ANKH

O
. INSTRUKCJA ‘




ANKH - BoGowliE EGIPTU

SPIS TRESCI

OPIS GRY ...ttt 2
WPROWADZENIE ............ocooooiiiinieeneneee e 3
KKOMPONENTY ..o 4
PODSTAWOWE POJECIA ... 7
Sasiadowanie ... 8
JedNOSEKI ..., 8
MONUMENLY ... 8
Plansza GIOWNa ..o, 9
Plansza Boga.........c..ccooeniiniciniccccceeeee, 10
Uwielbienie.............coooiiiii e 1l
Karty BIEWY ..o 1
PRZYGOTOWANIEDO GRY...........coooooiiiiniee. 12
WARUNKIWYGRANEJ .........ooooiiiiinieeeeeeeeeee 13
PRZEBIEG ROZGRYWKI ..o, 13
N LCo) ) S 14
Ruch Jednostek..............cooooirinnnneee 15
Przyzwanie JednostKi...............ccoooviiininiiii 16
Pozyskanie WyznawcCow ..............ccooovenenincenincenen. 17
Odblokowanie Mocy Ankh ...................ccocoovviirnennnnnn. 18
Kontrolowanie StraznikOw ...........ccccovvnivninninennn. 18
WYDARZENIA ..o 19
Kontrola Monumentu............cc.oooeuneninninininnceenes 20
Karawana Wielbtadow..................cccccooeiiiiiic 21
KONFIIKE ... 22
DOMINACHA 1o 22
BIEWA .o 23
Potaczenie BOOW ..o 25
Gra Potaczonymi Bogami.......ccceevveceeurnenccinenencne. 26
Zapomniani Bogowie............c.cocoovoeiiiiinnnncce 27
KARTYIMOCE............coooiiiiiiieieeee e 28
Moce AnKh ..., 28
Karty BIEWY ..o 29
Bogowie EGIPtU..........cooouiiiiicc e, 30
Straznicy Gatunku Ludzkiego.............c.ccccooovrnnnee. 31
TWORCY ..o 31
PODSUMOWANIE ZASAD .................ooooiiieee 32

nmmm I . I

OPIS GRY

Ankh: Bogowie Egiptu to gra planszowa dla 2-5 graczy, ktérej
akcja rozgrywa sie w starozytnym mitycznym Egipcie, podczas
religijnej transformacji z politeizmu w monoteizm.

Kazdy z rywalizujacych graczy kontroluje jedno ze starozyt-
nych egipskich béstw. Celem kazdego gracza jest zdobycie ta-
kiego poziomu Uwielbienia, ktére pozwoli mu zostac jedynym
Bogiem Egiptu. Uwielbienie rosnie wraz z kazdym Monumen-
tem poswieconym waszemu bdstwu oraz wykuwa sie w ogniu
walki z innymi Bogami o wtadze nad krélestwem. W tym celu
bedziecie musieli pozyskiwac¢ Wyznawcow, sktadac ich w ofie-
rze, aby budowac¢ Monumenty i nieustannie zwieksza¢ moce
Ankh swojego Boga.

W miare uptywu czasu Monumenty bedga czci¢ rézne bdstwa,
do konfliktu przytacza sie mityczni Straznicy, karawany wiel-
btadéw podziela regiony Egiptu i by¢ moze dojdzie do pota-
czenia dwdch Bogdw w nowa boska istote. Jednak na koniec
pozostanie tylko jeden (lub zaden), jedyny Bég Egiptul!




WPROWADZENIE

W starozytnych czasach lud zamieszkujacy brzegi poteznego Nilu wzrastat
w site, karmiony btogostawieristwami jego wéd. Wraz z rozkwitem cywilizacji,
rozkwitat tez panteon Bogéw. Ku ich czci budowano monumenty, sktadano
ofiary i inne dowody uwielbienia. Bogowie odwdzieczali sie wiedza,

narzedziami i bogactwem. Ale niektérym Bogom powodzito sie lepiej niz innym.

Ci, ktorzy ptawili sie w blasku uwielbienia, stawali sie potezni, silni
i wptywowi. Dla wtasnego kaprysu, jednym wyciggnieciem reki
potrafili zmieniac¢ $wiat. Postacie tych, ktérych imiona rzadko goscity
na ustach ludzi, karlaty, chwiaty sie, a ich moce stabty. W krainie
Nilu nastepowaty zmiany. A wraz ze zmianami nadeszta wojna.

Bogowie nigdy nie byli ze sobg w najlepszych stosunkach, a teraz,
gdy ich istnienie jest zagrozone, najpotezniejsze béstwa Egiptu
zbieraja sity, gromadzg swoich wyznawcow | maszerujg na wojne.

W koricu, gdy opadnie bitewny pyt, piach pustyni spije przelang
krew, a wiatr uspokoi sie w delikatne powiewy, tylko jeden Bog
zatryumfuje w nowej erze monoteizmu. Kto nim bedzie?
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KOMPONENTY

1x B6g Anubis  6x Wojownik 1x B6g Amon 6x Wojownik 1x B6g Ozyrys 6x Wojownik
Anubisa Amona Ozyrysa

10x duza podstawka
(po 2 dla kazdego Boga)

1x Bogini Izyda 6x Wojownik 1x Bog Ra 6x Wojownik 10x mata podstawka
Izydy Ra (po 2 dla kazdego Boga)
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g 3x Mumia 2x Olbrzymi Skorpion

8 2x Apep
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L 2x Androsfinks

X

Z

< 3x Satet 3x Kocie Mumie 30x Wielbtad
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1plansza
Uwielbienia
1 Mapa
5 plansz Bogow

1Plansza
Gtéwna

5 plansz Potaczonych Bogow

5 kart Pomocy 35 kart Bitwy (po 7 dla kazdego Boga)
Gracza
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6 kart Opisu Straznikow

-
M;MINhe

75 zetonéw Ankh 5 plastikowych zetonéw Ankh 70 zetonow

1 plastikowy

. . znacznik
(po 15 dla kazdego Boga) (po 1dla kazdego Boga) Wyznawcow Wydarzenia
= *ﬂb N 5
A0 B AN

10 zetonéw Piramid 10 zetonéw Swiatyni 10 zetonow Obeliskow

4 plastikowe podstawki
znacznikéw Akcji
8 zetonéw Kolejnosci 3 Zetony Storica
Konfliktow
. Mas.

1zeton 3 zetony 1Ksiega
Przechylenia Szali Zaswiatéw Scenariuszy 1Instrukcja
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PODSTAWOWE POJECIA

MAPA

Gra Ankh: Bogowie Egiptu rozgrywana jest na Mapie przed-
stawiajacej starozytny Egipt, ktdrego ziemie potezna rze-
ka Nil dzieli na trzy odrebne regiony: Delte Nilu, Wschodni
Egipt i Zachodni Egipt. W przypadku niektérych scenariu-
szy, a takze w wyniku wydarzen w grze, Karawany Wiel-
btadéw dokonaja dalszych podziatéw tych regiondéw na
dwa lub wiecej mniejszych regionéw, co moze znacznie
wptynac na réwnowage sit. Kazdy region Mapy sktada sie

z wielu szesciokatnych pél, ktére moga symbolizowac te-
reny Zalewowe (zielone) lub Pustynie (z6tte). Kazde pole
moze byc¢ albo puste, albo zajmowane przez doktadnie
1 jednostke lub Monument. Niebieskie pola to pola Wody
i standardowo nie mozna ich zajmowac. Pola Wody licza
sie jako czesc¢ kazdego regionu, z ktérym sasiaduja, i s3
uwazane za sgsiadujace ze wszystkimi otaczajacymi je po-
lami. Podczas rozgrywki w kazdym regionie beda toczy¢
sie Konflikty, w ktérych Bogowie beda walczy¢ o zostanie
jedynym Bogiem Egiptu.

Rzeka

Pole

Pole
Pustyni

Pole
Wody

Mapy

Zalewowe

Krawedz
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ANKH - BoGowliE EGIPTU

SASIADOWANIE

Jednostki i Monumenty sasiaduja ze soba, jesli zajmujg
przylegajace do siebie i rozdzielone wspdlna krawedzig pola
oraz tylko wtedy, gdy znajduja sie¢ w tym samym regionie.
Pola rozdzielone przez Rzeke lub Wielbtada nie sasiaduja ze
soba. Dotyczy to WSZYSTKICH przypadkéw, w ktérych uzy-
wany jest termin ,sasiadujacy”.
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Przyktad: Ten Wojownik sasiaduje z Piramida, ale nie
sasiaduje z Olbrzymim Skorpionem, ktéry znajduje sie
w innym regionie.

JEDNOSTKI

Kazdy z Bogéw Egiptu reprezentowany jest przez jego duzg
figurke i towarzyszy mu jego wtasna grupa Wojownikow.
Podczas rozgrywki gracze moga réwniez zyskac kontrole
nad mitycznymi istotami zwanymi Straznikami. Twoje jed-
nostki, kiedy nie sg uzywane, znajduja sie w twojej puli, obok
twojej planszy Boga.

Kazda jednostka ma podstawowa site réwna 1, ale
indywidualne zdolnoéci Straznika, moce Boga lub moce
Ankh moga zwiekszyc te wartosc.

Bogowie: Bogowie Egiptu to potezni nieSmiertelni, z ktoé-
rych kazdy posiada wtasne unikatowe zdolnosci. BOGOW
NIGDY NIE MOZNA ZABIC! Nawet jesli jakis efekt nakazuje
zabicie wszystkich jednostek, nie dotyczy to Bogow.

Wojownicy: Kazdy Bég ma wtasng armie 6 Wojownikéw,
ktérzy moga toczyc bitwy i kontrolowac obszary strategiczne.

Straznicy: Istnieje wiele legendarnych stworzer i pomniejszych
bozkéw, gotowych stuzy¢ kazdemu Bogu, ktéry wykaze sie
wystarczajaca moca. Kazdy Straznik ma unikatowa zdolnos¢,
atakze uzycza swojej sity w bitwie. Gracze moga zyskac kontro-
le nad Straznikami, odblokowujac moce Ankh (patrz strona 18).

Karawany Wielbtadow uzywane sa do podziatu Mapy na
mniejsze regiony. Nalezy pamietac¢, ze chociaz Wielbtady
rowniez sg reprezentowane przez plastikowe figurki, nie
sg one uwazane za jednostki na potrzeby zasad gry i nie sg
kontrolowane przez zadnego z graczy.

MONUMENTY

Bogowie Egiptu czerpia moc ze stawianych ku ich czci
Monumentdéw, a kontrolowanie Monumentéw przysparza
Bogom wiecej Wyznawcdw, co jest niezbedne do dalszego
zwiekszania mocy Boga. W grze wystepuja 3 rodzaje
Monumentéw: Obeliski, Swigtynie i Piramidy. Monument
jest kontrolowany przez Boga, jesli jest do niego dotgczony
jeden z zetondw Ankh tego Boga. Kazdy Monument moze
by¢ jednoczesnie kontrolowany tylko przez jednego Boga.
Monument bez zetonu Ankh jest neutralnym Monumentem.

Obelisk Piramida Swiatynia

AAQ

Gracze uzywajq swoich zetonéw Ankh, aby oznaczyc¢
kontrolowane przez siebie Monumenty.

n TN NI N NI S SN S N e S I N S SN N NN e e N SR NI SN S -



PLANSZA GLOWNA

W trakcie rozgrywki gracze na zmiane wykonuja akcje, po-
legajace na poruszaniu swoich jednostek na Mapie w celu
przejecia kontroli nad kluczowym terytorium, przyzywaniu
Wojownikéw i Straznikéw do walki z przeciwnikami, pozy-
skiwaniu nowych Wyznawcdéw i odblokowywaniu nowych
mocy Ankh. Wszystkie te 4 dostepne akcje sg przedstawione
w goérnej czesci Planszy Gtéwnej jako oddzielne tory Akcji,
kazdy z witasnym znacznikiem Akgji. Za kazdym razem, gdy
gracz wykonuje okreslong akcje, jej znacznik Akgcji jest prze-
suwany o 1 pole w prawo wzdtuz swojego toru. (Akcje zosta-
ty szczegétowo opisane na stronie 14). Kiedy znacznik Akgji
dotrze na ostatnie pole swojego toru, wywotuje to okreslo-
ne wydarzenie.

Poczatkowe
pozycje
znacznikow Akgji
w rozgrywkach
dla 5, 4, 3 lub

2 graczy.

Wydarzenie:
Kontrola
Monumentu

Wydarzenie: <
Konflikt

Wydarzenie:
Karawana
Wielbtadow

Uwaga: Poczqtkowa pozycja kazdego znacznika Akcji zalezy
od liczby graczy na poczqtku rozgrywki. Przyktadowo w grze
3-osobowej kazdy znacznik Akcji nalezy ustawic¢ na polu ,3”,
jak pokazano na ponizszej ilustracji. Za kazdym razem, gdy
znacznik Akgji dotrze do korica swojego toru Akcji, wywotywa-
ne jest wydarzenie, a znacznik Akcji powraca na poczgtkowq
pozycje swojego toru.

Wskazéwka: Aby unikngc pomytek, mozecie zakryc zetonami
Ankh nieuzywanego Boga te pola kazdego z torow Akcji, kto-
rych nie uzywacie w danej rozgrywce.

Tor Wydarzen, przedstawiony w dolnej czesci Planszy Gtow-
nej, stuzy jako os czasu gry. Kiedy wybrana przez gracza akcja
wywotuje wydarzenie, znacznik Wydarzenia przesuwany jest
o 1 pole na torze Wydarzen, wywotujac okreslone wydarzenie.
Zostato to szczeg6towo omdéwione na stronie 19.
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PLANSZA BOGA 12 dostepnych do odblokowania mocy Ankh podzielo-

nych jest na 3 poziomy i odpowiednio rozmieszczonych

Kazdy Bég Egiptu ma wtasng plansze, ktéra opisuje jego bo- w 3 kolumnach na planszy Boga. B6g moze mie¢ odblo-
ska nature. Kazdy Bog ma unikatowa zdolno$¢ Boga, ktdéra kowane do 2 mocy Ankh w kazdej kolumnie (dwie moce 1.
jest dostepna od poczatku gry. W miare postepow w grze poziomu, dwie moce 2. poziomu i dwie moce 3. poziomu).

i zdobywania kolejnych Wyznawcéw Bogowie moga od- Odblokowanie mocy Ankh moze réwniez zapewnic¢ mu stuz-
blokowywac¢ moce Ankh, ktdre daja im nowe mozliwosci. be legendarnych Straznikéw (patrz strona 18).
Odblokowana Moc Ankh Zablokowana Moc Ankh

O——(O——O

Zdolnosc¢ Boga Symbol Poziom
Straznika Mocy Ankh
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UWIELBIENIE

Uwielbienie jest miarg tego, jak bardzo ludnos¢ Egiptu czci
danego Boga. Aktualny poziom Uwielbienia kazdego Boga
jest oznaczony zetonem Ankh na planszy Uwielbienia. Kaz-
dy Bdég rozpoczyna gre na pierwszym polu toru Uwielbie-
nia (najnizsze czerwone pole), a gdy zdobywa wiecej Uwiel-
bienia, jego zeton Ankh przesuwa sie w gére toru. Jesli Bog
osiggnie ostatnie (najwyzsze) pole na torze Uwielbienia,
natychmiast wygrywa gre. Ponadto kazdy Bég, ktéremu do
korica 4. wydarzenia Konfliktu nie uda sie zdobyc wystar-
czajacego poziomu Uwielbienia, aby wyjs¢ poza czerwone
pola, zostanie zapomniany i wyeliminowany z gry.

Jesli kilka zetonéw Ankh jest utozonych
na tym samym polu toru Uwielbienia, ko-
lejnosc¢ zetonu w stosie (od géry do dotu)
wskazuje, ktéry Bog ma wyzszy poziom
Uwielbienia niz pozostali wspétdzielacy
to pole. Zeton na wierzchu stosu repre-
zentuje najwieksze Uwielbienie, a ten na samym dole repre-
zentuje najmniejsze Uwielbienie na tym polu. Kiedy zeton
Ankh danego Boga przesuwa sie na pole zajmowane przez
inne zetony, nowy zeton zawsze trafia na wierzch stosu.

WAZNE: llekroc kilku graczy zyska lub straci punkty Uwielbie-
nia w tym samym czasie, rozpatrywanie tego efektu zacznijcie
od gracza z najmniejszym Uwielbieniem i postepujcie w kolej-
nosci rosnqcej, az do gracza z najwiekszym Uwielbieniem.

KARTY BITWY

Kazdy z graczy posiada wtasny zestaw 7 kart Bitwy. Te kar-
ty sa uzywane podczas wydarzeri Konfliktu i zapewniaja
premie do sity bojowej gracza wraz z efektem specjalnym.
Gracze nie odzyskuja zagranych przez siebie kart Bitwy au-
tomatycznie. Pozostajg one odkryte na stole, aby wszyscy
gracze mogli je widzie¢, wiec wybdér odpowiedniej karty
w odpowiednim momencie ma kluczowe znaczenie.

Tytut Karty

Premia Sity
Bojowej

Efekt Specjalny
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

OKaidy gracz wybiera jednego sposréd dostepnych po- el(azdy z graczy umieszcza 6 swoich zetonéw Ankh na

teznych Bogow Egiptu i bierze nastepujace komponenty swojej planszy Boga, po jednym na kazdym z pdél w dol-

nalezace do tego Boga: nym rzedzie ponizej zablokowanych mocy Ankh. Pozo-
» figurke Boga state zetony Ankh gracze trzymaja obok swojej planszy
» 6 figurek Wojownikow Boga, tworzgc osobiste pule zetonéw Ankh.

» plansze Boga

» plansze Potaczonego Boga

» zetony Ankh

» zestaw 7 kart Bitwy

» karte Pomocy Gracza

» Jesli gracz wybrat Ra, bierze takze 3 zetony Storica. Jesli
graczwybrat Ozyrysa, bierze takze 3 zetony Zaswiatow.
Jesli gracz wybrat Amona, bierze takze zeton Amona.

0 Kazdy gracz rozpoczyna z 1 zetonem Wyznawcy. Pozostate
zetony Wyznawcdéw odtézcie na bok do zasobdw ogdlinych,
tak aby wszyscy gracze mieli do nich swobodny dostep.

WAZNE: Liczba Wyznawcow nie jest ograniczona. Gdy w zaso-
bach ogdlnych zabraknie zetondéw, uzyjcie dowolnego zamiennika.

d 44t
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0 Losowo wybierzcie pierwszego gracza (lub przydzielcie te role
graczowi, ktéry posiada najwiecej kotéw). Kolejnos¢ pozosta-
tych graczy jest zgodna z zajmowanymi przez nich miejscami
przy stole, w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

ew odwrotnej kolejnosci - zaczynajac od ostatniego gra-
cza - kazdy gracz umieszcza swdj plastikowy zeton Ankh
na pierwszym (najnizszym) polu toru Uwielbienia, tworzac
stos. W ten sposdb zeton Ankh pierwszego gracza powinien
znajdowac sie na wierzchu stosu, co oznacza, ze zaczyna on
z najwyzszym poziomem Uwielbienia.

GUmies'c'cie 4 znaczniki Akcji na ich torach Akcji w gérnej
czesci Planszy Gtéwnej, na poczatkowych polach odpo-
wiadajacych liczbie graczy.

GZnacznik Wydarzenia umiesc¢cie na pierwszym polu toru
Wydarzen.

°Wybierzcie scenariusz z Ksiegi Scenariuszy (losowo lub
wspdlnie przez wszystkich graczy). Kazdy scenariusz okre-
sla liczbe graczy, mogacych go rozegrac¢. Upewnijcie sig, ze
wybrany scenariusz odpowiada waszej liczbie graczy.

oUmiesZc’cie na Mapie Monumenty (Piramidy, Swigtynie i Obe-
liski), zetony Kolejnosci Konfliktow i Wielbtady, jak pokazano
na schemacie przygotowania scenariusza (nie wszystkie sce-
nariusze beda wymagaty umieszczenia Wielbtadéw). Pozo-
state Monumenty, zetony Kolejnosci Konfliktéw, zeton Prze-
chylenia Szali i Wielbtady odtézcie do zasobdw ogdlnych.

Uwaga: Zetony Kolejnosci Konfliktéw nie wskazujq okreslonego
pola na Mapie. Sq przypisane do catego regionu.

@Umieéc’cie na Mapie swoje jednostki i zetony Ankh (na
kontrolowanych przez siebie Monumentach), jak poka-
zano to w przygotowaniu scenariusza. W przygotowaniu
scenariusza pierwszy gracz jest okreslany jako ,Gracz 17,
gracz siedzacy na lewo od niego jako ,Gracz 2” itd.

oWybierzcie (losowo lub wspdlnie przez wszystkich gra-
czy) po jednej karcie Straznika 1. poziomu, 2. poziomu
i 3. poziomu i potézcie je obok Mapy. Nastepnie obok kart
wybranych Straznikéw umiesccie odpowiednia liczbe ich
figurek, zalezna od liczby graczy:
» 2 graczy: uzyjcie po 1figurce Straznika kazdego ro-
dzaju
» 3 graczy: uzyjcie po 2 figurki Straznikéw kazdego
rodzaju
» 4lub 5 graczy: uzyjcie wszystkich dostepnych figurek
Straznikéw kazdego rodzaju (3 dla Straznikéw z mata
podstawka, 2 dla Straznikéw z duza podstawka).

@Wykonajcie wszystkie polecenia Dodatkowych Zasad
Przygotowania, zgodnie z zaleceniami zawartymi w Ksie-

dze Scenariuszy.

Jestescie gotowi do gry!

WARUNKI WYGRANE]

Istniejg trzy sposoby, aby zosta¢ jedynym Bogiem Egiptu
i wygrac gre:

» Gracz wygrywa natychmiast, gdy jego zeton Ankh
osiggnie ostatnie (najwyzsze) pole toru Uwielbienia.

» Gracz wygrywa natychmiast, jesli jest jedynym
Bogiem pozostatymw grze po czwartym wydarzeniu
Konfliktu. (Jesli na tym etapie nie pozostanie w grze
zaden z Bogéw, gra koriczy sie remisem, a Egipt staje
sie ateistyczny).

» Jedli zaden z powyzszych warunkéw nie jest
spetniony, po rozpatrzeniu ostatniego wydarzenia
natorze Wydarzen gre wygrywa gracz z najwyzszym
poziomem Uwielbienia.

PRZEBIEG ROZGRY WKI

Rozgrywka w Ankh przebiega w turach. Podczas swojej
tury, gracz wykonuje 1 lub 2 akcje. Niekiedy akcja gracza
wywotuje réwniez wydarzenie. Po catkowitym rozpatrzeniu
akcji gracza i wydarzenia (o ile zostato wywotane), tura
aktualnego gracza koriczy sie i swoja ture rozgrywa nastepny
w kolejnosci gracz.
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AKCJE

W grze dostepne s3 4 akcje, ktére gracz moze wykonac
w swojej turze:

* Ruch Jednostek

e Przyzwanie Jednostki

* Pozyskanie Wyznawcow

» Odblokowanie Mocy Ankh

Kazda z tych akcji ma swdéj wtasny tor na Planszy Gtéwne;.
Aby wybrac¢ akcje, gracz przesuwa odpowiedni znacznik
Akcji o 1 pole w prawo na jej torze, a nastepnie w catosci
wykonuje te akcje. Gracz moze wybrac akcje, nawet jesli nie
jest w stanie jej rozpatrzyc.

Jesli wybrany znacznik Akcji dotrze na skrajne z prawej pole
jej toru (z biatym ttem), wywota to wydarzenie.

Najpierw catkowicie rozpatrz akcje gracza, ktéra wywotata
wydarzenie. Nastepnie przesuri znacznik Wydarzenia o 1 pole

na torze Wydarzen i rozpatrz to wydarzenie. Po rozpatrzeniu
wydarzenia przestaw znacznik Akcji na jego poczatkowg
pozycje na tym torze Akcji (na pole odpowiadajace liczbie
graczy rozpoczynajacych rozgrywke). Wydarzenia zostaty
szczegétowo omdwione na stronie 19.

WAZNE: Jesli gracz swojq pierwszq akcjg wywota wydarzenie,
nie moze juz w tej turze wykonac swojej drugiej akcji.

Po wykonaniu swojej pierwszej akcji, jesli gracz nie wywotat
wydarzenia, musi wybrac¢ druga akcje. Tor zwiazany z t3
druga akcja musi znajdowac sie ponizej toru pierwszej akcji,
wybranej przez tego gracza wczesniej w tej samej turze.

UWAGA: Nawet jesli z jakiegos powodu gracz nie moze
rozpatrzyc swojej drugiej akcji, nadal musi przesungc¢ wybrany
znacznik Akgji. Jedynymi przypadkami, w ktdrych gracz w swojej
turze przesuwa pojedynczy znacznik Akcji, sq sytuacje, w ktérych
gracze swojq pierwszqg akcjg wywotujqg wydarzenie, pierwszq
wybrang akcjq jest Odblokowanie Mocy Ankh lub jesli Bogowie
sq potqgczeni (patrz strona 25).

Przyktad: Grajagcy Amonem wybiera
Przyzwanie Jednostki jako swoja pierw-
szg akcje i przesuwa ten znacznik Akcji
o 1 pole w prawo @). W ramach drugiej
akcji moze wykonac¢ Pozyskanie Wy-
znawcéw @ lub Odblokowanie Mocy
Ankh @, ale nie moze wybra¢ akgji
Ruch Jednostek, poniewaz tor tej akcji
jest powyzej Przyzwania Jednostki. Nie
moze takze ponownie wybrac¢ Przy-
zwania Jednostki. Jesli zdecyduje sie na
Odblokowanie Mocy Ankh, to po rozpa-
trzeniu tej akcji wywotuje wydarzenie
Konfliktu @.



RUCH JEDNOSTEK

Wtasciwe rozstawienie jednostek na Mapie jest kluczowe dla
petnego wykorzystania swojej obecnosci w kazdym regionie.
Wiele sytuacji w grze wymaga, aby jednostki sasiadowaty z inng
jednostka lub Monumentem. Niekiedy bardzo korzystne moze
by¢ po prostu zajecie pola, aby nie mogli tego zrobic¢ przeciwnicy.

Wykonujac akcje Ruch Jednostek, gracz moze poruszy¢ kazda
ze swoich jednostek znajdujacych sie na Mapie o1, 2 lub 3 pola.

Przyktad: Grajacy Amonem wykonuje akcje Ruch Jedno-
stek i porusza swojego Boga o 3 pola, przez jedne-
go ze swoich Wojownikdéw, koriczac ruch w sasiedztwie
neutralnego Obelisku. Nastepnie @) porusza Wojownika
o 3 pola, koriczac ruch w sasiedztwie neutralnej Pirami-
dy. Wojownik moze poruszyc sie przez pole Wody i przez
Piramide, poniewaz koriczy swdéj ruch na pustym polu.

Jednostki moga poruszac sie po polach zajmowanych przez
jednostki dowolnego gracza, Monumenty i inne zetony, przez
pola Wody, Rzeki i Karawany Wielbtadéw, ale musza zakori-
czy¢ swoj ruch na pustym polu, niebedacym polem Wody.
Kazde pole Mapy moze by¢ zajmowane jednoczesnie tylko
przez 1 jednostke lub 1 Monument.

Uwaga: Ruch Jednostek nie wptywa na zmiane kontroli Monu-

mentu. Gracze zdobywajq (lub tracg) kontrole nad Monumen-
tami podczas wydarzeri Kontroli Monumentu.

9 Gracz chciatby poruszyc¢ swojego Wojownika na pole
sasiadujgce z neutralng Swiatynia, ale jednostki Ra blo-
kuja docelowe pola. Porusza wiec swojego Wojownika
tylko o 2 pola, przez Wojownika Ra i Rzeke. Na koniec
Q decyduje sie w ogéle nie ruszac¢ swojego ostatniego
Wojownika.
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PRZYZWANIE JEDNOSTKI

Bogowie dysponuja ogromna mocg, ale nawet oni potrzebu-
ja wsparcia ze strony Wojownikdéw i Straznikéw, aby zdomi-
nowac swym kultem cata kraine.

Akcja Przyzwanie Jednostki pozwala graczowi wybrac 1jed-
nostke ze swojej puli (Wojownika lub Straznika) i umiescic ja

Przyktad: Grajacy Amonem wykonuje akcje Przyzwanie
Jednostki i umieszcza Mumie ze swojej puli na pustym
polu sasiadujgcym z kontrolowang przez siebie Swig-
tynia o Grajacy Amonem moégt wybra¢ dowolne pole
oznaczone na powyzszym rysunku jako 9, poniewaz

na Mapie. Ta jednostka musi zostac¢ umieszczona na pustym
polu, niebedacym polem Wody, sasiadujacym z jedna z jed-
nostek tego gracza, ktdre juz znajduja sie na Mapie, lub obok
Monumentu kontrolowanego przez tego gracza (pamietaj,
ze sasiadowanie wymaga, aby pola znajdowaty sie w tym
samym regionie).

te pola sa puste i sasiaduja z innymi jednostkami Amo-
na lub kontrolowang przez niego Swiatynia. Nie mégtby
wybrac pdl oznaczonych €), poniewaz nie znajduja sie
w tym samym regionie co jego Wojownik, a wiec z nim
nie sasiaduja.




POZYSKANIE WYZNAWCOW Wykonujac akcje Pozyskanie Wyznawcdow, gracz zyskuje

Wyznawcéw w liczbie réwnej liczbie Monumentéw (znaj-
Kazda boska istota potrzebuje wiernych Wyznawcdw, kto- dujacych sie pod jego kontrolg lub neutralnych), z ktérymi
rzy wykonaja kazdy jej rozkaz. Wyznawcy sa kluczem do sasiaduje co najmniej 1jednostka tego gracza. Gracz dobiera
budowy nowych Monumentéw ku czci Bogéw i odblokowy- odpowiednia liczbe zetonédw Wyznawcéw z zasobéw ogdl-
wania mocy Ankh. nych i dodaje je do swojej puli.

Przyktad: W sytuacji przedstawionej powyzej, grajacy  je Wyznawcy za kontrolowang przez siebie Piramide Q ,
Izyda wykonuje akcje Pozyskanie Wyznawcéw i zysku-  poniewaz nie sgsiaduje z nig zadna jednostka Izydy, ani
je tacznie 3 Wyznawcéw z nastepujacych Monumentow: 7z neutralnej Piramidy @), poniewaz jej Wojownik znajdu-
z kontrolowanego przez siebie Obelisku o; sasiadujacej  je sie w innym regionie, a wiec z nig nie sgsiaduje. Nie
z jej Wojownikiem neutralnej Swiatyni @ oraz sasiaduja-  zyskuje réwniez Wyznawcy z Obelisku (@, poniewaz jest
Cej Zjej WOjOWnikiem neutralnej Plramldy e Nie ZySkU— on kontro]owany przez Amona.
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ODBLOKOWANIE MOCY ANKH

Plansza Boga przedstawia wszystkie dostepne w grze moce
Ankh. Mocy Ankh mozna uzywac dopiero po ich odbloko-
waniu poprzez wykonanie akcji Odblokowanie Mocy Ankh.
Moce Ankh s3 podzielone na 3 poziomy i przedstawione na
planszy Boga w 3 kolumnach. Kazdy Bég moze miec odblo-
kowane maksymalnie 2 moce Ankh kazdego poziomu.

Do oznaczania odblokowanych mocy Ankh uzywane sg zeto-
ny Ankh umieszczone w rzedzie w dolnej czesci planszy Boga,
po 2 zetony Ankh ponizej kazdej z kolumn. Za kazdym razem,
gdy gracz wykonuje akcje Odblokowanie Mocy Ankh, prze-
suwa skrajny lewy zeton Ankh z dolnego rzedu do wybranej
przez siebie mocy Ankh w tej samej kolumnie. Oznacza to, ze
dwie moce Ankh 1. poziomu musza zostac¢ odblokowane, za-
nim bedzie mozna odblokowa¢ moc 2. poziomu itd. Za kaz-
dym razem, gdy zostanie odblokowana moc Ankh, gracz musi
poswieci¢ swoich Wyznawcow w liczbie réwnej poziomowi
odblokowywanej mocy Ankh (1, 2 lub 3). Poswieceni Wyznaw-
cy sa zwracani z puli gracza do zasobéw ogdlnych.

Jesli gracz nie ma w swojej puli wystarczajacej liczby Wyznaw-
céw lub odblokowat juz wszystkie swoje moce Ankh, nadal
moze wykonywac akcje Odblokowanie Mocy Ankh, przesuwa-
jac odpowiedni znacznik Akcji na jej torze, ale nie uzyskuje z niej
zadnej korzysci (ale tez nie poswieca zadnych Wyznawcéw).

Kontrolowanie Straznikow

Niekiedy, gdy gracz wykonuje akcje Odbloko-
wanie Mocy Ankh, odkrywa symbol Straznika
na planszy Boga. Oznacza to, ze Bég zdobyt
wystarczajaca moc, aby przekona¢ Strazni-
ka, by ten mu stuzyt.

Kiedy gracz odkryje symbol Straznika w kolumnie mocy 1. po-
ziomu na swojej planszy Boga, zyskuje kontrole nad 1 figurka
z karty Straznika 1. poziomu i dodaje jg do swojej puli. Podobnie,
po odkryciu symbolu Straznika w kolumnie mocy 2. poziomu,
zyskuje kontrole nad Straznikiem 2. poziomu itd. W kazdym
przypadku, jesli nie ma juz dostepnych figurek na tej karcie
Straznika, gracz nic nie zyskuje.

Kiedy gracz dodaje figurke Straznika
do swojej puli, dotacza do niej jedna ze
swoich podstawek odpowiedniego roz-
miaru. Pozwoli to w fatwy sposéb roz-
réznic, ktéry gracz kontroluje danego
Straznika, gdy ten znajduje sie na Ma-
pie. Jesli gracz nie dysponuje podstaw-
ka o odpowiednim rozmiarze, nie moze
dobra¢ figurki Straznika. Straznikéw
z puli gracza mozna przyzwac na Mape
za pomoca akgji Przyzwanie Jednostki.

Przyktad: Grajacy Amonem wykonuje akcje Odbloko-
wanie Mocy Ankh. Zeton Ankh umieszczony najbardziej
po lewej w dolnej czesci jego planszy Boga znajduje sie
w kolumnie mocy 1. poziomu. Aby méc odblokowac¢ moc
Ankh 1. poziomu, gracz musi poswiecic 1 ze swoich Wy-
znawcow. Gracz decyduje sie na odblokowanie mocy

Natchniony i przesuwa skrajny lewy zeton Ankh na to
pole. W ten sposéb odkrywa symbol Straznika, ktéry
daje mu kontrole nad Straznikiem 1. poziomu. Dobiera
jego figurke i, po dotaczeniu do niej podstawki w swoim
kolorze, umieszcza w swojej puli.



WYDARZENIA

W miare jak narasta spér miedzy Bogami, donioste wyda-
rzenia wyznaczaja uptyw czasu. Wznoszone sg monumenty,
karawany dzielg kraj, a gwattowne konflikty zmieniaja uktad
sit. Wszystkie te zdarzenia sa reprezentowane na torze Wy-
darzen, ktéry stuzy jako o$ czasu gry.

Kiedy znacznik Akcji dotrze na skrajne prawe pole na swo-
im torze, po rozpatrzeniu akcji, wywotywane jest wydarze-

nie. Przesuri znacznik Wydarzenia na nastepne pole na torze
Wydarzen. Nastepnie rozpatrz wydarzenie przedstawione na
tym polu. Istnieja dwa rodzaje pdl wydarzen: wydarzenia in-
dywidualne (okragte pola) i Konflikty (kwadratowe pola). Wy-
darzenia indywidualne dotycza wytgcznie tego gracza, ktéry
je wywotat. Natomiast Konflikty angazuja wszystkich graczy.

Po rozpatrzeniu wydarzenia znacznik Akcji przesuwa sie na
poczatkowe pole swojego toru, odpowiadajace liczbie gra-
czy, ktérzy rozpoczeli te rozgrywke.

Przyktad: W ramach swojej pierwszej akcji grajacy lzyda
wykonuje Pozyskanie Wyznawcéw i przesuwa ten znacz-
nik Akgji na skrajne prawe pole na tym torze Akcji ). Po
catkowitym rozpatrzeniu akcji Pozyskanie Wyznawcéw,
grajacy lzyda przesuwa znacznik Wydarzenia o 1 pole na
torze Wydarzen, co wywotuje wydarzenie Kontrola Mo-

numentu 9 Po rozpatrzeniu wydarzenia znacznik Ak-
cji Pozyskanie Wyznawcéw wraca na swoje poczatkowe
pole na tym torze Akcji (w tym przypadku na pole odpo-
wiadajace grze 3-osobowej) €). Gracz nie moze wykonad
drugiej akgji, gdyz juz pierwsza wywotata wydarzenie,
wiec jego tura dobiega korica.
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KONTROLA MONUMENTU

Monumenty to kluczowe elementy strate-
giczne na Mapie. Stanowig gtéwne Zrédto
pozyskiwania Wyznawcdw, pomagaja Bogom
w ustanawianiu przyczoétkéow w catej krainie
i moga by¢ wzmacniane mocami Ankh.

Kiedy gracz wywota wydarzenie Kontrola Monumentu, przej-
muje kontrole nad 1 wybranym przez siebie neutralnym Mo-
numentem, o ile sgsiaduje z nim co najmniej 1 jego jednostka.
Gracz umieszcza jeden ze swoich zetondw Ankh ze swojej
puli na tym Monumencie, aby oznaczy¢ swoja kontrole.

Jesli w momencie wywotania tego wydarzenia na Mapie nie
pozostaty zadne neutralne Monumenty, gracz zamiast
tego przejmuje kontrole nad Monumentem kontrolowanym
przez innego gracza. Gracz, ktéry wywotat to wydarzenie,
nadal musi mie¢ co najmniej 1 jednostke sasiadujaca z Mo-
numentem, ktéry chce kontrolowac. Jesli spetnia ten waru-
nek, to usuwa zeton Ankh innego gracza z wybranego Mo-
numentu (zwracajac go do puli wtasciciela) i zastepuje go
wtasnym zetonem Ankh.

Jesli gracz nie sasiaduje z zadnym Monumentem lub jesli nie
ma juz zetondw Ankh w swojej puli, nie otrzymuje zadnych ko-
rzysci z rozpatrzenia tego wydarzenia (chociaz znacznik Wy-
darzenia jest nadal przesuwany).

Przyktad: Grajacy lzyda wywotat wydarzenie Kontrola
Monumentu. Posiada Wojownika sgsiadujgcego z neu-
tralng Swiatynia o, wiec moze przejac nad nig kontrole.
Nie moze wybrac neutralnej Piramidy @), poniewaz znaj-
duje sie ona w innym regionie niz jego jednostka, a wiec
Z nig nie sasiaduje. Nie moze réwniez zdecydowac sie na

przejecie kontroli nad Obeliskiem kontrolowanym przez
Ra €), poniewaz na Mapie nadal znajduja sie neutralne
Monumenty. Grajacy Izyda przejmuje kontrole nad neu-
tralng Swiatynia i umieszcza na niej zeton Ankh ze swojej
puli @.



KARAWANA WIELBLADOW

Za pomoca wielkich karawan wielbtaddw,

Bogowie s3 w stanie wytyczy¢ nowe granice

dzielgce kraine. Wydarzenie Karawana Wiel-

btadéw pozwala graczowi podzieli¢ region

na 2 nowe mniejsze regiony, zmieniajac row-
nowage sit i zaktdcajac plany przeciwnikéw.

Gracz, ktéry wywotat wydarzenie Karawana Wielbtaddw,
moze utworzyc¢ na Mapie linie sktadajaca sie z maksymalnie
6 Wielbtadow z zasobéw ogdlnych. Wielbtady sa umieszczane
na liniach oddzielajacych pola, po 1 Wielbtadzie na bok szescio-
kata (nie na Rzekach i polach Wody). Gracz musi stworzy¢ za

Y

Przyktad: Grajacy Ra wywotuje wydarzenie Karawa-
na Wielbtadéw. Decyduje sie podzieli¢ region Delty Nilu
i umieszcza 5 Wielbtaddéw, jak pokazano powyzej Q
Mniejszy z nowo utworzonych regionéw ma rozmiar
6 pdl (dozwolone minimum), a linia umieszczonych
przez gracza Wielbtaddéw, rozciaga sie pomiedzy po-
lem Wody a Rzeka. W pierwotnym regionie znajdowat sie

pomocg Wielbtaddw linie taczaca dwa z nastepujacych ele-
mentow Mapy: Rzeki, pola Wody, inne Wielbtady lub krawedzie
Mapy. Oba nowe regiony, utworzone przez ten podziat, musza
miec rozmiar co najmniej 6 pol (nie liczac psél Wody).

Po podzieleniu regionu na dwa nowe regiony, gracz wybiera kté-
ry z nich zachowa znacznik Kolejnosci Konfliktu z pierwotnego
regionu. Nastepnie gracz musi wzigc¢ z zasobdéw ogdlnych zeton
Kolejnosci Konfliktu o najnizszym dostepnym numerze i umie-
sci¢ go w nowym regionie bez tego zetonu. Na koniec gracz
moze zamieni¢ zeton Kolejnosci Konfliktu z jednego z dwdch
nowych regionéw na dowolny zeton Kolejnosci Konfliktu znaj-
dujacy sie juz na Mapie. Zmieni to kolejnosc rozpatrywania Kon-
fliktéw w poszczegdlnych regionach (patrz nastepna strona).

zeton Kolejnosci Konfliktu n , a grajacy Ra decyduje sie
przesunac ten zeton do mniejszego z nowych regionsw €.
Nastepnie bierze z zasobéw ogélnych zeton Kolejnosci
Konfliktu (0 najmniejszym dostepnym numerze)
i umieszcza go w drugim nowo utworzonym regionie @
Mdgtby teraz zamienic jeden z zetonéw z nowych regionéw
na inny znajdujacy sie na Mapie, ale nie decyduje sie na to.
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KONFLIKT

W boskiej walce o niesmiertelnosc, konflikt jest rdownie
krwawy, co nieunikniony. Posiadanie wtasnych sit w goto-
wosci i na pozycjach, gdy wybuchnie Konflikt, jest kluczem
do ostatecznego zwyciestwa. Konflikt to globalne wydarze-
nie, ktére dotyczy wszystkich regiondw i angazuje wszyst-
kich graczy. Oprécz zdecydowania, kiedy to nastapi, gracz,
ktéry wywota wydarzenie Konfliktu, otrzymuje réwniez
specjalna przewage w przypadku remisu w Bitwie.

Zeton Przechylenia Szali jest zdobywany
na poczatku kazdego wydarzenia Konfliktu
przez gracza, ktéry je wywotat, i trzymany
przed nim jako odkryty. Mozna go uzyc pod-
czas tego wydarzenia do wygrania 1 Bitwy,
w ktdérej posiadacz tego zetonu remisuje
z innym graczem (patrz Rozstrzygniecie Bitwy na stronie
24). Po uzyciu zeton nalezy odwrdci¢, aby zaznaczy¢, ze nie
mozna go ponownie uzy¢ w tym wydarzeniu Konfliktu. Po
catkowitym rozpatrzeniu wydarzenia zeton Przechylenia
Szali wraca do zasobéw ogdlnych.
Kiedy zostanie wywotane wydarzenie Konfliktu, kazdy re-
gion na planszy jest rozpatrywany po kolei, zgodnie z ro-
snacymi numerami na znajdujacych sie na Mapie zetonach
Kolejnosci Konfliktow:
» Regiony, w ktérych nie ma zadnych jednostek sg
ignorowane.
» Jesli w regionie znajduja sie jednostki nalezace tyl-
ko do 1 gracza, ten gracz dominuje w tym regionie
(patrz dalej).
» Jesli w regionie znajduja sie jednostki nalezace do
co najmniej 2 graczy, ci gracze tocza ze soba Bitwe
(patrz nastepna strona).

Dominacja

Jesli podczas wydarzenia Konfliktu wszystkie jednostki w re-
gionie naleza do jednego gracza, ten gracz automatycznie
dominuje w tym regionie. Po pierwsze, zyskuje 1 punkt Uwiel-
bienia za kazdga posiadang wiekszos¢ Monumentéw w danym
regionie. Aby uzyskac¢ wiekszos$¢, gracz musi kontrolowac
wiecej Monumentéw danego rodzaju w rozpatrywanym re-
gionie niz jakikolwiek przeciwnik. Po drugie, zyskuje 1 punkt
Uwielbienia za Dominacje w regionie.

Przyktad: Podczas wydarzenia Konfliktu Amon domi-
nuje w regionie oznaczonym [J, w ktérym kontroluje
2 Obeliski i 1 Piramide. Amon zyskuje 1 punkt Uwielbie-
nia za Dominacje w tym regionie oraz 1 punkt Uwielbie-
nia za kontrolowanie wigkszosci Obeliskéw €Y, co daje
mu tacznie 2 punkty Uwielbienia. Nie zyskuje Uwiel-
bienia za swoja Piramide 6, poniewaz grajacy lzyda
réwniez kontroluje 1 Piramide w tym regionie, wiec nikt
nie ma wiekszosci. Grajacy Izyda kontroluje wiekszos¢
Swiatyni (jedyna), ale poniewaz nie ma w tym regionie
zadnych jednostek, nie zyskuje Uwielbienia.



Bitwa

Podczas wydarzenia Konfliktu, w kazdym regionie, w kté-
rym co najmniej 2 graczy ma co najmniej 1 jednostke, zosta-
nie stoczona Bitwa. Kazda Bitwe tego wydarzenia Konfliktu
nalezy rozstrzygnac, wykonujac nastepujace kroki:

1. Wybor i odkrycie kart

Kazdy gracz, ktéry ma co najmniej 1 jednostke w tym regio-
nie, wybiera w sekrecie 1ze swoich kart Bitwy z reki i ktadzie
ja zakryta przed soba. Nastepnie wszystkie wybrane karty
sa jednoczesnie odkrywane.

2. Budowa Monumentu

Rozpatrywane sg wszystkie odkryte karty Bitwy Budowa Mo-
numentu, w rosnacej kolejnosci na torze Uwielbienia, zaczy-
najac od gracza z najnizszym poziomem Uwielbienia. Efekty
kart Bitwy zostaty szczegétowo opisane na stronie 29.

3. Rozpatrzenie Plagi

Rozpatrywane sg wszystkie odkryte karty Bitwy Plaga Sza-
rariczy. Efekty kart Bitwy zostaty szczegétowo opisane na
stronie 29.

Przyktad: Podczas Bitwy grajacy Izyda kontroluje 2 Pira-
midy, grajacy Amonem kontroluje 1 Swiatynie i 1 Piramide,
a grajacy Ra kontroluje 1 Swiatynie i 1 Obelisk. Grajacy Izy-
da zyskuje 1 punkt Uwielbienia za kontrolowanie wiekszo-
$ci Piramid w regionie Bitwy.

I EE EmEmmE W

4. Wiekszo$¢ Monumentow

Dla kazdego rodzaju Monumentoéw ustalcie, ktdry gracz po-
siada ich wiekszos¢. Aby miec¢ wiekszos¢, gracz musi kon-
trolowac¢ wiecej Monumentdéw okreslonego rodzaju w roz-
patrywanym regionie niz jakikolwiek przeciwnik. Nastepnie
przyznajcie kazdemu graczowi (w rosnacej kolejnosci na
torze Uwielbienia, zaczynajac od gracza z najnizszym pozio-
mem Uwielbienia) po 1 punkcie Uwielbienia za kazda posia-
dana wiekszos¢.

Grajacy Amonem remisuje z grajacym Ra pod wzgledem
kontrolowanych Swiatyri (majg po 1), wiec Amon nie zy-
skuje Uwielbienia. Grajacy Ra kontroluje wiekszo$¢ Obe-
liskéw, ale nie ma zadnych jednostek w tym regionie, wiec
on takze nie zyskuje Uwielbienia.
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5. Rozstrzygniecie Bitwy

Wszyscy gracze z jednostkami w tym regionie obliczajg swoja
taczna site w tej Bitwie. Kazda jednostka zapewnia 1 punkt sity,
ale indywidualne zdolnosci Straznikéw, moce Boga lub moce
Ankh moga zwiekszyc¢ te wartos$¢. Kazda karta Bitwy zapewnia
réowniez premie sity bojowej, ktéra jest dodawana do tacznej
sity tego gracza (dopdki ma on jakies$ jednostki w tym regionie).

Gracz z najwieksza taczna sita wygrywa Bitwe. Zdobywa
1 punkt Uwielbienia i zabija wszystkie wrogie jednostki w re-
gionie Bitwy (Wojownikéw i Straznikéw, poniewaz Bogdéw
nigdy nie mozna zabic).

Jesli co najmniej 2 graczy remisuje, uzyskujac najwieksza
taczna site, a jeden z remisujacych graczy ma odkryty zeton
Przechylenia Szali, moze go uzy¢ do rozstrzygniecia remisu
na swoja korzysc i wygrania tej Bitwy.

ot

Przyktad: W tej Bitwie grajacy Izyda ma 4 jednostki i za-
grat karte Wylew Nilu, co zapewnia mu 4 Wyznawcow, ze
wzgledu na 4 jednostki Izydy na polach Zalewowych. Gra-
jacy Amonem ma 3 jednostki i zagrat karte Susza, ktérej
efekt specjalny zostanie zmarnowany, poniewaz na po-
lach Pustyni nie ma zadnych jednostek Amona.

Zagrana przez grajacego Izyda karta Wylew Nilu nie zapew-
nia premii do sity, wiec jego taczna sita bojowa wynosi 4.

Po uzyciu zeton nalezy odwrdcic¢ i nie mozna go ponownie
uzyc¢ w kolejnych Bitwach, ktére maja miejsce podczas tego
wydarzenia Konfliktu.

Jesli co najmniej 2 graczy remisuje pod wzgledem najwiek-
szej tacznej sity, a zeton Przechylenia Szali nie zostanie uzy-
ty, wszyscy gracze przegrywaja te Bitwe. Wszystkie jednost-
ki w regionie zostaja zabite (ponownie, z wyjatkiem Bogow).

Zabite jednostki wracaja do puli wtascicieli.

WAZNE: Wszystkie uzyte przez graczy karty Bitwy, muszq pozo-
stac odkryte na stole przed nimi, wyraZnie widoczne dla pozosta-
tych graczy. To, ktérych kart Bitwy gracz juz uzyt (a zatem nie ma
ich na rece) jest jawnq informacjq, ktdrg gracze powinni wzigc
pod uwage, probujgc odgadngc zamiary przeciwnikow.

b‘ ote?
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Zagrana przez grajacego Amonem karta Susza zapewnia
mu premie +1 do sity, wiec jego taczna sita bojowa wynosi 4.
Jest remis! Jednak grajacy Izyda nie wykorzystat jeszcze
posiadanego zetonu Przechylenia Szali i decyduje sie uzyc
go teraz, wygrywajac Bitwe. Izyda zyskuje 1 punkt Uwiel-
bienia. Wojownicy Amona zostaja zabici i wracaja do jego
puli, podczas gdy ich Bég pozostaje nietkniety, poniewaz
Bogdéw nie mozna zabic.



pOLACZENlE BOGOW Wytacznie w rozgrywkach na co najmniej 3 graczy, na
koniec 3. Konfliktu, dwém Bogom z najmniejszym Uwielbie-
niem (tym na 2 ostatnich pozycjach na torze Uwielbienia)
grozi zapomnienie przez lud Egiptu. Aby unikna¢ tego losu,
ci dwaj Bogowie t3cza sie w jedna boska istote. Gracze kon-
trolujacy tych 2 Bogéw do korica gry graja teraz jako zespét,
wygrywajac lub przegrywajac razem.

Po catkowitym rozpatrzeniu 3. wydarzenia Konfliktu, wyko-
najcie nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

1. Ustalcie, ktérzy dwaj Bogowie sie potacza: Bég na drugiej
od dotu najnizszej pozycji na torze Uwielbienia staje sie
wyzszym Bogiem w tej parze potaczonych Bogdw, a Bog
na najnizszej pozycji na torze Uwielbienia staje sie po-
mniejszym Bogiem.

2. Zniszczcie wszystkie Monumenty kontrolowane przez po-
mniejszego Boga, zwracajac je do zasobdw ogdlnych. Usuri-
cie takze z gry figurke Boga, Wojownikdw, karty Bitwy i pule
zetonéw Ankh nalezace do pomniejszego Boga, a wszyst-
kich jego Wyznawcdéw przekazcie wyzszemu Bogu. Wyzszy
Boég moze przejac kontrole nad Straznikami nalezacymi do
pomniejszego Boga, nawet jesli juz takich posiada lub nie
odblokowat jeszcze odpowiedniego pola mocy Ankh. Jesli
gracz nie ma wystarczajacej liczby podstawek w swoim ko-
lorze i odpowiednim rozmiarze, musi wybrac, ktérych Straz-
nikéw bedzie kontrolowag, a pozostali zostajg usunieci z gry.

3. Na torze Uwielbienia przesuricie zeton Ankh wyzszego
Boga i umiesccie go na wierzchu zetonu Ankh pomniej-
szego Boga. Do korica gry te 2 zetony Ankh nalezy trakto-
wac jako catosc i poruszajg sie one razem na torze Uwiel-
bienia.

4. Gracz kontrolujacy pomniejszego Boga dotgcza jedna
z duzych podstawek w swoim kolorze do figurki wyzszego
Boga, aby oznaczyc, ze s3 teraz jednym Bogiem.

5. Pomniejszy Bég dostosowuje swoje moce Ankh zgodnie
z plansza wyzszego Boga (prawdopodobnie odblokowujac
ich wiecej lub mniej niz miat przed potaczeniem).

6. Potaczony Bég ma specjalne zdolnosci obu Bogéw. Obaj
gracze wymieniaja sie swoimi planszami Potgczonego Boga,
umieszczajac je obok swoich plansz Bogéw, aby kazdy z nich
miat przed soba obie zdolnosci potaczonego Boga.

7. Obaj gracze kontrolujacy potgczonego Boga dysponu-
ja wspolng pula Wojownikow, Straznikow i Wyznawcow,
ktérzy pierwotnie nalezeli do wyzszego Boga.
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Gra potgczonymi Bogami

Potaczenie dwéch niesmiertelnych Bogéw w jeden boski byt
to kluczowy moment, ktéry zmienia dynamike reszty gry. Po-
taczony Bog ma jednoczesnie dostep do obu zdolnosci Boga
i jest kontrolowany przez obu graczy, z ktérych kazdy w swo-
jej turze jest ograniczony do wykonania jednej akcji. Ponadto
cidwaj gracze nie s3 juz zobowigzani do wykonywania dwéch
réznych akcji. Przyktadowo jeden gracz moze przyzwac jed-
nostke, a nastepnie drugi z potgczonych graczy takze moze
przyzwac jednostke, co moze znacznie przyspieszy¢ wywo-
tanie wydarzenial!

Przyktad: To koniec 3. wydarzenia Konfliktu, a dwaj Bogowie na najnizszych pozycjach
na torze Uwielbienia to Amon i Ra. Teraz potacza sie w jedna boska istote (Amon-
-Ra). Poniewaz Ra jest na najnizszej pozycji, Ra jest uwazany za pomniejszego Boga,
a Amon za wyzszego Boga. Grajacy Ra niszczy wszystkie swoje Monumenty i usuwa
z gry wszystkie swoje karty Bitwy, pule zetonéw Ankh i figurki, z wyjatkiem swoje-
go Straznika, ktéry otrzymuje podstawke koloru Amona. Wszystkich Wyznawcéw Ra
przekazcie do puli Amona. Grajacy Ra dostosowuje swoje moce Ankh do mocy grajace-
go Amonem. Grajacy Ra bierze plansze Potqgczony zAmonem, a grajacy Amonem bierze
plansze Potgczony z Ra. Na torze Uwielbienia grajagcy Amonem przesuwa swdéj zeton
Ankh w dét i umieszcza go na wierzchu zetonu Ankh grajagcego Ra. Te zetony Ankh
beda teraz przesuwac sie razem do korica gry.

Do korica gry ci dwaj gracze, ktérych Bogowie sie potaczy-
li, nadal wykonuja swoje tury w zwykty sposdéb, z wyjatkiem
tego, ze kazdy gracz wykonuje tylko jedna akcje na ture, ale
teraz dzielg i kontroluja te sama wspdlna pule jednostek, Wy-
znawcéw i zetondw Ankh. Moga w swojej turze uzywac za-
rowno obydwu zdolnosci Boga, jak i identycznych mocy Ankh.

WAZNE: Gracze kontrolujgcy potgczonego Boga muszq zawsze
synchronizowac¢ moce Ankh na swoich planszach Boga. Jesli je-
den z pofgczonych graczy odblokuje moc Ankh, drugi potqczony
gracz musi natychmiast dostosowac swojq plansze Boga (cho-
ciaz wszystkie moce i efekty wcigz majq zastosowanie tylko raz,
w odniesieniu do potgczonego Boga).

Jesdli jeden z potaczonych graczy zyska kontrole nad nowym
Straznikiem, otrzymuje on jedna z kolorowych podstawek
wyzszego Boga i jest umieszczany w ich wspdlnej puli jed-
nostek do czasu przyzwania na Mape przez ktéregokolwiek
z graczy.

Podczas Bitew decyzje sa podejmowane wspdlnie przez obu
potaczonych graczy za pomoca kart Bitwy wyzszego Boga.
Jesli nie ma miedzy nimi zgody, decyduje gracz wyzszego
Boga.

Poniewaz ich zetony Ankh na torze Uwielbienia sg traktowa-
ne jako jedna catos¢, potaczeni gracze wygraja lub przegraja
razem.



ZAPOMNIANI BOGOWIE

W koricowej fazie gry, na koniec 4. wydarzenia Konfliktu, wszy-
scy Bogowie, ktérych zeton Ankh nadal znajduje sie w czerwo-
nej czesci toru Uwielbienia zostaja zapomniani przez lud Egiptu

i wyeliminowani z gry. Usuricie z gry figurki nalezace do zapo- Przyktad: To koniec 4. wydarzenia Konfliktu w grze
mnianych Bogéw (Boga, Wojownikéw i Straznikéw). Zniszczcie 4-osobowej. Grajacy Amonem nadal znajduje sie
wszystkie ich Monumenty, zwracajac je do zasobéw ogdlnych, w czerwonej czesci toru Uwielbienia. Amonowi nie
wraz ze wszystkimi ich Wyznawcami. udato sie zdobyc¢ wystarczajgcego Uwielbienia i zosta-

nie zapomniany przez lud Egiptu. Wszystkie jego jed-
nostki sg usuwane z gry, a wszystkie jego Monumenty
i Wyznawcy wracaja do zasobéw ogdlnych. Poniewaz
w niebieskiej czesci toru Uwielbienia pozostato dwoje

» Jesli w tym momencie w rozgrywce nadal znajduje
sie co najmniej 2 Bogow, gra toczy sie dalej.
» Jesdli zostat tylko 1 Bég, staje sie on jedynym Bogiem
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Egiptu, a kontrolujacy go gracz wygrywa gre. Bogéw: Ozyrys i Izyda-Ra, gra toczy sie dalej, dopo-

> Jesli wszyscy Bogowie zostajg zapomniani, Egipt ki jeden z Bogéw nie osiagnie najwyzszego pola toru
staje sie cywilizacjg ateistyczng, a wszyscy gracze Uwielbienia lub do korica 5. wydarzenia Konfliktu.
przegrywaja.
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KARTY I MOCE

MOCE ANKH
Poziom 1

Majestatyczny

Za kazdym razem, gdy ten gracz wygrywa Rozstrzygniecie Bitwy,
zyskuje 3 Wyznawcdw z zasobdéw ogdélnych. Ta moc nie dziata
w przypadku Dominacji.

Natchniony

Za kazdym razem, gdy ten gracz podczas Bitwy rozpatruje
karte Budowa Monumentu, buduje ten Monument za darmo.
Nie musi poswiecac zadnych Wyznawcow.

Wszechobecny

Na poczatku kazdego wydarzenia Konfliktu (przed rozstrzygnie-
ciem jakiejkolwiek Bitwy) ten gracz zyskuje po 1 Wyznawcy za
kazdy region, w ktérym ma co najmniej 1jednostke.

Wielbiony
Za kazdym razem, gdy ten gracz wykona akcje Pozyskanie
Wyznawcow, zyskuje T dodatkowego Wyznawce.

Poziom 2

Olsniewajqcy

Jesli ten gracz kontroluje na Mapie tacznie co najmniej 3 Monu-
menty tego samego rodzaju, jego Bég ma podstawowa site 3 za-
miast 1.

Zqdny Obeliskow

Na poczatku Bitwy, w ktérej ten gracz ma co najmniej T jednost-
ke, moze przesuna¢ dowolng liczbe swoich jednostek z dowol-
nego miejsca na Mapie na puste pola sasiadujace z Obeliskami,
ktore kontroluje w regionie Bitwy.

Uwaga: Jesli te moc ma kilku graczy, uzywajq jej w rosnqcej ko-
lejnosci na torze Uwielbienia, zaczynajqc od gracza z najnizszym
poziomem Uwielbienia: kazdy przesuwa po 1 jednostce, do mo-
mentu gdy nie chce lub nie moze przesunqc kolejnej.

Zgdny Swiqtyri

Kazda Swiatynia tego gracza w regionie zapewnia mu +2 do sity,
o ile sgsiaduje z nig co najmniej 1jego jednostka. Posiadanie wigk-
szej liczby jednostek sasiadujacych ze Swiatynig nie zwieksza tej
premii, ale jednostki, ktérych sita zostanie zneutralizowana, na-
dal sie licza.

Zgdny Piramid

Kiedy ten gracz wykonuje akcje Przyzwanie Jednostki, moze
przyzwac po 1 dodatkowej jednostce na pole sasiadujace z kazda
kontrolowana przez siebie Piramida. Gracz moze dokonac ,tari-
cucha przyzwan”, najpierw przyzywajac te dodatkowe jednostki,
a nastepnie przyzywajac standardowa jednostke z akgji Przy-
zwania na pole sasiadujace z jedng z nich.

mmmm I . I

Poziom 3

Chwalebny

Za kazdym razem, gdy ten gracz wygrywa Bitwe, a jego sita jest
0 co najmniej 3 punkty wyzsza od sity nastepnego najsilniejszego
wroga, zyskuje 3 punkty Uwielbienia zamiast 1.

Uwaga: Gracze, ktdrym podczas kroku Rozstrzygniecia Bitwy
nie pozostaty zadne jednostki, liczq sie jako posiadajqcy site O
(ignorujqgc wszelkie premie).

Wspaniatomysiny

Za kazdym razem, gdy ten gracz przegrywa Bitwe, w ktdrej pod-
czas kroku Rozstrzygniecia Bitwy ma co najmniej 2 jednostki, zy-
skuje 2 punkty Uwielbienia.

Uwaga: Rozpatrz ten efekt po tym, gdy zwyciezca zyska Uwiel-
bienie. Jesli te moc ma kilku graczy, rozpatrujqg jg w rosnqgcej
kolejnosci na torze Uwielbienia, zaczynajqc od gracza z najniz-
szym poziomem Uwielbienia.

taskawy

Dopdki ten gracz znajduje sie w czerwonej czesci toru Uwielbie-
nia, za kazdym razem, gdy zdobedzie jakakolwiek liczbe punk-
téw Uwielbienia, zyskuje 1 dodatkowy punkt Uwielbienia. Jesli
gracz znajduje sie na ostatnim czerwonym polu toru i zyskuje
Uwielbienie, nadal zyskuje 1 dodatkowy punkt Uwielbienia.
Uwaga: Wygrana Bitwa lub Dominacja w regionie liczq sie
jako pojedynczy przypadek zyskania Uwielbienia, nawet je-
sli istnieje wiele efektow zmieniajgcych liczbe zyskiwanych
punktéw. Podobnie wszystkie wygrane wiekszosci Monumen-
tow w regionie liczq sie jako pojedynczy przypadek zyskania
Uwielbienia. W kazdym z tych przypadkdw gracz zyskuje tylko
+1 punkt Uwielbienia dzieki mocy taskawy. Tak wiec, dzieki tej
mocy gracz moze zyskac do 2 dodatkowych punktéw Uwielbie-
nia w kazdym regionie: 1 za Dominacje lub wygranie Bitwy i 1 za
wygranie dowolnej wiekszosci Monumentdw.

Czczony

Po kazdej Bitwie, w ktdrej ten gracz uczestniczyt (zagrat kar-
te Bitwy), moze poswieci¢ 2 Wyznawcéw, aby zyskac 1 punkt
Uwielbienia. Jesli kilku graczy korzysta z tej mocy, rozpatruja ja
w rosnacej kolejnosci na torze Uwielbienia, zaczynajac od gracza
z najnizszym poziomem Uwielbienia. Wszystkie zagrane karty
Cud nalezy rozpatrzy¢ jako pierwsze.




KARTY BITWY

Plaga Szarariczy

Kazdy gracz, ktéry ma co najmniej
1 jednostke w tym regionie, licytuje
w ciemno ilu Wyznawcéw ma poswie-
ci¢. Kazdy z tych graczy w sekrecie
umieszcza dowolng liczbe swoich ze-
tondw Wyznawcow w zacisnietej rece,
druga reka zakrywajac pozostata pule.
Nastepnie wszyscy gracze jednocze-
$nie ujawniajg swojg oferte. Wszyscy
Wyznawcy ujawnieni w tej ofercie zo-
staja poswieceni i wracaja do zasobow
ogdlnych.

Wszyscy Wojownicy i Straznicy w regionie Bitwy zostaja zabici,
z wyjatkiem tych nalezacych do gracza, ktéry poswiecit najwie-
cej Wyznawcéw. Jesli co najmniej 2 graczy remisuje pod wzgle-
dem najwyzszej oferty, zadne jednostki nie zostajg oszczedzone.

WAZNE: Zwrdccie uwage, ze jesli gracz straci wszystkie swo-
je jednostki w regionie Bitwy, nadal moze skorzystac z mocy
Czczony i efektow zagranych kart Réwnowaga Maat [ub Cud,
chociaz nie moze juz zyskac¢ Uwielbienia podczas ustalania
wiekszosci Monumentéw, ani nie wygra tej Bitwy (ignoruje
wszystkie premie do sity i wynosi ona 0).

Budowa Monumentu

Kiedy ta karta jest rozpatrywana,
gracz moze poswieci¢ 3 swoich Wy-
znawcow. Jesli to zrobi, buduje w re-
gionie Bitwy wybrany przez siebie
Monument: Obelisk, Swiatynie lub
Piramide (o ile w zasobach ogdélnych
nadal s3 dostepne ich zetony) na
dowolnym pustym polu, innym niz
pole Wody. Monument jest dobiera-
ny z zasobéw ogdlnych i umieszcza-
ny na Mapie, wraz z zetonem Ankh
z puli tego gracza. Jesli w regionie
nie ma pustego miejsca, dostepnych zetonéw Monumentéw
w zasobach ogélnych lub zetondw Ankh w puli gracza, nie
moze on zbudowac¢ Monumentu.

Rydwany

Podczas kroku Rozstrzygniecia Bi-
twy gracz zyskuje +3 sity (o ile na-
dal ma co najmniej 1 jednostke w tym
regionie). Ta karta nie ma zadnego
dodatkowego efektu.

Roéwnowaga Maat

Po Rozstrzygnieciu Bitwy gracz odzy-
skuje wszystkie swoje zagrane karty
Bitwy (w tym karte Réwnowaga Maat),
umieszczajac je z powrotem na swojej
rece. Zagranie tej karty to jedyny spo-
s6b, w jaki gracz moze odzyskac zagra-
ne przez siebie karty Bitwy.

Susza

Jesli gracz, ktéry odkryt te karte, wy-
gra te Bitwe, jego nagroda Uwielbie-
nia za zwyciestwo zostaje zwiekszona
o 1punkt Uwielbienia za kazda jego jed-
nostke na polu Pustyni (z6ttym) w tym
regionie.

Uwaga: Poniewaz ta premia jest cze-
sciq nagrody Uwielbienia za ,wygranq
Bitwe”, to nie aktywuje po raz kolejny
mocy taskawy.

Wylew Nilu

Natychmiast po odkryciu tej kar-
ty, gracz zyskuje po 1 Wyznawcy
za kazda swojg jednostke na polu
Zalewowym (zielonym) w regionie
tej Bitwy. Ponadto jednostki te nie
moga zostac zabite podczas kroku
Rozstrzygniecie Bitwy (nadal moga
zgina¢ w wyniku efektu karty Plaga
Szarariczy).

Cud

Po Rozstrzygnieciu Bitwy gracz
zyskuje po 1 punkcie Uwielbienia
za kazda swoja jednostke zabita
w trakcie tej Bitwy (w tym w wyniku
efektu karty Plaga Szarariczy).

Uwaga: Jesli kilku graczy zagrato te
karte, rozpatrujq je w rosnqcej kolej-
nosci na torze Uwielbienia, zaczyna-
jgc od gracza z najnizszym poziomem
Uwielbienia.
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BOGOWIE EGIPTU

AMON

Niewidzialne Sity

W 1 z Bitew kazdego wydarzenia Konfliktu
grajacy Amonem moze ogtosi¢, ze zamierza
zagrac 2 karty Bitwy. Nalezy to zrobic¢, zanim
przeciwnicy zdecyduja sie na wybdér swoich
kart. Grajacy Amonem zyskuje wszystkie ko-
rzysci z obu kart, sumujac wszystkie premie
do sity i rozpatrujac efekty obu kart. Nastep-
nie gracz musi odwrdci¢ swéj zeton Amona,
aby wskazag, ze jego zdolnos¢ zostata uzyta.
Po zakoriczeniu wydarzenia Konfliktu zeton
Amona nalezy ponownie odwrdcic.

ANUBIS

Sedzia Zmartych

Zakazdym razem, gdy wrodzy Wojownicy zo-
stana zabici, grajacy Anubisem moze uwiezic¢
1z nich na jednym z dostepnych pdl na swojej
planszy Boga. Podczas kroku Rozstrzygniecie
Bitwy, jednostka Boga Anubisa ma +1 do sity
za kazdego uwiezionego Wojownika (maksy-
malnie +3 sity). Zauwaz, ze Rozpatrzenie Plagi
i Rozstrzygniecie Bitwy to oddzielne kroki,
wiec Anubis moze uwiezi¢ po 1 Wojowniku
w kazdym z nich.

Gracz moze uwolni¢ swoich Wojownikéw uwiezionych przez
Anubisa. Kazdy uwieziony Wojownik moze zosta¢ przyzwany
zamiast Wojownika z puli tego gracza, jesli podczas Przyzwania
Jednostki odda on w zamian Anubisowi 1 Wyznawce.

Podczas usuwania jednostek pomniejszego lub zapomnianego
Boga, ich Wojownicy sg usuwani takze z pdl na planszy Anubisa.
Jesli to Anubis jest pomniejszym Bogiem, wszyscy uwiezieni Wo-
jownicy wyzszego Boga powracaja do jego puli. Ponadto, jesli to
Anubis zostaje zapomniany, wszyscy uwiezieni Wojownicy wra-
caja do puli swoich wtascicieli.

IZYDA

Opiekunka

Kazda jednostka grajacego lzyda, ktéra zaj-
muje pole sasiadujgce z jednostka wroga, jest
uwazana za Chroniong. Jesli podczas Roz-
strzygniecia Bitwy jakas Chroniona jednostka
zostanie zabita, Izyda moze zdecydowac, ze
pozostanie ona przy zyciu.

Chronione jednostki nadal moga zostac zabi-
te przez efekty rozpatrywane poza krokiem
Rozstrzygniecie Bitwy, takie jak efekt karty
Plaga Szarariczy.

Jesli jednostka Izydy zostataby zabita w tym samym czasie, co
sasiadujaca z nig jednostka wroga, nadal uwaza sie ja za Chro-
niona.

Jednostki na polach Wody sasiadujace z jednostka wroga sa uwa-
zane za Chronione we wszystkich regionach, do ktérych naleza,
nawet jesli ta jednostka wroga znajduje sie w innym regionie.

OZYRYS

Brama Zaswiatow

Grajacy Ozyrysem rozpoczyna gre z 3 zeto-
nami Zaswiatéw obok swojej planszy Boga.

Zakazdym razem, gdy grajacy Ozyrysem prze-

gra Bitwe, moze umiescic (jesli jest w jego puli)

lub przeniesc (jesli wszystkie znajduja sie juz

na Mapie) 1 zeton Zaswiatéw na dowolne puste

pole, niebedace polem Wody, w tym samym

regionie, w ktérym doszto do Bitwy. Podczas
przenoszenia zetonu na Mapie dowolna jednostka znajdujaca sie
na tym polu pozostaje na swoim miejscu.

Kiedy grajacy Ozyrysem wykonuje akcje Przyzwanie Jednostki,
moze przyzwac 1dodatkowa jednostke ze swojej puli na dowolne
pole, na ktérym znajduje sie zeton Zaswiatéw, pod warunkiem,
Ze nie ma na nim innej jednostki. Gracz moze dokonac ,taricucha
przyzwan”, najpierw przyzywajac te dodatkowa jednostke, a na-
stepnie przyzywajac na sasiednie pole standardowa jednostke
z akgji Przyzwanie Jednostki.

Jednostki nalezace do innych Bogéw nie mogg zakoriczy¢ swo-
jego ruchu na polu, na ktérym znajduje sie zeton Zaswiatéw. Na
tych polach nie mozna takze budowac¢ Monumentdw.

Pole zakryte zetonem Zaswiatéw, nie jest uwazane ani za pole
Pustyni, ani za pole Zalewowe.

Jesli Ozyrys zostanie zapomniany, wszystkie zetony Zaswiatéw
nalezy usunac z gry.

RA

Opromieniajgcy

Grajacy Ra rozpoczyna gre z 3 zetonami Stori-
ca na swojej planszy Boga.

Kiedy grajacy Ra przyzywa dowolng jednostke
(czy to Wojownika, czy Straznika), moze przypi-
sac do niej zeton Storica i umiescic¢ go obok niej
lub na jej podstawce. Kazda jednostka z zeto-
nem Storica jest uwazana za Opromieniona.

Nagroda Uwielbienia tego gracza za Dominacje lub wygrana
w Bitwie w regionie, w ktérym znajduje sie co najmniej 1 Opro-
mieniona jednostka, zostaje zwiekszona o 1. Poniewaz ta premia
jest czescig nagrody Uwielbienia za ,wygrana w Bitwie”, nie ak-
tywuje po raz kolejny mocy taskawy.

Jesli Opromieniona jednostka zostanie zabita, zeton Storica wra-
ca na plansze Ra.
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KOCIE MUMIE

Jesli Kocie Mumie zostang zabite przez jakikolwiek efekt, WSZYS-
CY gracze, za wyjatkiem ich wtasciciela, natychmiast traca po
1punkcie Uwielbienia. Jesli zdarzy sie to podczas kroku Rozstrzy-
gniecie Bitwy, jest to rozpatrywane po tym, gdy gracze zyskaja
Uwielbienie z wygranej lub przegranej Bitwy, ale przed efektami,
ktdére nastepuja po Rozstrzygnieciu Bitwy.

SATET

Podczas akcji Ruch Jednostek Satet moze zakoriczy¢ swdj ruch
na polu z jednostka wroga, przesuwajac ja o 1 pole. Jesli wrogiej
jednostki nie mozna przesuna¢ (np. wszystkie sasiednie pola s3
zajete, a te ktdére sg wolne sa polami Wody), Satet nie moze sie
poruszy¢ na to pole. Satet nie moze poruszyc sie na pole Wody,
nawet jesli jest na nim jakas jednostka.

APEP

Apep moze zostac przyzwany na dowolnym polu Wody na Mapie
(nie musi z nim sgsiadowac zadna z jednostek tego gracza ani
Monument). Mozna go réwniez przyzwac zgodnie ze standardo-
wymi zasadami. Zauwaz, ze podobnie jak inne jednostki, Apep
nie moze poruszac sie na pola Wody.

Uwaga: W ramach dodatkowego przyzwania w wyniku uzy-
cia mocy Zqdny Piramid, Apep moze zostac przyzwany na pole
Wody tylko wtedy, gdy jest faktycznie przyzwany w sqsiedztwie
jednej z Piramid tego gracza, w przeciwnym razie liczy sie to
jako zwykte przyzwanie (i podlega jego zasadom).

MUMIA

Po zabiciu Mumii jest ona natychmiast ponownie przyzywana
na pole sasiadujace z jednostka Boga jej wtasciciela. Jesli nie ma
pustych pdl sasiadujgcych z tym Bogiem, Mumii nie mozna po-
nownie przyzwac i wraca ona do puli wtasciciela. Ten efekt jest
uwazany za przyzwanie, co oznacza, ze wywotuje efekty zwia-
zane z przyzwaniem jednostki (np. Opromieniajgcy).

OLBRZYMI SKORPION

Po przyzwaniu lub poruszeniu (niezaleznie od okolicznosci) jego
wiasciciel musi skierowac jego szczypce na 2 pola. Te pola musza
by¢ oddalone o 1 pole od Skorpiona i o 1 pole od siebie nawzajem.
Na poczatku Konfliktu (przed rozstrzygnieciem jakiejkolwiek Bi-
twy) zniszcz wszystkie Monumenty, na ktére wskazuja szczypce
sasiadujacego z nimi Olbrzymiego Skorpiona. Monumenty musza
znajdowac sie w tym samym regionie co Skorpion. Zniszczone Mo-
numenty sa zwracane do zasobéw ogdélnych, a wszystkie zetony
Ankh kontrolujacych je graczy wracaja do swoich wtascicieli.

ANDROSFINKS

Sita wrogich jednostek sasiadujacych z Androsfinksem nie liczy
sie podczas Bitew. Jesli Androsfinks sasiaduje z jednostka znaj-
dujaca sie na polu Wody, to sita tej jednostki nie liczy sie w zadnej
Bitwie, w ktdrej bierze ona udziat. Sasiadujace ze sobg wrogie
Androsfinksy wzajemnie znosza swojg site.
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PODSUMOWANIE ZASAD

PRZEBIEG TURY

» W swojej turze gracze wykonuja 1lub 2 akcje.

» Wybierz swoja pierwsza akcje, przesun jej znacznik Akcji
o jedno pole, rozpatrz te akcje.
Wywotano wydarzenie: przesuri znacznik Wydarzenia,
rozpatrz to wydarzenie, zakoricz swoja ture.
Nie wywotano wydarzenia: wykonaj druga akcje.

» Wybierz swojg druga akcje sposréd tych znajdujacych
sie ponizej pierwszej akgcji, przesun jej znacznik Akgcji
o jedno pole, rozpatrz te akcje.
Wywotano wydarzenie: przesuri znacznik Wydarzenia,
rozpatrz to wydarzenie, zakoricz swoja ture.
Nie wywotano wydarzenia: zakoricz swoja ture.

Uwaga: Jesli to mozliwe, musisz przesunqc drugi znacznik Akji,
nawet jesli nie mozesz lub nie chcesz wykonac drugiej akcji.

AKCJE

Ruch Jednostek:
Porusz kazda ze swoich jednostek na Mapie
o maksymalnie 3 pola.

Przyzwanie Jednostki:

Umiesc 1jednostke ze swojej puli na Mapie, na polu
sasiadujacym z jedna z twoich jednostek lub jednym
z kontrolowanych przez ciebie Monumentdéw.

Pozyskanie Wyznawcéw:

Zyskaj po 1 Wyznawcy za kazdy Monument
(kontrolowany przez ciebie [ub neutralny), z ktérym
sasiadujg dowolne twoje jednostki.

Odblokowanie Mocy Ankh:

Poswie¢ Wyznawcéw w  liczbie réwnej poziomo-

wi nastepnej mocy Ankh, ktérg mozesz odblokowac.
Jesli zostanie odkryty symbol Straznika, zyskaj kontrole
nad dostepna jednostka Straznika tego samego poziomu.

BOGOW NIGDY NIE MOZNA ZABIC!

JEDNOSTKI | MONUMENTY W ROZNYCH
REGIONACH NIE SASIADUJA ZE SOBA

WYDARZENIA

Kontrola Monumentu:

Zyskaj kontrole nad 1 neutralnym Monumentem,
z ktérym sasiaduje twoja jednostka. Jesli na Ma-
pie nie ma neutralnych Monumentéw, zamiast
tego przejmij kontrole nad Monumentem prze-
ciwnika, z ktérym sasiaduje twoja jednostka.

Karawana Wielbtadow:

Umies¢ na Mapie maksymalnie 6 Wielbtagddw,
aby podzieli¢ region na 2 nowe regiony o wiel-
kosci co najmniej 6 pdl. Umiesc¢ dostepny ze-
ton Kolejnosci Konfliktu o najnizszym numerze
w jednym z nowych regionéw. Nastepnie mozesz
zamienic¢ miejscami zeton z jednego z dwdch no-
wych regionéw na dowolny inny zeton na Mapie.

Konflikt:

Gracz, ktéry wywotat to wydarzenie, otrzymu-
je zeton Przechylenia Szali. Nastepnie sprawdz
kolejno kazdy region:

» Dominacja (jeden gracz): Zyskaj 1 punkt Uwielbienia za
kazda posiadang wiekszo$¢ Monumentdw. Nastepnie zy-
skaj 1 punkt Uwielbienia za Dominacje w regionie.

> Bitwa (wielu graczy): Zignorujcie graczy, jednostki
i Monumenty, ktérych nie ma w regionie.

1.

2.

Wybér i odkrycie kart: Wszyscy gracze wybiera-
ja i odkrywaja po 1 karcie Bitwy.

Budowa Monumentu: W odwrotnej kolejnosci
Uwielbienia rozpatrzcie wszystkie zagrane karty
Budowa Monumentu.

. Rozpatrzenie Plagi: Rozpatrzcie kazda zagrang

karte Plaga Szarariczy.

. Wiekszo$¢ Monumentow: W odwrotnej kolejnosci

Uwielbienia kazdy gracz otrzymuje 1 punkt Uwiel-
bienia za kazda posiadang wiekszo$¢ Monumentdéw.

. Rozstrzygniecie Bitwy: Gracz z najwieksza tacz-

na sita wygrywa Bitwe, zyskuje 1 punkt Uwielbienia
i zabija wszystkie wrogie jednostki. W przypadku
remisu wszyscy gracze przegrywaja i traca swoje
jednostki. Raz na Konflikt, zeton Przechylenia Szali
moze by¢ uzyty do wygrania remisu.

» (Gra dla 3+ graczy) Po trzecim wydarzeniu Konfliktu:
Potaczcie dwéch Bogdéw znajdujacych sie najnizej na to-
rze Uwielbienia.

» Po czwartym wydarzeniu Konfliktu: Wyeliminujcie
wszystkich Bogéw w czerwonej czesci toru Uwielbienia.

ZWYCIESTWO

» Dotrzyj na najwyzsze pole toru Uwielbienia.
» Pozostari jedynym Bogiem w grze po czwartym wydarzeniu Konfliktu.
» Posiadaj najwiecej Uwielbienia po piatym wydarzeniu Konfliktu.
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