- Jako dziecko Faraona, wieksza cze$¢ swojego dorostego
zycia poswiecites przygotowaniu swojej podrozy na
tamten swiat. Przygotuj pelne przepychu rytuaty

pogrzebowe. Traktuj cnote i sprawiedliwosc jako cel
swojego istnienia.
Kazde z twoich dziatan zostanie osadzone w czasie
wazenia serca!

Faraon zostat stworzony przez Sylvaina ,Sylasa” Lasjuilliarias oraz Henriego ,,Pym"” Molliné, zilustrowata Christine Alcouffe, wydany przez Catch Up Games i dystrybuowany
przez Blackrock Games. Grafiki - Christine Alcouffe, oprawa graficzna — Clément Milker — polska wersja — Stawomir Jagietto — redakcja — Kamil Pokrzywka — kwieciert 2020




Zawartos¢ pudefka:

1 Plansza bogoéw (sktadajaca sie z pieciu
obszaréw oraz kota akgji)

1 planszetka Piramidy Czasu

30 ptytek urn

1 zeton Pierwszego gracza

1 zeton Faraona

1 znacznik kierunku

120 zetondw zasobow

1 torba ofiar

40 zetonow ofiar

30 kart rzemieslnikow

26 kart arystokratow

40 drewnianych znacznikéw (5 duzych dyskow,
5 sze$ciandw, 30 matych dyskow)

5 dtugich ptytek Zdrajcy

Bloczek punktacji

Uwaga: Ta czesc instrukcji opisuje rozgrywke dla 3 do
5 graczy. llustracja obok przedstawia przygotowanie
gry dla 3 graczy. Przygotowanie gry dla dwoch lub
jednego gracza zostato opisane na stronie 8.

1 znacznik kierunku
Potozcie ten znacznik losowa
strong do goéry w zasiegu wzroku
wszystkich graczy. Wskazuje on,
w jakim kierunku bedzie obracato
sie koto akcji.

Faraona

| zeton Pierwszego

gracz oraz zeton Faraona
Losowo wybierzcie Pierwszego gracza. Bierze
on zeton Pierwszego gracza. Zeton Faraona
umiesccie w poblizu Piramidy Czasu.

KKazdy gracz wybiera swoj kolor

Szesciany powinny znalez¢ sie
na etapie budowy.
Kazdy z graczy umieszcza po

zeton Pierwszego
gracza

znacznik gracze ktada przed sobga. Wskazuje on wybrany przez gracza kolor.

5 duzych dyskoéw, 5 szescianow, 30 matych dyskow

dyski gracze umieszczaja na pierwszej pozycji toru u dotu planszetki Piramidy @

1 Plansza bogow

W sposob losowy ztozcie fragmenty planszy bogow w krag,
w Srodku ktérego umiesccie koto akcji taczac za jego pomoca
wszystkie elementy ze soba. Poprawnie ztozona plansza pozwala
obracac gbérna czes¢ kota akcji bez poruszania reszta planszy.

1 planszetka

Piramidy Czasu
Potozcie ja obok planszy
bogow.

30 plytek urn
Potasujcie wszystkie ptytki

i umiesccie je w zakrytym stosie
blisko piramidy. Odkryjcie tyle
urn, ilu jest graczy.

i dobiera 8 drewnianych znacznikéw w tym kolorze. Duze
na polu komory grobowej, na lewo od pierwszego pola

jednym dysku pod kazdym torem Nilu . Ostatni



120 zetonow zasobow
Utozone w 6 stosow, kazdy w innym
kolorze, pot6zcie obok planszy

1 torba ofiar i 40 zetonow ofiar

Wtozcie wszystkie zetony ofiar do torby i umiesccie jq blisko pola ofiary
. Wylosujcie zestaw dwoch zetondw i umiesccie je we wskazanym
miejscu obok pola ofiary. Powinno zosta¢ wylosowanych tyle zestawow,
ilu jest graczy plus jeden. Nastepnie wylosujcie tyle dodatkowych
zetondw, ile zestawow zostato wytozonych na planszy. Umiesccie je na
polu bonusowym, znajdujgcym sie posrodku obszaru ofiar.
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26 kart arystokracji
Potasujcie karty i umiesccie je

rewersem do gory blisko obszaru
arystokracji @ Odkryjcie

rzemieslnikéw . Odkryjcie
i potozcie po jednej karcie na kazde

5 ptytek Zdrajcy
Ptytki te uzywane s3 wytacznie
w rozgrywce jednoosobowej (patrz
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pole znajdujace sie w tym obszarze.

Przed rozpoczeciem gry
nastepujace kroki:

opisane na stronie 10.

wskazane na urnie, po czym jg odrzuca.

* Dobiera dwa srebrne zetony E;H z puli ogélnej.

wybrane przez graczy. Gra jest gotowa do rozpoczecia.

W kolejnos¢ odwrotnej do ruchu wskazéwek zegara, rozpoczynajac od gracza siedzacego
na prawo od osoby posiadajacej zeton Pierwszego gracza, kazdy z graczy wykonuje trzy

* Losuje dwie karty arystokratéw, wybiera jedng z nich i umieszcza jg przed sobg
odkryta. Bedzie to startowy arystokrata gracza. Zdolnosci arystokratow zostaty

*  Wybierajedna z odkrytych urn lezacych obok Piramidy Czasu. Dobiera trzy surowce

Wszyscy arystokraci, ktorzy nie zostali wybrani trafiajg z powrotem do talii, ktora nalezy
raz jeszcze przetasowac. Ponownie odkryjcie tyle urn, ilu jest graczy by zastapic urny

Pierwsza rozgrywka

W czasie pierwszej rozgrywki sugerujemy zastapic
standardowe zasady arystokratéw zasadami opisanymi
ponizej:

Wyjmijcie z talii piec¢ kart skrybdw, potasujcie je i dajcie
po jednym kazdemu z graczy, ktéry gra pierwszy raz.
Bedzie to jego startowy arystokrata.

Uwaga: CzesS¢ graczy moze prowadzi¢ rozgrywke na
zasadach pierwszej gry, a pozostali wg normalnych zasad.




Celem jest posiadanie jak najwiekszej ilosci Punktéw
Prestizu (PP) na koniec gry. Bedziecie musieli zarzadzac
swoimi zasobami by, wykonac jak najlepsze akcje na
planszy bogéw. Wymagac¢ to bedzie wybudowania
petnej przepychu komory grobowej, zdobycie wsparcia
poteznych  arystokratéw, rekrutacji rzemieslnikow,
sktadania ofiar oraz ogblny rozwéj wzdtuz Nilu. Dziatania
te pomoga wypetni¢ rytuaty wymagane przez bogow
1 przyniosa prestiz. Kluczem bedzie centralne koto, ktore
determinuje koszt dostepu do poszczegblnych akdji.

Przebieg gry

Rozgrywka w Faraona sktada sie z pieciu rund. Podczas
kazdej z rund, zaczynajac od pierwszego gracza, gracze
wykonujg swoje tury zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Runda trwa az wszyscy gracze spasuja.

W czasie swojej tury, gracz moze:

A. Wykonanie akgji z planszy

Plansza bogow sktada sie z pieciu obszaréw, oddzielonych od siebie kolumnami bogoéw. W swojej turze gracz moze
wybrac jedna akcje z wybranego przez siebie obszaru. By to zrobi¢, gracz musi zaptaci¢ koszt dostepu do danego

obszaru oraz koszt akcji.

Koszt dostepu

Przed kazdym z obszaréw, koto akcji wskazuje jeden z
pieciu podstawowych surowcow w grze. Aby moc wykonac
akcje z danego obszaru, gracz musi zaptacic jedng sztuke
wskazanego surowca i umiescic ja na wolnym polu kota.
Zeton nie moze zosta¢ potozony na zajetym polu. Jesli nie
53 juz dostepne wolne pola danego surowca, do konca
rundy akcja w tym obszarze nie moze zosta¢ wykonana.

Wazne: Czwarte pole przed kazdym z obszaréw
wykorzystywane jest wytacznie w rozgrywce cztero-
i piecioosobowej. Zignoruj je, jesli w grze bierze udziat
mniejsza ilos¢ graczy.

A. Uzy¢ akcji z planszy
lub
B. Spasowac

Nastepnie swojg ture wykonuje kolejny gracz.
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Koszt akgji

Gdy koszt dostepu zostat zaptacony, gracz moze
skorzysta¢ z akcji danego obszaru. W tym celu musi
zaptacic koszt akcji, wskazany na danym obszarze.

Surowce dotychczas wydane na kole akcji by uzyskac
dostep do obszaru moga zawsze zosta¢ odliczone
od kosztu akgji, jesli pasuja. Tym samym madrym

posunieciem jest upewnienie sie, ze koszt dostepu moze
zostac uwzgledniony przy koszcie akdji.

Zasoby wydane by optacic¢ koszt akcji zostaja zwrdcone
natychmiast do puli.

Przyktad: Akcja w obszarze rzemieslnikow wymaga
trzech takich samych zasobéw. Mitosz zuzyt 1 l@l
by zaptacic koszt dostepu, wiec moze wydac dwa
dodatkowe || by optacic¢ koszt akcji. Moze takze
zaptacic¢ 3 sztuki tego samego surowca w innym

kolorze, zamiast 2 li@?l
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Surowce

Jest pie¢ réznych podstawowych surowcéw, ktore
gracze zdobywaja i wydaja w trakcie gry. Surowce
te reprezentuja rozne rodzaje wptywoéw i poteg
w starozytnym Egipcie

Gid

Wtadza

Rolnictwo Sprawiedliwosc

Budownictwo Handel

Dodatkowo w grze dostepny jest —j
S

jeden uniwersalny surowiec, Srebro,

symbol madrosci. Moze on zastapic

dowolny surowiec w dowolnym Srebro
momencie.

lkony zasobow w grze moga wystepowac w dwodch
réznych ksztattach:

Kwadratowy symbol zasobu oznacza koszt.
Gracz musi wyda€ ten surowiec.

Okragty symbol zasobu oznacza dochod. Gracz
zdobywa ten surowiec.

Gracze trzymaja swoje zasoby przed sobg odkryte. Gdy
gracz zdobywa surowiec, pobiera go z puli zasobdéw

i umieszcza przed soba. Gdy gracz wydaje surowiec,
oddaje go ze swoich zapaséw. Jesli pula zasobow jest
pusta w momencie gdy gracz powinien pobrac ktorys
z zasobow, nie pobiera on zadnego.

Urny

Gdy gracz zdobywa urne, zdobywa
trzy zasoby wskazane na ptytce
urny, @ nastepnie odrzuca ja. Jesli
w momencie, gdy urna powinna
zostac odstonieta, a talia jest pusta
przetasujcie  odrzucone  urny,
stworzcie nowa talie i odkryjcie

ptytke.




Akcje

KKazdy obszar na planszy gry daje dostep do okreslonych
akgji. Koszt akcji jest inny w kazdym obszarze.

Obszar ofiary

Koszt akcji: 1 zasob wybrany przez gracza
+ 1 opcjonalny zaséb tego samego rodzaju

Wez jeden zestaw dwoéch zetonéw ofiary sposréd
dostepnych w tym obszarze. Opcjonalnie mozesz
zaptacic jeden dodatkowy zaséb tego samego typu, by
dobrac jeden bonusowy zeton ofiary.

Zeton ofiary moze zosta¢ dobrany z:

® obszaru bonusowego

® lub losowo z torby ofiar

( _ ) )
Przyktad: Magdalena wydaje 1 E by uzyskac dostep
do obszaru ofiar. Koszt dostepu zostaje odjety od
kosztu akcji i Magdalena dobiera 1 zestaw dwdch
zetonow. Magdalena decyduje sie wydac¢ dodatkowo
1 E by dobrac 3 zeton, ktéry decyduje sie dobrac ze
strefy bonusowej.

Magdalena moze takze zaptacic¢ 2 takie same
zasoby, oprécz kosztéw dostepu, by uzyskac ten

sam efekt.
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Zestawy oraz bonusowe zetony zabrane przez gracza
zostang zastapione dopiero z koncem rundy.

Za kazdy razem, gdy gracz chce wylosowac zeton z pustej
torby ofiar, wszystkie odrzucone zetony ofiary zostaja
ponownie umieszczone w torbie.

Jesli nadal brakuje zetonéw, uformujcie tyle kompletow
dwoch zetonow ile zdotacie, a pozostate umiesccie
w obszarze bonusowym.

Typy zetonéw ofiary:

Te zetony moga zosta¢ wydane
w dowolnym momencie, aby
zastapi¢ odpowiadajace im zasoby.

Te zetony moga zosta¢ wydane
w dowolnym momencie, aby
zastapi¢ odpowiadajace im zasoby
w koszcie dostepu lub koszcie akgji
przedstawionego obszaru.

3 .kaiAEgo r;;dzaju
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Te zetony s3 warte 1 lub 2 pkt
prestizu na koncu gry.

Obszar arystokracji

Koszt akcji: 5 roznych surowcow

Wez jednego arystokrate sposréd
dostepnych  trzech odstonietych lub
losowo z talii arystokratow. Umies¢ go
odkrytego przed soba. Zawsze powinno byc
dostepnych trzech odkrytych arystokratow
na tym obszarze. Natychmiast po tym jak
jedno z miejsc zostanie puste, odstorcie
nowego arystokrate i umiesccie go na wolnym polu. Zadne
z p6l nie moze pozostac puste do momentu wyczerpania
talii arystokratow.

Gdy posiadasz arystokrate, mozesz skorzysta¢ z jego
zdolnosci, ktdra jest opisana na spodzie jego karty.

Trzy typy zdolnosci:

Zdolnos¢ zostaje uzyta raz, w momencie
zdobycia karty arystokraty.

Zdolnos¢ ma staty efekt

Mozesz uzy¢ tej zdolnosci tylko raz na
runde. Przekre¢ karte o 90° po jej uzyciu, by
zaznaczyg, ze karta zostata juz uzyta.

Kazdy arystokrata przynosi takze Punkty Prestizu na
koniec gry, jesli zostaty spetnione warunki, zapisane w
gbrnej czesci karty.

Zdolnosci  arystokratéw oraz warunki
zostaty opisane na stronie 10.

punktowania

Obszar Nilu

Koszt akcji: 2 surowce

Zyskaj doch6d wskazany pod kosztem, ktéry zaptacites.

Trzy typy przychodu:
Losowo
dobierz
Zyskaj wskazany urne

surowiec

@
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Uwaga: Gdy strzatka wskazuje dwa okreslone kolory,
s3 to zawsze kolory odpowiadajace kolorom zasobow,
ktére nalezato zaptacic jako koszt akgji.

Przesun swoéj znacznik o jedno pole
na jednym w toréw wewnatrz strzatki.
Jesli wewnatrz nie ma zadnego koloru,
mozesz wybra¢ dowolny tor.

Na koniec gry kazdy znacznik daje Punkty Prestizu
w zaleznosci od jego pozycji na poszczegolnych torach.

Przyktad: Hubert wydat 1 ﬂ kosztu dostepu do
obszaru Nilu. Chce przesunac swoje znaczniki na
niebieskim i czerwonym torze. Wydaje wobec tego
dodatkowo 1|8 oraz 1 |8 kosztéw akcji.

Zyskuje HE'“’?' iﬁ oraz przesuwa swoj znacznik na
torach niebieskim i czerwonym. Zamiast tego, mogtby
przesungac jeden znacznik o dwa pola, na torze
czerwonym lub torze niebieskim.
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Obszar rzemieslnikow

Koszt akcji: 3 surowce tego samego typu.

Wez jednego rzemieslnika sposrod czterech odkrytych
na tym obszarze lub losowo z talii rzemieslnikow. Umiesc
g0 przed sobga odkrytego i natychmiast zyskaj surowce
wskazane po prawej stronie karty. Jesli znajduje sie
wsrod nich urna, losowo wybierz jedng ze stosu i wez
surowce wskazane na jej odwrocie.
Kazdy rzemieslnik dodatkowo daje
Punkty Prestizu na koniec gry.

Zawsze powinno dostepnych
czterech  odkrytych  rzemieslnikow
w tym obszarze. Natychmiast po tym
jak jedno z miejsc zostanie puste,
odstoncie nowego rzemieslnika
i umiesccie go na wolnym polu. Zadne
Z pol nie moze pozostac puste do momentu wyczerpania
talii rzemieslnikow.

Obszar komnaty grobowej

Koszt akcji: od 2 do 4 surowcédw, zaleznie od kosztu
wskazanego pod kolejnym etapem budowy komnaty
grobowej.

byc
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Przesun swéj znacznik na kolejny etap budowy komnaty
grobowej. Na koniec gry otrzymasz Punkty Prestizu
zaleznie od tego jaki etap osiggnates.

Pass

Gdy gracz spasuje, zabiera swoj znacznik z toru rund
Piramidy Czasu i umieszcza go na skrajnie lewym polu
w pierwszym wolnym rzedzie Piramidy. Nastepnie
gracz dobiera jedng z wolnych urn znajdujacych sie pod
piramidg i zdobywa surowce wskazane na jej odwrocie.

e -

Przyktad: Marta (czerwony) spasowata wczesniej
w tej rundzie. Gdy kolejka wrocita do niej, przesuwa
swoj znacznik na Piramidzie o jedno pole w prawo
i dobiera 1 @ z puli. Alternatywnie mogtaby dobrac 1
dowolny zaséb podstawowy, gdyz byt to przychéd
z poprzedniego kwadratu w jej rzedzie.

Przyktad: Kamil spasowat. Ktadzie wiec swoj znacznik
na skrajnym lewym polu drugiego rzedu, gdyz
pierwszy jest juz zajety. Nastepnie wybiera jedng
z pozostatych urn i dobiera ﬂ , n iﬁ

\ z puli. )
Gracz, ktéry spasowat nie moze wykonywac akcji do
konca rundy. Gdy kolejka wréci do niego, przesuwa swéj
znacznik w rzedzie piramidy czasu o jedno pole w prawo.
Nastepnie dobiera wskazany dochéd lub dochéd z pola
znajdujacego sie po lewej jego znacznika. Gracz, ktory
dotart na ostatnie pole Piramidy nie moze wiecej sie
przesuwac ani zdobywac przychodu.

Dochéd z Piramidy Czasu

Gracz dobiera zeton Pierwszego gracza.
W nastepnej rundzie rozpocznie jako
pierwszy. Na koniec gry, gracz posiadajacy
zeton Pierwszego gracza zyska dodatkowo
3 Punkty Prestizu.

&

Gracz dobiera jeden wybrany surowiec
z puli podstawowych surowcoéw. Nie moze
wybrac srebra.

Gracz dobiera jedno Srebro z puli.

Gracz bierze jeden zeton ofiary. Moze go
dobrac¢ albo z pola bonusowego obszaru
ofiary albo losowo z torby ofiary.

Koniec rundy
i przygotowanie kolejnej

Runda konczy sie w momencie, gdy wszyscy gracze
spasuja. Nikt nie przesuwa juz znacznika w swoim
rzedzie Piramidy. Gracz, ktéry spasowat jako ostatni
przesuwa swoOj znacznik na kolejne pole toru rund
zamiast umieszcza¢ go na Piramidzie. Pozostali gracze
przenosza swoje znaczniki z Piramidy na jego, tworzac
stos. Rozpoczyna sie przygotowanie kolejnej rundy.

*  Umies¢wszystkie zetony z kota akcji z powrotem w puli.

* Dobierz zetony z torby ofiar, by zapetni¢ obszar ofiar.
Musi by¢ tyle zestawdw dwodch zetondw, ilu jest
graczy plus jeden. Obszar bonusowy musi posiadac
tyle zetondw, ile wytozono zestawow. Jesli w torbie
pozostato zbyt mato zetondw, wtdzcie wszystkie
odrzucone zetony ofiar do torby. Jesli nadal brakuje
zetonow, uformujcie tyle kompletéw dwéch zetonow
ile zdotacie, a pozostate umieSccie w obszarze
bonusowym.



* Obroccie koto o jedno pole w kierunku wskazanym
przez znacznik kierunku az nie powstanie nowa
kolumna.

*  Przywrdédcie karty arystokratéw ze zdolnoscia
do normalnej pozydji.

* Umiesc¢ pod Piramida Czasu tyle urn, ilu jest graczy.
Uwaga: Zignorujcie ten punkt w czasie przygotowywania
pigtej rundy. Nikt nie otrzymuje urn za spasowanie
w ostatniej rundzie.

Gdy piata runda dobiegnie konca, gracze przechodza do
finatowego punktowania.

Dziedzic Faraona

Pierwszy gracz, ktéry bedzie posiadat jednoczesnie
dwoéch arystokratéw oraz osiagnie trzeci etap budowy
komnaty grobowej, zostaje nowym Faraonem. Zabiera on
zeton Faraona, ktéry na koniec gry wart jest 7 Punktéw
Prestizu.

Bogowie przedstawieni na kolumnach oddzielajacych
obszary tworzg pie¢ celéw. Cele te moga byc rozne
w roznych grach i zaleza od tego jak ztozono plansze.
Nad kazdym bogiem, zaréwno po prawej jak i po lewej
znajduja sie warunki zdobycia Punktéw Prestizu, jesli te
zostang spetnione.

Boskie cele muszg zostaé spetnione w catosci. Na koniec
gry, jesli gracz spetnit warunek boga zaréwno z lewej
jak i z prawej strony, otrzyma sume Punktow Prestizu
danego boga. Jesli gracz wypetni tylko jedng strone
boskiego celu, nie otrzyma od niego zadnych punktow.

Warunki boskich celow

Aby wypetnic boskie cele, obydwa cele muszg zostac
spetnione, po jednym z kazdego z otaczajacych
obszaréw. Zatem kazdy obszar przedstawia ten sam
warunek po lewej oraz prawej stronie.

Zbudowanie przynajmniej dwdch etapdw
Z lkomnaty grobowej na koniec gry.

Posiadane przynajmniej trzech zetonéw
ofiary na koniec gry.

3
28
3
38

Posiadanie przynajmniej dwoéch Kkart
arystokratoéw na koniec gry.

Posiadanie przynajmniej trzech Kkart

rzemieslnikow na koniec gry.

Posiadanie zetondéw na przynajmniej
trzech torach Nilu na koniec gry.

Wazne: By wypetni¢ cele dwoch bogdéw otaczajacych
ten sam obszar, gracz nie moze podliczy¢ tych samych
elementéw dwukrotnie.

Dowolna ilos¢ graczy moze wypetni¢ boski cel.

Przyktad: By zadowolic¢ tych dwdéch bogow, musisz
zbudowac 4 etapy komnaty grobowej, posiadac
3 zetony ofiar i posiadac zeton na dwdch torach Nilu.
Da to w sumie 16 PP. W tej samej sytuadji, jesli gracz
posiada mniej niz 3 zetony ofiary, zdobedzie jedynie
6 PP, gdyz wypetnit cel tylko jednego boga (ponizej).
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Koncowe podliczenie

Po pieciu rundach gra dobiega konca i gracze przechodza
do finatowego podliczenia. WezZcie bloczek punktacji,
wypetnijcie odpowiednie kolumny i podliczcie sume
punktéw.

Boskie cele

Gracz sprawdza czy wypetnit obydwa warunki

kazdego z pieciu bogbw. Za kazdego z bogow,

ktérego obydwa warunki zostaty spetnione
gracz otrzymuje Punkty Prestizu w ilosci bedacej suma
warunku po prawej oraz po lewej. Spetnienie tylko
jednego warunku nie przynosi Punktow Prestizu.

Arystokraci

Gracz sumuje ilos¢ Punktéw Prestizu ze
wszystkich posiadanych kart arystokratow.
Szczegbty punktowania arystokratéw zostaty
opisane na stronie 10.

€

RzemiesInicy
Gracz sumuje ilos¢ Punktow Prestizu ze
wszystkich posiadanych kart rzemieslnikow.

Tor Nilu

Za kazdy tor, na ktérym gracz posiada swoj
znacznik, otrzymuje ilos¢ Punktéow Prestizu
zalezna od rzedu, w ktérym sie znajduje: O,
3 lub 7 PP.

&=

Komnata grobowa
Gracz otrzymuje ilo$¢ Punktow Prestizu
zalezng od etapu, jaki udato mu sie

0siggnac.

Zetony zasobow/ofiar

Gracz otrzymuje 1 Punkt Prestizu za kazdy
zasob (takze Srebro) lub zeton ofiary, ktéry
zachowat. Dodaje takze bonusy wynikajace
z zetondw ofiar.

Zeton Faraona/Pierwszego gracza

Gracz, posiadajacy zeton Faraona, otrzymuje
7 Punktow Prestizu.

Gracz, posiadajacy zeton Pierwszego gracza
otrzymuje 3 Punkty Prestizu.

£2

Gracz, posiadajacy zeton Pierwszego gracza otrzymuje
3 Punkty Prestizu. W wypadku remisu wygrywa gracz
z zetonem Faraona. Jesli to nie przyniosto rozstrzygniecia,
wygrywa gracz majacy przed sobg wieksza ilos¢ zetonéw
zasobow i ofiar.

Jeslinadal pomiedzy graczami jest remis, obydwaj zostaja

zwyciezcami.



Zasady dla dwoch graczy

Gra przebiega tak samo jak w przypadku rozgrywki dla
wiekszej ilosci graczy, z jednym wyjatkiem.

Urny dostepne pod Piramida Czasu

Umiesccie trzy odkryte ptytki urn pod Piramida Czasu
W czasie przygotowania gry, kolejne trzy odkryjcie zawsze
na koniec rundy. Po rozpoczeciu gry oraz przygotowaniu
nowej rundy, zasoby wskazane na urnie, ktéra nie zostata
wybrana, zostaja umieszczone na odpowiadajagcym im
miejscach na kole akgji.

Przyktad: Magdalena i Kamil spasowali w czasie
tej rundy i wybrali swoje urny. Nastepnie umiescili
zasoby z niewybranej urny na kole akcji. Trzy pola
,[f]i[] sa niedostepne do nastepnej kolejki.
Na polu czerwonym dostepne beda tylko 2 pola, a na
Z6ttym — 1.
. J

Tryb solo:

Spisek Zdrajcy

Szybko zbliza sie czas sukcesji. Jednak niektorzy
arystokraci, krazagcy wokot twojego ojca, majg olbrzymie
ambicje. Jasnym jest, ze jeden z nich planuje spisek
i chce wykorzystac twoj mtody wiek, by rzadzi¢ w twoim
imieniu.

W tym trybie rozgrywki gracz gra samodzielnie przeciwko
wirtualnemu przeciwnikowi - Zdrajcy. Celem jest
zniweczenie spisku poprzez zdobycie na koniec gry
wiekszej ilosci Punktow Prestizu niz on. Przygotuj
strategie, lecz nie zapomnij obserwowac postepéw tego
poteznego przeciwnika.

Przygotowanie gry

Przygotuj rozgrywke tak jak zostato to opisane na
stronach 2 i 3. Odkryj jedynie 2 urny u stop Piramidy
Czasu. Wybierz kolor drewnianych znacznikéw Zdrajcy
i umiesc je na planszy.

W sposob losowy umies¢ 5 ptytek Zdrajcy obok
siebie, jasniejsza strona do géry. Wez po jednej sztuce
podstawowych zasobéw i losowo umiesc je na ptytkach
Zdrajcy, na pierwszym wolnym polu liczac od dotu.
W ten sposob kazda z ptytek jest powigzana z konkretnym
surowcem do czasu zakonczenia rozgrywki.

Zostaw troche wolnej przestrzeni w poblizu ptytek
Zdrajcy, by miec gdzie przechowac jego zasoby.

Wez tyle urn, ile wskazuje do6t skrajnie lewej ptytki Zdrajcy
i uto6z z nich zakryty stos, nie patrzac na nie.
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W obszarze ofiary stworz trzy komplety zetonéw ofiary
w lewej kolumnie. Wylosuj trzy zetony i umies¢ je w
obszarze bonusowym, uktadajac je jeden pod drugim,
tworzac kolumne.

A A1

Wybierz swojego startowego arystokrate,
jedna z dostepnych urn oraz dobierz 2 @
jak w zwyktej grze.

W grze jednoosobowej zasoby wskazane na
urnie, ktéra nie zostata wybrana trafiaja na
odpowiadajace im pola na kole akgji, a urna
zostaje odrzucona. Nastepnie odkryj dwie
nowe urny.

Umies¢ niewybrana karte arystokraty w obszarze Zdrajcy.
Bedzie to startowy arystokrata Zdrajcy.

Uwaga: Jesli grasz zasadami Pierwszej Rozgrywki, Zdrajca
rozpoczyna gre z losowo wybranym skryba.

Losowo wybierz, kto rozpocznie gre — ty czy Zdrajca. Gra
jest gotowa do rozpoczecia.

Zwigkszenie poziomu trudnosci Zdrajcy

Mozesz zwiekszy¢ poziom trudnosci gry ze Zdrajca
poprzez obrécenie od 1 do 5 ptytek Zdrajcy na
ciemniejszg strone. Im wiecej ich obrécisz, tym
trudniejsza bedzie rozgrywka.

Przebieg rozgrywki

Gra przebiega normalnie. Jak prawdziwy przeciwnik,
Zdrajca rozgrywa tury. Moze spasowal przed tobga
i przemieszczac sie po Piramidzie lub nadal gra¢, gdy ty
spasujesz.

Zmienia sie to, co przeciwnik moze zrobi¢ w swojej turze.



Tura Zdrajcy

Odkryj urne ze strefy Zdrajcy, by rozstrzygnac jego ture.
Rozpocznij od umieszczenia zetonu zasobu znajdujacego
sie na dnie urny. Nastepnie, sposréd pozostatych dwoéch
zasobdw z urny wybierz jeden i umiesc na kolejnym polu
ptytki Zdrajcy, a pozostaty zas6b na odpowiadajacym mu
polu kota akcji. Nie ma znaczenia co wybierzesz, wszystkie
zetony z urny muszg zostac przydzielone.

Umiesc zasob na ptytce Zdrajcy

Umies¢ zaséb na ptytce Zdrajcy, do ktérej zostat on
przypisany (spéjrz na Przygotowanie gry solo). Potéz
go na pierwszym wolnym polu, zaczynajac od dotu.
Jesli obok potozonego zasobu znajduje sie jakas ikona,
odpowiadajacy jej efekt jest natychmiast rozpatrywany
(opis ikon znajduje sie po prawej).

Jesli, z braku miejsca, nie mozesz potozy¢ zetonu zasobu
na odpowiedniej ptytce Zdrajcy, umiesc j3 na pierwszym
wolnym polu na ptytce po prawej. Jesli nie mozesz tego
zrobi¢ na skrajnej prawej ptytce, umies¢ ja na skrajnie
lewe].

Umiesc zasob na kole akgji

Umies¢ zas6b na wolnym polu odpowiedniego koloru.
Jesli trzy pola danego koloru s3 juz zajete, nie wolno Ci
wybrac tego zasobu jako przeznaczonego na koto akgji.

Uwaga: Jesli dla obydwu zasobdw nie ma juz miejsca na
kole akcji, obydwa muszg zosta¢ umieszczone na ptytce
Zdrajcy, zaczynajac od lewego zasobu.

Przyktad: Po rozegraniu wtasnej tury, Michat odkrywa
urne z obszaru Zdrajcy. Najpierw umieszcza
1 E na odpowiedniej ptytce Zdrajcy.

SElm

Efekty plytek Zdrajcy

Zdrajca przesuwa swoj znacznik o jedno
pole etapu budowy komnaty grobowej.

Na koniec gry Zdrajca otrzyma Punkty
Prestizu, jesli spetnit cele znajdujacego sie na
ptytce boga.

Zdrajca zabiera wskazanego cyfra arystokrate,

2 liczac od lewej (jesli jest dostepny).
Umieszcza go przed soba iignoruje tresc karty
arystokraty.

Na koniec gry kazdy arystokrata w posiadaniu
Zdrajcy przynosi mu ilos¢ Punktow Prestizu
zalezng od osiggnietego poziomu, a nie
wypetnienia tresci karty.

Odrzu¢ wskazanego arystokrate, jesli jest
dostepny, liczac od lewej. Karta ta nie zostaje
zabrana przez Zdrajce i nie przynosi mu
punktéw na koniec gry.

Zdrajca zabiera rzemieslnika o najwyzszym
Prestizu sposrod  czterech  dostepnych
w obszarze rzemieslnikow i zachowuje go
przed soba. W wypadku remisu, Zdrajca
zabiera tego, ktory znajduje sie po lewej.

Zdrajca zabiera rzemieslnika o najnizszym

Prestizu sposrod  czterech  dostepnych

w obszarze rzemieslnikow i zachowuje go

przed soba. W wypadku remisu, Zdrajca
zabiera tego, ktory znajduje sie po lewe].

Odrzu¢ rzemieslnika o najwyzszym
lub  najnizszym Prestizu  sposrdd
czterech dostepnych w obszarze
rzemieslnikdéw. Karta ta nie zostaje

zabrana przez Zdrajce i nie przynosi mu punktow na
koniec gry. W wypadku remisu, Zdrajca odrzuca tego,
ktory znajduje sie po lewej.

m Zdrajca zabiera zestaw ofiarny

odpowiadajacy podanemu numerowi, liczac
od gory. Zdrajca umieszcza wszystkie zebrane przez
siebie zetony ofiar przed sobg. Zdrajca nie zabiera

zetondw, jesli zostaty juz zabrane ze wskazanego
miejsca.

Zdrajca zabiera zeton ofiary o wskazanym
numerze z obszaru bonusowego ofiar, liczac
od gobry. Zdrajca umieszcza wszystkie zebrane
przez siebie zetony ofiar przed sobga. Zdrajca
nie zabiera zetonow, jesli zostaty juz zabrane ze

wskazanego miejsca.

@ na torze Nilu, ktéry odpowiada kolorem
najbardziej zapetnionej ptytce Zdrajcy.

W  wypadku remisu, wybiera sposréd nich tor

znajdujacy sie bardziej po lewej. Jesli Zdrajca osiggnat

juz maksymalny poziom na torze Nilu w tym kolorze,

zignoruj ten efekt.

e na torze Nilu, ktory odpowiada kolorem
najmniej  zapetnionej  ptytce  Zdrajcy.

W wypadku remisu, wybiera sposréd nich tor

znajdujacy sie bardziej po lewej. Jesli Zdrajca osiggnat

juz maksymalny poziom na torze Nilu w tym kolorze,

zignoruj ten efekt.

Zdrajca przesuwa o jedno pole znacznik

Zdrajca przesuwa o jedno pole znacznik

Musi teraz odrzucic arystokrate na pozycji nr 3
(liczac od lewej) w obszarze arystokratow.

\_

akgji, zakrywajac ostatnie wolne pole w tym kolorze.

Ostatni n musi trafi¢ na odpowiednia ptytke
Zdrajcy. Tym samym Zdrajca bedzie mégt, na koniec
gry, otrzymac Punkty Prestizu, jesli spetni cele boga

narysowanego przy zakrytym przez zaséb polu.
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Pasowanie i koniec rundy

W momencie, gdy nie mozesz juz odstoni¢ nowej ptytki
urny ze strefy Zdrajcy — Zdrajca pasuje.

Zdrajca nie dobiera ptytek urn sposréd dostepnych.
Jednakze umieszcza on swéj znacznik w pierwszym rzedzie
Piramidy Czasu jak w normalnej rozgrywce i przemieszcza
PO niej wraz ze swoja turg, jesli nadal grasz.

Jesli Zdrajca zdobedzie dowolny surowiec, otrzymuje
dowolny surowiec. Jesli zdobedzie zeton ofiary, losujesz
g0 z torby. Zdrajca nigdy nie uzywa tych zetonow, jednak
przyniosa mu one Punkty Prestizu na koniec gry jak
w normalnej rozgrywce.

Gdy zdecydujesz sie spasowac, wez jedna z dwoch
dostepnych urn. Jesli Zdrajca nie spasowat, umiesc
swoj znacznik w pierwszym rzedzie Piramidy Czasu jak
w normalnej rozgrywce i przemieszczaj po niej wraz ze
swoja turg. Zdobywasz w niej zasoby jak w przypadku
rozgrywki wieloosobowej. Zdrajca pasuje wytacznie, gdy
nie moze odkry¢ kolejnej urny ze swojej strefy.

Gdy obydwaj gracze spasuja, przygotuj kolejna runde jak
do rozgrywki wieloosobowej z ponizsza r6znica:

*  Uzupetnij obszar ofiar o zestawy zetonéw, az beda
dostepne trzy. Uzupetnij takze obszar bonusowy tak,
by znalazty sie tam trzy zetony.

Jak w przypadku rozgrywki dwuosobowej, zasoby
z urny, ktéra pozostata zostaja umieszczone na
odpowiednich polach na kole. Nastepnie urna
zostaje odrzucona.

* Odkryj dwie nowe urny (pomin ten krok w piatej
rundzie).

* Zaczynajac od lewej, spojrz na ptytke Zdrajcy
odpowiadajacg numerowi rundy, ktéra ma zostac
rozegrana. Wylosuj tyle urn, ile wskazuje ptytka
Zdrajcy 1 stwoérz, bez podgladania, stos doboru
w strefie Zdrajcy.

Przyktad: Podczas przygotowania trzeciej rundy,
sp6jrz na ilos¢ urn znajdujaca sie na trzeciej ptytce
zdrajey, liczac od lewe].

Gdy piata, ostatnia runda dobiegnie korca, nastepuje
ostatnie podliczenie.

Dziedzic Faraona

Zdrajca, podobnie jak ty, moze zdoby¢ zeton Faraona
jesli jako pierwszy wypetni zarowno warunek posiadania
arystokratow oraz osiggniecia okreslonego etapu budowy
komnaty grobowej.

Ostatnie podliczenie

Zdobywasz punkty identycznie jak w normalnej grze.
Zdrajca rowniez zdobywa punkty jak w normalnej grze,
z dwoma wyjatkami

Cele bogow

Kazda ptytka Zdrajcy przedstawia na
pewnym poziomie symbol jednego
z pieciu bogéw. Jesli Zdrajca osiggnat
lub przekroczyt ten poziom, zdobedzie
PP tego boga gdy wypetnit obydwa jego
warunki. W innym wypadku cel boga
nie zostaje rozpatrzony. Mechanizm ten
zastepuje warunek obszaru dla gracza.

Arystokraci
Traktu] poziom prestizu na kartach
arystokratéw wedtug tego, jaki poziom

udato sie zdrajcy osiggnac na ptytce, ktdra
zawiera ikone po lewej. Zdrajca zdobywa tyle
punktéw za kazdego zdobytego arystokrate,
kktéry znajduje sie przed nim. Mechanizm ten
zastepuje warunki zapisane na kartach arystokratow.
Klaryfikacja: W bardzo rzadkich przypadkach, gdy zdrajcy nie
uda sie osiggna¢ nawet pierwszego poziomu na tym torze,
kazda jego karta szlachcica jest warta 6 PP.

Wygrywasz gre, jesli zdobytes wiecej Punktow Prestizu
niz przeciwnik. W wypadku remisu, wygrywa Zdrajca.

Szczegoly kart arystokratow

[Kazda karta arystokraty pokazuje numer w prawej gornej
czesci ilustracji. Ponizej znajdziesz szczegdty dotyczace
dziatania wszystkich kart arystokratow w grze.

Zdolnosci state

Skryba [1 do 5]

—.{ Punkty Prestizu: Cata pigtka skrybow dziata w
» | podobny sposéb. Kazdy zapewnia 4 PP oraz
) | dodatkowe 4 PP za kazdego boga z wybranego
obszaru, jesli wypetnisz jego cele.

Zdolnos¢: Stata zdolnosS¢ skryby pozwala na uzycie
jednego z surowcow zamiast drugiego. Przyktadowo,
dzieki Skrybie [1] mozesz zawsze zaptacic

byt s lub [ked) zaﬂ.
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jakby to

Klaryfikacja: Zaséb potrzebny do zaptacenia za dostep do
kota akcji pozostaje taki sam jak wskazano na kole. Zdolnosc
skryby moze zostac takze uzyta w przypadku zetondw ofiar,
przedstawiajacych surowce wskazane na jego karcie.

D)

General [6]

i Punkty Prestizu: Zdobywasz 7 PP. Mozesz
zdoby¢ 4 PP jesli posiadasz zeton Faraona.
Mozesz zdoby¢ 4 PP jesli posiadasz zeton
Pierwszego gracza.

Zdolnos¢: Gdy spasujesz, natychmiast przesun swoj
znacznik w Piramidzie Czasu o jedno pole do przodu i
zdobadz przychéd wynikajacy z tego pola.

Klaryfikacja: Gdy tura wréci do ciebie, wykonujesz ruch
w Piramidzie tylko o jedno pole. Jesli jestes pierwszym
pasujacym graczem, zabierasz zeton Pierwszego gracza przed
skorzystaniem z tej zdolnosci. Zdolnosc¢ ta zostaje zignorowana,
jesli gracz spasowat jako ostatni w rundzie.

Architekt [7], Wielka Kaptanka [8], Mistrz [9] Zarzadca
Spichlerza [10]

Zdolnos¢: Na wskazanym obszarze, gracz moze zawsze
zaptaci¢ dowolny, wybrany przez siebie zasob na kole za
koszt dostepu. Zasob ten liczy sie jako jego kolor zamiast
tego znajdujacego sie na kole.

Sedzia [11]

-] Zdolnosé: Na obszarze arystokratow,
-1 zawsze moze zaptaci¢ pie¢ wybranych
| przez siebie surowcéw zamiast normalnie
_1{ wymaganych pieciu réznych. Zdolnos¢ nie
zwalnia jednak z obowiazku normalnego
zaptacenia kosztu dostepu.

3 Wielki Wezyr [12]

EB;, Punkty Prestizu: Zdobywasz 3 PP. Dodatkowo
¢ & | zdobywasz 3 PP za kazdego posiadanego

arystokrate, wliczajac Wielkiego Wezyra.

Zdolnosé: Ten arystokrata nie zapewnia
zadnej zdolnosci.




Raz na runde:

Y Doktor [13]

Punkty Prestizu: Zdobywasz 6 PP. Dodatkowo
zdobywasz 2 PP za kazda odmienng wartosc¢
| Prestizu na posiadanych kartach rzemieslnikéow.

Zdolnosé: Raz na runde, mozesz wykonac
akcje w obszarze rzemieslnikow, nawet jesli nie ma juz
dostepnego zadnego wolnego pola na kole akcji. Nie
zwalnia cie to z koniecznosci uiszczenia kosztu akdji.

Glowny wykonawca [14]

Punkty Prestizu: Zdobywasz 6 PP. Dodatkowo
zdobywasz 2 PP za kazdy osiaggniety etap
budowy komnaty grobowej.

Zdolnosé: Raz na runde, mozesz wykonac
akcje w obszarze komnaty grobowej, nawet jesli nie ma
juz dostepnego zadnego wolnego pola na kole akgji. Nie
zwalnia cie to z koniecznosci uiszczenia kosztu akdji.

Wielki Kaptan [15]

{ Punkty Prestizu: Zdobywasz 6 PP. Dodatkowo

\| zdobywasz 2 PP za kazdy posiadany Zeton
| ofiary.

Zdolnos¢: Raz narunde, mozesz wykonac akcje
w obszarze ofiarnym, nawet jesli nie ma juz dostepnego
zadnego wolnego pola na kole akcji. Nie zwalnia cie to z
koniecznosci uiszczenia kosztu akcji.

P 1 Gubernator [16]

@+d§,‘ Punkty Prestizu: Zdobywasz 5 PP. Dodatkowo
i | zdobywasz 3 PP za kazdy tor Nilu, na ktérym

{ osiagnates najwyzszy poziom.

=: OF Zdolnosé: Raz na runde, mozesz wykonac
akcje w obszarze Nilu, nawet jesli nie ma juz dostepnego
zadnego wolnego pola na kole akcji. Nie zwalnia cie to z
koniecznosci uiszczenia kosztu akcji.

Czarownica [17]
A Punkty Prestizu: Zdobywasz 3 PP. Dodatkowo
| zdobywasz 3 PP za kazdego boga, ktérego
| cele wypetnites.

Zdolnos¢: Raz na runde, mozesz wymienic
jeden podstawowy zaséb na inny, wybrany przez ciebie.
Klaryfikacja: Mozesz wymieni¢ zeton ofiary z zasobem
podstawowym na inny zas6b podstawowy. Mozesz uzyc¢ tej
zdolnosci, gdy pasujesz i wybierasz jedng z dostepnych urn.

Skarbnik [18]

Punkty Prestizu: Zdobywasz 8 PP. Dodatkowo
4 zdobywasz 2 PP za kazdy srebrny @ jaki
posiadasz.

Zdolnosé: Raz na runde, mozesz wymienic
jeden podstawowy zaséb na srebrny @

Klaryfikacja: Mozesz wymieni¢ zeton ofiary z zasobem
podstawowym. Mozesz uzy¢ tej zdolnosci, gdy pasujesz
i wybierasz jedna z dostepnych urn.

Nauczyciel [19]
¢ Punkty Prestizu: Zdobywasz 7 PP. Dodatkowo
- | zdobywasz 1 PP za kazdy podstawowy zaséb
| jaki posiadasz.
=1 [laryfikacja: zetony ofiary z podstawowym
surowcem, ktére posiadasz, wliczaja sie do tego

bonusu.

Zdolnos¢: Raz na runde, gdy dobierasz urne, dobierasz
jeden wybrany przez ciebie zas6b podstawowy.
Klaryfikacja: Mozesz uzyc tej zdolnosci, gdy pasujesz i wybierasz
jedna z dostepnych urn.

Dyplomata [20]

Punkty Prestizu: Ten arystokrata zapewnia
tyle PP ile inny, wybrany sposréd twoich
arystokratow.

Zdolnos¢: Raz narunde, mozesz odrzucic urne,
ktéra wtasnie zdobytes. Zamiast zasobow wskazanych
na niej, otrzymujesz trzy wybrane przez siebie zasoby
podstawowe.

Klaryfikacja: Mozesz uzyc tej zdolnosci, gdy pasujesz i wybierasz
jedna z dostepnych urn.

E] Zdolnosci natychmiastowe

o1 Wysoki urzednik [21]

=1 Zdolnos¢: Gdy zdobywasz tego arystokrate,
| przesuwasz sie o trzy pola na wybranym torze
PP\ | Niluizdobywasz dwasrebrne E;ﬁ .Zdolnosc ta,

? 2. 5 o 5 - =y 5
— 0 Jej rozpatrzeniu, przestaje miecC znaczenie.

Wysoki urzednik [22]

- Zdolnos¢: Gdy zdobywasz tego arystokrate,
| przesuwasz sie o dwa pola na wybranym
torze Nilu i zdobywasz dwa zetony ofiary.
Zdolnos¢ ta, po jej rozpatrzeniu, przestaje
miec znaczenie.

Klaryfikacja: Kazdy z zetonéw ofiary moze zosta¢ pobrany ze
strefy bonusowej lub losowo z torby ofiar.

Wysoki urzednik [23]
-+ Zdolnosé: Gdy zdobywasz tego arystokrate,
~_ | dobierasz jednego z czterech dostepnych

R~ | rzemieslnikéw lub losowo dobierasz go
B 7 talii rzemiesinikéw oraz zdobywasz jeden
B+®

srebrny @ . Zdolnos<¢ ta po jej rozpatrzeniu
przestaje mie¢ znaczenie.

Klaryfikacja: Kazdy z zetonéw ofiary moze zostac pobrany ze
strefy bonusowej lub losowo z torby ofiar.

Wysoki urzednik [24]

- Zdolnos¢: Gdy zdobywasz tego arystokrate,
| dobierasz jednego z czterech dostepnych
R | rzemiedlnikow lub losowo dobierasz go
=T 7 talii rzemiedlnikow oraz zdobywasz dwa
2+ zetony ofiar. Zdolnos¢ ta, po jej rozpatrzeniu,
przestaje miec znaczenie.

Klaryfikacja: Kazdy z zetonéw ofiary moze zosta¢ pobrany ze
strefy bonusowej lub losowo z torby ofiar.

Wysoki urzednik [25]

| Zdolnos¢: Gdy zdobywasz tego arystokrate,
| przesuwasz sie o jeden etap w budowaniu
komnaty grobowej i zdobywasz jeden srebrny
E;ﬁ. ZdolnosSc ta, po jej rozpatrzeniu, przestaje
miec znaczenie.

Wysoki urzednik [26]

+ Zdolnos¢: Gdy zdobywasz tego arystokrate,
| przesuwasz sie o jeden etap w budowaniu
komnaty grobowej oraz zdobywasz zeton
ofiary. Zdolnos$¢ ta, po jej rozpatrzeniu,
przestaje miec znaczenie.

Klaryfikacja: Zeton ofiary moze zosta¢ pobrany ze obszaru
bonusowego lub losowo z torby ofiar.




Skrot zasad

Gracze wykonuja swoje rundy w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazoéwek zegara.

W swojej rundzie, gracz moze:
«  Wykonac pojedyncza akcje
* Spasowac

Wykonanie pojedynczej akgji

*  Zaptac koszt dostepu na kole

*  Zaptac koszt akcji w obszarze

Koszt dostepu moze zostac¢ odjety od kosztu akgji.

Spasowanie

* Dobranie jednej z dostepnych urn
* Umieszczenie znacznika tur na Piramidzie Czasu
* (Gdy nadchodzi twoja tura, pobierz dochéd

Koniec rundy
Nastepuje, gdy wszyscy gracze spasuja.

Przygotowanie nowej rundy

* Usuniodrzuc wszystkie zetony z kota

* Uzupetnij obszar ofiar

*  Przesun koto o jeden krok w kierunku wskazanym
przez znacznik kierunku

* Odkryj nowe urny (zignoruj przy piatej rundzie)

*  Przywr6¢ wszystkie karty arystokratéow ze
zdolnoscia do ich normalnej pozydji

Koniec gry

Gra konczy sie wraz z koncem piatej rundy. Gracz,
ktéry zdobyt najwieksza ilos¢ Punktow Prestizu
zostaje zwyciezca. W wypadku remisu wygrywa
gracz z zetonem Faraona. Jesli to nie przyniosto
rozstrzygniecia, wygrywa gracz majacy przed sobg
wieksza ilos¢ zetonéw zasobow i ofiar. Jesli nadal
pomiedzy graczami jest remis, obydwaj zostajq
zwyciezcami.

\ J

Podziekowania

Autor pragnie podziekowac Le FLIP de Parthenay za ich
odbidr Faraona, Clémentowi za wiare w powodzenie tego
projektu oraz Sebowi i Christine za ich prace nad gra.

Christine pragnie podziekowa¢ Clémentowi oraz
Sébastienowi za ich zaufanie, mamie i tacie, ktérych
bardzo mocno kocha oraz Maélowi za wsparcie udzielone
W czasie prac nad tym projektem.

Catch Up Games pragnie podziekowac Sylvainowi,
Henriemu oraz Christine. The Shubburo, Maél, Matthieu,
Fred, Alex, Laurent, Seb, Denis, JB oraz inni przyjaciele,
ktorzy pomogli nam w testowaniu gry oraz korekcie.

o

Wyjasnienie symboli

I Zapta¢ jeden Zeton rolnictwa

| Zaptac jeden zeton budownictwa
Zaptac jeden zeton handlu
Zaptac jeden zeton wtadzy

Zaptac jeden zeton sprawiedliwosci

Zaptac jeden zeton dowolnego surowca
podstawowego

Dobierz jeden zeton rolnictwa
Dobierz jeden zeton budownictwa
Dobierz jeden zeton handlu
Dobierz jeden zeton wtadzy

Dobierz jeden zeton sprawiedliwosci

Dobierz jeden zeton dowolnego surowca
podstawowego

Dziata on jak joker.

Dobierz jedna losowa urne
Zeton Pierwszego gracza
Zeton Faraona

Dobierz jeden zeton ofiary sposrdd dostepnych
z obszarze bonusowym lub losowo z torby

d Zeton ofiary

Karta rzemieslnika

Karta arystokraty

Dobierz jeden zeton Srebra, symbolu madrosci.
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Obszar rzemieslnikow
Obszar komnaty grobowej
Obszar Nilu

Obszar arystokratow

Obszar ofiar

Bdg otaczajacy obszar rzemieslnikéw

Bog otaczajacy obszar komnaty grobowej

Bdg otaczajacy obszar Nilu

Bdg otaczajacy obszar arystokratow

Bdg otaczajacy obszar ofiar

Jeden z pieciu bogbw na planszy

Przesun swdj znacznik o jedno pole na torze
Nilu na jednym z dwdéch wskazanych kolorem.

Przesun swoj znacznik o jedno pole na
dowolnym torze Nilu

Tor Nilu, na ktérym osiagnates przynajmniej
pierwszy poziom.

Tor Nilu, na ktorym osiggnates najwyzszy
poziom

Etap budowy komnaty grobowej
Koto akgji

Piramida Czasu




