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 (Zawartosé:

1 plansza do gry

4 plansze graczy

32 statki w 4 kolorach

96 kamieni w 4 kolorach

16 zeton6w budowniczych

w 4 kolorach (3 budowniczych
i jeden zarzadca w kazdym kolorze)
4 startowe karty kamieniotomu

4 startowe karty upraw

57 kart Nilu (22x 1/2 +1 dodatkowa
22x3/4, 12x5)

30 kart Sfinksa (29+1 dodatkowa)
20 zetonoéw grobowca

4 zetony kolejnosci (1,2,3,4)

1 znacznik nawodnienia

4 zetony skarabeuszy

J

1. Umies¢ plansze
do gry na srodku
stotu.

(10.4 zetony skarabeuszy naleiy\
potozy¢  obok  planszy.
Jezeli gracz przekroczy 50
punktéw zwyciestwa dobiera
skarabeusza.

- 8080
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9. 20 zetondw grobowca nalezy
pomieszac i umiesci¢ losowo
12 z nich na torze grobowca na
planszy. 8 niewykorzystanych
zetondw nalezy odtozy¢
z powrotem do pudetka.
Nastepnie nalezy odkry¢
4 pierwsze zetony na torze

 grobowca.

8. Znacznik nawodnienia
nalezy umiesci¢ na
srodkowym polu

nawodnienia na planszy.
. J

(2.Zetony  kolejnoéci  nalezy  pomieszac
i rozdac¢ losowo po jednym na gracza. Gracze
umieszczajg zetony obok swoich plansz
gracza. Jezeli w rozgrywce bierze udziat
mniej niz 4 osoby, niewykorzystane zetony
kolejnosci nalezy odiozy¢ z powrotem do
ot @ @R @R 0
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7. Karty Sfinksa nalezy potasowac i umiesci¢ zakryte na planszy. Nastepnie kazdy
z graczy dobiera po jednej karcie (moze jg obejrzec) i umieszcza zakrytg w swoim

obszarze gry. Trzy zestawy kart z numerami 1/2, 3/4 i 5 nalezy
podzieli¢ na osobne talie, potasowac i umiescic¢ zakryte w trzech

stosach obok planszy do gry.
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siebie kolorze i ktadzie przed sobg na stole.

kolorze i ktadzie na swojej planszy.
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3. Kazdy z graczy bierze 1 plansze gracza w wybranym przez

Nastepnie kazdy z graczy dobiera 4 zetony budowniczych w swoim
@Zeton zarzadcy nalezy

2 dolnego rzedu,

- 1gdrnego rzedu.

umiesci¢ na polu

natomiast pozostate
3 Zetony na polu
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( UWAGA: Przed gra nalezy zadecydowac czy A
w rozgrywce wykorzystane zostang karty
z podstawowej wersji gry, czy tez dwie z nich
(oznaczone niebieskim statkiem @) zostang
zastgpione przez karty opcjonalne do gry
dwu i trzyosobowej (oznaczone czerwonym
statkiem @),

EEEEE |

(4. Kazdy z graczy dobiera |
8 statkbw w swoim
kolorze i umieszcza je
w swoim obszarze gry.

4 4 4
A 4 4

>

(5. Gracze biorg po 24 kamienie w swoim
kolorze i ktada przed soba. Cztery z nich

nalezy umiesci¢ na nastepujacych
polach na planszy:

Jeden kamien nalezy umiescic
na torze punktacji, w odwrotnym
porzadku do zetonéw kolejnosci
(gracz z( | | umieszcza swoj
kamien na koncu, etc.).

Jeden kamien nalezy umiescic¢
na gérnym polu kamieniotomu,
na planszy.

Kolejny kamier\ nalezy umiescic¢ na
g6rnym polu rynku zbozowego.

W obu przypadkach kolejnos¢
utozenia kamieni nie ma znaczenia.
Czwarty kamien kazdy z graczy
umieszcza w rezerwie kamieni,
na swojej planszy gracza, na
polu wtasciwym swojemu
zetonowi kolejnosci, tak jak na
obrazku ponizej:

6. Kazdy z graczy dobiera po jednej ze startowychN
kart kamieniotomu i kart upraw, a nastepnie
umieszcza je odkryte obok swojej planszy
gracza. Przy rozgrywce w mniej niz 4 osoby

niewykorzystane karty nalezy odtozy¢ do

pudetka.




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka trwa 5 rund. W kazdej rundzie, gracze moga ulepszy¢ swoich budowniczych, wykupi¢ nowe kamieniotomy
i uprawy, dobiera¢ karty Sfinksa i Nilu oraz wspotpracowaé przy budowie krélewskich grobowcéw, obeliskdw,
piramid i Swiatyn. Celem gry jest zgromadzenie jak najwiekszej ilosci punktéow zwyciestwa. Gracze zdobywajg je
w trakcie rozgrywki za budowanie oraz na koniec gry z kart Sfinksa. W kazdej rundzie gracze rozgrywaja 7 faz po
czym rozpoczyna sie kolejna runda. Szczegdty rozgrywania poszczegdlnych faz zostaly opisane w kolejnym rozdziale.

PRZEBIEG RUNDY

1. Rozmieszczenie kart Nilu

2. Rozmieszczanie statkdow

3. Wyzywienie budowniczych

4. Produkcja kamieni

5. Budowanie

6. Punkty zwyciestwa za wspélne budowanie

7. Okreslenie kolejnosci ruchu w nastepnej rundzie

1. Rozmieszczenie kart Nilu
Na poczatku kazdej rundy gracze dobieraja 10 kart Nilu i umieszczajg je odkryte na 10 polach na
planszy obok Nilu, zaczynajac od zZrédta i podazajac w strone ujscia.

W rundach 1 2, gracze dobieraja z talii 1/2, w rundzie 3 i 4, z talii 3/4, natomiast w rundzie 5 z talii 5.
Na koniec rund 2,4 i 5 gracze zwracaja niewykorzystane karty z zakonczonej talii z powrotem do pudetka.
Niedobrane karty na koniec rundy sg odrzucane.

2. Rozmieszczenie statkow

Rozpoczyna gracz, ktéry w danej rundzie ma zeton @ Gracz umieszcza jeden ze swoich statkéw na wybranym przez siebie polu
Nilu. Nastepnie to samo robig kolejni gracze zgodnie z zetonami kolejnosci. W ten sposéb gracze rozmieszczaja wszystkie swoje statki.
Na jednym polu moze znajdowac sie tylko jeden statek.

WAZNE: gracz musi umieszczac kolejne statki nizej w biegu rzeki (blizej ujscia) od statkéw, ktore juz umiescit w tej rundzie.

Statki mozna umieszcza¢ na planszy na trzech rodzajach pol:

a. Pole z karta Nilu: gracz podnosi karte Nilu i umieszcza statek na polu, na ktérym sie ona znajdowata. Nastepnie
gracz rozpatruje akcje z karty lub umieszcza ja w swoim obszarze gry (doktadne opisy kart mozna znalez¢ na
stronach 10i 11).

b. Okragte pole: gracz umieszcza jeden ze swoich statkéw na okragtym polu nad Nilem. Nastepnie
gracz rozpatruje akcje zwigzana z danym polem (petne opisy okragtych pol mozna znalezé na stronie 9).

Ny ¢

c. Pole budowy: gracz umieszcza jeden ze swoich statkdw na wybranym pustym polu budowy. Gracz moze mie¢
tylko jeden statek na danej budowie: Sfinksie, obelisku/grobowcach, swiatyni/piramidzie.

Jezeli zadne z 3 pdl na danej budowie nie jest wolne, gracz moze umiesci¢ swoj statek obok jednego
z poli,spekulowac’, ze ktérys z graczy nie bedzie chciat/moégt budowac w tym miejscu w 5 fazie rundy.

Jezeli zaden z graczy nie chce/nie moze umiescic kolejnego statku, faza sie konczy a gracze zdejmuja swoje statki
z planszy, z wyfgczeniem statkdw na polach budowy, te statki pozostajg na razie na planszy.

3. Wyzywienie budowniczych
Rozpoczynajac od gracza, ktérego kamien jest pierwszy na torze punktacji, kazdy z graczy sprawdza czy moze wyzywic swoich
budowniczych. W tym celu nalezy poréwnac site budowniczych i zarzadcy (tak jak na obrazku na nastepnej stronie) z iloscig
. posiadanego zboza (karta upraw + pola na torze rynku zbozowego + karty Nilu). Jezeli gracz ma co najmniej tyle zboza, ile wynosi
LN sila jego budowniczych i zarzadcy, nic sie nie dzieje. Jezeli gracz ma za mato zboza, aby ich wyzywic, traci punkty zwyciestwa
na torze punktacji. llos¢ utraconych punktéw zalezy od pozycji gracza na rynku zbozowym (od 1 do trzech punktéw za
niewyzywionego budowniczego, tak jak zostato to pokazane w przykfadzie na stronie 5). Punkty zwyciestwa gracza nigdy nie moga spasc¢
ponizej zera. Ewentualna nadwyzka zboza przepada i nie daje zadnych korzysci jak réwniez nie moze by¢ przechowana do nastepnej tury.

- Jezeli znacznik gracza znajduje sie na najnizszym polu rynku zbozowego nadal ptaci on kare 1 punktu zwyciestwa za kazda
brakujaca jednostke zboza, tak jak na przedostatnim polu rynku zbozowego.
- Kary sa rozpatrywane wedtug kolejnosci znacznikéw graczy na torze punktacji (gracz ktéry w danym momencie prowadzi

| gotraci punkty pierwszy itd.)
o
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Wptlyw pdl nawodnienia na Wyzywienie budowniczych.
Znacznik nawodnienia okresla, ktére uprawy sg nawodnione, a co za tym idzie ile zboza jest dostepne do wyzywienia
budowniczych:

Tylko zielone uprawy produkuja zboze. Zielone i zol‘to zielone uprawy produkuja zboze.

Przyktady wyzywienia budowniczych:
4 budowniczych Niebieskiego:

iz

|_} |4 |

Czterech budowniczych ma odpowiednio site

1,2,3i3 czylirazem 9. Wszystkie zielone i z6}to-zielone uprawy

sg nawodnione i produkujg zboze.

Niebieski ma dwie karty upraw, obie z ktérych sq w tej rundzie nawodnione. Moze z nich wyzywic¢ budowniczych
otqcznejsile 11, co za tym idzie Niebieski moze wyzywi¢ budowniczych w tej rundzie.

4 budowniczych Czerwonego Uprawy Czerwonego: Pozycja znacznika nawodnienia:

Czterech budowniczych ma odpowiednio

Tylko zielone uprawy sa nawodnione
site 2,2,2 i 4 czyli razem 10.

i produkuja zboze.

Zielone uprawy Czerwonego sq nawodnione i produkujq zboze, tgcznie mogq wyzywic¢ budowniczych o sile 8. Czerwony ma réwniez
karte, ktéra pozwala mu jednorazowo uzyskac 4 jednostki zboza. Po zagraniu karty Czerwony ma fqcznie 12 jednostek zboza co
pozwala mu wyzywi¢ budowniczych w tej rundzie. Nadwyzka zboza przepada, nie mozna jej zachowac do nastepnej rundy, jednak
gdyby Czerwony nie zagrat karty, stracitby punkty.

4 budowniczych Zielonego Uprawy Zlelonego Pozycja znacznika nawodnienia: Rynek Zbozowy

Czterech budowniczych ma
odpowiednio site 3,3,4,4 czyli razem 14.

Ze wzgledu na pozycje znacznika nawodnienia, zboze produkujq tylko dwie
ztrzech kart Zielonego zapewniajqc tqcznie 12 jednostek zboza, z tego powodu
Zielonemu brakuje 2 jednostek, aby wyzywic¢ budowniczych.Kamieri Zielonego
na rynku zbozowym wskazuje, ze Zielony straci 2 punkty zwyciestwa za kazdq

Jjednostke zboza, ktérej mu brakuje.Co za tym idzie, Zielony, traci 4 punkty przesuwajqc swoj znacznik o 4 pola w tyt na torze punktacji. Poniewaz '

na polu, na ktére cofngt sie znacznlkZleIonego jestjuz czerwonyznacznlk z:elonyznaczmk powinien zostac umleszczonyza nim.
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4. Produkcja kamieni
W tej fazie kazdy z graczy, w porzadku zgodnym z Zzetonami kolejnosci, musi przesuna¢ znacznik kamieni na swojej planszy
gracza o tyle pdl do przoduy, ile kamieni otrzymat z kamieniotomdw. Wszystkie kamienie powyzej 25 przepadaja.

P
g . i

5. Budowanie
W tej fazie gracze wznosza budowle w trzech miejscach planszy
zaczynajac od potozonego najwyzej w biegu rzeki: najpierw rozpatruje

'y -
sie budowe Sfinksa, nastepnie obelisk/grobowce, a na koniec Swiatynie/ C( » ‘ | S - r El ’l
i i rl T = il

Przyktad: na poczqtku czwartej fazy Czerwony ma
1 kamieri. Posiada dwa kamieniotomy, ktére razem
co ture dajq pie¢ kamieni. Czerwony przesuwa swaj
znacznik na pole 6 toru kamieni.

piramide.

Ogodlne zasady bydowania:

» Budowanie oznacza umieszczanie kamieni na pustych miejscach obelisku, piramidy i $wiagtyni. Oznacza réwniez dobieranie
kart Sfinksa lub zetonéw grobowcow.

» Gracz potrzebuje przynajmniej 1 budowniczego i minimum 1 kamienia na kazdej budowie, w ktérej bierze udziat.

» Dobranie jednej karty Sfinksa zawsze kosztuje tyle samo kamieni. Przy dodawaniu kamieni do budowli i dobieraniu zetonéw
grobowca, ilo$¢ kamieni, ktére gracz musi zuzy¢ z rezerwy, jest okreslana przez wartos¢ podanag na danym polu budowli lub
zetonie.

» Gracz moze uzy¢ kazdego swojego budowniczego tylko raz na runde.

« Aby zaznaczy¢, ze budowniczy zostat juz uzyty w danej rundzie, nalezy odwrécic jego zeton. Na poczatku nastepnej rundy,
zeton odwraca sie z powrotem, a budowniczy moze znowu budowac.

« Raz na runde, gracz moze dodac site zarzadcy do sity wybranego budowniczego.

« Nie wolno uzy¢ samego zarzadcy. Zarzagdce mozna dofaczy¢ do wybranego budowniczego, a potem razem z nim odwrdci¢,
aby zaznaczy¢, ze zostat juz uzyty.

« Jezeli gracz zdecyduije sie nie budowag, zabiera swoj statek z powrotem do swojego obszaru gry. Tym samym zwalniajac
miejsce dla gracza, ktéry postawit statek na tej samej budowie i,spekulowat”.

A. Sfinks - gracz dobiera karty Sfinksa, zatrzymuje jedna, a za pozostate otrzymuje punkty zwyciestwa.
« Rozpoczyna gracz, ktérego statek na polu budowy, znajduje sie najblizej Nilu:

- Gracz wybiera jednego ze swoich budowniczych, i jezeli chce dodaje do niego zarzadce.

« Dobiera maksymalnie tyle kart ile wynosi sita jego budowniczego, ale nie wiecej niz piec kart.

« Wybiera jedna z kart i umieszcza ja zakryta w swoim obszarze gry. Pozostate karty nalezy umiesci¢ na spodzie talii Sfinksa. Gracz
nie musi zatrzymywac karty.

» Za kazda zwrécona karte gracz natychmiast otrzymuje jeden punkt, przesuwajac swéj znacznik na torze punktacji.

- Nastepnie gracz przesuwa znacznik na swoim torze kamieni o tyle p6l w dét ile dobrat kart i obraca zuzytych budowniczych.

« Efekty kart Sfinksa rozpatruje sie przy punktacji koricowe;j.

- Nastepnie te same czynnosci wykonuje kolejny gracz (ktérego statek znajduje sie na nastepnym polu budowy od Nilu).

Przyktad: Niebieski uzywa swojego budowniczego o sile 2. Dobiera dwie goérne karty Sfinksa, wybiera

jedng, ktérq sobie zatrzymuje. Drugq karte odktada na spdd talii Sfinksa, po czym przesuwa
| 4 swéj znacznik na torze punktacji o jedno pole do przodu. Na koniec Niebieski odwraca Zeton
| budowniczego i przesuwa znacznik kamieni o dwa pola w déf.
/|

S
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SR [ T .w-,; ] Zatrzymuje  Odktada drugq
1 karte karte

B. Obelisk i grobowce - gracz otrzymuje punkty i przesuwa sie naprzéd na torze kamieniolomu lub na torze rynku
zbozowego.

Zasady ogdlne:
Przy budowie obelisku gracze zawsze buduja od dotu ku gérze, uktadajac kamienie nie wolno pomija¢ pol.

Przy budowie grobowcédw gracze moga podnosic zetony w kolejnosci w jakiej sa one utozone, nie wolno pomija¢ zetonéw. Nalezy
zaczac¢ od odkrytych zetonéw. Kiedy gracz zabiera zeton odkrywa kolejny zakryty zeton, tak aby zawsze byty 4 odkryte zetony (trwa
to az do momentu kiedy ostatni z 12 zetonow bedzie odkryty).




» Rozpoczyna gracz, ktérego statek na polu budowy, znajduje sie najblizej Nilu: Mz/\‘_-
» Gracz wybiera jednego ze swoich budowniczych, i jezeli chce dodaje do niego zarzadce, tak aby sita E =i
budowniczego byta co najmniej réwna wartosci pola, na ktérym gracz chce budowac. e
+ Nastepnie gracz umieszcza 1 lub wiecej kamieni na obelisku i/lub jednym lub zabiera jeden lub wiecej B
zetondw grobowca (kamienie zostajg na polach, z ktérych gracz dobrat zetony).

« Nastepnie gracz przesuwa znacznik na swoim torze kamieni o tyle pdl do tytu ile wynosi wartos¢
budowanego pola i obraca uzytych budowniczych.

« Zdobyte punkty gracz odnotowuje przesuwajgc swoéj znacznik na torze punktacji, dodatkowo gracz -~
przesuwa swoj znacznik w kamieniotomie lub na rynku zbozowym o jedno pole naprzéd.

« Nastepnie te same czynnosci wykonuje kolejny gracz (ktérego statek znajduje sie na nastepnym polu budowy od Nilu).

Przyktad:
PR Vs | o4
|

=

Dwa pola obelisku majq wartosci
1i 2, Zzeton grobowca ma wartosc 4, co
razem daje 7. Czerwony uzywa swojego
budowniczego o sile 5 i zarzqdce o sile 2.
Odnotowuje 7 punktéw na torze punktadji
| ) i przesuwa swdj znacznik na torze kamieni

5 T I . e g Czer Al EnesceZa dwa 4 7pélw dét Nastepnie odwraca uzytego
(ER (Ea ST (] ﬁ'['? I [ P 2 kamienie na obelisku budowniczeqgo i zarzqdce, i przesuwa swdj

i dobiera zetony i 0bowcea  znacznik w kamieniotomie o jedno pole
o wartosci 4 naprzéd.

A

o
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Zasady ogdlne:
Przy budowie swigtyni gracze zawsze budujg od dotu ku gérze. Kolumny po lewej i prawej stronie sg budowane &7

osobno. Nie wolno pomija¢ pdl. Pole o nizszej wartosci w danej kolumnie musi zosta¢ zapetnione przed przejsciem [ 5 B
do nastepnego. Po zakoriczeniu budowy lewej i prawej kolumny mozna rozpocza¢ budowe kolumn srodkowych, | fﬁ:
kazda wymaga jednego kamienia. Kiedy srodkowe kolumny zostang ukoriczone mozna rozpocza¢ budowe ANES

gornej czesci Swiatyni.

Przy budowie piramidy pierwszy kamien w rzedzie zawsze musi zosta¢ umieszczony po lewej stronie. Budowa zawsze postepuje od
lewej do prawej, nie wolno pomijac p6l, wolno natomiast rozpoczac nastepny rzad jezeli kamien bedzie w petni podparty (patrz rysunek
na dole strony). Kiedy rzad zostaje ukorczony, gracz ktéry ma w nim najwiecej kamieni otrzymuje dodatkowe punkty zwyciestwa
rowne ich liczbie. W przypadku remisu dodatkowe punkty zwyciestwa otrzymuje gracz, ktéry ma kamien blizej lewego korca rzedu.

- 28y otrzymuje 2 punkty.

Zielony otrzymuje 2 punkty.
*Gracz moze postawic swéj kamiert w tym miejscu
poniewaz jest on w petni podparty, nawet pomimo
tego iz rzqd nie zostat jeszcze zakoriczony.

Punkty bonusowe za ukoriczone
rzedy.

C. Piramida i Swiatynia — gracz zdobywa punkty zwyciestwa.

» Rozpoczyna gracz, ktérego statek na polu budowy, znajduje sie najblizej Nilu:

» Gracz wybiera jednego ze swoich budowniczych, i jezeli chce dodaje do niego zarzadce, tak
aby sita budowniczego byta co najmniej réwna wartosci pola, na ktérym gracz chce budowac.
» Gracz umieszcza 1 lub wiecej kamieni na budowie piramidy lub Swiatyni.

« Nastepnie gracz przesuwa znacznik na swoim torze kamieni o tyle pél do tytu ile wynosi wartos¢ budowanego pola i obraca
uzytych budowniczych.

«» Zdobyte punkty zwyciestwa gracz odnotowuje na torze punktacji.

» Jezeli dany poziom piramidy zostanie ukoriczony, gracz ktéry ma na tym poziomie najwiecej kamieni otrzymuje punkty
bonusowe (patrz przyktad ponizej).

« Nastepnie te same czynnosci wykonuje kolejny gracz (ktérego statek znajduje sie na nastepnym polu budowy od Nilu).
Przyktad:

uzywa swojego budowniczego o sile 3.
Poniewaz posiada w danym momencie tylko
2 kamienie, umieszcza znacznik na polu piramidy
o wartosci 2.zdobywa 2 punkty zwyciestwa,
przesuwa swéj znacznik na torze kamieni na pole
0iodwraca uzytego budowniczego.




6. Punkty zwyciestwa za wspélne budowanie

Kazdy z graczy otrzymuje punkty za udziat w budowie. Gracz brat udziat w budowie jezeli wykorzystat chociaz jeden kamien
ze swoich zapasow (rezerwy kamieni) aby dobrac karty, zetony lub budowac¢ budynki. Gracze zliczajg ilo$¢ swoich statkow na
placach budéw (statki,spekulujgce”sie nie liczg). Poczynajac od gracza, ktérego kamien punktacji jest z przodu, gracze otrzymuja
punkty zwyciestwa zgodnie z ponizsza tabelka:

1 statek 1 punkt
2 statki 3 punkty
3 statki 6 punktow

Nastepnie gracze zabieraja statki z powrotem do swojego obszaru gry.

Ogole zasady punktacji:

Przy naliczaniu dodatkowych punktéw zwyciestwa i punktacji koncowej zawsze zaczyna sie od gracza, ktérego znacznik jest
z przodu na torze punktacji. Nastepnie punkty zwyciestwa otrzymuje drugi gracz w kolejnosci itd.

Przy naliczaniu punktéw za budowanie gracz otrzymuje punkty w momencie budowy.

Gracze w kazdym przypadku otrzymuja punkty w nastepujacy sposob:  Czerwony buduje i otrzymuje 5 punktéw, przesuwa swaj
znacznik o 5 pél na torze punktacji. Nastepnie buduje
Przyktad: Niebieski i otrzymuje 3 punkty, przesuwa swdj znacznik
o3polanatosamopole, naktérymznajduje sieznacznik
Czerwonego. Niebieski umieszcza swoj znacznik za
znacznikiem Czerwonego. Kolejnos¢ na torze punktacji
determinuje kolejnos¢ ruchu w nastepnej rundzie.

Gracz z najmniejsza ilosciag punktéw na torze punktacji bierze zeton @, przedostatni gracz bierze zeton , i tak
dalej. Jezeli znaczniki kilku graczy znajduja sie na tym samym polu, gracz ktérego znacznik jest ostatni bierze
znacznik z nizszym numerem, poniewaz pdzniej dotart na to pole.

Nastepnie rozmieszczenie kart Nilu rozpoczyna kolejna runde.

Kamieniotom i rynek zbozowy.

Kamieniotom: na gérnych polach nic sie nie dzieje. Kiedy w trakcie gry gracz przesunie swoj znacznik na najnizsze pole
kamieniotomu dodaje 3 kamienie do swojej rezerwy. Za kazdym razem kiedy znacznik gracza znajduje sie na najnizszym polu
a powinien zostac przesuniety w dot, gracz dodaje 3 kamienie do swojej rezerwy, a jego znacznik pozostaje na najnizszym polu.
Dodatkowo, gracz ktérego znacznik znajduje sie na najnizszym polu ptaci 1 punkt za kazda brakujaca jednostke zboza przy
wyzywieniu budowniczych w trzeciej fazie rundy.

Przyktad: : N R Wor i
Znacznik Czerwonego znajduje sie na najnizszym polu kamieniotomu.

Czerwony zagrywa pokazanq na ilustracji karte, ktéra normalnie
,"ﬁj spowodowataby przesuniecie jego znacznika w kamieniotomie o dwa pola
24 w dot. Poniewaz znacznik juz znajduje sie na najnizszym polu, pozostaje
tam a gracz dodaje 6 kamieni (2x3) do swojej rezerwy na planszy gracza.
Podobnie rozpatruje sie najnizsze pole rynku zbozowego.

Na koniec gry, kazdy gracz, ktérego znacznik znajduje sie na przedostatnim lub ostatnim polu kamieniotomu, moze wymienic
kamienie ze swojej rezerwy na punkty - w stosunku 2 kamienie za jeden punkt.

Rynek zbozowy: ten tor okresla jak duzo punktow zwyciestwa traci gracz jezeli nie moze w petni wyzywi¢ swoich budowniczych.
llos¢ traconych punktéw zmniejsza sie im dalej na torze znajduje sie znacznik gracza. Kiedy znacznik zostanie przesuniety na
najnizsze pole, gracz natychmiast otrzymuje 2 punkty zwyciestwa. Dodatkowo, za kazdym razem kiedy znacznik gracza znajduje
sie na najnizszym polu a powinien zostac przesuniety w dot, gracz otrzymuje 2 punkty.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po piatej rundzie, kiedy to nastepuje ostateczne zliczenie punktacji i okreslenie zwyciezcy.




PUNKTACIA KONCOWA

Poczawszy od gracza, ktéry ma zeton kolejnosci . , gracze wykonujg nastepujace trzy kroki:

1. Jezeli znacznik gracza znajduje sie na ostatnim lub przedostatnim polu kamieniotomu, moze on sprzeda¢ kamienie, ktére
pozostaty w jego rezerwie. Za kazde 2 kamienie gracz otrzymuje 1 punkt (zaokraglajac w dot, jezeli posiadat nieparzysta liczbe

kamieni).

2. Gracz sumuje wartos¢ swoich zetonéw grobowca i otrzymuje punkty zwyciestwa zgodnie z ponizszg tabelka:

<

Wartos¢ zetonéw grobowca Punkty Zwyciestwa
1-10 2
11-20 5
21 i wiecej 9

3. Nastepnie gracz sprawdza, czy spetnit warunki posiadanych kart Sfinksa. Peten opis kart Sfinksa mozna znalez¢ na stronie 11.

Graczznajwiekszailoscigpunktdwwygrywarozgrywke.Przyremisiewygrywagracz, ktéregokamienjestz przodunatorze punktacji.

ZASADY DLA 2 LUB 3 GRACZY":

Przy grze na 2 lub 3 graczy, uzywane sa tylko dwa z trzech pél kazdej budowy. Aby to zaznaczy¢ nalezy umiesci¢ na nich
kamien o kolorze niebiorgcym udziatu w rozgrywce.

Dodatkowo, dla lepszego zréwnowazenia rozgrywki, do gry dwu i trzyosobowej mozna zastosowac karty opcjonalne oznaczone
czerwonym statkiem. Karty te zastepuja swoje odpowiedniki, oznaczone niebieskim statkiem, z podstawowej wersji gry.

OPIS OKRAGEYCH POL

Edfu: gracz, ktéry umiesci swoj statek na tym
polu, przesuwa znacznik w kamieniotomie
i na rynku zbozowym o jedno pole w dét.

Thebae: gracz, ktéry umiesci swoj statek na
tym polu przesuwa dwdch budowniczych,
pokazanych na rysunku, o jedno pole
W prawo na swojej planszy gracza.

BUke 1 |
W |

B e |

& L
Passalon: gracz, ktéry umiesci swoj statek
na tym polu przesuwa swojego zarzadce
0 jedno pole w prawo na swojej planszy
gracza. Dodatkowo gracz moze przesunac
znacznik nawodnienia o jedno pole

w prawo lub lewo. Znacznik nie moze opuscic
3 okragtych pdl na planszy.

ﬁ Y

SELINON

znacznik moze zostac
przesuniety tylko w lewo

Selinon: gracz, ktéry umiesci swoj statek na
tym polu przesuwa dwdch budowniczych,
pokazanych na rysunku, o jedno pole
W prawo na swojej planszy gracza.

Beni Hasan: gracz, ktéry umiesci swoj
statek na tym polu przesuwa dwéch
budowniczych, pokazanych na rysunku,
o jedno pole w prawo na swojej planszy
gracza.

Alyi: gracz, ktéry umiesci swoj statek na
tym polu przesuwa wybranego przez siebie
budowniczego o jedno pole w prawo na
swojej planszy gracza. Nastepnie gracz
dodaje 2 kamienie do swojej rezerwy.

Heliopolis: dziata dokfadnie tak jak
Passalon.

Na tym polu nie wolno wykorzystac tej
karty Nilu:

,‘.»/»‘ £ 5=

o’ ‘ 7
RAZ NA RUNDE

MOZESZ UMIESCIC STATEK NA
ZAJETYM OKRAGEYM POLU




OPIS KART NILU

W grze wystepuja trzy typy kart Nilu. Typ karty okresla, w ktérym momencie rundy karte mozna wykorzystac:

W kazdej chwili: W KAZDE) CHWILI Gracz moze zagrac¢ te karte w dowolnym momencie swojej tury. Po zagraniu
karte odktada sie do pudetka.

Trwaty: Te karty dziataja do korica gry, gracz umieszcza je odkryte w swoim obszarze
gry. Uprawy i kamieniotomy réwniez sa kartami tego typu.

Natychmiast: NATYCHMIAST 2 Gracz rozpatruje caty efekt karty w momencie jej dobrania, nastepnie karte

odkfada sie do pudetka.

mtl' i ‘.-'l.'i ) '.t‘.'k

W KAZDE] CHWILI

7 »i
4 ’, P
/Mozesz UMIESCIC
2 STATKI W JEDNYM

- .”"a ” RUCHU
N KAZDE) CHWILI
) )
UZv) 2 BUDOWNICZYCH DO
BUDOWY ZAMIAST JEDNEGO
N KAZDE) CHWILI
- o i
N KAZDE) CHWILI
- Mozesz

ZATRZYMAC

e
/T O 9 KARTY
RS ZAMIAST 1

Zielone uprawy: zawsze

sg nawodnione i zawsze
produkuja zboze do wyzywienia
budowniczych.

Z6tto-zielone uprawy:
produkuja zboze do wyzywienia
budowniczych jezeli znacznik
nawodnienia jest na sSrodkowym
lub prawym polu.

Brazowe uprawy: produkuja zboze
do wyzywienia budowniczych

tylko jezeli znacznik nawodnienia
znajduje sie na prawym polu.

6, 7: dodatkowo, natychmiast

i tylko raz po dobraniu karty:

gracz przesuwa swoj znacznik

w kamieniotomie lub na rynku
zbozowym o jedno pole w dét.

8: dodatkowo, natychmiast
i tylko raz po dobraniu karty: gracz
otrzymuje 3 punkty.

9: dodatkowo, natychmiast i tylko
raz po dobraniu karty: gracz dodaje
4 kamienie do swojej rezerwy.

Gracz umieszcza dwa statki zamiast
jednego w trakcie swojego ruchu.

W trakcie budowania gracz moze
uzy¢ dodatkowego niezuzytego
budowniczego, co tacznie pozwala
uzy¢ do budowy dwéch budowni-
czych i zarzadcy.

Gracz dodaje 6 kamieni do swojej
rezerwy.

Gracz moze zatrzymac dwie
z dobranych kart Sfinksa.

W KAZDE| CHWILI

Mozesz
POWTORZYC
KORZYSC
Z JEDNEGO
OKRAGEEGO
POLA

W KAZDE) CHWILI

W KAZDE CHWILI

Mozesz UMIESCIC
STATEK NA
ZAJETYM POLU
vt “Rpow
L

DOBIERASZ O 2 KARTY WIECE) »

|
|
NA KONIEC FAZY ROZMIESZCZANIA
STATKOW DOBIERZ JEDNA
Z POZOSTAEYCH KART NILU.

%@

MOZESZ WYMIENIC 2 KAMIENIE NA
1 PUNKT SIEY BUPOWNICZEGO

Kamieniotom: te karty daja
graczowi dodatkowe kamienie

w kazdej rundzie. Karta na obrazku
daje 2 kamienie.

Karte mozna wykorzysta¢ jako
4 jednostki zboza, przy zywieniu
budowniczych.

Karta pozwala podwoic korzysci
otrzymane z okragtego pola.

. Przykiad:
£ ju» Gracz przesuwa pokazanych
.ﬁ: 2\ budowniczych o dwa pola w
' prawo.
s, Graczprzesuwazarzqdce
"% odwapolaw prawo,
% anastepnie przesuwa
~ znacznik nawodnienia o jedno
lub dwa pola.

Gracz moze dodac 3 do sity
budowniczego, ktérego witasnie
uzywa.

Karta pozwala wystawic statek na
zajetym polu budowy.
Przyktad:

& ®

Czerwony moze budowac jako czwarty.

Gracz moze dobra¢ dwie dodatkowe
karty Sfinksa (maksimum to nadal

5 kart). Za dodatkowe karty nie ptaci
sie kamieni. Gracz musi zapfacic¢

za przynajmniej jedna karte, nie
wolno dobierac kart nie ptacagc w
ogole kamieni. Karta moze by¢ uzyta
tylko jezeli gracz ma statek na polu
budowy Sfinksa.

Na koniec fazy rozmieszczania
statkow, po ruchach wszystkich
pozostatych graczy, mozna dobrac
jedna z pozostatych na planszy kart
Nilu.

W kazdej rundzie, gracz moze

wydac 2 kamienie aby przesunac
budowniczego o jedno pole w prawo.
Gracz moze wykorzystac te karte
nawet po fazie zywienia.



UMIESC STATEK WYZE) W BIEGU.
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RAZ NA RUNDE

MOZESZ UMIESCIC STATEK NA
ZAJETYM OKRAGEYM POLU
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PRZESUN BUDOWNICZEGO
W PRAWO

Raz na runde, gracz moze umiesci¢ statek
wyzej w biegu rzeki, niz statki, ktére juz
umiescit na Nilu. Efekt mozna wykorzystac
tylko raz na runde, przy nastepnych
statkach stosuje sie normalne zasady.

Gracz buduje pierwszy na wszystkich
budowach, gdzie znajduije sie jego statek. Jezeli
statek gracza, spekuluje’; wszyscy gracze moga
budowac. Karte nalezy pozostawi¢ w obszarze
gry do korica fazy budowania tej rundy.

Gracz moze sprzedac¢ kamienie za
punkty zwyciestwa w stosunku 1:1 do
maksymalnie 10 punktow.

Gracz dotacza te karte do jednej ze swoich
upraw, zmieniajac uprawe brazowa na
z6tto-zielong lub zétto-zielong na zielona.

Raz na runde gracz moze umiesci¢ swoj
statek na okragtym polu, gdzie znajduje
sie juz jakis statek (nawet tego samego
gracza).Wyjatkiem jest ostatnie szare pole,
na ktérym nie wolno umiesci¢ drugiego
statku.

Raz na runde gracz moze przesung¢
wybranego budowniczego o jedno pole
w prawo (nawet po fazie zywienia).
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ZAWSZE KIEDY POTRZEBNE DO
WYZYWIENIA BUDOWNICZYCH

W TRAKCIE PUNKTACH
KONCOWE) TA KARTA LICZY SIE ZA
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Gracz moze wymienia¢ kamienie

na zboze w stosunku 1 za 1, aby
wyzywic swoich budowniczych (gracz
odpowiednio zmniejsza ilo$¢ kamieni
W swojej rezerwie).

Ta karta liczy sie jako zeton grobowca
podczas punktacji koricowej.

Gracz przesuwa swoj znacznik
w kamieniotomie lub na rynku
zbozowym o dwa pola w doét.

Gracz przesuwa dwéch swoich
budowniczych o jedno pole w prawo
lub jednego budowniczego o dwa pola
W prawo.

Gracz przesuwa pokazanych
budowniczych o 1 pole w prawo.

Gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za
kazdy kamien, ktéry posiada
w pokazanych budowlach.

OPIS KART SFINKSA UZYWANYCH PODCZAS PUNKTAC) KONCOWE)

Gracze zbierajg karty Sfinksa, nie pokazujac ich innym graczom i staraja sie spetnic jak najwiecej z warunkéw na nich zawartych
przed koricem gry.

Ponizsze karty wymagaja spetnienia okreslonych warunkoéw, aby gracz mégt otrzymac wskazana ilos¢ punktow.
...zbudowany
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Poziom 8 1€} Poziom 9 ]
ZOSTAE [ ZOSTAE [
ZBUDOWANY

G
PozioM 7 #7/|
ZOSTAL [
ZBU])OWANYI

ZBUDOWANY

Jezeli 7, 8 lub 9 poziom obelisku zostat zbudowany, gracz otrzymuje
wskazana ilos¢ punktow. Nie jest istotne ile kamieni w obelisku nalezy do
gracza posiadajacego jedna z tych kart.

...zbudowana
P, G
1 KOLUMNA"’\ OBIE KOLUMNY ¥ 0 WsZYSTKIE c} PIRAMIDA 5)
ZOSTAEA _'\ul ZOSTAEY v GROBOWCE ZOSTALA [
UKONCZONA UKONCZONE ¢ ZOSTAEY

UKONCZONA

Jezeli podany na karcie warunek zostat spetniony, gracz otrzymuje
wskazang ilos¢ punktow. Nie jest wazne czy gracz posiada jakies kamienie
we wskazanym budynku.

UKONCZONE
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...ostatni poziom osiqgnigty

e 3_* Gracz otrzymuje punkty zgodnie z tabelka na karcie.
.%v LI
Vo R Przyktad: jezeli przynajmniej 3 graczy osiqgni
] Qe c sl Pyl Gl SRS
15 25 35 ) 25 35 ostatnie pole kamieniofomu, gracz posiadajqcy te

karte otrzymuje 7 punktéw.

LR



Aby otrzymac punkty zwyciestwa za ponizsze karty, gracz musi spetnic¢ okreslone warunki.
Masz przynajmniej...:
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Gracz ma Gracz ma przynajmniej 6 lub Gracz ma przynajmniej 4 lub Graczma Gracz otrzymuje
przynajmniej 7 kamieni w piramidzie. 5 kamieni w obelisku. przynajmniej 1 punkt za kazdy
4 kamienie w $wiatyni. 2 kamienie swoj kamien
Otrzymujesz za... budowniczych: w kazdym budynku. w grobowcach.
Gl e » o
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\( L}x \(;}N Y;h.. Przyktad: gracz otrzymuje 4 punkty jezeli wskazany budowniczy
igs.\ sids = ~ W= masite przynajmniej 4 na koniec gry.
Otrzymujesz punkty zwyciestwa za najbardziej produktywne

kamieniotomy lub uprawy: Przy tej karaeSﬁnksal:czqs:gsame karty upraw bez ulepszen!

- o G o Masz 17 Przyktad: gracz ma
Masz 1_?; Masz @ Mansz 1-"‘ Mansz @ INAIECH) -\Dg Y g P 3
NAMWIECH | NAWIECE NAIWIECH NAIWIECE FRODUCCIIZ karte Sfinksa i dwie
PRODUKCII Z PRODUKCII Z PRODUKCII Z PRODUKCII Z t . -z .
i = vi — 5 / z6tto-zielone uprawy,
€ g & - A 2 A
e<Z M T | . Bl > ktdre razem produkujq
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= KAMIENIOEOMOW = UPRAW 3 “ UPRAW

11. Zaden z graczy
nie ma wiecej. Gracz
otrzymuje 7 punktow.
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Osiagnates ostatni poziom...:
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; S ; Za kazda karte typu
W kazdym przypadku gracz musi osiggna¢ trwalyposiadana przez Po zliczeniu wszystkich punktéw, gracz
ostatni poziom. Nie jest istotne ilu gracz - § i 5
LRoglom, NieJ il graesy gracza otrzymuje on 2 punkty otrzmeJ,e dod,atkowy punkt za kaque
réwniez osiggneto ten poziom. 10 punktoéw, ktére zdobyt (zaokraglajac

(uprawy i kamieniotomy nie

sg wliczane). w dot).

Karty opcjonalne do gry dwu i trzyosobowej:
Gracz moze dobra¢ dodatkowa karte

o -. Po zliczeniu wszystkich g Sfinksa (maksimum to nadal 5 kart). Za

KOmCONE punktéw, gracz Y dodatkowa karte nie ptaci sie kamieni.
A otrzymuje dodatkowy o /f” / Gracz musi zaptaci¢ za przynajmniej jedna
B punkt za kazde 15 s &e karte, nie wolno dobierac kart nie ptacac
_:OWYM”’BZQ punktow, ktore zdobyt P w ogo6le kamieni. Karta moze by¢ uzyta

¢ wikce | (zaokraglajac w dét). g tylko jezeli gracz ma statek na polu
‘ - . budowy Sfinksa.
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