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ROZSZERZENIE DO STRATEGICZNEJ GRY Z DRAFTEM KOoSclI
AUTORSTWA DANIELE TASCINI | DAVIDA TURCZI

Wraz ze wzrostem potegi i splendoru Egiptu, jego wplywy sicgaja
teraz daleko poza jego granice. Set, bég wojny, zada by$ podbit
Kanaan i wypowiedzial wojne poteznemu Imperium Hetyckiemu.
Twoi wojownicy sq gotowi uderzy¢ na kazdy kraj, ktéry odwazy ci
si¢ przeciwstawic¢ lub bedzie zagrozeniem dla twojego krélestwa.
Nadszed! czas na przygotowanie wojsk, zwolanie kaptanéw, zebranie
poteznych artefaktéw i zyskanie przychylnosci poteznego kultu, by

utorowac sobie droge do jeszcze wickszych zwyciestw.

Tekhenu: Czas Seta dodaje do rozgrywek w Tekhenu: Obelisk Storica
nowy poziom interakcji miedzy graczami. Nowa plansza zapewnia
mozliwo$é podboju sasiednich terytoriéw, a wraz z nim liczne

korzysci oraz nowe sposoby punktowania. Nowe kosci pozwalaja

rekrutowaé¢ wojownikéw i zwolywacé kaptanéw. Jednakze, podbdj
ma swoja cene, gdyz wraz z kazda stoczona bitwa réwnowazenie

dokonan staje si¢ coraz trudniejsze.

Poza wojownikami koniecznymi do sprawowania kontroli nad terenami
lezacymi poza granicami Egiptu, gracze zwotuja tez kaplanéw, ktorzy
pozwalaja im przejmowac kontrole nad artefaktami. Ten nowy rodzaj
kart pozwala na nowe i bardziej szczegblowe planowanie tur, faczac

strategiczne zagrania ze zdobywaniem punktéw zwyciestwa.

Tekhenu: Obelisk Stonica jest wielopoziomowa gra strategiczna,
dlatego zalecamy zagraé¢ w nia przynajmniej kilka razy przed

dodaniem do rozgrywek rozszerzenia Tekhenu: Czas Setal
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1. Poldzcie plansze Seta obok planszy gléwnej, strona od-
powiadajacg aktualnej liczbie graczy (1-2 graczy lub 3-4
graczy, tak jak wskazano w prawym gérnym rogu planszy).
Kazdy gracz umieszcza swojego Wojownika i Kaplana na

“0” (zaznaczajac tym samym, ze zaczyna z 0 Wojownikow

i 0 Kaplanow).

2. Poldzcie naktadke na planszy gléwnej obok akeji Horusa
(w taki sposob, by zakrywata dach budynku, jak pokazano
na przyktadzie ponizej).

3. Uzyjcie nowego Kota Obelisku z tego rozszerzenia, za-
stepujac nim podstawowe. Zamiast przygotowywac kosci
dla Kota Obelisku zgodnie z zasadami gry podstawowej,
dodajcie do woreczka 2 czerwone, 2 niebieskie i 1 zielona

kos¢, a nastepnie:

A. w grze 4-osobowej, odlézcie 1 szara kos¢ do pudelka,
a potem wezcie z woreczka 4 szare kosci, rzuccie nimi
i umiesccie na planszy Seta.

B. wgtze 3-osobowej odlézcie do pudetka 1 czarna, 1 biala,
1 261ta 1 1 brazows kos$¢, a potem wezZcie z woreczka

3 szare kosci, rzuccie nimi i umiesccie na planszy Seta.

C. w grze 2-osobowej odtozcie do pudetka 1 czarna,
1 biata, 1 z6tta, 1 brazowa i 3 szare kosci, a potem
wezcie z woreczka 2 szare kosci, rzuécie nimi

i umie$ccie na planszy Seta.

Na koniec, dla kazdej sekcji dobierzcie po 3 kosci 1 dodaj-
cie je zgodnie z podstawowymi zasadami gry. Czerwone
i niebieskie kosci s zawsze Nieczyste @, podczas gdy

zielona kos¢ jest zawsze Czysta . .

Umiescécie wszystkie zetony Krwi obok planszy Seta.
Potasujcie wszystkie plytki Podboju i umiesccie je w zakry-
tym stosie na przeznaczonym dla niego polu na planszy Seta.

Odwrdécie awersem do gory wierzchnia plytke ze stosu.

4 ZMIANY W PRZYGOTOWANIU
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10.

11.

Wtasujcie wszystkie Blogostawienstwa, Technologie i De-
krety z rozszerzenia Tekhenu: Czas Seta do odpowiednich

talii kart z gry podstawowe;j.

Rozdajcie po 3 losowe Dekrety kazdemu z graczy. Zastepuje

to krok 11 zasad przygotowania gry podstawowe;.

Usuncie z gry podstawowe karty Poczatkowe i zamiast nich

uzyjcie kart Poczatkowych z rozszerzenia Tekhenu: Czas Seta.

Podczas przygotowania, obok losowo wybranych kart
Poczatkowych poldzcie 3/4/5 kart Mocy Wyznawcow
w grze dla 2/3/4 graczy. Nastepnie wykonajcie ponizsza
procedure, zastepujac krok 12A zasad przygotowania gry

podstawowej:

A. Zaczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz bierze po 1,

wybranej przez siebie karcie.

B. Kiedy juz kazdy z graczy ma 1 karte, zaczynajac od
ostatniego gracza i dalej przeciwnie do ruchu wskazowek

zegara, kazdy z graczy wybiera druga karte.

C. Powtdrzcie pierwszy krok tej procedury.

Kiedy przychodzi twoja kolej wyboru karty, mozesz
wybra¢ albo karte Poczatkowa albo Moc Wyznawcdw, pod
warunkiem, ze na koniec bedziesz mie¢ doktadnie 2 karty
Poczatkowe i 1 Moc Wyznawcdw. Moce Wyznawcodw nie

wywoluja zadnego efektu podczas przygotowania gry.

Pamictaj, ze nastapilo kilka zmian na kartach Poczatkowych
i teraz zapewniaja graczom takze pewng poczatkowa liczbe
Wojownikoéw i/lub Kaplanéw. Zaznaczcie liczbe
otrzymanych Wojownikéw i Kaptanéw na odpowiednich

torach w tym samym momencie, w ktérym otrzymujecie

inne nagrody z kart Poczatkowych.

Wylosujcie odpowiednio 5/6/7 Artefaktéw w grze dla 2/3/4
graczy, a pozostale Artefakty odtézcie do pudetka z gra.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU; POJECIA KLUCZOWE

Poltézcie wybrane Artefakty obok kart Przeznaczenia, do-
pasowujac ich warto$¢ Ankh do wartosci Ankh kart Prze-
znaczenia. (Aby poznaé nowe zasady dotyczace wybierania
kart Przeznaczenia zobacz “Wybor kart Przeznaczenia

i Artefaktéw” na stronie 9).
1
&

=
i

i) (4o

/2

12. Nakoniec gracze musza odlozy¢ 2 z 3 otrzymanych Dekre-
tow na spod talii Dekretow. Inaczej niz w grze podstawowe;,
ten wybor zachowywanego Dekretu nastepuje na samym

koficu przygotowania do rozgrywki.

% POJECIA KLUCZOWE %

WOJOWNICY I KAPLANI

[ Kiedy efekt gry sprawia, ze otrzymujesz lub musisz
- wyda¢ Wojownikow lub Kaptanéw, przesun znacznik
. w gbre lub w d6t na odpowiednim torze. Nie
mozest'z wyda¢ Kaplanéw lub Wojownikéw jesli

odpowiadajacy im znacznik przesunalby sie ponizej
~“0”. Jesli otrzymujesz Kaplanéw lub Wojownikéw -
to ich nadmiarowa liczba powyzej “10” przepada.
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CZERWONE KOSCI I NIEBIESKIE KOSCI
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.
Mozesz wybraé¢ czerwone i niebieskie kosci, by
wykona¢ akcje Boga. Czerwone i niebieskie kosci
sa zawsze Nieczyste, tak samo jak szare kosci. Nie
moga by¢ uzyte do produkcji Surowcow.

Dodatkowo wybierajac czerwona kos¢, otrzymujesz
tylu Wojownikow, ile wskazuje wartos¢ na kosci.
W ten sam sposob zyskujesz Kaplanéw, kiedy
wybietrasz niebieska kos¢. Skrybowie i podobne
efekty standardowo moga by¢ uzyte do zmiany liczby
oczek na czerwonej lub niebieskiej kosci. Jednakze,
poniewaz te kosci nie maja Scianek z 116 (w zamian
maja kolejna 3 i 4), ich warto$¢ nie moze by¢
zmieniona na 1 lub 6.

P pe—— S

ZIELONA KOS¢

m

Mozesz wybrac zielona kos¢, by wykonac
akcje Boga. Zielona ko$¢ jest zawsze
Czysta. Nie moze by¢ uzyta do produkeji
Surowcow. Dodatkowo, nie moze byc¢
wybrana w akcji Anubisa. Tak jak
czerwone i niebieskie kosci, zielona kos¢
nie posiada $cianki z 116 (w zamian ma
kolejna 3 i 4), dlatego jej wartos$¢ nie moze
zostaé¢ zmieniona na 1 lub 6.

! 'l

) nagrode przedstawiong na dole karty. Twoja karta

MOCE WYZNAWCOW

- _____)

Kazda karta Mocy Wyznawcow przedstawia okreslone
wymaganie. Ilekro¢ uda ci si¢ spelni¢ to wymaganie,
otrzymujesz nagrode wskazana w srodkowej czgsci
karty. Nastepnie wszyscy pozostali gracze otrzymuja

Mocy Wyznawcow nie jest nigdy odrzucana. Moze
zosta¢ aktywowana kilka razy podczas gry.

a WYMAGANIE

z TWOJA NAGRODA

NAGRODA DLA
3 WSZYSTKICH

POZOSTALYCH

GRACZY

POJECIA KLUCZOWE
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20 72 od tego kto jest jego wiascicielem, otrzymujesz 3 Punkty W
l seT-akciaBoca-Nowaakaa(ffl E Zeyciesva =
) Poniewaz wysylanie twoich ludzi do obcych krain nie jest e
pokojowym dzialaniem, umies¢ zeton Krwi na swojej =
planszy, na prawej - Nieczystej - szalce. =
Aby wykonac¢ akcje Seta wybierz jedna (szara) kosc¢ z planszy ‘ =
Seta zamiast bra¢ jedna z kosci z Kola Obelisku. Mozesz | -
wykorzysta¢ Skrybéw, by jak zwykle zmieni¢ liczbe oczek =
na kosci. Wszystkie kosci na planszy Seta sa Nieczyste. Po \ e
zabraniu ko$ci z planszy Seta: =1
1. Wybierz region na planszy Seta odpowiadajacy wartosci =
e lonEl Wez wierzchnia ptytke Podboju i umiesé ja na pustym polu i
2. Wez pierwszy z lewej Budynek ze swojej planszy gracza Kompleksu Swiq.tynnego (zakrywajac poprzednia nagrode =
i umies¢ go w tym regionie, ptacac odpowiadajacy mu nowa, widoczna na plytce). Odwréé nastepna plytke Podboju =
koszt. Wybudowanie pierwszego Budynku w regionie na stosie awersem do gory. por
kosztuje 4 Wojownikéw. Wybudowanie drugiego Budynku =
w tym regionie kosztuje 3 Wojownikéw (3-4 graczy) lub Nie otrzymujesz nagrody 3 pola akrytego przex plytke =
5 Wojownikéw (1-2 graczy). - Podboju. Po prostu astgpujes. nadrukowanq korzysé nowq =
- nagrodq. Kagde pole zawierajace ptytke Podboju jest nadal ot
- Nie moges3 umiescic kolejnego Budynkn w regionie, w ktdrym | wazane 3 puste dla celow akyi Ra. =
" mas3 jug Budynek. ] ' ‘ -
3. Natychmiast otrzymujesz nagrode wskazang dla tego regio- =
nu, ale nie Punkty Zwyciestwa powiazane z polem budynku. -
Mozesz wykorzysta¢ akcje Horusa, by zbudowa¢ Posag na -
planszy Seta, placac normalny koszt w Granicie. Mozesz i
zbudowaé Posag: =
e dla ludzi (ponizej kolumny trzech regiondéw) wyko- e
rzystujac dowolna kos¢. Natychmiast wykonaj akeje =

Thotha o wartosci 1 dla kazdego z trzech regionéw
tej kolumny, ktéry zawiera przynajmniej 1 Budynek, =

niezaleznie od tego kto jest wlascicielem Budynku.
Oznacza to, ze wezmiesz od 0 do 3 kart za darmo. =
4. Szes¢ regiondéw podzielonych jest na dwie kolumny, po 3 L P = T =
trzy regiony w kazdej z nich. Jesli w kolumnie, w ktorej X P =
umieszczany jest Budynek znajduje si¢ Posag, niezaleznie - i [ =

ZMIANY W PRZEBIEGU ROZGRYWKI
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kos¢) lub Kaplanéw (traktujac ja jako niebieska ko$¢) w liczbie
réwnej jej wartosci. Po wykonaniu akcji standardowo umie$é
te kos¢ pod szalkami na swojej planszy gracza.

Akcja Anubisa moze by¢ uzyta do wykonania akcji Seta. Jesli
zdecydujesz si¢ potraktowac ko$¢ jako czerwona, mozesz nawet
wyda¢ wlasnie otrzymanych Wojownikéw. Pomimo, ze kosé
umieszczana jest pod szalkami, nadal musisz umiesci¢ zeton
Krwi na Nieczystej stronie twojej wagi.

Zielona koS¢ nigdy nie moge byé wybrana w akgji Anubisa.

* ku czci boga (na jednym z przeznaczonych do tego pél % HATHOR - AKCJA BOGA - ZMIANY %

w dolnej czesci planszy Seta), wykorzystujac dowolna
kos¢ i ptacac 2 Kaplanéw jako dodatek do kosztu
w Granicie. Od teraz, za kazdym razem gdy inny gracz
wykona akcje Seta, otrzymasz bonus wskazany na

nakladce umieszczonej na planszy gléwnej (1 wybrany
przez ciebie Surowiec).

Kiedy plytka Podboju jest cze¢scig rzedu lub kolumny, w ktérej

= o W grze 3-osobowej, ten bonus otrzymujesz réwniez J i i e .
ey zostaje wzniesiony Budynek, wlasciciel Budynku otrzymuje:

natychmiast po zbudowaniu Posagu.

. ¢ ] * dokladnie po 1 ze wszystkich réznych Surowcéw wska-

o W grze 2-osobowej, ten bonus otrzymujesz takze [ As NN )
J ] ) | zanych na plytkach Podboju, o ile jakies wskazano.

wtedy, kiedy ty wykonujesz akcj¢ Seta (ale nie na- ] T, o8

. ) * 1 karte, dobrang z wierzchu odpowiedniej talii, jesli

tychmiast po zbudowaniu tego Posagu). .

ma to zastosowanie.

g * nie otrzymuje zadnej nagrody, jesli na plytce Podboju
. Zbudowante prez, tego sanego gracza drugiego Posagu ki el wskazana jest akcja. Takie plytki Podboju maja wi-

%
% doczng w prawym gérnym rogu przekreslong ikone
L

:r Seta, nie prynosi zadnych dodatkowych korzyse.

Hathor, by o tym przypominala.

(Doktadny opis wszystkich ptytek Podboju znajduje si¢ w Do-
datku na stronie 15).

% RA - AKCJA BOGA - ZMIANY‘II%

% AKCJA ANUBISA - ZMIANY ﬂ%

Kazde pole zawierajace plytke Podboju jest nadal uwazane

za puste dla celéw akcji Ra.

Kiedy na wierzchu ptytki Podboju zostanie wzniesiony Filar,

otrzymaj nagrode wskazana na zakrywanej plytce Podboju.
(Doktadny opis wszystkich ptytek Podboju znajduje si¢ w Do-
datkn na stronie 15).

Uzywajac akcji Anubisa by wykona¢ akcje Boga natychmiast
zdecyduj, ktory kolor ma reprezentowac wybrana kosé. W ten

sposob otrzymujesz Wojownikow (traktujac ja jako czerwona

g;{ / 8 ZMIANY W PRZEBIEGU ROZGRYWKI B "g%
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{};M OBROT - ZMIANY ”

Podczas 3. kroku obrotu, jesli na planszy Seta jest mniej niz
2/3/4 kosci (w grze dla 2/3/4 graczy) po dobraniu kosci dla
pierwszej Zacienionej sekcji (liczac od strzatki na Kole
Obelisku, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara), zanim rzucicie

Wi

o

ko$émi, wykonajcie co nastepuje:

1. Jesli dobraliscie jakakolwiek szara kos¢, rzuccie doktadnie
jedna z nich i umiesccie jg na planszy Seta.
2. Rzuccie pozostatymi kosé¢mii standardowo dodajcie je do

Zacienionej sekgji.

Powyzsza procedura wykonywana jest tylko rag podezas kazdego Obrotu
i tylko dla pierwsge Zacienione sekei (liczac od strzatki na Kole
Odbeliskn, zgodnie 3 ruchem wskazowek Zegara). Moze to skutkowal
dodaniem jednej kosci mmniej do pierwsze) Zacienionel sekgji. Jesli nie
dobraliscie zadnych szarych kosci dla pierwsze] Zacienioney sekeji, plansza

Seta nie gostanie uzupetniona podezas tego obrotn.

S FAZA MAAT - ZMIANY

ZETONY KRWI

Zetony Krwi uwaza sie za stale Nieczyste. Kazdy zeton Krwi
jest warty -1. Zetony Krwi nie sa zwracane do zasobéw ogdl-
nych podczas 7. kroku fazy Maat.

WYBOR KART PRZEZNACZENIA
| ARTEFAKTOW

Kiedy przychodzi twoja kolej na wybranie karty Przeznaczenia
(w tym podczas przygotowania poczatkowego, krok 12C) mo-
2€82:

* wybra¢ dostepna karte Przeznaczenia i standardowo
otrzymac wskazane na niej nagrody

LUB

* wybrac dostepny Artefakt optacajac jego koszt Ka-
ptanami (biorac takze karte Przeznaczenia o tej samej
wartosci Ankh).

' Nie mosesg, wybrac Artefaktn, jesli odpowiadajaca mn karta

Przeznaczenia nie jest juz, dostepna.

Jesliwybierzesz Artefakt, nie otrzymujesz zadnych nagréd wska-
zanych na towarzyszacej mu karcie Przeznaczenia. Liczy si¢ ona
tylko dla jej wartosci Ankh. Trzymaj odkryta karte Artefaktu
w swoim obszarze gracza. W trakcie rozgrywki mozesz jedno-
razowo i tylko w swojej turze wykorzysta¢ efekt Artefaktu.
Po wykorzystaniu Artefakt jest na stale usuwany z gry (od16z
go do pudelka).

ZMIANY W PRZEBIEGU ROZGRYWKI

Moszesz miec wiele Artefaktow i mogesz uzyé wieln Artefaktow podezas

| tej same] tur).

\;\-_:l rfx
%MWYWOI:ANE EFEKTY - ZMIANA ZASAD l | .

Efekt, bonus lnb korgysé wiazana 3 graczem wykonujacym Ronkretng

akgje moge byé wywolana maksymalnie rag podezas tury tego gracya.

Przeczytaj prosze¢ ponizsze przyklady, by dobrze zrozumieé

te zasade:

Przyktad 1:

W grze 4-0sobowej Antek ma Technologie, ktdra zapewnia mu 2 Punkty
Zwycigstwa za kazdym razem, gdy wykona akee Thotha. Maja posiada
Posqg w obszarze akgi Thotha i odpowiadajacy nu bonus Horusa datby
Jegg Skrybe za kagdym razem, gdy inny gracg wykona akee Thotha. Do-
datkowo Maja ma Posqg w obszarze akegi Horusa, a bonus za Horusa
daje jej 1 Ztoto za kazgdym razem, gdy inny gracg wykona akee Horusa.
Abntek bierze kos¢ 3 obszaru Horusa i decyduje si¢ wykonaé wiqzana 3 niq
akeje Boga. Po zaplacenin kosztn, Antek decyduje si¢ budowac Posqg
dla ludzi na plansgy Seta, otrgymujac dwie akgje “Thoth 17 1w wiqkn
g obecnosciq Budynkdw w dwdch regionach. Antek natychmiast wykonuje
obie akgje Thotha (w kagdel akgji biorqe 1 karte a darmo, potencjalnie
g rognych czesci Rynkn, poniewas sq to dwie osobne akgje). Nastgpnie
Antek otrgymuje 2 Punkty Zwyciestwa ze swojey Technologii (tylko rag,
pomino e dwukrotnie wykonat akee Thotha). Maja otrgymuje 1 Ziloto
i1 Skrybe, poniewas zardwno akge Horusa jak i Thotha gostaty wyko-
nane prynajmnie] 1a.

Przyktad 2:

W grze dla 2 gracgy, Agata ma Posqg w obszarze aksji Oyrysa, a od-
powiadajacy mu bonus Horusa daje jej 2 Zadowolenia. Agata posiada
1 Zadowolenia na poczatkn swojej tury. Bierze kosé 3 0bszarn Ra i buduje
Filar, ktory zapewnia jej akeje Ogyrysa. Tak si¢ skilada, e wybudowata
ten Filar na ptytce Podboju (umieszezones w wynikn wezesniejszef akeji
Seta), co daje jej kolejng akgje Ogyrysa. Po otrzymaniu Punktow Zwycie-
stwa a Filar, Agata wykonuje swojq pienvszq akegje O3yrysa (najpierw
Jgf Zadowolenie spada do “07, a nastgpnie Agata otrgymuje 2 Zadowolenia
za swdj Posqg). Wykonuje terag swoja druga akege Ozyrysa (obnizajac
Zadowolenie do “1°). Posqg nie gapewnia jej bonusu po razg drugi.

Podczas Punktowania kazdy gracz otrzymuje Punkty Zwy-

e

1117

\

PUNKTOWANIE

A

cigstwa za wszystkie swoje Budynki na planszy Seta. Liczba
mozliwych do otrzymania Punktéw Zwyciestwa jest widoczna

obok kazdego pola Budynku.
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Mozecie korzystac z zasad Wyzwania Wezyra ragem lub bez pozostalej
czesci rozszerzenia Czas Seta. W tym wariancie bedziecie musieli
uzy¢ znacznika Wezyra.

Wybierajac karty Przeznaczenia (w tym podczas przygotowania
poczatkowego) pierwszy gracz bierze jedna karte
Przeznaczenia (lub Artefakt jesli gracie z pozostala czescia
rozszerzenia), a nast¢pnie odrzuca karte Przeznaczenia.
Podczas tej rundy drugi gracz nie bedzie mogl wybrac tej
odrzuconej karty Przeznaczenia. Jednakze bedzie ona zndéw
dostepna podczas nastepnej fazy Maat.

WYZWANIE WEZVVRA

T

ZAAWANSOWANE ZASADY DLA ROZGRYWKI 2-OSOBOWEJ

Po tym jak drugi gracz wybral swoja karte Przeznaczenia
(lub Artefakt), pierwszy gracz przesuwa Wezyra na jedna
z szesciu akeji Bogéw (lub siedmiu, jesli w grze bierze udziat
Set). Na poczatku gry mozna go umiesci¢ na dowolnej akgji,
ale po kazdej fazie Maat Wezyr musi zostaé przesuniety na
inny obszar akcji.

Jesli drugi gracz bierze koé¢ z obszaru z Wezyrem (nawet
w celu wyprodukowania Surowcow lub dla akcji Anubisa)
plerwszy gracz zyskuje 2 PZ. Wezyr nie wywiera wplywu na
plerwszego gracza.

® €

Wezyr nie jest przewidziany ani potrzebny w trybie solo
przeciwko Botankhamunowi.

PLYTKA AKCJI BOTANKHAMUNA
»KAPEANI 1 WOJOWNICY”
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Przygotuj gre tak, jak do podstawowej rozgrywki trybu solo,
stosujac ponizsze zmiany:

Zdecyduj czy dobierzesz 3 losowe karty Poczatkowe i 1 losowa
Moc Wyznawcow, czy 2 losowe karty Poczatkowe i 2 losowe
Moce Wyznawcow. Sposrod nich wybierz dla siebie 2 karty
Poczatkowe i 1 Moc Wyznawcow. By zwickszy¢ kontrole nad
losowoscig dobierz 3 karty Poczatkowe i 2 Moce Wyznawcow,
sposrod ktorych dokonasz wyboru.

Wylosuj 3 Artefakty. Odl6z pozostate Artefakty do pudetka.
Mozesz zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ poziom trudnosci losujac
o jeden Artefakt mniej lub jeden wigcej. Aby zapoznac si¢
z zasadami dotyczacymi wybierania kart Przeznaczenia
podczas przygotowania gry, zobacz ,,Wybor kart Przeznaczenia
i Artefaktéw” w dalszej czesci tej instrukciji.

WYZWANIE WEZYRA; BOTANKHAMUN - ZMIANY
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DODATKOWE PRZYGOTOWANIE

Przygotowujac plytki akcji Botankhamuna:

* Potasuj wszystkie 6 plytek akcji Bogéw z gry podstawo-
wej i usufi jedna z nich z gry, odkladajac ja do pudetka.

* Nastepnie potasuj wszystkie 4 plytki Surowcow z gry
podstawowej i usufi jedna z nich z gry, odkladajac ja
do pudetka.

* Wez plytke akcji “Kaptani i Wojownicy” i plytke
akeji “Set” 1 potasuj je razem z pozostatymi plytkami,
tworzac stos 10 plytek.

e U6z te 10 plytek awersem do gory w ksztalt piramidy,
zgodnie ze standardowymi zasadami podstawowego
trybu solo.

DOPASOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Na érednim poziomie trudnosci Botankhamun zaczyna
gre¢ z Budynkiem w losowo wybranym regionie na planszy
Seta (nie otrzymuje nagrody). Rzu¢ koscig by okresli¢ region.

Na wysokim poziomie trudnos$ci, oprocz korzysci
zwigzanych ze $rednim poziomem trudnosci (powyzej),
Botankhamun zaczyna gre z jeszcze jednym Budynkiem
w losowo wybranym regionie na planszy Seta (réwniez
ignorujac nagrode). Rzuc koscia, by okresli¢ region, pamigtajac
o wszystkich restrykcjach.

Po kilku rozgrywkach z tym rozszerzeniem, rozwaz dodanie
drugiego zestawu Budynkéw (innego koloru) do zasobow
Botankhamuna (zasadniczo dajac mu mozliwos§¢ wzniesienia
20 Budynkéw). Sprawi to, ze wyniki Botankhamuna beda
bardziej zblizone wartoscia, ale czasami nieco wyzsze.

Wszystkie modyfikacje poziomu trudnosci (dodatkowe
Budynki w obszarze Ozyrysa, dodatkowy Filar w Kompleksie
Swiatynnym i dodatkowy Posag) wskazane w zasadach gry
podstawowej nadal moga zostac zastosowane.

BOTANKHAMUN - ZMIANY

TURA BOTANKHAMUNA - Z

I |

Botankhamun nigdy nie otrzymuje ani nie wydaje Kaplanow

lub Wojownikéw.

W celu okreslenia kosci o najwyzszej wartosci jaka bierze

OCENA KOSCI - ZMIANY

Botankhamun, warto§¢ czerwonych i niebieskich kosci
uwaza si¢ za wyzszg o jeden; sa one takze bardziej
preferowane niz kazda inna Nieczysta koS¢ o tej samej
warto$ci. Nadal sa Nieczyste, wigc jesli istnieje wybor
pomiedzy Czysta 6, Niebieska 5 i Nieczysta 6, jego
preferencje beda w nastepujacej kolejnosci: Czysta 6, pdzniej
Niebieska 5, a nast¢pnie Nieczysta 0.

W celu okreslenia kosci o najwyzszej wartosci, jaka bierze
Botankhamun, zielona ko$¢ jest uwazana za lepsza niz kazda
inna Czysta ko$¢ o tej samej warto$ci.

PLYTKA AKCJI SETA

Botankhamun bierze ko§¢ o najwyzszej warto$ci z planszy Seta
i wznosi Budynek w odpowiadajacym jej regionie. Jesli w tym
regionie znajduje si¢ juz jeden z jego Budynkéw, umieszcza on
Budynek w regionie o wartosci o jeden wyzszej, a jesli bedzie
to konieczne przechodzac z 6 na 1. Niezaleznie od regionu,
Botankhamun natychmiast zdobywa 2 Punkty Zwycigstwa
(zamiast nagrody zapewnianej przez region). Jesli pod kolumna,
w ktorej wlasnie umiescil Budynek, znajduje si¢ Posag,
otrzymuje dodatkowe 3 Punkty Zwyciestwa (tacznie 5 Punktéw
Zwyciestwa). Nastepnie, nalezy umiesci¢ wierzchnia plytke
Podboju na tym polu Kompleksu Swiatynnego, na ktérym
Botankhamun uzyskalby najwiecej punktéw, wykonujac
hipotetyczna akcje Ra. W przypadku remisu wybierz losowo.

Botankhamun nie ponosi kosztn Waojownikdw, gdy winosi Budynek na
! Plansgy Seta, nie otrgymuje tez wiedy Zadnych Zetondw Krwi. ]

Jesli na planszy Seta nie ma dostepnych kosci, Botankhamun
wykonuje w zamian akcj¢ Horusa. Jesli akcja Horusa rowniez
jest niedostepna, nalezy od niej przejs¢ do kolejnej sekcji,
przeciwnie do ruchu wskazowek zegara (tak jak opisano to
w zasadach trybu solo gry podstawowej).

Jesli na planszy Seta dostepne sa kosci, ale Botankhamun
nie ma juz zadnych Budynkéw, otrzymuje 3 PZ i nie robi
nic wiegcej.
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PLYTKA “KAPLANI | WOJOWNICY”

Botankhamun bierze czerwona lub niebieska ko$¢ o najwyzszej
wartos$ci, korzystajac ze wszystkich procedur i rozstrzygnieé¢
remiséw wyjasnionych w sekgji zasad ,,Plytka Surowcow” gry
podstawowej (str. 23 w instrukeji gry podstawowej). Jesli nie
ma dostepnej zadnej czerwonej lub niebieskiej kosci, zamiast
tego wybierze Czysta ko$¢ o najwyzszej wartosci.

HORUS - AKCJA BOGA - ZMIANY

Ponizsze zastepuje priorytety Botankhamuna dla akcji
Horusa z gry podstawowe;j:

Jesli Botankhamun moze zbudowac na planszy Seta Posag
dla ludzi, ktéry datby mu 2 lub 3 akcje Thotha, zrobi to. Dla
kazdej z tych akcji wez karte pierwsza z prawej, z najdalszej
cze$ci Rynku do ktérej Botankhamun ma dostep.

W innym wypadku, buduje on Posag ku czci boga na planszy
gléwnej (odpowiadajacy wartosci na kosci, tak jak w grze
podstawowej).

Jesli odpowiadajace pole Posagu jest juz zajete, buduje on
Posag dla Seta na planszy Seta.

Jesli pole Posagu dla Seta jest juz zajete, Botankhamun buduje

Posag dla ludzi zgodnie z procedursa opisang w zasadach
podstawowej gry.

Jesli Botankhamun wywota bonus Posagu Horusa na planszy
Seta (umieszczajac Budynek w dowolnym regionie) otrzymuje
1 Punkt Zwycigstwa.

I‘;j lub T:i

q lub :_i:.:l lub é

m lubi.E_E

1 Skryba

1 Punkt Zwyciestwa

1 Skryba i 1 Punkt
Zwycigstwa

RA - AKCJA BOGA - ZMIANY

Jesli Botankhamun zbuduje Filar na plytce Podboju, otrzymuje
2 dodatkowe Punkty Zwycigstwa. Punkty te sa uwzgledniane
przy okreslaniu, ktore pole jest najkorzystniejsze do budowania.
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WYBOR KART PRZEZNACZENIA
| ARTEFAKTOW

Jesli Botankhamun jest pierwszy w kolejnosci tury, wybiera
karte Przeznaczenia o najnizszej wartosci Ankh (sprawiajac,
ze odpowiadajacy jej Artefakt stanie si¢ dla ciebie niedostepny)
lub bierze losowg karte Przeznaczenia ze Zlotem lub Skryba,
jesli nie pozostal juz zaden Artefakt. Botankhamun nigdy nie
bierze samego Artefaktu, a tylko odpowiadajaca mu karte
Przeznaczenia.

W przeciwnym wypadku (réwniez w ostatnim kroku
przygotowania) mozesz wybra¢ dowolng z czterech kart
Przeznaczenia lub jeden z dostepnych Artefaktow (oplacajac
jego koszt Kaptanami) wraz z odpowiadajaca mu karta
Przeznaczenia.

O ile nie byta to czwarta i ostatnia faza Maat w grze,
potasuj wszystkie 10 ptytek akcji Botankhamuna wybranych
podczas przygotowania i uléz z nich nowa piramide.

PU

ANIE

Botankhamun otrzymuje Punkty Zwyciestwa za swoje
Budynki na planszy Seta w ten sam sposob, co ty. Pozostale
zasady punktowania pozostaja niezmienne w stosunku do
gry podstawowe;.

BOTANKHAMUN - ZMIANY
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Nr
Karty

Efekt

TX05

Karty

Efekt

BXO01,
BX02

Otrzymaj lacznie 5 Kaplanéw i Wojownikow,
w dowolnej kombinacji.

BX03,
BX04

Przenies jeden ze swoich Budynkéw z obszaru
Ozyrysa na plansze Seta (lub odwrotnie), placac
odpowiedni koszt Wojownikéw (lub Zadowolenia)
i zyskaj zwiazana z tym nagrode. Budynek
musi zosta¢ umieszczony w regionie/rzedzie
odpowiadajacym tej samej wartosci kosci.

Za kazdym razem gdy wykonujesz akcj¢ Thotha:
Mozesz wybraé karty z dowolnych czesci Rynku
Kart, do ktérych masz dostep ORAZ maksymalnie
1 karte z czesci Rynku o jeden wyzZszej niz te,
do ktérych masz dostep (w dowolnej kombinacji,
ale nadal dobierasz liczbe kart odpowiednia do
wartodci kosci). Na prgyktad, jesli normalnie mozesz
wybieraé sposrid kart 3 201te lub czerwoney czesci Rynku,
to dzieki tej Technologii mogesz wybraé karty sposrid tych
w egerwonej I Zlte] czesei Rynkn, a takse co najwyzef jedna
karte 3, zielonej czesci (w dowolnej Rombinacyi).

KARTY MOCY WYZNAWCOW

]

KARTY TECHNOLOGII ”

<o

'

Nr
Karty

Efekt

Cult01

Karty

Efekt

Za kazdym razem gdy zbudujesz Posag dla ludzi,
otrzymujesz 1 Skrybe, a wszyscy pozostali gracze
otrzymuja 1 Kaptana.

Cult02

TX01

Za kazdym razem gdy wykonujesz akcje Seta:
otrzymaj 2 Punkty Zwyciestwa i 2 Kaplanow.

Za kazdym razem gdy zbudujesz Posag ku czci boga
otrzymujesz 2 Zadowolenia, a wszyscy pozostali
gracze otrzymuja 1 Populacji.

Cult03

TX02

Za kazdym razem gdy musisz wydaé¢ Wojownika,
mozesz zamiast niego wyda¢ zeton Wiary (mozna
zaplaci¢ koszt cze$ciowo Wojownikami lub
w catosci Wiara). Podczas fazy Maat: mozesz
zamieni¢ niewykorzystane Zetony Wiary na
Kaptanéw zamiast zwracac je do zasob6éw ogdlnych.

Kiedy twoj znacznik Zadowolenia dociera po
raz pierwszy na pole ﬁ&, otrzymujesz 1 Zlota,
a wszyscy pozostali gracze otrzymuja 1 Wojownika.

Cult04

Za kazdym razem gdy wybudujesz Budynek na
planszy Seta, otrzymujesz 2 Populacji, a wszyscy
pozostali gracze otrzymuja 1 Chleb.

TX03

Podczas fazy Maat: nie tracisz zadnych Punktéw
Zwycigstwa za nadmierna Nieczystos¢.

Cult05

TX04

Podczas fazy Maat: otrzymaj 1 Punkt Zwyciestwa
za kazdy zeton Krwi na twojej planszy gracza.

Za kazdym razem gdy wybudujesz swoj pierwszy
Filar w danym rze¢dzie LUB kolumnie, otrzymujesz
3 Kaplanéw, a kazdy z pozostalych graczy moze
zamieni¢ 1 dowolny Surowiec na 1 Ztoto.

Cult06

DODATEK - KARTY BEOGOSEAWIENSTW, TECHNOLOGII, MOCY WYZNAWCOW

Za kazdym razem gdy wybudujesz kamieniotom
lub warsztat otrzymujesz 3 Wojownikéw, a wszyscy
pozostali gracze otrzymuja 2 zetony Wiary.

Cult07

Za kazdym razem gdy wybudujesz Filar sasiadujacy
z krawedzia Kompleksu Swiatynnego, otrzymujesz
1 wybrany przez siebie Surowiec (za wyjatkiem
Zlota), a kazdy z pozostalych graczy moze zamienic¢
1 dowolny Surowiec na 1 Skrybe.
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i Nr
= ~ Symbol Efekt
KARTY ARTEFAKTOW ||| Karey | SYmbo e
DX02 Otrzymaj 3 Punkty Zwyciestwa za
kazdy Budynek na planszy Seta.
il
1 DX03 ‘ Otrzymaj 2 Punkty Zwyci¢stwa za
Nr 5, ' kazdy Posag i 2 Punkty Zwycigstwa
Karty Eeks za kazdy Budynek na planszy Seta.
Art01 Koszt: 6 Kaplanéw. Wartos¢ Ankh: 0. Usun te DX04 ‘ Otrzymaj 4 Punkty Zwyciestwa za
karte z gry, by natychmiast dobra¢ 2 karty Dekretu. A kazdy znacznik Produkeji na poziomie
Zatrzymaj jedna z nich, a druga wtasuj z powrotem 5 lub 6.

do talii.

L&

Art02 Koszt: 7 Kaplanéw. Warto§¢ Ankh: 0. Usun te

karte z gry, by natychmiast wykona¢ akcje tak, jak
gdybys$ wybral kos¢ o wartosci 3 lub 4 (nie bierz

jednak kosci).
Art03 Koszt: 6 Kaplanéw. Warto§é Ankh: 1. Usun te h"\t"“;ﬂ
karte z gry i zapla¢ 1 Skrybe, by natychmiast
zapunktowad Iv(ompleksv Swmttynny,.zgodme ze Nr Efekt
standardowymi zasadami punktowania. Karty
Art04 Koszt: 5 Kaplanéw. Warto$¢ Ankh: 1. Usun te SX01 Wartos¢ Inicjatywy: 1.
karte z gry, by natychmiast zwigkszy¢ produkcje Wykonaj akcje Ozyrysa, by wybudowa¢ Budynek
kazdego Surowca o 1. tak, jak w przypadku dobrania kosci o wartosci

5. Nie tracisz przy tym Zadowolenia. Otrzymaj 2
Art05 Koszt: 5 Kaplanéw. Warto§¢ Ankh: 2. Usun te karte Wojownikéw.
z gry, by natychmiast dobra¢ 2 karty Technologii.
Zatrzymaj jedna z nich, a druga umie$¢ na spodzie SX02 Warto$¢ Inicjatywy: 2.

talii Technologii. Wykonaj akcje Ozyrysa, by wybudowad jeden

Budynek (tylko kamieniolom Wapienia lub Granitu)
tak, jak w przypadku dobrania kosci o wartosci 3.
Musisz zaplaci¢ 1 Zadowolenia. Otrzymaj tacznie 4
Wojownikéw i Kaptanéw, w dowolnej kombinacji.

Art06 Koszt: 4 Kaplanow. Wartos¢ Ankh: 2. Usun te karte
z gry i zapta¢ 1 Skrybe, by natychmiast otrzymac
5 Zadowolenia.

Art07 Koszt: 4 Kaplanéw. Wartos¢ Ankh: 3. Usun te
karte z gry, by natychmiast wykona¢ akcje Seta
tak, jak w przypadku dobrania kosci o wybranej

SX03 Warto$¢ Inicjatywy: 3.
Wykonaj akcje Ozyrysa, by wybudowac jeden
Budynek (tylko warsztat Papirusu lub Chleba)

przez ciebie wartosci. tak, jak w przypadku dobrania kosci o wartosci 3.

Art08 Koszt: 3 Kaplanéw. Wartosé Ankh: 3. Usun te karte Musisz zaplaci¢ 1 Zadowolenia. Otrzymaj lacznie 4

2 gry, by natychmiast otrzyma¢é 2 Zlota. Wojownikéw i Kaptanéw, w dowolnej kombinacji.

SX04 Wartos¢ Inicjatywy: 4.
Otrzymaj dowolne 5 Surowcéw (za wyjatkiem
Zlota). Otrzymaj 1 Wojownika lub 1 Kaptana.

SX05 Wartos¢ Inicjatywy: 5.
Otrzymaj 2 Skrybéw, 4 Kaptanéw i 4 Wojownikow.

SX06 Wartos¢ Inicjatywy: 6.

Dobierz 2 karty Technologii z wierzchu talii.
Wybierz i zatrzymaj jedna z nich, a druga wtasuj
z powrotem do talii. Otrzymaj 3 Kaplanéw.

SX07 Wartos¢ Inicjatywy: 7.
Dobierz 2 karty Blogostawienistwa z wierzchu talii.

Nr Wybierz i zatrzymaj jedna z nich, a druga wtasuj
Karty Sybal B z powrotem do talii. Otrzymaj 3 Wojownikow.
DXO01 Otrzymaj 2 Punkty Zwyciestwa SX08 Wartos¢ Inicjatywy: 8.

za kazda posiadana pare Kaptana Otrzymaj 1 Papirus, 1 Chleb, 1 Wapien, 1 Granit,
1 Wojownika. 2 Wojownikéw i 2 Kaptanow.

DODATEK - KARTY ARTEFAKTOW, DEKRETOW, POCZATKOWE
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SX09 Wartos¢ Inicjatywy: 9.

Otrzymaj tacznie 3 Wapienia i Granitu, w dowolnej Nt

kombinacji. Otrzymaj tacznie 3 Wojownikéw Prytki Efekt

i Kaplanéw, w dowolnej kombinacji.

A05 Otrzymaj 3 identyczne Surowce (za wyjatkiem
SX10 Wartos¢ Inicjatywy: 10. Zlota).

Otrzymaj tacznie 3 Chleba i Papirusu, w dowolnej - — - —

kombinacji. Otrzymaj tacznie 3 Wojownikow A06 Dob}erz '2 karty Te;hnologl} z wierzchu talnj

i Kaplanéw, w dowolnej kombinacii. Wybierz i zatrzymaj jedna z nich, a druga wtasuj
z powrotem do talii.

SX11 Wartos¢ Inicjatywy: 11. : = - =

Otrzymaj 3 Populacii, 2 Zadowolenia A07 Dobl.erz 3 karty Bio.g.oslawlen.stwa 7 wlletzchu talii.

i 4 Wojownikow. Wybierz i zatrzymaj jedna z nich, a dwie pozostale
wtasuj z powrotem do talii.

SX12 Wartos¢ Inicjatywy: 12. ; : :

Otrzymaj 2 Zlota i 4 Kaplanow. A0S Wykonaj akcje Thotha tak, jak w przypadku
dobrania kosci o wartosci 1. Ta plytka nie zapewnia
nagrody w przypadku akcji Hathor.

A09 Wykonaj akcje Ozyrysa tak, jak w przypadku
dobrania ko$ci o wartosci 5. Ta plytka nie zapewnia
nagrody w przypadku akcji Hathor.

Tekhenu: Czas Seta

Projekt Rozszerzenia: David Turczi i Daniele Tascini
Tryb solo: David Turczi

Rozwoj gry: Andrei Novac, Malgorzata Mitura, Rainer
Ahlfors, Btazej Kubacki

Ilustracje: Jakub Fajtanowski, Zbigniew Umgelter,
Aleksander Zawada

Projekt Graficzny i DTP: Zbigniew Umgelter
Instrukcja DTP: Zuzanna Kotakowska

Board&Dice
Dyrektor wykonawczy: Andrei Novac
Dyrektor operacyjny: Aleksandra Menio
Dyrektor marketingu: Filip Glowacz
Dyrektor sprzedazy: Ireneusz Huszcza
Dyrektor artystyczny: Kuba Polkowski
Dyrektor rozwoju: Blazej Kubacki

Edycja polska
Sktad: Konrad Részkowski
Wersja polska: zespo6t Portal Games

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostala skompletowana z wielkg starannoscia.
Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly si¢ jakies braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dzial Obstugi Klienta za posrednictwem
formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/
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Podzigkowania od Daniele dla Paolo i Aska za testy oraz
specjalne podzigkowania dla wiecznie oddanych testeréw:
Daniela, Frederico i Antonio.

David dzigkuje Noralie za jej pomoc, wsparcie i ciggle
zwycigstwa we wszystkich grach. Dodatkowe podzigkowania
dla zespotu Board&Dice za szybkie decyzje podjete przy
wydaniu tej gry.

Tworcy oraz Board & Dice chcieliby podzickowac za testy, rady
i sugestie nastegpujacym osobom: Jace Ravensburg, Frank de
Jong, Anita Sokotowska, Daniel Dubel, Dave Haenze, Konrad
Sulzycki, Krzysztof Jones, Przemystaw Golus, Youry Ivanov,
Bartek Bajda, Krzysztof Jurzysta, Marcin Magdziarz, Marek
Marnko, Maciej “mat_eyo” Matejko, Maria J6zwik, Michat
“Killjoy” Ciesdlikowski, Michal Gorecki, Rafal Szymaszek,
Tina Hoover.

Specjalne podzickowania dla: Ben Kranz, Sara Tippey, David
Digby, Gary Perrin za dodatkowe testy trybu solo.

Podzi¢ckowania dla Pawta, Karola i Stoigniewa za pomoc
w realizacji wersji polskiej.

© 2021 Board&Dice. Wszystkie prawa zastrzezone.
© 2021 Portal Games So. z 0.0. (edycja polska)

Wigcej informacji o Tekhenu: Czas Seta na stronie: www.portalgames.pl.
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Jesli grasz z rogszerzeniem Cas Seta, przed rog poczeciem gry usui losowo
Jednq plytke akeji Boga g gry podstawowej i jedna plytke akeji Surowea.
Zastap je plythkami akgji: “Set” i “Kaplani i Waojownicy”.

TURA BOTANKHAMUNA

Porusz znacznik Postepu na kolejna plytke Akcji. Rzué Zetonem Debenu

i porusz znacznik na plytke sasiadujaca z prawym gérnym rogiem (w rzedzie

powyzej) & LUB na plytke po prawej stronie g

Wez kos¢ o najwyzszej wartosci z sekcji wskazanej przez plytke akcji Boga

(w przypadku akcji Seta, wez ja z planszy Seta). Botankhamun rozpatruje

czerwone i niebieskie kosci jakby mialy o jeden wicksza wartos¢. Botankha-

mun wybiera Czyste kosci przed Nieczystymi kosémi (i zielona kosé przed

innymi Czystymi kosémi). W przypadku remisu, wybierz losowo. Jesli nie jest

dostepna zadna kos¢, wybierz nastepna sekcje w kierunku przeciwnym do

ruchu wskazéwek zegara.

Wykonaj odpowiadajaca akcje Boga.

* Botankhamun NIGDY nie placi kosztu wykonywanej akcji.

*  Botankhamun NIGDY nie otrzymuje Surowcéw, Kaptanéw, Wojownikow,
zetondéw Krwi lub Wiary, a jedynie Skrybow.

*  Botankhamun NIGDY nie wykonuje akcji produkcji Surowcow.

FAZA MAAT

Okresl now kolejnosé graczy. Botankhamun ma uprzednio okreslony bilans: 1/2/3/4
fazy Maat: +3/+2/+1/+1 i warto§¢ Ankh '?' réwna 4, do rozstrzygania remiséw.
Jesli Botankhamun zostaje pierwszym graczem:
* grajac z rozszerzeniem Czas Seta: wybiera karte Przeznaczenia z najnizsza
warto$cia Ankh (ignorujac nagrody), ktéra ma dostepny Artefakt.
* grajac bez rozszerzenia lub jesli zaden Artefakt nie jest dostepny: wybiera
losowo karte Przeznaczenia z 1 Ztotem lub 1 Skryba (ignorujac nagrody).
Potasuj wszystkie 10 ptytek akeji, odbuduj piramide, zresetuj pozycje znacznika
(jak podczas przygotowania).

BONUSY POSAGOW

Bonusy sq przyznawane tak, jakby byla to zwykta gra 2-osobowa.

PUNKTOWANIE

Zdobywacie punkty zgodnie ze standardowymi zasadami, z nastepujacymi wyjatkami:

* Botankhamun nie posiada planszy gracza, a przez to NIE:
o punktuje ujawnionych na torze Budynkéw
°  musi placi¢ [&
o punktuje za swoje tory Produkcji
Specjalne punktowanie Botankhamuna:

O 7 za kazde Blogoslawienstwo @ (odrzu¢ Blogostawienistwa po
ich zapunktowaniu)
0 @ za kazda Technologie

Dodatkowo podczas ostatniego Punktowania:

* Botankhamun zdobywa 4 @ za kazdy Dekret "I (ignorujac ich efekty
i ograniczenia symboli)
* Botankhamun zdobywa 1 @za kazdych 2 Skrybow

PLYTKI AKCJI

PLYTKA SUROWCOW R=% oraz PLYTKA KAPLANOW
I WOJOWNIKOW &

Botankhamun bierze ko$¢ o najwyzszej wartosci w kolorze pierwszego
Surowca pokazanego na plytce, z dowolnej sekcji. W przypadku ptytki
“KaplaniiWojownicy”, zamiast tego bierze czerwona lub niebieska kos¢
0 Najwyzszej wartosci.

W przypadku remisu, bierze kos¢ z sekcji, w ktorej posiada Posag (roz-
strzygnij przyszte remisy na korzy$¢ bonusu Horusa o najwyzszej wartosci).
Jesli nadal utrzymuje si¢ remis, wybierz losowo.

Jesli zadna taka ko$¢ nie jest dostepna, powtérz caly proces dla nastepnego
Surowca na plytce. Jesli dostepne sa tylko szare kosci, wybiera szara kos¢.
Nastepnie wykonuje akcje Boga tej sekcji tak, jak opisano ponizej.

PLYTKA HORUSA &

Jesli Botankhamun moze zbudowac Posag dla ludzi na planszy Seta tak,
by zyskal przynajmniej 2 akcje Thotha, robi to.

W innym wypadku (lub podczas rozgrywki bez rozszerzenia) buduje Posag
ku czci boga, zgodnie z wartoscia kosci:

Jesli pole Posagu tego boga jest juz zajete, buduje Posag dla Seta.
Jesliito pole jest juz zajete (lub w rozgrywee bez rozszerzenia) buduje
Posag dla ludzi powyzej warsztatéw/kamieniotomoéw, gdzie zyska
wigcej (w przypadku remisu wybierz losowo).

Jeslii te pola sa zajete lub nie uda si¢ uzyska¢ dodatkowych PZ, buduje
w Kompleksie Swiatynnym, zdobywajac punkty za Filary (wybierajac
najwyzej punktowane pole).

Jeslii te pola sa zajete, zdobywa 3 w

PLYTKARA @

Botankhamun wybiera plytke Filaru zgodnie ze standardowymi zasadami.

Bez zmiany orientacji plytki, ktadzie ja tam gdzie zdobedzie najwiccej
, z ponizszymi modyfikacjami zasad:

o Otrzymuje 1 za kazda “stykajaca si¢” krawedz, zamiast za “pa-

sujacy kolor”.
Otrzymuje 2 @ jesli ptytka zakrywa ptytke Podboju.
W przypadku remisu, wybiera rzad/kolumne z najwicksza liczba
swoich Budynkéw; jesli nadal jest remis, wybiera pole niesasiadujace
2 krawedzia Kompleksu Swiatynnego, w przypadku dalszego remisu
wybiera losowo.

Botankhamun ignoruje nadrukowane bonusy lub zdolnosci.

PLYTKA HATHOR £

Botankhamun umieszcza Budynek w Kompleksie Swiatynnym, w miejscu

w ktérym zdobedzie najwiccej @ W przypadku remisu, wybierz losowo.
Otrzymuje ? oraz Populacje, ale nie otrzymuje innych nagréd (takich
jak Surowce lub zetony Wiary).

Jesli Botankhamun nie moze umiesci¢ Budynku, w zamian otrzymuje 3 @

PLYTKA BASTET #

Botankhamun porusza swéj znacznik Zadowolenia wedtug standardo-
wych zasad (otrzymujac Skrybéw jesli wykonuje akcje o wartosci 1-4).
Botankhamun porusza swéj znacznik Zadowolenia po jednym polu na
raz (ignorujac wszystkie nagrody na torze Pospdlstwa).

Jesli w dowolnym momencie znacznik Zadowolenia miatby wyprzedzi¢
znacznik Populacji, Botankhamun zamiast tego porusza znacznik Populacji.

PLYTKA THOTHA #

Botankhamun bierze 1/2/3 karty zgodnie z wartoscia na kosci, z pierw-
szej dostepnej czesci od prawej, zgodnie z jego poziomem Zadowolenia.
Wybiera: Karty Dekretow & > karty Technologii > karty Blogo-
stawiedstwa @ . W przypadku remisu wybiera pierwsza karte od lewej.
Botankhamun ignoruje wszystkie efekty kart i po prostu trzyma je
w stosie.

PLYTKA OZYRYSA 13

Botankhamun buduje warsztat lub kamieniolom, ale nie ponosi kosztu
Zadowolenia oraz ignoruje wszystkie otrzymane Surowce i produkcje.
Wartos¢ kosci okresla rzad, podczas gdy kolor okresla kolumne:

° Zélty = |®; Brazowy = ; Bialy = = ; Czarny = E; Kaz-
dy inny kolor = kolumna z najmniejsza laczna liczba Budynkow
(w przypadku remisu wybiera pierwsza kolumne po lewej).

o Jedli wybrane miejsce jest zajete, wybierz nastepne wolne miejsce
przesuwajac si¢ najpierw w prawo (zawrd¢ wokol krawedzi, jesli
bedzie taka potrzeba), a nastgpnie powtdrz procedure przesuwajac
si¢ 0 jeden rzad w gore.

Jesli nie moze budowaé, w zamian otrzymuje 3 w

PLYTKA SETA &

Botankhamun wybiera ko$¢ o najwyzszej wartosci z planszy Seta
i wznosi Budynek w odpowiadajacym jej regionie. Jesli ten region jest
niedostepny, umieszcza Budynek w regionie o wartosci o jeden wyzszej
(przejdz z 6 do 1 jesli bedzie to konieczne). Jesli nie moze budowad,
w zamian otrzymuje 3 @

Jesli umiescil Budynek, otrzymuje dokladnie 2 w, ajesli ponizej tego
regionu jest Posag, otrzymuje dodatkowo 3 @

Umieszcza plytke Podboju na polu, gdzie Botankhamun zdobylby
najwiecej podczas akeji Ra. W przypadku remisu wybierz losowo.
Jeslina planszy Seta nie ma dostepnych kosci, Botankhamun wykonuje
w zamian akcje Horusa.




