Pétnoc musi przygotowaé si¢ na wielkie zmiany. Nic

co dotychczas widzieli nie moze réwnaé z ogromnymi
piramidami, stojgcymi dumnie posréd morza skqpane-
go storicem ztotego piasku. Jak takie monumentalne
budowle mogty powstaé posrodku niczego? Ludzie Nilu
musieli okietznaé sity przyrody, wykorzystujqc uzyskane
zasoby do utworzenia nieskoriczonej potegi. Czas, aby
Krélestwa Pétnocy doptynety do delty krélewskiej
rzeki, i jej najwigkszego skarbu - Egiptu!

Osadnicy: Krélestwa Pétnocy - Krélowie Egiptu to dodatek,
ktéry pozwoli wam wcieli¢ sie w przywddcédw dwodch
klanow, nalezacych do nowej frakgji - Egiptu!

KOMPONENTY

3 karty Pobliskich Wysp

2 karty Odlegtych Wysp

33 karty Klanu Hatshepsut
34 karty Klanu Amenhotepa
2 znaczniki Klanéw

5 zetonéw Statkéw Klanu

1 pion akeji Klanu

1 naklejka
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

>  Wtasujcie nowe karty Pobliskich Wysp do odpowia-
dajacej im talii.

> Wtasujcie nowe karty Odlegtych Wysp do odpowia-
dajacej im talii.

> Gracze mogga wybrac sposrdd nowych Klandw.

>  Zastosuj sie do specjalnych instrukcji przygotowa-
nia gry wybranym Klanem.

KLAN HATSZEPSUT

Wspaniata, zyciodajna rzeka zapewnia
Hatszepsut nieograniczone mozliwosci,
a ujarzmienie jej ptywdw pozwala ~
pozyskiwac luksusowe dobra. Oddani TRUDNOSCI

i hojnie optacani robotnicy, ochoczo i z usmiechem upra-
wiajg pola. Krélowa Hatszepsut, od urodzenia zgtebiajgca
tajniki administracji, w zréwnowazony sposéb zarzadza
rolnictwem, handlem i przedsiebiorczoscia. Zaden wtadca
przed nig, nie uzyskat tak dorodnych owocéw swojej
pracy. Skosztuj stodyczy z jej kosza obfitosci, podziwiaj jej
madros¢ i wychwalaj jej piekno.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

Podczas gry Klanem Hatszepsut zastosuj sie do poniz-
szych zmian w przygotowaniu do gry:

> Podobraniu 5 kart startowych i zachowaniu trzech
na rece, dotgcz dwie niewybrane do dwdch z twoich
“Wsun je zakryte pod karty Pél tak, aby ikony
Gleby nadrukowane na ich rewersach byty widoczne.
Karty dotgczone do P6l (wsuniete pod nie) sg nazy-
wane Glebami i zostaty opisane ponizej.

®>  Przypisz 1 Robotnika z puli gtéwnej do wybranego
w twoim Imperium.
Zdolnosci Robotnikéw przypisanych do
opisane ponize;.

FAZA WYPATRYWANIA

Podczas fazy Wypatrywania, dotgcz niewybrane karty pod
twoje . W kazdej fazie Wypatrywania mozesz dotaczy¢
maksymalnie po 1 niewybranej karcie pod kazde

w twoim Imperium. Karty, ktérych nie zdecydujesz sie za-
chowag, a ze wzgledu na powyzszy limit nie bedziesz mogt
dotgczy¢ do swoich , odt6z na stos kart odrzuconych.

zostatly
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Na przyktad: Kasia dobiera 4 karty, Decyduje sie zatrzymac
na rece Zegar Stoneczny (§488) i Plan Numernabisa (§491),
wydajac2 . Musiteraz potozyc¢ 2 pozostate karty pod
dwoma réznymi , ktadzie wiec Ofiare dla Hapi (& 493)
pod Alejg Palm (§ 479) tak, aby ikona  byta widoczna, na-
stepnie ktadzie Kleo, corke Ra (§ 503) pod Zagroda Wielbta-
déw (§481) tak, aby ikona  byta widoczna.

KOSZT Z WYBOREM

Wiekszos¢ z Klanu Hatszepsut ma nowy rodzaj kosztu
budowy. Podczas ich budowy mozesz dokona¢ wyboru
pomiedzy zaptaceniem , a Surowcami wskazanymi
przed “ALBO".
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Gleby sg kartami dotgczonymi do twoich
dzaje Gleb: i . Kiedy efekt karty méwi “Dotacz
wsun jg zakrytg pod , tak, aby ikona Gleby (
na jej rewersie byta widoczna.

zapewnia

zapewnia

Sposoéb na pozyskanie Surowcow z Gleb jest opisany w sekgji
Przypisani Robotnicy.

PRZYPISANI ROBOTNICY

Karty oraz kilka innych kart w talii Hatszepsut moze
miec przypisanych do siebie . Karty ktére mogg mie¢
przypisanych sg oznaczone (& w prawym gérnym
rogu karty. Kiedy Zbierasz z ktére ma przypisanego
otrzymujesz standardowo Dobra z tego Pola oraz
otrzymujesz Surowce ze WSZYSTKICH dotgczonych do
niego Gleb. Kiedy to zrobisz, odrzu¢ wszystkie Gleby spod
tego .Jest to obligatoryjne i nie mozesz zdecydowag,
aby nie Zbiera¢ z Gleb dotgczonych do Pola, jezeli masz do
niego przypisanego
UWAGA: Jezeli zbierasz z Pola bez przypisanego nie

odrzucasz dotgczonych do niego Gleb, ani nie otrzymu-
jesz wskazanych na nich Surowcéw.

Na przyktad: Kasia chce Zebrac z Tilapii Nilowych (§ 480),
otrzymuje wiec 2 a poniewaz ma przypisanego do
tego otrzymuje réwniez 1 i1 . Nastepnie odrzuca
obie karty Gleb. Jezeli zbierataby z Alei Palm (§ 479), otrzyma-
taby tylko 2, gdyz nie ma przypisanego do tego Pola -
nie otrzymataby Surowcéw z Gleb oraz nie odrzucitaby ich.



Lokacje o typie  w tejtalii mogg mie¢ przypisanych do
siebie . Kiedy rozpatrujesz akcje , ktéra ma przypisa-
nego , aktywujrowniez sekcje “Jezeli przypisano "

Na przyktad: Tomek aktywuje Stuguséw Neper (& 506), do
ktérej to karty ma przypisanego . Wydaje 1 a poniewaz
ma dwa z dotgczonymi do nich Glebami i przypisanymi
otrzymuje2 . Poniewaz do Stugusow Neper ma przypi-
sanego dobiera 1 i decyduje sie zachowac jg w reku.

UWAGA: przypisany do pozostajg do nich
przypisani do konica rozgrywki i nie mogg zosta¢ z nich
usunieci. Przypisanych mozna jedynie przemieszczac
miedzy kartami za pomocg efektédw kart.

| PRZEMIESZCZENIE —g

Ten efekt pozwala na przemieszczenie przypisanego

z jednej doinnej .Kiedy tekst karty méwi przemies¢
, musisz to zrobi¢, jezeli tylko jest to mozliwe. Kilka

efektéw moéwi, ze mozesz przemiesci¢  , wtedy masz

wybér, czy chcesz wykonac ten ruch. Kilka kart ma réwniez

okreslony typ kart, na ktére przemieszczasz swoich

SZCZEGOLOWY OPIS
KART HATSZEPSUT

WYLEW NILV ($505): Ta karta jest Ulepszeniem z
Wyborem. Kiedy Budujesz to mozesz dotgczy¢ je do
dowolnego Pola z odpowiadajgcym Surowcem. Otrzy-
mujesz z niego jedynie Surowiec o typie Pola do ktérego
zostata przypisana.

ZEGAR SLONECZNY (J1488-490): Kiedy przemieszczasz
2, musisz poruszyc je na karty, ktére byty puste przed
wykonaniem tej akcji. Nie mozesz przemiescic 1 na
pusta karte, aby nastepnie poruszy¢ drugiego na karte,
z ktdrej poruszono pierwszego

FLOTA FELUK ($458-459): Nie mozesz wybra¢ kombinacji
i .Pamietaj, ze licza sie rowniez  przeciwnikéw.
Nie wliczaj

KLAN AMENHOTEPA

Amenhotep to krol, ktérego przeznacze-
niem byto zosta¢ bogiem. W swoje dtonie
pochwycit sekrety czasu, a jego umyst POZIOM
odkryt tajemnice zycia pozagrobowego. TI!UBNQQCI
Kontrolujac przeptyw czasu, coraz bardziej

zagtebiat sie w jego zakamarkach. Pod jego madrymi
rzagdami uzdrowiciele, kaptani i naukowcy dostarczali ko-
lejnych, doskonatych rozwigzan. Chcesz zbada¢ pogtoski
dotyczace kontaktéw Amenhotepa z klanami spoza cza-
su i przestrzeni? C6z, musisz zapytac go o to osobiscie.

SPECJALNE PRZYGOTOWANI

Podczas rozgrywki Klanem Amenhotepa zaczynasz gre
z 4 kartami Startowymi zamiast 3. Potdz Specjalny pion
akgji Klanu w poblizu - bedziesz w stanie zdoby¢ go

w trakcie rozgrywki za pomocg efektu karty Technolo-
gia Obcych (§449-451). Potéz 3. Statek przy zasobach
ogolnych, bedziesz w stanie go zdoby¢ dzigki efektowi
Wsparcia Mistrza Tuneli ($474).

LOKACJE ZE WSPARCIEM

Karty Lokacji w talii Klanu Amenhotepa moga by¢ alterna-
tywnie uzyte jako karty Wsparcia, w taki sam sposéb, jak
zagrywane sg standardowe karty Wsparcia. Wcigz mozesz
zagrac tylko 1 Wsparcia na kazda Akcje.

Na przyktad: Michat deklaruje akcje Wyptyniecia i decydu-

je sie zagrac Parade Ztotej Bastet (§473) jako Wsparcie,
otrzymuje wiec 1 , a nastepnie ktadzie swoj na planszy
Wypraw przypisujgc do niego wtasnie otrzymany

EFEKT WSPARCIA

Niektore karty w talii Amenhotepa nawigzujg do efektu
Wsparcia innych kart. Kiedy rozpatrujesz efekt Wsparcia
takiej karty, otrzymujesz nagrode tego Wsparcia bez
wykonywania wymaganej przez nig akgji.



Na przyktad: Michat aktywuje Hotd dla Horusa (§477).

SZCZEGOLOWY OPIS

Wydaje 1 i odrzuca 1 ze swojej reki, a nastepnie

wybiera Przemarsz Kaptanéw (§ 476) w swoim Imperium. KART AMENHOTEPA

Nie rozpatruje WYPLYNIECIA, lecz otrzymuje TECHNOLOGIA OBCYCH (%u“s_usnuezehjuz posiadasz
2 ro6zne Surowce: 1 i1

3

Specjalny pion akgji Klanu, wydaj1 i1 , aby otrzymad

.Jezeli jeszcze nie posiadasz Specjalnego piona akgji

KOSZTY UTRZYMANIA Klanu, wydaj1 i1, aby go otrzymac.

Lokacje w Klanie Amenhotepa sg odrzucane pod koniec
kazdej rundy, podczas fazy Czyszczenia, jezeli nie maja na
sobie przypisanych wskazanych Surowcéw, wymaganych
do ich Utrzymania. Kazda Lokacja posiada pole Utrzyma-
nia w prawym gérnym rogu karty, w ktérym umieszcza
sie wskazany Surowiec. Efekty wielu kart, w tym karta

PARADA ZLOTE3J BASTET ($473): Kiedy dobierasz 2 kar-
ty, sprawdz akcje wskazane przez ich Wsparcia. Wymagaja
one wskazanej akgji jak np. WYPLYN, badz ODKRY], a jezeli
posiadasz swéj pion akgcji Klanu na kaflu Akcji tego typu
mozesz rozpatrzy¢ efekt Wsparcia jednej z tych kart. Jezeli
nie jeste$ w stanie rozpatrzy¢ zadnego efektu Wsparcia,

Startowa Techniki Konserwadji (¢ 448), pozwalaja na przywr6¢ 1 . Po tym odrzu¢ obie dobrane karty.
przypisywanie Surowcdw do kart, w celu ich Utrzymania - ZLUPIONA KRYPTA ($1460-461): Nie mozesz wybra¢
nie mozesz przypisa¢ Surowca w inny sposéb, niz poprzez Wyspy zsamymi  w polu Plgdrowania.

wykonanie ich akgji. Po przypisaniu Surowiec nie moze
zostac¢ usuniety z karty.  nigdy nie moze by¢ przypisane
zamiast wskazanego Surowca w celu Utrzymania karty.

REGATY NA PIASKU ($452-454): Kiedy rozpatrujesz
efekt Wsparcia tej karty, mozesz albo Spladrowa¢ wybra-
ng karte Wyspy, albo jg Podbic (o ile masz przypisany

Na przyktad: Damian ma w swoim Imperium Regaty na Uzyty  wraca do twojej puli.

Piasku ($452). Nie chce odrzucac ich podczas fazy Czysz-
czenia, aktywuje wiec Statue Ra ($468), aby przypisac

1 ze swojej puli na pole Utrzymania Regat na Piasku.
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Ben, Kirdy, Robert, Pawet, Pako, Marek - pieknie dziekujemy za
Waszg pomoc!

Specjalne podziekowania dla Damiana Mazura, ktéry wsypat
mechanike przemijania pomigdzy karty Amenhotepa.



