Trwa budowa Swigtyni poSwieconej egipskiemu bogowi zwanemu Sobek. Znajdujgcy sie
w poblizu ogromny targ nieustannie zaopatrywany jest przez feluki i pirogi ptywajgce po
Nilu. Zaréwno Twoja Gildia Kupcow, jak i Gildia Twojego przeciwnika sg zdeterminowane,
by wykorzystac te niewiarygodng okazje do wzbogacenia sie. Bog Sobek moze przechyli¢
szale zwyciestwa, oferujgc swoje wzgledy najmniej skorumpowanemu kupcowi.




1 duza plansza Targu 10 zetondw Startowych (szary rewers)
Awers Rewers

45 zetondw Towardw (czarny rewers)
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Awers Rewers

13 zetondw Pirog

10 zetondw Postaci (czerwony rewers)
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Awers Rewers
Awers Rewers

1 woreczek na Debeny i 13 zetondw
Debendow

2 mate
@ @ plansze Korupcji

Awers Rewers

2 znaczniki punktacii

1 pionek Ankh ATl

gracza \‘ '__



W grze wystepuje 6 rodzajow Towardw i posagi Sobka, ktére dziatajq jak «joker».
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6x Kos¢ 7x Heban 7x Marmur 11x Pszenica  10x Ryby  9x Inwentarz 5x Posagi
stoniowa
W4réd zetondw Towardw kazdego _ i :
rodzaju znajdujq sie zetony ze Brgzowe oznaczenia na ,\ﬁ
Skarabeuszami. krawedziach zetonu wskazujg !
Liczba Skarabeuszy na zetonach kierunek w jakim musi by¢ g
w danym rodzaju Towaru zawsze ustawiony pionek Ankh, gdy _ N©o
jest taka sama. jest umieszczany na miejscu

dobranego zetonu. = (e
| | =
N 7
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/etony Postaci
Kazda Postac powigzana jest z okreSlonym rodzajem Towaru, co jest oznaczone kolorem i ikong

w lewym gdrnym rogu zetonu.
‘ ‘ : Kazda Posta¢ posiada specjaing

zdoInos¢, szczegdtowo opisang
W jednej z pomocy graczy.

Zetony Postaci mozna
rozpoznac po
czerwonych rewersach.




RizjgeioWenie

) Umiesé plansze Targu na srodku stotu.

® Potasuj zakryte 10 zetondw Startowych i rozdaj
graczom po 2. Gracze nie ujawnigjg swoich
zetondw. 4 z pozostatych zetondw umies¢ odkryte
na 4 srodkowych polach na planszy Targu. Ostatnie
2 zetony odtéz do pudetka, nie podgladaj ich.

® Potasuj razem 45 zetondw Towardw i 10
zetondw Postaci, nastepnie utwdrz z nich stos
(zetony umies¢ zastoniete).

® Uzyj zetondw ze stosu, uzupetniajgc puste pola
na Targu tak, jak jest fo pokazane na kolejnej
stronie, réznica polega na tym, ze 4 srodkowe pola
sq juz wypetnione zetonami Starfowymi.
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@ Potasuj 13 zetondw Pirog i potdz po jedne;
zastonietej w kazdym z 5 dedykowanych miejsc,
po lewej stronie planszy. Pozostate zetony Pirog
odtdz na bok, nie przeglgdajgc ich.

{? Umies¢ Debeny w woreczku i wymieszqj je,
woreczek potdz obok planszy.

(% Kazdy gracz bierze po jednej planszy Korupcji
i umieszcza jg przed sobq.

(3} Losowo ustal pierwszego gracza i daj mu
pionek Ankh. Mozna rozpoczynac rozgrywke.

Obie pomoce graczy potdz w poblizu. Tor punktdéw
bedzie potrzebny podczas finatowego podliczania
punktow.



Gdy musisz uzupetnic Targ przygotowujgc gre lub

w jej trakcie, uzyj zetondw ze stosu do dobierania,

uzupetnicjgc puste pola na Targu, w kolejnosci:
Zaczynajgc od pola z symbolem .= uzupetnij

4 §rodkowe pola zgodnie z ruchem wskazéwek

zegara.

@ Zrébtosamozpomaranczowym pierscieniem.

Rozpocznij od pola z symbolem [/

@ Powtérz czynnod¢ dla zewnetrznego

pierscienia, zaczynajgc od pola z symbolem 722,

O Zetony Towardéw zawsze nalezy umieszczad
odstoniete, a zetony Postaci zastoniete,

O Wszystkie zetony musze by¢ utozone w fen
sam sposob jak plansza (géma krawedz zetondw
musi by¢& skierowana w sfrone goérmnej czesci
planszy).

Przypomnienie: przygotowujgc gre musisz
uzy¢ zetondéw startowych, aby uzupetni¢ 4
Srodkowe pola.

RS 1— <

— o -

Cel g1y

Twoim celem jest zgromadzenie wigkszego
bogactwa na Targu niz Twéj przeciwnik. W tym
celu zbierqgj towary i wzywaj wptywowe postacie,
aby dokonac¢ jak najbardziej optacalnej sprzedazy.
Ogranicz korupcje, aby bdg Sobek przechylit szale
zwyciestwa na Twojg korzyse.
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Gracze wykonujg na przemian swoje fury, dopoki
jeden z nich nie doprowadzi do konca gry
i finatowego podiliczania punktéw.

W swojej turze gracz moze zabraé z planszy
jeden zeton Towaru lub Postaci, sprzedac¢ zestaw
Towardw lub zagraé jedng z Postaci znajdujgcych
sie na jego rece.

Sprzedajgc zestawy zetondéw Towardw
i zdobywajgc zetony Debendw, gracze otrzymujg
punkty. Na koniec gry wygrywa ’ren kto ma ich
najwiecej.




| roezdekery |

Gracz, ktéry ofrzymat pionek Ankh rozpoczyna
gre. Wybiera zeton sposréd 4 umieszczonych
na Srodku planszy i dodaje go do swojej reki.
Nastepnie zastepuje zabrany zeton pionkiem
Ankh, ustawigjgc go zgodnie

na tym zetonie.

Wiola rozpoczyna gre
dobieragjgc zeton Marmuru z
jednego z 4 srodkowych pal.

Znaki na zetonie wskazujq ustawienie lewo/
prawo. W zwigzku z tym Wiola na pustym polu, z
ktérego zabrata zeton, umieszcza pionek Ankh
ustawiony zgodnie z oznaczeniami na zetonie.
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Teraz kolej na ture przeciwnika. Od tej chwili
kazda tura jest rozgrywana zgodnie z ponizszymi
wskazdwkami.

I Tulie) glieiere I

W swojej furze musisz wykonac jedng z trzech
mozliwych akciji:

Zagra¢ Postaé

Dobra¢ zeton z Targu

@ Dobranie zetonu z Targu

-

Dobiergjgc zeton z Targu wykonaj nastepujgce 4
CzynNNoSCi:

© Mozesz zabraé dowolny zeton w rzedzie,
kolumnie lub po przekatnej, na ktdry wskazuje
ustawienie pionka Ankh.

@ Przestaw pionek Ankh, aby zastgpié wybrany
zeton. Ustaw pionek zgodnie z oznaczeniami na
bokach tego zetonu.

® Dodaj wybrany zeton do swojej reki.

O Usun z planszy wszystkie zetony, nad ktérymi
pionek Ankh «przeszedt» podczas ruchu w tej turze,
jesli takie sg. Umies¢ te zetony zastoniete na swojej
planszy Korupcii.
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Patryk moze wybracé zetony €3, €3, (& lub

0 Jesli wybierze €% lub €3, nie ofrzymuje
Korupcii.

0 Jedli wybierze (%, musi dodacé €3 na
swojq plansze Korupciji.

0 Jesli wybierze -, musi dodac¢ €3 i (& na
swojqg plansze Korupciji.

Wybiera (& i ustawia pionek Ankh
odpowiednio do zaznaczenia na
krawedziach zetonu.
Nastepnie dobiera ten zeton na reke.

W ramach tej akcji przekracza zeton
Inwentarza, co zmusza go do dobrania go
jako Korupcje: umieszcza ten zeton zastoniety
na swojej planszy Korupciji.

Wyjasnienia:
O Nie ma ograniczen co do liczby zetondw, ktére
gracz moze miec¢ na rece,

O Gracze trzymajg zetony Towardw i Postaci w
swoich rekach w tajemnicy.

O Gracze zawsze mogq sprawdzi¢, jakie majg
zakryte zetony na swojej planszy Korupciji, ale nie
na planszy przeciwnika.

O Korupciji
Korupcja to «clou» tej  gry.
Kuszgca jest mozliwose

ofrzymania Korupcji w zamian
za dostep do atrakcyjnych
zetondw, ale moze to kosztowa¢ Cie
wygrang, kiedy najmniej skorumpowany
gracz ofrzyma zetony Debendw.




Towary z symbolem Debena

=

mek’rorych zetonach Towardw,
prowym gérnym rogu znajduje sie symbol
Debena. Jak tylko dobierzesz jeden z tych
zetondw w wyniku akcji Dobierz zeton z Targu
(i tylko w ten sposdb) musisz wybrac jednq z opciji:
O natychmiast odrzucasz ten zeton Towaru, aby
dobra¢ z woreczka zeton Debena, sprawdz jego
wartos€, nastepnie potdz go zakryty przed sobg;
O LUB zatrzymaj ten zeton w swojej rece tak,
jok kazdy inny zeton. Nie bedziesz miat pdziniej
moZzliwosci wymienienia go na zeton Debena.

Uzupetnienie Targu

Jesdli checesz dobrac zeton, dle w linii, na ktdrg wskozuje
pionek Ankh nie ma juz zadnego, musisz uzupetnic Targ
przed dobraniem zetonu.
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Wiola dobrata zeton L} |
przedstawiajgcy Kos¢ stoniowq, m
aby jej przeciwnik go nie zdobyt.
Poniewaz ten zeton nie pasuje
do jej strategii, Wiola odrzuca
go i dobiera w zamian zeton

Debena.

(-

Dobranie zetonu Postaci

Jedli dobierzesz zeton Postaci, mozesz skierowac
pionek Ankh w wybranym przez siebie kierunku.
Jednak jedli to mozliwe, musisz umiescic¢ pionek
w taki sposdb, aby wskazywat przynajmniej jeden
dostepny zeton na Targu.

O Usun pionek Ankh z planszy i uzupetnij Targ
zgodnie z opisem na stronie 5.

O Naostepnie wybierz jeden z 4 zetondw na srodku
planszy i wez go do reki, umieszczajgc w tym
miejscu pionek Ankh tak, jak na poczagtku gry.

Uwaga: uzupetniasz Targ tylko, gdy chcesz
wykonaé akcje dobrania zetonu, nie uzupetniasz
wykonujgc akcje: sprzedazy zestawu lub zagranie
Postaci.

Pusty stos dobierania

Jedli na stosie nie ma wystarczajgcej liczby
zetondw, aby catkowicie uzupetni¢ Targ,
nalezy zapetni€¢ go w jak najwiekszym stopniu,
w zwyktej kolejnosci. Jedli na poczgtku tury
gracza stos dobierania jest juz pusty i nie ma
zadnego dostepnego zetonu wzdtuz linii, na
ktéorg wskazuje pionek Ankh, woéwczas akcja
dobrania zetonu z Rynku nie jest juz mozliwa.



@ Sprzedaz zestawu zetondw
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W swojej turze mozesz wykorzystac swojg akcje
na sprzedaz zestawu zetondw, zdobedziesz w ten
sposdb punkty za te Towary na koniec gry.

O Odstonn co najmniej 3 zetony tego samego
rodzaju ze swojej reki i potdz je odstoniete przed soba.
Te zetony mogqg zawiera¢ Skarabeusze (ub nie)
i mozesz sprzedac zestaw bez Skarabeuszy, jesli chcesz.

W swojej
turze Patryk
sprzedaje
zestaw 3
Ryb.

O Postacie mogqg by¢ czescig zestawu, jesli
posiadajg symbol sprzedoawanego  towaru.
Posta¢ uzyta w ten sposdb, nie ma zdolnosci i nie
moze by¢ pdzniej zagrana do uzycia jej zdoInosci.

Posqgi Sobka

Posggi Sobka sg «okerami»
i mogg by¢é czescig
dowolnego zestawu. Postac
Z symbolem posggu Sobka
rowniez moze by¢ uzyta jako
«joker», tak jak Posag.

O Nie musisz sprzedawac wszystkich zetondw z reki,
ktdre tworzg zestaw pod warunkiem, ze sprzedajesz
przynajmniej 3 zetony tworzqce zestaw.

O Jeili sprzedajesz zestaw towaréw tego samego
rodzaju, co zestaw, ktdry sprzedates wczesnigj,
dodaj go do tego zestawu, aby go powiekszyc.
W tym celu musisz jednak odkry¢é co najmniej 3
nowe zetony.

Patryk mogt do swojego zestawu 3 zetondw
Ryb dotqgczyc¢ Postac tego rodzaju.

Patryk dodaje te 3 nowe zetony do
posiadanego juz zestawu 4 Ryb.

O Kiedy sprzedajesz zestaw zetondw w rodzaju,
ktérego jeszcze nie sprzedawates, musi on zawierac
przynajmniej jeden zeton Towaréw. Jednak kiedy
rozbudowujesz zestaw, mozesz to zrobic sprzedajgc
zestaw sktadajgcy sie wytgcznie z posggdw Sobka.

9



Zetony Pirog

Zawsze, gdy sprzedajesz zestaw, musisz uzy¢

jednego z zetonébw Pirog przygotowanych
na poczgtku gry, jedli  jokie§ pozostaty.
Potajemnie podejrzyj dostepne zetony

i natychmiast uzyj zdolnosci jednego z nich. Usun go
z gry i odtdz pozostate zetony na miejsce, zastoniete.

To jest pierwsza sprzedaz podczas gry.
Wiola przeglada 5 zetonow Plrog

Wybiera zeton przedstawiajgcy Piramide,
ktory pozwala jej rozegrac natychmiast
dodatkowq ture. Nastepnie odktada
pozostate 4 zetony zakryte na swoje miejsce.

Uzyte zetony Pirog nigdy nie sg wymieniane
na nowe, zetony odtozone na poczatku gry sq
wykorzystywane tylko w przypadku uzycia zdoInosci
Architekta. Jesli nie ma wiecej zetonéw Pirog na
planszy, kiedy sprzedajesz zestaw, po prostu nie
dostajesz zetonu,

Zdolnoscizetondéw Pirog sq wyjasnione w jednej
z pomocy graczy.

Uwaga: Musisz aktywowac zdolnos¢ zetonu, kidry
wybrates, jedli mozesz. Jesli zdolnos¢ zetonu nie moze
by¢& aktywowana, odrzu¢ go. Jest fo dobry sposdb,
aby powstrzymac przeciwnika przed zdobyciem go.
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Odrzu¢ zeton Postaci z reki,
aby natychmiast aktywowac
jej zdolnos¢e specjalng.
Po aktywowaniu tej zdoInosci
usun Postac z gry.

Zagranie Postaci

-

Zdolnosci Postaci sq
wyjasnione w jednej z pomocy
graczy.

Uwaga: Mozesz zagra¢ Postacé, ktdrej zdolnose
nie ma wptywu na gre, aby unikngé koniecznosci
wykonania innej akcji. Jedli zagrasz Postac to
musisz aktywowac¢ zdolnos¢ Postaci, jesdli jest taka
mozliwosc.




I Kenles ey I

Gra natychmiast konczy sie, gdy jeden
Z graczy nie bedzie miat zadnej mozliwej akcji do
wykonania w swojej turze. Innymi stowy:

w linii, na ktérg wskazuje pionek Ankh, nie ma
zadnych zetondéw, a stos dobierania jest pusty.
W zwigzku z tym gracz nie moze wybrac akgji
Dobierz zeton z Targu.

gracz nie ma zadnego zestawu do Sprzedania.

gracz nie ma zadnej Postaci, ktérg maogby
zagrac.

Jedli jego przeciwnik nadal ma na rece zestawy
co nagjmniegj 3 zetondw, ktére mdgtby sprzedaé, to

. Te zetony nie sg dodawane do
zestawdw sprzedanych przeztego graczaw trakcie
gry, a zatem . Nastepnie
kazdy z graczy dodaje do swojej Korupciji wszystkie
zetony, ktére ma jeszcze na rece.

Patryk zainicjowat
koniec gry, a Wiola
nadal ma 7 zetondw w

rece. 3 zetony Pszenicy
i odpowiadajgcy im
zeton Postaci tworzg
zestaw, wiec zostajq
usuniete z gry.

Jeden Marmur, jedna
Kosc stoniowa i biata
Postac¢ to za mato,
aby stworzy¢ zestaw,
wiec sq one dodane
do jej Korupciji.

Gracze podliczajg wartos¢ swojej Korupciji:

Kazdy zeton na planszy Korupciji jest wart T punkt,
Policz réwniez wartos¢ zetondw Pirog, ktdre
zwiekszajg wartos¢ Korupciji.

Gracz, ktéry ma najmniejszg wartosé Korupcji
otrzymuje 1 zeton Debena plus 1 dodatkowy
zeton Debena za kazdy zestaw 3 punkitow
Korupciji, ktérych ma mniej niz przeciwnik. Zetony
Debendw nalezy dobraé z woreczka.

| |
' . Pafryk ma

Wiola ma TV’E&LE é’jl.”kf
8 punktéw Korupciji. '

Patryk otrzymuje 3 zetony Debendw
z woreczka: 1 za to, ze ma P
mnigjszq Korupcje niz Wiola plus 2 ’_ 4 _}
dodatkowe zetony za to, ze jest 7 i
punktow Korupcji réznicy pomiedzy L )D
nim, a Wiolq (2 zestawy po 3). S
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| Eincliowe pedliczents |

Uzyj toru punktacjinajednejz dwdch pomocy gracza
i dwdch zetondw punktacii (po jednym dla kazdego
gracza). Kazdy zeton jest ze strong +50 w przypadku

gdyby gracze zdobyli wiecej niz 50 punktow.

i
6
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Oblicz wyniki graczy w nastepujgcy sposdb. Kazdy
zestaw sprzedany w czasie catej gry jest wart tyle
punktdw, zilu zetondw sie sktada pomnozone przez
sume Skarabeuszy na zetonach w tym zestawie.

Ten zestaw z 6 Skarabeuszami x 4 zetony
przynosi Wioli 24 punkty.

Ten zestaw z 3 Skarabeuszami x 3 zetony
przynosi Wioli 9 punktow.
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Zetony Debendw i niektére zetony Pirog sg warte
tyle punktéw ile na nich jest przedstawione.
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&

Wiola zdobywa rowniez 24 punkty (3+5+7+7+2)
za swoje zetony Debendw i Pirog.

tgcznie Wiola zdobywa 57 punktéw.

Gracz z najwiekszg liczZbg punktdw zostaje
zwyciezcq. W przypadku remisu, wygrywa gracz
z najmniejszg iloscig Korupcji. Jedli nadal jest
remis, gracze podajq sobie rece i natychmiast
rozpoczynajg nowq rozgrywke.

Sobek dla2 graczyto gra, ktérg zaprojektowat Bruno Cathala
& Sébastien Pauchon, zilustrowat jg Naiode, a jej wydawcq
jest Catch Up Games. Za dystrybucje odpowiada Blackrock
Games i Hobbity.eu. Sktad: Clement Milker - Thumaczenie &
korekta: Sebastien Kihm & Timothy Marcroft. Czerwiec 2021 -
Catch Up Games. Grudzien 2021 - Hobbity.eu

Bruno i Seb chcieliby w tych kilku stowach podzigkowaé
swoim wiernym i niestrudzonym testerom, z dodatkowymi
podziekowaniami dla Marc-Antoine.

Naiade dziekuje: jako gracz Sebowi i Bruno, moim dwém
ulubionym projektantom. llustrowanie jednej z ich gier fo
prawdziwy zaszczyt, takze dziekuje wydawnictwu Catch
Up Games za tg mozliwos¢. Specjalne podziekowania
kieruje dla Seba Kihm za jego opanowanie, cierpliwos¢ i
wyjagtkowe poczucie humoru.

Catch Up Games chce podziekowac: Bruno, Seb i Xavier
za ten ekscytujgcy projekt, a takze ich przyjaciotom z
Shrubburo za ich zawsze bystre i dobrze wyszkolone oczy.



