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przez kolejnych wladcéw pozwalata

zarzadza¢ bogatymi zasobami kraju.

Witadcy nie tylko stali na czele
struktur paristwowych, ale byli
réwniez uznawani za przywodcéw
religijnych. Wiazato si¢ to

7 przekonaniem, ze sa synami Ra,

a nadrzegdnym celem ich rzadéw ma
by¢ utrzymanie maat — réwnowagi

i harmonii zycia.

37 plytek rzeki pogrzeh
r @typy) 7

W grze Ra weielisz si¢ w role plansza aukcji

kréléw starozytnego Egiptu —
“ L

straznikow maat, wladcéw
rozleglej krainy. Na przestrzeni

3 epok bedziesz wspierat rozwdj
Egiptu, jego kultury oraz wlasnego
krélewskiego rodu, wszystko

zeton zeton

zgodnie z naukami bogéw. Lpunktu 2 punktéw

posag Ra barka Ra
Twdéj czas na tym $wiecie jest
ograniczony, wybierz wigc madrze,
jak chcesz go spozytkowac¢. Jesli . ’ ‘a ‘a
uda ci si¢ spetni¢ wolg bogéw, po et et
zeton zeton

$mierci czekaja na ciebie Pola Jaru.

plansza gracza dysk Storica  licznik epok 5 punktow 10 punktéw

——————————————]




Preygotowanie
Umies¢ plansze aukeji posrodku stotu
strong z symbolem barki Ra

Umie$¢ posag Ra 9 w poblizu.

Umie$¢ barke Ra na torze Ra (na gérze
planszy aukgji), na startowym polu
odpowiadajacemu liczbie graczy 9

Umies¢ licznik epok w prawym gérnym

rogu toru Ra strona z I epoka ku gérze 0

Losowo rozdaj graczom plansze
graczy strona z whasciwa liczbg graczy
w niebieskich owalach ku gérze 9

W6z wszystkie plytki aukcji do worka 0

Potrzaénij workiem, by dobrze wymiesza¢

plytki.

Umies¢ po 2 zakryte zetony 5 punktéw
przed kazdym graczem (@j). Pozostate
zetony punktéw umies¢ odkryte w poblizu
planszy aukji 9

Umies¢ dysk Storica o wartosci ,1” na polu
posrodku planszy aukeji 0

Kazdy gracz dobiera dyski Storica
odpowiadajace warto$ciom wskazanym
przy wiasciwej liczbie graczy na kazdym

z niebieskich owali i ktadzie je na
wtasciwych polach owali @ Wartosci
réznia si¢ w zaleznosci od liczby graczy.
Tabela ponizej wskazuje wszystkie wartosci
startowych dyskéw Storica.

*Barka Ra zostala dodana w tej edycji, aby
podkresli¢ mitologiczny temat gry. Mozna
grac bez niej: odwrdccie plansze aukeji na
drugq strong i umieszczajcie kafelki Ra
bezposrednio na planszy po ich dobraniu.

(tylko dyski 1-9)

o ku gorze*.

LAE
B> &l

Liczba graczy jest
wskazana na gorze i na
dole niebieskich owall.

Il epoka

(2]

A8

Na tym owalu na
poczatku gry 2-osobowej
nalezy umiescic dysk
o wartosci 9", ana
poczatku gry 3-osobowej
o wartosci 13",

grupy startowych dyskow Storica
3 graczy

4 graczy 5 graczy




Przéh.ielg. gry

Rozgrywka dzieli si¢ na 3 czesci zwane epokami. W kazdej epoce gracze beda wykonywali akcje, dzigki kedrym rozwing spoleczeristwo
i kulture oraz zdobeda nalezne im nagrody i poklask.

Pierwsza ture w kazdej epoce rozgrywa gracz z dyskiem Storica o najwyiszej wartosci. Rozgrywka toczy si¢ w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara tak dtugo, az wszystkie dyski Storica zostang zakryte lub barka Ra dotrze do korica toru Ra.

Na koricu kazdej epoki przeprowadzana jest punktacja, po ktérej cze$¢ osiagnig¢ zostanie zapomniana i nowy wladca przejmie rzady

w kolejnej epoce.

Rozgrywka koriczy si¢ po punktacji III epoki. Zwycigza gracz z najwyzszym wynikiem.

Akcje

W swojej turze gracz musi wykona¢ doktadnie jedna z ponizszych akgji:
== —————————— e = ——————— = ———————

Dobranie ptytki

Gracz dobiera 1 plytke z worka.
Jesli to plytka Ra, gracz stosuje si¢
do instrukcji dotyczacych plytek
Ra (ponizej). Jedli to dowolna inna
plytka, umieszcza jq na pierwszym
z lewej wolnym polu toru aukgji.

Akgji dobrania plytki nie mozna
wykonad, jesli tor aukgji jest pelny.

Plytki Ra

Gdy zostanie dobrana plytka Ra,
odrzu¢ ja i porusz bark¢ Ra o 1 pole
w prawo na torze Ra.

Gracz, ktéry dobrat plytke, bierze
posag Ra i wywoluje aukeje
(patrz ,Aukcje’, str. 4).

Jesli barka Ra dotrze na ostatnie

pole toru Ra, epoka konczy si¢
natychmiast i nie dochodzi do aukgji
(patrz ., Koniec epoki i punktacja’, str. 5).

e

Wezwanie Ra

Gracz oglasza: ,Wzywam Ra!”,
bierze posag Ra i wywotuje aukeje
(patrz ,Aukcje’, str. 4).

‘Wezwanie Ra NIE SPRAWIA, ze

dochodzi do poruszenia barki Ra.

Gdy gracz wykona swoja akejg, jego tura si¢ koriczy i rozpoczyna sig tura gracza po lewej.

Wydanie ptytek boga

Gracz odrzuca plytke boga zdobyta
w poprzednich aukcjach, aby zdoby¢
dowolna plytke nie-boga z toru aukgji.

Zdobyta plytke gracz umieszcza
odkryta przed soba w odpowiednim
rzedzie. Jesli zdobyta plytka to kleska,

jest natychmiast rozpatrywana.

Gracz moze
wydaé ; -
wiccej niz A3 ﬁ.
jedna ptytke '
boga w tej
samej akgji,
zdobywajac
1 plytke

z toru aukdji
za kazda odrzucong plytke boga.
Kazda taka wymiang gracz musi

w pelni rozpatrze¢, zanim przejdzie do
kolejnej.

Jesli graczowi nie pozostaly zadne odkryte dyski Storica, nie moze w tej epoce wykonywa¢ akeji. Gdy dochodzi do jego tury, jest ona

pomijana.

Gracz, ktéremu jako jedynemu pozostaly odkryte dyski Storica, rozgrywa tury tak dtugo, az uzyje wszystkich dyskéw Storica lub barka Ra

dotrze na ostatnie pole toru.




Aukcje

Do aukcji moze dojs¢ w wyniku 2 wydarzed: gdy podczas akcji dobrania plytki
zostanie dobrany kafelek Ra lub jesli gracz wykona akcj¢ wezwania Ra.

Licytacja

Gracz, ktéry wywotat aukeje, bierze posag Ra i tym samym staje si¢ graczem Ra.

Aukcja rozpoczyna si¢ od gracza po lewej od gracza Ra i jest kontynuowana zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
W swojej turze licytacji gracz moze zalicytowa¢ jednym ze swoich odkrytych dyskéw Storica, kladac go obok krawedzi swojej planszy.

Pierwszy dysk Storica w danej aukeji moze by¢ dowolnej wartosci. Kazdy kolejny dysk musi by¢ wyzszej wartosci od poprzedniego. Jesli

gracz nie moze (albo nie chce) licytowa¢, moze spasowad.

Kazdy gracz ma tylko jedna szans¢ w danej aukgji na zalicytowanie/spasowanie. Ostatni zawsze licytuje gracz Ra.

Warunki aukcji zaleza od sytuacji w grze:

= = = - = = -4

Ptytka Ra dobrana podczas
akcji dobrania ptytki

¢ Wiszyscy gracze moga spasowac.

= = = - = = -1
Wezwanie Ra, gdy tor

aukc;ji jest petny

* Wszyscy gracze moga spasowac.

e Jesli wszyscy spasuja, plytki aukeji
sa odrzucane do pudetka, dysk

Storica pozostaje na swoim miejscu.

e Jesli wszyscy spasuja, plytki aukeji
i dysk Storica pozostaja na swoich
miejscach.

_

Po zakoriczeniu aukgji (niezaleznie od jej wyniku) rozgrywke wznawia gracz Ra.

Gracz, ktéry zalicytowat dyskiem Storica o najwyzszej wartosci, zostaje zwyciezca aukji

i zbiera wszystkie plytki aukeji z toru aukgji. Ktadzie je przed soba obok swojej planszy.
Kazdy typ plytek aukcji ma swoje miejsce wokét planszy gracza wskazane przez symbol na
planszy i na gérze plytki.

Pozostali gracze zwracaja swoje dyski Storica odkryte na swoje plansze. Te dyski moga
by¢ ponownie uzyte w kolejnych aukcjach.

Efekty wickszosci plytek aukcji rozpatrywane sa dopiero podczas punktacji (patrz ,, Koniec
epoki i punktacja’, str. 5).

Dodatkowo zwycigzca aukeji wymienia dysk Storica, ktorym wygrat aukcje, na dysk Storica
z planszy aukgji. Zdobyty dysk odktada zakryty na swoja plansze.

Na koniec zwycigzca aukcji musi rozpatrze¢ wszystkie zdobyte w aukgji plytki klesk.

= = = - = = -1
Wezwanie Ra, gdy tor

aukc;ji NIE jest petny

* Wszyscy gracze poza graczem Ra
moga spasowac.

* Gracz Ra musi zalicytowad,
jesli pozostali gracze spasowali.
W przeciwnym razie gracz Ra moze
spasowac.

Gdy gracz rozpatruje zdobyta ptytke kleski,
musi odrzuci¢ ze swojej planszy 2 plytki
aukcji pasujace do typu kleski. Jesli gracz
ma tylko 1 pasujaca plytke, odrzuca ja. Jesli
gracz nie ma pasujacych plytek, nic si¢ nie
dzieje. Nastepnie odrzuca plytke kleski do
pudetka.

Jesli zdobyt wiecej plytek klesk, powyzszy
proces jest powtarzany dla kazdej takiej
plytki.




Liczba i rozktad plytek

Liczba plytek danego typu jest podana na
planszy gracza, obok symbolu plytki. Liczba
pasujacych plytek klesk podana jest na
czerwonym tle. Symbol potaczenia nad liczbg
klesk dotyczacy plytek rzeki ) przypomina,
ze facznie s3 tylko 2 plytki powodszi, ale
dotycza ona zaréwno Nilu, jak i wylewu.

Pacealek
nowej epofi

Po punktacji wszystkich plytek aukdji
kazdy gracz odrzuca wszystkie plytki

po prawej stronie swojej planszy gracza

(przypomina o tym symbol £~ na gérze
planszy gracza).

Wszystkie plytki po lewej stronie planszy

Raniec epakii puniacja
- graczy pozostaja na swoich miejscach az do

Do punktacji dochodzi natychmiast, gdy zostanie spetniony ktéry$ z 2 warunkéw: .

korica gry (przypomina o tym symbol
oo ———————— P . na gbrze planszy gracza), o ile nie zostana

Wszystkie dyski Storica Barka Ra dotarta do

raczy zostaty zagrane ostatniego pola na torze Dodatkowo odrzué do pudetka wszystkie
P %
i s3za kryte Ra ° plytki aukgji, ktére pozostaly na torze

aukgji. Dysk Storica na planszy aukgji
—_— — ————— ————— — ——| —_— — ————— ————— — ——| : ]
pozostaje bez zmian.

usuniete przez plytki klesk.

Pal e barki ! I IE tuie aukcii.
amietaj, dotarcie barki Ra do ostatniego pola toru Ra NIE wywoluje aukeji Umiedt barky RALERT D e

Ra (zgodnie z liczba graczy) i dostosuj
licznik epoki:

Gdy dochodzi do punktagji, gracze zdobywaja punkty za swoje odkryte ptytki aukgji i ich
kryteria punktowania (patrz str. 6-7).

Jesli licznik wskazuje I epoke, przekreé go
na strong z II epoka:

Jesli licznik wskazuje IT epoke, odrzu¢ go
i odstori symbol III epoki na planszy:

Gracze pobieraja z puli zetony punktdw o tacznej wartosci réwnej zdobytej liczbie punkeéw.

Zdobyte zetony punktéw nalezy trzymad zakryte — niewidoczne dla przeciwnikéw.

Laczny wynik gracza nie moze spas¢ ponizej 0 punktéw. Jesli po punktacji epoki gracz
mialby mie¢ tacznie mniej niz 0 punktéw, zamiast tego ma 0 punktdw.

Symbole epok na planszy gracza wskazuja, kiedy dany zestaw plytek aukeji punktuje:
—8—8—2— : Ten zestaw punktuje na koncu I, IT i IIT epoki.

_2— : Ten zestaw punktuje tylko na kodcu III epoki. . .Qi
]

Punktacja | i Il epoki & / & :

Wszystkie plytki aukeji przy planszy gracza punktuja zgodnie ze swoimi kryteriami

Nastgpnie wszyscy gracze odkrywaja swoje

(patrz str. 6-7), z wyjatkiem monumentéw, ktére punkruja tylko w IIT epoce. dyski Storica.

Nastepnie rozpoczyna si¢ nowa epoka (patrz ,Poczqtek nowej epoki” po prawej). . Gracz z dyskiem Slorica o najwyzszej
. warto$ci rozpoczyna nowa epoke swoja
° tura.

Punktacja Ill epoki &

Wszystkie plytki aukeji przy planszy gracza punktuja zgodnie ze swoimi kryteriami
(patrz str. 6-7), w tym monumenty.

Dodatkowo gracze punktuja swoje dyski Storica. W tym celu sumuja wartosci wszystkich ~ * ﬂll.":][: lﬁ S[lﬂu
swoich dyskéw Storica (odkrytych i zakrytych). Gracz z najwyzsza suma zdobywa

5 punktow, gracz z najnizsza suma traci 5 punktéw. W przypadku remisu remisujacy
zdobywaja albo tracg po 5 punktéw. Jesli wszyscy gracze maja taka sama sume, nike nie
zdobywa ani nie traci punktéw.

Po punktacji III epoki gracz z najwigksza
liczba punktéw zostaje zwycigzca!

Jesli doszto do remisu, zwycigza ten

z remisujacych, ktéry posiada dysk Storica
0 WyZzszej Wartosci.

Gra si¢ koriczy (patrz ,Zwycigstwo” po prawej).




Ptytki monumentow 8 TYPOW

PUNKTUJA TYLKO W 11l EPOCE
Gracze zdobywaja punkty za swoje monumenty na 2 sposoby:

WIELOKROTNOSC

Kazda grupa 3/4/5 identycznych plytek monumentdw jest warta
odpowiednio 5/10/15 punktéw.

ROZNORODNOSC

Jesli gracz ma 6 albo mniej réznych typéw plytek monumentéw,

zdobywa 1 punkt za kazdy typ.
Jesli ma 7/8 réznych typdw, zdobywa odpowiednio 10/15 punktéw.

Uwaga: Gérny i dolny rzad sa zawsze liczone razem, nie ma znaczenia,
gdzie lezy plytka. Wszystkie plytki punktujg zaréwno za wielokrotnos¢,

jak i za réznorodnosé.

Piytki faraona

PUNKTUJA W, Il ORAZ Ill EPOCE
Gracze z najwicksza liczba plytek faraona zdobywaja po 5 punktéw.

Gracze z najmniejsza liczba plytek faraona traca po 2 punkty.

Jesli wszyscy maja taka sama liczbe plytek faraona, nike nie zdobywa ani nie traci punktow.

Plytki Nilu WY

PUNKTUJA W, Il ORAZ Ill EPOCE .%"’

Jesli gracz ma co najmniej 1 ptytke wylewu, zdobywa 1 punkt za
kazda swoja ptytke Nilu. Jesli gracz nie ma zadnej plytki wylewu, jego
plytki Nilu nie punktuja.

Punktacja kazdego typu plytek aukeji jest opisana powyzej. Punktacja plytek oraz punktacja dyskéw Storica sa przypomniane
na planszy gracza.

Kazda ptytka aukeji (z wyjatkiem plytki Ra) ma symbol wskazujacy jej typ oraz miejsce . Na planszy gracza znajduje si¢

umieszczenia obok planszy gracza: * przypomnienie, w ktérych epokach
— + punktuj ki:
A\ s < wWe §p 3 fg_a_g_
plytki ptytki faraona  plytki bogéw plytki ztota Punktuje we wszystkich
monumentow : epokach
w VA :
¥ W W ; %

ptytki cywilizacji  ptytki Nilu ptytki wylewu ' Punktuje tylko w 1l epoce




Plytki bogow
PUNKTUJA W I, I ORAZ Ill EPOCE
Gracz zdobywa 2 punkty za kazda niewydana ptytke boga.

Gracz moze jako akcje wydad plytke boga, aby dobra¢ plytke

nie-boga z toru aukdji.

PUNKTUJA W, 11 ORAZ Il EPOCE
Gracz zdobywa 3 punkty za kazda plytke ztota.

5 TYPOW

Piytki cywilizacji
PUNKTUJAW I, Il ORAZ Il EPOCE

Gracz z 3/4/5 réznymi typami plytek cywilizacji zdobywa
5/10/15 punktéw (gracz punktuje tylko swéj 1 najwigkszy zestaw).

Gracz bez plytek cywilizacji traci 5 punktéw.

W Plytki wylewu

PUNKTUJA W, Il ORAZ Il EPOCE
Gracz zdobywa 1 punkt za kazda plytke wylewu.

Posiadanie co najmniej 1 plytki wylewu pozwala graczowi na

punktacje swoich plytek Nilu.
e —

WA e e

Prayklad: 1 plytka wylewn i 3 plytki Nilu sq razem warte 4 punkty.
e T 2 plytki wylewu i O plytek Nilu sq warte 2 punkty.
0 plytek wylewu i 4 pytki Nilu sq warte 0 punktéw.

- Ptytki klesk 4TYPY

PO DOBRANIU: Przesun barke o 1 pole na torze Ra. . POZDOBYCIU: O ile to mozliwe, odrzué 2 plytki aukcji z symbolami
pasujacymi do symbolu na tej plytce klgski. Jesli masz mniej niz 2 takie

O ile barka nie dotarta do kofica toru, wywotuj
BT [ A el plytki aukgji, odrzu¢ tyle, ile masz. Nastepnie odrzu¢ ptytke kleski.

to aukgje.
Rozpatrujac plytke suszy, odrzucanie rozpocznij od plytek wylewu,

Nastepnie odrzu¢ plytke Ra do pudetka. a dopiero pdzniej odrzucaj plytki Nilu. J
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Dobranie

Dodaj ptytke nie-
-Ra do toru aukcji

Nieostatnie pole

JESLI TOR
AUKCJI
NIE JEST

Odrzué ptytke Ra
i porusz barke

i 2

Ostatnie pole

Wezwanie
Ra

PEENY

Tor aukcji
jest petny

Tor aukcji
NIE jest petny

Wydanie
ptytek bogow

Odrzuc¢ dowolng
liczbe ptytek

Wez taka sama
liczbe ptytek
nie-bogéw

Gracz na lewo od gracza Ra rozpoczyna aukdje.

[ Gracz, ktéry wywolal aukeje, bierze posag Ra i tym samym staje si¢ graczem Ra. ]

* Wszyscy gracze moga spasowac.

e Jesli wszyscy gracze spasuja, plytki
aukgji i dysk Storica pozostajg na
swoich miejscach.

e Wszyscy gracze moga spasowac.

e Jesli wszyscy spasuja, plytki aukeji
sa odrzucane do pudetka, a dysk

Stoica pozostaje na swoim miejscu.

N\ J

* Wszyscy gracze poza graczem Ra
moga spasowac.

¢ Gracz Ra musi zalicytowad,
jesli pozostali gracze spasowali.
W przeciwnym razie gracz Ra moze

\ spasowac. j




