie, zyskuje 10 PP (5 x 2) [B]. W sumie
gracz otrzgymuje 13 PP dzigki swoim zezwoleniom.

Gra dobiega korica po zakoniczeniu pory Zbioréw w III epoce. Gracz z najwicksza
liczba PP zostaje zwycigzca. W przypadku remisu wygrywa osoba o czystszym sercu:
kazdy uczestnik z takq samga liczba PP sumuje warto$¢ pél, na ktérych znajduja sie
jego serce i pidro. Zwycigzca zostaje osoba z wyzszym wynikiem. Jesli po raz kolejny
dojdzie do remisu, gracze wygrywaja razem.
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Ponizej znajdziesz akcje zapewniane przez rézne béstwa. Pamigtaj, ze jesli chcesz
wykona¢ akcje obecnego w rozgrywce bdstwa, twoja kula musi najpierw dotrze¢ na
jego pole na obelisku lub je minaé.

WY
Ozyrys. Zyskujesz za darmo papirus z targu. Nie musisz tez po-
krywa¢ kosztu Heka przedstawionego na swojej planszetce na polu,
na ktérym go umiescisz.

Maat. Przesun swoje serce i piéro o 1 pole do przodu.

Thot. Przesuri 1 ze swoich skarabeuszy o 1 pole do przodu. Nie
wykonuj zadnej akeji z tego toru specjalizagji.

Izyda. Zyskujesz w dowolnej kombinacji 3 porcje zywnosci/Heka
(1 porcje zywnosci i 2 Heka, 3 porcje zywnosci i 0 Heka i tak dale;j).

Mut. Wykonaj akcje wyrzezbienia sfinksa lub mumifikacyi.

Hathor. Zyskujesz wybrana umowg handlowa z 1 z miast na rzece.

Sobek. Masz 2 ruchy do wykorzystania w ramach akeji przesu-
nigcia todzi.

Ziiiii: UMOWY HANDLOWE Zi:nif

Ponizej przedstawiono wymagania réznych uméw handlowych. Trzeba je spetnié,
aby otrzyma¢ PP. Podane wartoéci to minimum niezb¢dne do wypelnienia danej
umowy (mozesz je przekroczyc).

Musisz umiesci¢ w nekropolii wskazang liczbg sarkofagéw.

Musisz umiescié¢ w miescie wskazana liczbe sfinkséw.

£5

Ptah. Zyskujesz za darmo skarb z targu.
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Twoja kula musi dotrze¢ do wskazanego pola na obelisku.




Musisz umiesci¢ obok piramid krélowych wskazang liczbe zezwolen

Chu-fu.

5 Twoje piéro musi dotrze¢ do wskazanego pola na $ciezce Duat.

Musisz umiesci¢ w $wiatyni wskazang liczbe kaptanek.

Musisz mie¢ na swojej planszetce wskazang liczbe skarbéw (odkry-
tych lub zakrytych).

Musisz umiesci¢ kaptanki we wskazanych lub dalszych komnatach
w Swiatyni.

Musisz mie¢ na swojej planszetce wskazana liczbe réznych skarbow
(odkrytych lub zakrytych). W grze wystepuja skarby 5 rodzajéw —

ich ilustracje przedstawiono na umowie.

Musisz umiesci¢ na rzece wskazang liczbe fodzi. Uwzglednij fodzie
przebywajace w miastach na rzece, ale nie te, ktére znajduja si¢
w porcie Men-nefer (na pozycji startowej).

Twoje todzie musza mina¢ 16dz rybacka wskazana liczbg razy. Na
przyklad aby wypelni¢ kontrakt po lewej, 2 z twoich odzi moga
mina¢ pierwsza 16dZ rybacka lub 1 z twoich fodzi moze mina¢
pierwsza i druga 16dz rybacka.

2 z twoich skarabeuszy musza w sumie przesunaé si¢ do przodu
o wskazang liczbe pél.

Twdj znacznik hierogliféw musi przesunaé si¢ do przodu o wskazang

liczbe pdl.

Musisz mie¢ wskazang liczbg wypelnionych uméw handlowych
(zakrytych).

- KAFELKI PIRAMID —
* KROLOWYCH =

NN AN
Ponizej oméwiono symbole znajdujace si¢ na réznych kafelkach piramid krélowych.
Pamigtaj, ze punkty zdobywane za kazda z nich nalezy rozpatrywa¢ oddzielnie,
mnozac liczbe zezwolert Chu-fu umieszczonych przy danej piramidzie przez liczbe
elementéw przedstawionych na kafelku.

:

Pomnéz liczbe zezwolen Chu-fu przez liczbg koszy, ktore umies-
cite$ w $wiatyni.

Musisz umiesci¢ w $wiatyni wskazang liczbe koszy.

Pomnéz liczbe zezwoler Chu-fu przez liczbe sarkofagéw, ktdre
umiescites w nekropolii.

Musisz mie¢ na swojej planszetce wskazang liczbe zwinigtych
papirusow. ‘

Pomnéz liczbe zezwolert Chu-fu przez liczbe sfinkséw, ktére
umiescite$ w miescie.

Twoj wapienny blok musi dotrze¢ do wskazanego pola na torze
Wielkiej Piramidy.

Pomnoz liczbg zezwolen Chu-fu przez liczbe réznych skarbow,
ktére masz na swojej planszetce (odkrytych lub zakrytych).

Twoje serce musi dotrze¢ do wskazanego pola na $ciezce Duat.

Pomnéz liczbe zezwoleri Chu-fu przez liczbe par wypelnionych

) . ‘ uméw handlowych (zakrytych), ktére masz na swojej planszetce.

Pomnéz liczbe zezwolert Chu-fu przez liczbe par zwinigtych
papiruséw, ktére masz na swojej planszetce.
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