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W starozytnym Egipcie jeden z ludzi byt wybierany na posrednika miedzy Bogami a Smiertelnikami.
Taki krdl byt namaszczany na proroka, kaptana i wtadce przez samych Bogdw,
I powierzano mu utrzymywanie Maat, kosmicznej réwnowagi i porzqdku nad ziemiami Egiptu

i jego ludem. Faraon uzyskiwat przywilej stanowienia i egzekwowania prawa oraz petnie
wtadzy cywilnej | wojskowej, a dzieki jego mqdrosci | przewodnictwu Bogow Egipt prosperowat.

Kiedy miedzy Bogami rozgorzata wojna, kazde bdstwo szukato wsparcia Faraona.

Ktoz lepiej bronitby ich sprawy niz ten wyjgtkowy smiertelnik, ktérego sami obdarzyli
takimi mocami? Jednak jakakolwiek stronnicza decyzja zniweczytaby Maat, a kosmiczny
porzqdek zamienita w chaos. Kierujqc sie roztropnosciq, ktdrg obdarzyli go Bogowie,
Faraon oswiadczyt, Ze w tym konflikcie nie opowie sie po zadnej ze stron. Bedzie bacznie
go obserwowat, chronit ludnosc przed najgorszymi okrucieristwami wojny i utrzymywat Maat
podczas przejscia na monoteizm, przez caty czas oddajgc réwng czesc wszystkim Bogom.

W ten sposob Faraon réwnowazy potrzeby Bogow z politycznymi i spotecznymi potrzebami smier-
telnikow. Dopdki Zyc bedzie Faraon, bitwa w niebie nie przerodzi sie w wojne domowq na ziemi.
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KARTY POLITYKI....ouuiiiiiirnneniessscsnessncsscssnssscssssssssssssons 7 ludzi, a w szczegélnosci do jednego cztowieka: Faraona cate-
; go Egiptu! Bogowie wysytaja swoich kaptanéw do patacu kré-
POLACZENIE BOGOW.......ccccevueiiieirinernnnenesnecssnneenes 7 lewskiego, aby tam wptywali na sprawy krélestwa, manipulu-
DODATKOWEWY]AS'NXENIA 7 jac réznymi urzedami w celu uzyskania przewagi politycznej
i naktonili Faraona do uznania ostatecznej boskosci jedynego
SCENARIUSZE..........ccoovtriuenrninsunnsnensancssaesssncsssesssaessanee 7 prawdziwego Boga. Ich walka moze byc boska, ale jesli Bogom
FARAONOWIE 8 nie uda sie wyegzekwowac swojej dominacji nad sferg ludz-

kich spraw, czeka ich jedynie zapomnienie.
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NOWE POJECIA

@ KARTY FARAONA @

UMIESC FARAONA

Dstatni gracz umieszcza
Tutanchamaona w sgsiedztwie
jeednego o swoich Monumentéw.
i kfadzie na nim | Zeton Faraona.

-l

Paldicie po jednym tetonie Faraona
na pierwseych 2 wydarzeniach
Konflikiu, a Zeton Smierci Faraona
na treecim wydarzeniu Konfliko:

Grajac z tym rozszerzeniem gracze wybieraja 1z 5 dostep-
nych kart Faraona. Kazda karta reprezentuje legendarnego
Faraona i uzupetnia zasady gry w podobny sposdb jak scena-
riusze. Kazdego z Faraondw mozna dotgczyc¢ do dowolnego
scenariusza, aby zwiekszy¢ réznorodnosc rozgrywek.

Uwaga: W pierwszej rozgrywce sugerujemy uzycie Amenhote-
pa jako Faraona.

@ FARAON @

Faraon to neutralna jednostka, ktéra zawsze znajduje sie na
Mapie i wptywa na rozgrywke w rézny sposéb, zaleznie od
wybranej karty Faraona. Zajmuje pola i porusza sie jak kazda
zwykta jednostka. Faraona nigdy nie mozna zabi¢, chyba ze
jakis efekt wyraznie na to wskazuje.

@ KAPLANI @

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z 3 Kaptanami w swojej
puli. Kaptani nawykli do rywalizacji o kontrole nad réznymi
Komnatami Patacu i zdobywania korzysci dla swojego Boga.
Co do zasady, Kaptani nigdy nie wchodza na Mape. Zamiast
tego, kiedy gracze wykonuja akcje Przyzwanie Jednostki,
przyzywaja rowniez 1 ze swoich Kaptanéw do Komnaty Pata-
cu. Kiedy wykonuja akcje Ruch Jednostek, moga rowniez po-
ruszyc¢ swoich Kaptanéw do sasiadujgcych Komnat.

Uwaga: To rozszerzenie zawiera figurki Kaptanow takze dla
tych 5 Bogow, ktérych mozna znaleZz¢ w rozszerzeniu Panteon.

@ KARTY POLITYKI @
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Kontrola nad niektérymi Komnatami Patacu, pozwala gra-
czom dobiera¢ na reke karty Polityki. Zawieraja one rézne
efekty specjalne, ktérych mozna uzy¢ podczas wykonywania
dowolnej akcji. Po uzyciu, karty Polityki sg umieszczane na
stole, podobnie jak karty Bitwy, i wracaja na reke gracza pod-
czas odzyskiwania zagranych kart Bitwy. Nie ma limitu kart
Polityki, ktére gracz moze posiadac.



@ PLANSZA PALACU @

2. SALAWOJNY
Modesz zastapic | ze swoich
Monumentdw Sfinksem
ORAZ

LIEBAPRAW
Wei 1 karte Polityki Wed | karte Polityld
LUB ORAZ
Usur 2 gry 1 ze swoich
kart Polityki. Kaidy
z przeciwnikow trac
1 punkt Uwielienia,

]

i
M
= I
i
4
o
4 -s‘

s

s 74 = m
&' A A o= | .} &
MMM SNSANANSAAANNA NS SANAAASNANSANANAA]

| TALIA POLITYKI

K
)
K
}
k
¥
}
k
¥

s
|

AALAAAAAAAAAAARAARAARAARAARAJY

| E E;‘ i
AALAAAAAALALAAAAAAALALLALLLLAAAALLLLALLLLLL

Podczas przygotowania rozgrywki umieszcza sie ja obok planszy
Gtéwnej. Przedstawia ona Patac Krélewski z mieszczacymi sie
w nim czterema urzedami. Kazda Komnata moze by¢ zajeta przez
dowolng liczbe Kaptandw, zapewniajac rézne korzysci kontrolu-
jacemu ja Bogu. Na koniec kazdego wydarzenia Kontroli Monu-
mentdéw, w kazdej Komnacie po kolei, sprawdzana jest wiekszos$c
Kaptandw. Bog, ktéry w danej Komnacie posiada najwiecej Kapta-
néw, zwraca ich wszystkich do swojej puli i rozpatruje efekty tej
Komnaty. Jeden z tych efektéw polega na dobraniu odkrytej karty
Polityki, sposréd tych roztozonych dole planszy Patacu.

@ MONUMENT: SFINKS @

Sfinks to specjalny rodzaj Monumentu, ktérego nie mozna
zbudowac w zwykty sposdb. Jedynym sposobem na umiesz-
czenie Sfinksa na Mapie jest kontrolowanie Sali Wojny, ktérej
efekt pozwala na zastapienie Sfinksem jednego z kontrolo-
wanych przez siebie Monumentéw.

Sfinks liczy sie jako Monument kazdego innego rodza-
ju (jako Obelisk, Swiatynia i Piramida), przez caty czas,
z wyjatkiem rozpatrywania wiekszosci Monumentow,
kiedy liczy sie jako wtasny rodzaj. Oznacza to, ze podczas
kazdego Konfliktu gracze moga teraz zdobywac nagrody za
wiekszosc Sfinkséw, a takze korzystac ze Sfinkséw do rozpa-
trzenia mocy Zqdny Obeliskéw, Zgdny Swiqtyr i Zgdny Piramid.

Sfinksy posiadaja réwniez specjalne moce pochodzace od
wtadcy ziemskiego krdélestwa. Kazdy Faraon posiada unika-
towy efekt Zagadki Sfinksa, ktéry znajduje sie na dole jego
karty. Gdy gracz kontroluje Sale Wojny, moze réwniez rozpa-
trzy¢ Zagadke Sfinksa, zyskujac korzysci bezposrednio po-
wigzane z liczba kontrolowanych przez siebie Sfinkséw.

Kontrola nad Sfinksem moze sie zmieni¢, gdy na Mapie nie be-
dzie zadnych neutralnych Monumentéw, ktére gracze moga
kontrolowac. Tak jak w przypadku pozostatych Monumen-
tow, jesli w zasobach ogdlnych nie ma juz wiecej Sfinkséw, nie
mozna ich dodac na Mape. Jesli jednak Sfinks zostanie znisz-
czony, jego zeton wraca do zasobéw ogdlnych.
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DODATKOWE ZASAD‘Y PRZYGOTOWANIA
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o Potdzcie Plansze Patacu obok Planszy Gtdwne;j.

a Potasujcie talie Politykii potdzcie jg zakryta na pierwszym
od lewej polu planszy Patacu. Dobierzcie 3 karty Polityki
i roztézcie je odkryte na polach na prawo od talii.

e Kazdy gracz dodaje 2 Kaptandw do swojej puli a trzeciego
umieszcza w Izbie Praw na planszy Patacu. Zaleca sie utworze-
nie pul Kaptanéw obok planszy Patacu, oddzielnie od Wojow-
nikéw, aby wszyscy gracze widzieli ilu Kaptandw jest jeszcze
dostepnych dla kazdego z graczy.

e Kazdy gracz bierze 1 karte Pomocy Gracza.

e Umiesccie 5 zetonéw Sfinkséw obok Sali Wojny, aby wszy-
scy gracze widzieli ile z nich jest nadal dostepnych. Sfinksy
sa czescig zasobow ogdlnych.

6 Wybierzcie jedna z kart Faraonéw (losowo lub wspdlnie przez
wszystkich graczy). Wykonaijcie instrukcje przygotowania Fa-
raona przedstawione na rewersie jego karty. Okreslaja one
pole na Mapie, na ktérym nalezy umiescic¢ figurke Faraona
oraz ewentualne dodatkowe kroki przygotowania rozgrywki.

ZASADY SPECJALNE
[

e =
)

Oproécz specjalnych zasad wprowadzonych przez kazde-
go Faraona, to rozszerzenie zmienia sposéb rozpatrywania
2 z 4 akcji oraz 1z wydarzen.

@ PRZYZWANIE JEDNOSTKI @

Poza umieszczeniem na Mapie wybranej jednostki, gracz do-
datkowo przyzywa 1 Kaptana ze swojej puli (jesli jest on dostep-
ny) i umieszcza go w DOWOLNEJ Komnacie na planszy Patacu.

@ RUCH JEDNOSTEK i®

Poza poruszeniem swoich jednostek na Mapie, gracz dodat-
kowo moze poruszy¢ kazdego ze swoich Kaptanéw znajduja-
cych sie w Patacu do sagsiadujacej Komnaty. Zwréccie uwage,
Ze nie wszystkie Komnaty sasiaduja ze soba.

1. IZBA PRAW " & . L CYWILNY ]
We | karte Polityki o ;
Tk . ORAZ Wei | kareg Palitykd

Usur z gry | ze swolgh
kart Poli 7




@ KONTROLA MONUMENTU @

Na koniec kazdego wydarzenia Kontroli Monumentu rozpatruje
sie plansze Patacu. Sprawdza sie wiekszos$¢ Kaptanéw w kazdej
Komnacie Patacu, w ktdérej znajduje sie co najmniej 1 Kaptan.
Komnaty sg rozpatrywane w kolejnosci ich numerdéw:

> 1 ¢ Izba Praw

> 2 ¢ Sala Wojny

> 3 ¢ Sad Cywilny

> 4 ¢ Sala Tronowa

Gracz, ktéry ma w danej Komnacie wiecej Kaptandw niz ktéry-
kolwiek z pozostatych graczy wygrywa wiekszos¢. W przypad-
ku remisu wiekszo$¢ wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry
ma nizszy poziom Uwielbienia. Gracz posiadajacy wiekszos¢
w danej Komnacie wykonuje nastepujace kroki:

e Zwraca wszystkich swoich Kaptanéw z tej Komnaty do
swojej puli. Kaptani pozostatych graczy (tych, ktérzy nie wy-
grali wiekszosci) pozostajag w Komnacie.

* Rozpatruje efekty danej Komnaty.

Po rozpatrzeniu wszystkich Komnat, dobierzcie karty z talii Polity-
ki i uzupetnijcie nimi wszystkie puste pola na dole planszy Patacu.

ROZPATRYWANIE KOMNAT PAtACU

1-Izba Praw

Gracz wybiera jedna z dwdch opgji:

* Jako pierwszy wybierz 1 z odkrytych kart Polityki i dobierz
ja na reke.

LUB

* Usuri z gry 1 ze swoich kart Polityki (uzytych lub z reki) i spraw,
7e wszyscy pozostali gracze straca po 1 punkcie Uwielbienia.

2 - Sala Wojny

Gracz zastepuje na Mapie 1 ze swoich Monumentdéw Sfink-
sem (o ile jest dostepny). Gracz umieszcza swdj zeton Ankh
na Sfinksie, aby oznaczy¢ swoja kontrole. Zastgpiony zeton
Monumentu jest zwracany do zasobéw ogdlnych.

Nastepnie gracz rozpatruje efekt Zagadki Sfinksa wymie-
niony na dole karty Faraona uzywanej w tej rozgrywce.

3 - Sad Cywilny
Gracz wybiera 1 z pozostatych odkrytych kart Polityki i zy-
skuje 2 zetony Wyznawcow.

4 - Sala Tronowa

Gracz wybiera 1z pozostatych odkrytych kart Polityki i poru-
sza figurke Faraona do 3 pdl. Faraon moze poruszac sie przez
pola zajmowane przez jednostki i Monumenty, przez pola
Wody, Rzeki i Karawany Wielbtadéw, ale musi zakoriczy¢ swdj
ruch na pustym polu, niebedacym polem Wody.

Uwaga: Po zdobyciu karty Polityki, podczas rozpatrywania
Komnaty, przez ktdregokolwiek z graczy nie nalezy uzupetniac
pola, z ktérego zostata dobrana. Nowe karty Polityki zostang
odkryte po rozpatrzeniu wszystkich Komnat. Karty Polityki, kto-
re nie zostaty dobrane przez graczy, nie sq odrzucane.

@ KARTY POLITYKI @

Raz na akcje, po przesunieciu znacznika Akcji, gracz moze uzy¢
1karty Polityki z reki, przed lub po rozpatrzeniu tej akgji, ale przed
rozpatrzeniem wywotanego wydarzenia. Oznacza to, ze gracz
moze uzyc do 2 kart Polityki na ture, o ile nie wykonuje w niej tyl-
ko Takgji, w ktérym to przypadku moze uzyc tylko T karty Polityki.

Uzywajac karty Polityki, gracz ktadzie jg odkryta przed soba
(obok innych zagranych kart Polityki i Bitwy) i rozpatruje jej
efekt. Taka karta nie moze zostac uzyta ponownie, dopdki nie
wrdci na reke tego gracza.

Kiedy gracz odzyskuje swoje zagrane karty Bitwy za pomoca
karty Réwnowaga Maat lub z dowolnego innego powodu, od-
zyskuje réwniez wszystkie uzyte przez siebie karty Polityki.

Wazne: Karty Polityki nie stanowiq ukrytej informacji. Dowolny
gracz, w dowolnym momencie rozgrywki, moze poprosic innego
gracza o pokazanie posiadanych przez niego kart Polityki.

@ POLACZENIE BOGOW #®

Podczas taczenia sie Bogdw, figurki Kaptanéw i karty Polityki
pomniejszego Boga sg usuwane z gry. Od tej pory obaj gracze
beda uzywac Kaptanéw i kart Polityki nalezacych pierwotnie
do wyzszego Boga.

Poniewaz kazdy z graczy kontrolujgcych potaczonego Boga wyko-
nuje teraz tylko 1akcje na ture, moze w niej uzyc tylko 1karty Polityki.

DODATKOWE WYJASNIENIA
@ SCENARIUSZE @

DwiIE StoLICE: Faraon moze zajmowac pole sgsiadujace z Mia-
stem, ale jako neutralna jednostka nie jest liczony podczas
rozpatrywania kontroli nad Miastami.

DyNasTyczNE NIEPOKOJE: Zalecamy nie uzywanie w tym sce-
nariuszu Kserksesa. Jesli sie na to zdecydujecie, ostrzegamy:
stata utrata Uwielbienia w potaczeniu z efektem Kserksesa
znacznie zwiekszaja prawdopodobieristwo tego, ze wszyscy
gracze zostang wyeliminowani. Zwyciestwo nie jest niemozli-
we, ale jest trudniejsze do osiggniecia.

WIELKA ODBUDOWA: Pula zetondw Sfinkséw jest nadal tworzona
w tym scenariuszu. Po zastapieniu Monumentu Sfinksem, zeton
zastgpionego Monumentu wraca do puli swojego wtasciciela.

Podczas rozgrywek z Ramzesem uwazajcie zeby nie pomie-
szac zetonéw uzywanych do oznaczenia Piechoty z tymi, ktd-
re reprezentuja place budowy.

STrAZNIcY KEMET: Plansza Patacu jest takze rozpatrywana PO
kazdym wydarzeniu Licytacji Straznika.
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@ FARAONOWIE #@

RAMZES

Przygotowanie zetonow Faraona

Zetony Faraona sa umieszczane na torze Wydarzen jako
przypomnienie, niezaleznie od innych zetondéw przygoto-
wywanego scenariusza.

Poprowadz Ekspedycje

Ten efekt rozpatruje sie po wszystkich innych efektach, kto-
re maja miejsce na koricu wydarzenia Konfliktu. Po rozpa-
trzeniu tego efektu zeton Faraona nalezy usunac z gry.

Zaciag Piechoty
Gracz zawsze musi umiesci¢ Piechote na Mapie, chyba ze
w regionie Faraona nie ma pustych pdl.

Blokada przez Piechote

Piechota nie moze zajmowac¢ pdl Wody. Na kazdym polu
moze znajdowac sie tylko 1 zeton Piechoty. Figurki i zetony
nie moga zajmowac pdl z Piechota. Jezeli Piechota sasiaduje
z jednostka znajdujaca sie na polu Wody, to sita tej jednostki
nie liczy sie w zadnej Bitwie, w ktdrej bierze ona udziat.

KSERKSES

Przygotowanie figurki Faraona

W odréznieniu od pozostatych Faraonéw umieszczanych na
Mapie przez ostatniego gracza, Kserkses jest umieszczany
na Mapie przez pierwszego gracza.

Krdl Tyran

Kserkses anuluje wszystkie punkty Uwielbienia zdobywane
w jego regionie, wtaczajac te z kart i innych efektéw, ktére
sa rozpatrywane po Bitwie (jak Cud, czy Czczony).

AMENHOTEP

Ukochany

Premia Uwielbienia kumuluje sie z wszystkimi pozostatymi
premiami.

Zagadka Sfinksa

Odrzucone karty umies¢ na stosie kart odrzuconych. Jesli
w dowolnym momencie gry miataby by¢ dobrana karta Po-
lityki, aich talia jest pusta, nalezy przetasowac stos kart od-
rzuconych i utworzy¢ z nich nowa talie. Jezeli w talii znajdu-
je sie mniej kart Polityki niz miatoby byc¢ odkrytych, odkryj
wszystkie pozostate w talii karty.

TUTANCHAMON

Przygotowanie zetonéw Faraona

Zetony Faraona sa umieszczane na torze Wydarzen jako
przypomnienie, niezaleznie od innych zetondéw przygoto-
wywanego scenariusza.

Faworyt

Pierwszym regionem, ktdry jest rozpatrywany podczas
kazdego wydarzenia Konfliktu, jest region Tutanchamona.
Nastepnie rozpatrzcie pozostate regiony w zwyktej kolej-
nosci (1, 2, 3 ...) pomijajac region Tutanchamona. Ta zasada
nie wptywa na umieszczanie zetondw Kolejnosci Konfliktu.

Odnowiciel
Ten efekt rozpatruje sie po wszystkich innych efektach, kto-
re majg miejsce na koricu wydarzenia Konfliktu.

Dziedzictwo Kréla Chtopca
Po $mierci Tutanchamona, gracze nie moga przyzywac ani
poruszac Kaptanéw do Sali Tronowe;j.

Zagadka Sfinksa
Na potrzeby rozpatrzenia Zagadki Sfinksa po $mierci Tutan-
chamona, zawsze uwaza sie, ze ma on 3 zetony Faraona.

ECHNATON

Wielki Unifikator

Gracze nie muszg tworzyc¢ osobnych pul Kaptanéw i Wojow-
nikéw. Do wszystkich celéw mozna uzywac Kaptandw zamiast
Wojownikéw i na odwrét.

Uwaga: Jesli podczas akcji Przyzwanie Jednostki nie masz w swo-
jej puli wystarczajqcej liczby Wojownikdw lub Kaptandéw, mozesz
wybrac, czy wolisz przyzwac na Mape, czy plansze Patacu.

Lgna do Niego!

Apep moze byc¢ przyzwany na pole Wody, jesli jest ono
w tym samym regionie co Faraon. Unut musi by¢ przyzwana
w tym samym regionie, w ktérym znajduje sie Faraon.

Zagadka Sfinksa
Apep moze byc¢ przyzwany na pole Wody, jesli sagsiaduje ono
ze Sfinksem. Unut musi byc¢ przyzwana w sasiedztwie Sfinksa.

Wersja polska:
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Global Limited. Prawdziwy wyglad
komponentow moze réznic¢

sie od tych przedstawionych.
Figurki znajdujace sie w pudetku
sa ztozone i niepomalowane.
Wyprodukowano w Chinach.

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Choc nasi
redaktorzy i wspotpracownicy pieczotowicie sprawdzajg i szlifuja
materiaty z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach
od premiery - pojawia sie koniecznos¢ wprowadzenia drobnych
korekt, zmian czy ulepszeri. Zobowigzujemy sie wprowadzac¢ do
instrukgji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy
i doswiadczeniu autoréw. Aktualna instrukcje, a nieraz i dodatkowe
materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ) znajdziesz na naszej stronie
internetowej: https://portalgames.pl/pl/ankh.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscia. Jesli
jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sig jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy,
poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na
naszej stronie: https:/portalgames.pl/pl/reklamacje/
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