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CREDITOS

RESUMO DO JOGO

Em Tekhenu: Obelisco do Sol cada jogador assume o
papel de um nobre do Egito Antigo durante a construgao do
Templo de Amon-Ra e da area conhecida como Ipet-Isut. Em
seu turno, o jogador seleciona um dado localizado na base do
Obelisco para, entdo, realizar a agao de um deus especifico de
acordo com 2 localizacio do dado no entorno do Obelisco;
produzir recursos de acordo com a cor do dado; ou alterar o
dado ou agao empregando um Escriba.

Conforme a sombra do Obelisco muda de posi¢ao, os dados de
diferentes cores tornam-se Puros, Corrompidos ou Proibidos
alterando, assim, a sua localizagio na balan¢a do jogador
quando o juizo de Maat finalmente chegat.

Hi 4 fases de Maat e¢ 2 fases de Pontuacgio no decorrer da
partida. Mas enquanto as fases de Maat s6 levam em conta
o equilibrio da balanga do jogador para determinar a ordem
de jogadores e os pontos perdidos por excesso de Corrupgio,
nas fases de Pontuacio os jogadores pagam pelos edificios
construidos e recebem Pontos de Vitoria pelas diversas ages
divinas que realizaram.




FICHAS

@]] TABULEIRO E OBELISCO

1 TABULEIRO PRINCIPAL COM O DISCO RECURSOS

E O OBELISCO
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1 BOLSA PARA DADOS
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MARCADORES DE PRODUGCAO

COMPONENTES DOS JOGADORES :
4 por jogador

TABULEIRO INDIVIDUAL

1 por jogador - . .
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MARCADOR DE MAAT

O
GUIA DE REFERENCIA %
1 por jogador :

Componentes para cada jogador nas seguintes cores: @ © @ @

EDIFICIOS
10 por jogador

MARCADOR DE POPULACAO
1 por jogador

COLUNAS
8 por jogador

MARCADOR DE FELICIDADE
1 por jogador
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COMPONENTES - COMPONENTES DOS JOGADORES
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CARTAS
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COMPONENTES DO MODO SOLO
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Coloque o tabuleiro principal no centto da mesa e
coloque o Disco do Obelisco no local indicado no
tabuleiro. Em seguida, posicione o Obelisco sobre
o Disco e o tabuleiro. Ajuste o Disco do Obelisco
aleatoriamente (certifique-se que suas segles estejam
corretamente alinhadas com as areas de agoes).

Localize a seta no Disco do Obelisco. Posicione o
marcador de pontuagdo 1 | quatro seg¢des apos a seta, €
O marcador de Pﬂﬂtﬂdpﬁﬂw ) mais quatro secbes apss o
marcador de pontuagado ' ambos em sentido horario (isto
¢, duas segoes de distancia da seta).

g

d 5 i ) 2

Embaralhe as pegas de Coluna colocando-os em uma
pilha, com a face voltada para baixo, proxima a area de
acao de Ra. Saque 3 pegas e posicione-as com a face a
mostra nos tré€s espagos correspondentes da agdo de Ra.

Embaralhe as pecgas-bénus de Horus colocando-as

aleatoriamente nos 6 espagos na area de agao de Horus.

Observacao: em suas primeiras partidas é possivel utilizar os
binus impressos ao invés das pegas — neste caso, mantenha-as na
carxa.

Posicione todas as fichas de Recursos, Escribas e Fé

proximas ao tabuleiro formando, assim, um estoque
geral.

Posicione 1 Ouro em cada um dos seguintes espacos:

os dois espagos com o desenho da Estatua ao lado do
Conjunto de Templos.

os dois espagos com o desenho da Estitua acima da
oficina e da pedreira, na area de a¢io de Osiris,

na lateral da segunda fileira hotizontal da 4rea de
acdo de Osiris.
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Prepare a bolsa de dados, conforme o nimero de jogadores: Por enquanto deixe também o marcador de Maat
Com 4 jogadores, coloque todos os dados na bolsa. ol B el b g —
Com 3 jogadores, devolva dois dados cinzas para a caixa Ens:?ﬂnc =2 maadoc df rontdedo ngiespace =
e coloque os dados restantes na bolsa. i caiine oel entudeas |
Com 2 jogadores, devolva um dado de cada uma das e t:n%ltta papaciends Eﬂfmﬂﬂe Ojegpca e -
seguintes cores para a caixa: amarelo, marrom, branco cc Feh::jdade e ESI:?%? S St =
e preto (mas nao os dados cinzas). Coloque os dados el e i
restantes na bolsa. | S | o o E
Para cada uma das sec¢des a0 redor do Disco —
do Obelisco retire aleatoriamente da bolsa e = & .'_ : ¢ | 2 |2 TomEol -
role 3 dados, colocando-os dentro daquela Fooc P T PN e o —
secdo e posicionando cada um deles na fileira *l_ v £ P T ————— =
cotrreta conforme seu status como Puro Fies . FESE o JESSEr SESEEmT: s =
Corrompido @, ou Proibido . (vide Conceitos ¥ FIEREl 1. _ |
Fundamentais I: dados Puros, Corrompidos e Proibidos na Sfb S T OJ: S| Sad G mﬂ”mdff g =
pagina 9). A e ﬁwﬁ , respectivamente. Felicidade e Populacao sao ==
contabilizadas no mesmo local. =
Cada jogador recebe um tabuleiro individual e todos os Cads jopadortecebe 1 Do o 1 ESciDba I~
componentes da cor selecionada. Agora, cada jogador deve =
fazer o seguinte: Em uma partida solo ou com apenas 2 jogadores, ==
-l LAl e remova as cartas de Tecnologia T16 e Decreto D20. ==
Pﬂs'lmﬂﬂe E'_S 19 Editicios t_ms _ESPQFDS ceibdificloniom Embaralhe as cartas de Béngaos, Tecnologia e Decretos 5
HiSLe TubcoriciEclaa e Eits e g ual em trés baralhos, posicionando cada um deles a0 lado —
Posicione as 6 Estatuas no espaco das Estiatuas na parte do tabuleiro principal. Monte o Mercado de Cartas da :
inferior de seu tabuleiro individual. seguinte maneira: =
Posicione 1 marcador de Produgiao mnas posigoes —

assinaladas “2” em cada uma das quatro Trilhas de
Producio de seu tabuleiro individual.

Deixe as 8 Colunas ao lado do tabuleiro individual.
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, devera conter
+ . Coloque as cartas

A ptimeira se¢4o, assinalada com
2 Béngaos @ e 1 Tecnologia

com suas faces voltadas para cima.

E\

A segio seguinte, assinalada com B , devera conter
2 Béncdos e 2 Tecnologias. Coloque as cartas com

suas faces voltadas para cima.
Obsetvagao: ndo preencha a lterceira ¢ a quarta segoes,
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assinaladas respectivamente com

Cada jogador recebe 2 Decretos & | e entdo escolhe um
deles, descartando o outro e colocando-o sob o baralho
de Decretos.

Observagao: os jogadores devem manter seus Decretos em
segredo dos outros jogadores, mas podem examinar suas proprias
cartas a qualguer momento.

Embaralhe e selecione aleatoriamente 5, 7 ou 9 cartas
Iniciais ¥ conforme o numero de jogadores 2, 3 ou
4, respectivamente, que deverdo ser colocadas sobre a
mesa, com a face voltada para cima, a vista de todos os
jogadores. Posicione também todas as quatro cartas de
Destino ¥ 20 lado das cartas Iniciais.
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Observacao: as cartas Iniciais determinam os recursos iniciais

da partida e a Ordem de Turnos da primeira rodada.
Selecione as cartas Iniciais (Draff):

Utilizando o método de sua preferéncia, determine
aleatoriamente o primeiro jogadot.

Comecando a partir do ptimeiro jogadot, e seguindo
em sentido horirio, cada jogador escolhe 1 carta
Inicial a sua escolha.

Apés cada jogador escolher uma carta Inicial,
todos deverdo escolher uma segunda Carta inicial
repetindo o processo, mas comegando a partir do
ultimo jogador em sentido anti-horario.

Observagao: a partir deste momento nao importa mais
quem ¢ o primetro jogador.

Determine a2 Ordem de Turnos inicial:

Cada jogador devera somar os valores de iniciativa
exibidos em suas duas cartas Iniciais.

Posicione todos os marcadores de Maat dos
jogadores na trilha de Ordem de Turnos em ordem
descendente de acordo com os valores totais de
iniciativa (isto é, o maior valor total de iniciativa
ocupa a ptimeira posi¢ao na trilha de Ordem de
Turnos, e assim sucessivamente). No caso de um
empate, o jogador que possuir a carta como valor
de iniciativa maior coloca seu marcador primeiro.

Receba os recursos iniciais:

PREPARACAO

Seguindo a Ordem de Turnos recém-estabelecida,
cada jogador escolhe uma das cartas de Destino
disponiveis.

Agora cada jogador recebe todas as recompensas
exibidas em suas cartas de Destino e Inicial.
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Cada jogador devera mantet sua carta de Destino o
lado de seu tabuleiro individual com a face voltada

para cima. O valor exibido 20 lado do Ankh sera
importante mais 2 frente na partida (vide Fase de

Maat na pagina 11).

Guarde todas as cartas Iniciais na caixa,
pois nao serao mais utilizadas na partida.

Agora podemos comegatr!
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CONCEITOS FUNDAMENTAIS |
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,’HDadus pretos sio Puros em uma segio Escura,

DADOS PUROS, CORROMPIDOS E PROIBIDOS  Cotrompidos em uma secdo Sombreada e
* Proibidos em uma secio Iluminada. '
O Disco do Obelisco divide-se em 6 segdes: 2 "
- Iluminadas (brancas) @, 2 Sombreadas (cinzas) |
@, e 2 Escuras (pretas), @, que representam 2a
' projecdo da sombra do obelisco em um determinado
' momento. No decorrer da partida, a sombra se move | |
e altera quais secdes estio Iluminadas, Sombreadas f

ou Hscuras.

- Dados amarelos e marrons sio Puros nas secoes

|
.'
; - Sombreadas.

Dados amarelos sio Corrompidos na segio
.; - Iluminada e Proibidos na secao Escura.

e Proibidos na se¢ao Iluminada.

- Ha cinco cores de dados: brancos, pretos, amarelos,

- marrons e cinzas. Conforme a cor do dado e 2 posigao

~ da sombra do Obelisco, cada dado sera considerado - ! s
0 : ] 59

Puro , Corrompido ¥ . ou Proibido ® | | f

- Dados cinzas sio sempre Corrompidos e,

L] ¥ . 7] portanto, jamais Prﬂibidﬂs ou Puros. | .'

PURO  [CORROMPIDO| PROIBIDO | PROIBIDO |CORROMPIDO | Observagao: nenbum dado é considerado Proibido nas

g E“:a . I ® ® . - segdes Sombreadas.
=Sl 19 R

 Lembrete: um dado ¢ considerado puro quando sua cor
 corresponde a luminosidade.

Dados brancos sio Puros em uma secio
[luminada, Cotrrompidos em uma  se¢io |
Sombreada e Proibidos em uma secio Escura.

h
. Dados marrons sio Cotrompidos na se¢ao Escura -




Uma partida de Tekhenu desenvolve-se por diversas
rodadas, conforme o padrio a seguit:

2 Rodadas = 1Giro
2 Giros = 1 fase de Maat
2 fases de Maat = 1 Pontuacao
2 Pontuacoes = 1 Partida

Em cada rodada, cada um dos jogadores executara seu
turno seguindo a2 ordem indicada na trilha de Ordem
de Turnos. A cada duas rodadas, a sombra do grande
Obelisco efetua um Giro. A cada dois Giros ocorre uma
fase de Maat, na qual os atos das pessoas setdo avaliados
em relacido 2 Pena da Justica, e os jogadores serido
recompensados ou punidos conforme este resultado. A
cada duas fases de Maat calculamos uma Pontuacio.
ApOs a segunda Pontuagio, a partida termina e é feita
a contagem de pontos dos Decretos individuais.

1 Partida = 2 Contagens de Pontos = 4 Fases de
Maat = 8 Giros = 16 Rodadas

g

UMA RODADA DE JOGO

Em cada rodada, cada um dos jogadores excecutara sen turno
seguindo a ordem indicada na trilha de Ordem de Turnos.

>

Em seu turno, o jogador deve pegar um — e apenas um
— dado de qualquer uma das posigoes localizadas no
entorno do Disco do Obelisco. Porém, os jogadores
s6 podem selecionar um dado Puro ou Corrompido, €
nunca um dado Proibido.

Pegue o dado escolhido, sem alterar seu valor, e coloque-o
na balanca de seu tabuleiro individual — um dado Puro é

,;' .:_.:| = ""ﬁ“’ : - /' Ii; |

ESTRUTURA DA PARTIDA

M

colocado no prato esquerdo e um dado Corrompido €
colocado no prato direito.

Em seguida, o jogadot executa uma agio cujo efeito
dependera do valor do dado selecionado. Ha dois tipos
de acoes:

Agdo Divina (Horus @, R4 @), Hitor ., Bastet
e , Tot &, e Osiris Q) — 0 jogadot executa a a¢4o
correspondente a segao de onde retirou o dado.

il & - g
O E @ e
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e

Produg¢iao de Recursos — o jogador produz
recursos de acordo com a cor do dado selecionado.

Observacgao: ndo é permitido utilizar dados cinas para
Produgio de Recursos.

Todas as agoes estao descritas em detalhes mais 2 frente
(vide AgoOes, na pagina 14).

APOS EXECUTAR SUA ACAO...

Quando o jogador é o Gltimo na Ordem de Turno:

Se ele possui exatamente 2 dados ou 4 dados em seu
tabuleiro individual, efetue imediatamente um Giro
(vide Giro mais adiante).

Do contrario, inicie uma nova Rodada.
$e néo for o altimo jogador:

Comece o turno do préximo jogadot.




=

GIRO

"l"

A cada duas Rodadas, a2 sombra do grande Obelisco
gira a0 seu redor.

Um Giro ocorre a cada duas Rodadas. Isso ocorre sempre
quando cada jogador possuir exatamente 2 ou 4 dados

em seu tabuleiro individual.
Para efetuar um Giro, siga as seguintes instrugoes:

Gire uma secio do Disco do Obelisco em sentido
horario, para mostrar como o movimento do sol
altera as sombras no entorno do obelisco.

: Se todos os jogadores possuirem 4 dados em
- seus tabuleiros individuais, execute imediatamente
. a fase de Maat (vide fase de Maat adiante).

Para cada uma das duas secoes Sombreadas no Disco
do Obelisco em sua nova posi¢ao, retire da bolsa um
namero de dados igual a0 nimero dos jogadores.
Role os dados e coloque-os nas se¢oes Sombreadas.

Certifique-se de que todos os dados ao redor do Disco
do Obelisco foram posicionados na fileira correta

conforme seu status como Puro Corrompido
¥. ou Proibido O, vide Conceitos Fundamentais I:
dados Puros, Corrompidos e Proibidos na pagina 9).

Inicie uma nova Rodada.

Exemplo:

el B

i
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¢ FASE DE MAAT

W

A cada dois Giros, ocorre uma fase de Maat, na qual os
alos das pessoas serao avaliados em relagao a Pena da Justica,

e 05 jogadores serdo recompensados ou punidos conforme este
resultado.

Uma fase de Maat ocorre a cada dois Giros. Isso ocorre
sempre quando cada jogador possuir exatamente 4 dados
em seu tabuleiro individual.

Na fase de Maat, siga as seguintes instrugoes:

Cada jogador determina o equilibrio de sua balanga.
Tudo que estiver no prato esquerdo (Puro %) conta
como positivo, € tudo o que estiver no prato direito
(Corrompido @) conta como negativo.

Cada dado possui um valor negativo ou positivo
igual a0 seu valor exibido.

Cada Recurso produzido em excesso vale -1 (vide
Producao de Recursos na pagina 21).

Exemplo :
O equilibrio ¢ ignal a -6.

ESTRUTURA DA PARTIDA - GIRO E FASE DE MAAT
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Para compensar o desequilibrio entre os pratos
Puros e Corrompidos de suas balancas, os jogadores
podem posicionar qualquer quantidade de fichas de
Fé nos pratos da direita ou esquerda.

a. Cada ficha de Fé vale +1 ou -1 de acordo com o
prato da balanca no qual fo1 colocado.

Exemplo:

O equilibrio é ignal a -5.

Retire todos os marcadores de Maat dos jogadores
da trilha de Ordem de Turnos e coloque-os na trilha
de Maat conforme o resultado final do equilibrio de
suas balancas.

==l

O jogador com equilibrio negativo em sua balanca
perde uma quantidade de Pontos de Vitoria conforme
tabela abaixo:

Balanga ‘ Pontos de Vitéria |
-1a-2 0
-3a-5 -1
-6 2 -8 -2
-9 ou mais -3

Jogadores com equilibrio petfeito ou positivo nunca
perdem Pontos de Vitéria.

Observagao: nenbum jogador podera ter poninagdo abaixo
de 0 na trilba de Pontos de Vitéria. Pontos de Vitéria
negativos excedentes sao simplesmente desconsiderados.

Todos os jogadores posicionam seus marcadores
de Maat na trilha de Ordem de Turnos em
ordem ascendente de acordo seu equilibrio.
Um jogador com equilibrio perfeito (valor 0) sera o
primeiro na Ordem de Turnos, seguido pelos valores
11, £2, e assim por diante. No caso de um empate,
o jogador que possuil o valor de Ankh 'i‘ ( mais
alto (conforme sua carta de Destino) coloca seu
marcadotr em primeiro lugat.

ESTRUTURA DA PARTIDA - PONTUACAO

Observacao: considere que um jogador com equilibrio +1 e ontro com
equilibrio -1 estao empatados, e devem resolver o empate por seu valor de

Ankbh.

Se a seta no Disco do Obelisco aponta para o marcador
de Pontuagcao de menor valor ainda em jogo (as
ampulhetas indicam os numeros), calcule a Pﬂntuagﬁn{
imediatamente (vide Pontuagdo adiante).

Devolva todos os dados dos tabuleiros individuais para
a bolsa de dados e devolva todas as fichas excedentes de
Recursos € de Fé das balancas localizadas nos tabuleiros
individuais para o estoque. Todas as fichas de Fé nao atilizadas
também s3o devolvidas para o estoque — os jogadores nao
podem acumular fichas de Fé para utilizar posteriormente.

Devolva todas as cartas de Destino para o centro da
mesa. Seguindo a nova Ordem de Turnos, cada jogador
seleciona uma das cartas de Destino disponiveis e recebe as
recompensas exibidas na carta, que também determina seu

valor de Ankh 'i' para prixima fase de Maat).

Continue com a 3* etapa do processo atual de Giro (vide
Giro na pagina 11).

PONTUAGCAO

A cada duas fases de Maat calculamos uma Pontuagao.

Apos a segunda Pontuacio, a partida termina e € feita a contagem
de pontos dos Decretos individnais.

A Pontuacdo é calculada durante cada segunda fase de Maat.
Marcadores de pontuagio sio colocados, de forma apropriada,
ao redor do Disco do Obelisco para lembrar aos jogadores
quando ocorre a Pontuagio.

Para calcular a Pontuagio, siga as seguintes instrugdes:

Em cada uma das 4 zonas de Recursos na area de
acao de Osiris (Papiro, Pao, Calcirio e Granito), conte
quantos Edificios e Estatuas cada jogador possui. O jogador
com o maior numero de Edificios e Estatuas naquela
zona recebe 3 Pontos de Vitéria. No caso de um empate,
ganha o jogador com o Edificio ou Estiatua mais ao topo.

Observagao:  Estituas  contam  para  dois  distritos.

Para cada jogador, efetue a contagem de pontos do
Conjunto de Templos conforme as seguintes instrugoes:

Cada Edificio e Estatua a0 redor do Conjunto de
Templos vale 1 Ponto de Vitoria.

Cada Coluna dentro do Conjunto de Templos vale 1
Ponto de Vitéria por cada Edificio e Estatua do jogador
nas mesmas fileiras verticais e horizontais.
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Exemplo:

O jogador laranja recebe um total de 8 Pontos de V'itdria: 3 Pontos
de Vitdria para os Edificios, 3 Pontos de Vitéria por uma Coluna,
e mais 2 Pontos de Vitoria pela outra Coluna.
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O jogador laranja recebe somente 1 Ponto de Vitiria por seu
Edificio. Observe que nenbuma das Colunas do jogador laranja
compartilha fileiras verticais on horigontais com nenbum de seus
Ediftcios; portanto, ele nao recebe nenhum PV adicional.
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Cada jogador recebe 1/3/6/10/15/21 PV pot
construir 1/2/3/5/6 Estatuas, respectivamente.

Cada jogador recebe 3 Pontos de Vitéria por cada
que seu marcador de Felicidade atingir.

Observacao: Esfes simbolos nao sao cumulativos. Conte
apenas o maior nmero de A gne 0 marcador atingir. Em
outras palavras, o jogador receberd 3/6/9/12/15 PV por
atingir, ou ultrapassar 9/13/16/19/ 21 em Felicidade.

Cada jogador recebe 2 Pontos de Vitoria por

marcador de Produc¢ao na posi¢ao mais alta (“6”) de
sua Trilha de Producgio.

Cada jogador recebe a soma de quaisquer Pontos
de Vitoria visiveis na fileira de Edificios na parte
supetrior de seu tabuleiro individual.

ESTRUTURA DA PARTIDA - PONTUACAO

E, finalmente, cada jogador deve pagar a quantidade
total de Pdes a mostra na fileira de Edificios
na parte superior de seu tabuleito individual.
Para cada Piao que o jogador ndo puder — ou nao
quiser — pagar, ele perde 3 Pontos de Vitoria.

Observagao: nenhum jogador poderd ter pontuagao abaixo
de O na trilba de Pontos de Vitoria. Pontos de Vitoria
negativos excedentes sdo simplesmente desconsiderados.

APOS A PONTUACAO ...

Remova o marcador de Pontuagio do tabuleiro.

Se esta foi a segunda e dltima Pontuagéo:

Agora cada jogador revela seus Decretos, incluindo o
Decreto selecionado no inicio da Partida. Cada jogador
podera pontuar até 3 Decretos no total, mas nao mais do
que um Decreto de cada tipo, conforme indicado pelo
simbolo exibido na carta (vide o Apéndice na pagina 27
para uma descri¢ao detalhada de cada carta).

Exemplo:

O jogador pontua os decretos a esquerda e ao centro. O decreto a
direita possui o0 mesmo simbolo que o do centro e, portanto, nao
concede pontos de vitoria.
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O jogador cujo marcador de Maat é o primeiro na
trilha de Ordem de Turnos recebe 3 Pontos de Vitoria.

Em uma partida com 3 ou 4 jogadores, o jogador cujo
marcador de Maat ¢ o segundo na trilha de Ordem de
Turnos recebe 2 Pontos de Vitéria.

E assim encerra-se a partida!

O jogador que conseguir o maior nimero de Pontos de
Vitéria sera o vencedor. Em caso de empate, o jogador
com o maior numero de Escribas serda o vencedor. Se
ainda persistit o empate, o jogador cujo marcador de
Maat for o primeiro na trilha de Ordem de Turnos sera
o vencedot!

Do contrario:

Prossiga com a etapa 7 da fase de Maat atual (vide fase
de Maat acima).
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CONCEITOS FUNDAMENTAIS 11 it

EMPREGANDO ESCRIBAS

" Quando o jogador pegar um dado do entorno
.~ do Disco do Obelisco em seu turno, cle pode
ampreéar um ou mais HEscribas para alterar 0 |
 efeito associado 20 dado selecionado.

| E possivel emptegar Esctibas de duas maneitas:

Gaste um ou mais Esctibas para alterar o valot

do dado selecionado. Cada Esctiba utilizado
deste modo permite ajustar o valor do dado

para cima ou para baixo em 1 ou 2 pontos.

Obsetvagao: o valor de wm dado jamas podera

ser infersor a 1 ou superior a 6. Também nio ¢
possivel “dar a volta no dado” — isto €, wm 6 nao

pode tornar-se 1, ou vice-versa.

| Exemplo:
Gaste exatamente 2 Escribas para realizar uma
Agio de Antbis. Ao fealizar uma Aio de |
Antibis o jogador pode pegar qualquer dadodo

entotno do Disco do Obelisco (sim, qualquer

dado de qualquer lugat, incluindo um dado

 Proibido) e utilizé-lo para realizar qualquer

agio (sim, qualquer acdo, incluindo qualquer
Agdo Divina ou qualquer agdo de Produgdo

de Recutsos), independentemente da segao de

onde o jogador tetitou 0 dado ou de sua cot.

Somente o valor do dado ¢ levado em conta |

pata o efeito da agdo.

A

7

Além disso, apos realizar 2 Acio de Andbis,
posicione o dado abaixo da balanca
em seu tabuleito individual Este dado °
nio conta para determinar o equilibtio
sua balanca durante a fase de Maat.

de

Exemplo:

Se o

pode

- €XEm

- Agdo

jogador possuir Esctibas suficientes, ele

até mesmo combinar ambas as opgoes. Por

 cima ou pafa baixo

plo, ele gasta 3 Esctibas para fealizar uma
de Anabis e ajustat o valor do dado para

(MM]

ACOES - CONCEITOS FUNDAMENTAIS I - ESCRIBAS
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— (i}l CONCEITO FUNDAMENTAL Il ACAO DIVINA DE HORUS

UTILIZACAO DOS RECURSOS

WJ

Fichas de Escribas e de Fé nio sao Recursos. A Agao Divina de Hérus permite que o jogadotr construa E
| uma Estatua. Cada Estatua traz seu custo correspondente
em Granito na parte inferior da trilha de Estatuas do
tabuleiro individual.

O Outo € um Recutso “cotinga” que os jogadotes
podem utilizar ao invés de quaisquer outros
Recursos (Papiro, Pao, Calcario ou Granito).

O jogador ndo pode realizar uma agdo que exija
utilizacdo de um Recurso se ndo possui o Recurso
correspondente. Nestes casos, ele deve escolher
outra acio e até, talvez, escolher outro dado.

(_-ﬁﬁ——__m Obﬁﬂf‘-”ﬂ?ﬁm devem-se construir Estatuas da quﬂm para a s
direita. —
O jogador deve decidir se a Estatua sera construida em =

honra a um dos deuses ou para o povo.

CONSTRUGAO DE ESTATUAS EM HONRA

— {lili CONCEITO FUNDAMENTAL IV [EB“:

A UM DOS DEUSES =
LIMITES DE COMPONENTES g
Ao construir uma Estitua em honra a um dos deuses, o sl |
ﬂ—---_—l——-—_-—--————_-ﬂ Jogador receberd uma recompensa quando ontros jogadores i
. Edificios, Colunas e Estituas estio limitados 4 realizarem a Agdo Divina correspondente daquela divindade. -
quantidade disponivel para cada jogador. Uma A4
vez que todas as pe¢as de um mesmo tipo foram % % = |
construidas, n3o € mais possfvel construir outras. Ha 18 espagos para a construgiao de Estatuas no entorno =
Nio ¢ permitido mover um Edificio, Coluna ou do Disco do Obelisco — 3 espagos para cada um dos seis ™
Estatua ap6s sua construgao deuses egipcios. E

> W\
>, w e
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= 1% b BB 1) -\ S A =

=] 7,0, ¥ T e Observagao: alguns dos espagos de Estdtuas ficam indisponiveis =
9 %,‘ A Py 2 ?EB ers partidas com menos de 4 jogadores. Nas partidas com 3 =
g @ Wﬂ y ;':_% R jogadores, s6 € possivel construir 12 Estituas, e nas partidas com 2 E

jogadores, 0 € possivel construir 6 Estdtuas.

ACOES - CONCEITOS FUNDAMENTALIS III & IV, HORUS - ACOES DIVINAS




O valor do dado selecionado
corresponde ao valor da
peca de Bonus de Hoérus
aptropriada.
qual dos deuses o jogador

Isso  indica

honrari com sua Estitua,
Localize a 4area de acdo
associada aquele deus. Apds
pagar o custo exigido em
Granito, o jogador pega a
Estatua mais a4 esquerda de
seu tabuleiro individual e a posiciona sobre um espaco
vazio de Estatua naquela area. A partir de agora, sempre
que outro jogador realizar esta A¢do Divina, o jogador
receberd o bonus exibido a0 lado da pega de Bénus de
Hérus correspondente.

Exemplo:

O Jjogador seleciona um dado @ de valor 4 que corresponde a
densa Hator @ Apds pagar o custo exigido em Granito @, ele
posiciona uma Estitua em um espago na drea de agdo de Hator
no entorno do Disco do Obelisco @ . A partir de agora, sempre
que outro jogador realizar a Agdo Divina de Hator, o jogador que
construin a Estdtua receberd 1 Onro do Estogue @
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Em partidas com 3 jogadores, receba o bonus da
Estatua imediatamente apés construi-la.

Em partidas com 2 jogadores, o jogador que construiu
a Estatua também recebe seu bonus ao realizar aquela
mesma A¢ao Divina (mas nao apds construir a Estatua).

Observacgao: construir uma segunda Estdtua para o mesmo
deus nao fornece recompensas adicionais.

ACOES - RA - ACOES DIVINAS

CONSTRUCAO DE ESTATUAS PARA O POVO

Ao construir uma Estdtua para o pove, o jogador receberd
beneficios de Pontuagao ao invés de bonus de agao.

Ha dois espagos para construcao de Estatuas no Conjunto
de Templos e dois espagos para construcio de Estatuas
acima das oficinas e pedreiras na area de acdo de Osiris.
O jogadotr pode construir uma Estitua em qualquer um
destes espagos, € neste caso o valor do dado utilizado
para realizar a A¢ao Divina de Horus € irrelevante.

Ap6s pagar o custo exigido em Granito, o jogador pega
a Estatua mais 2 esquerda de seu tabuleiro individual e a
posiciona sobre um espago vazio de Estatua, recebendo
o Ouro ali colocado durante a preparagio.

Além disso, ao construir uma Estatua no Conjunto
de Templos, o jogador recebe 3 Pontos de Vitéria por
cada uma de suas Colunas localizadas na mesma fileira
hotizontal ou vertical.

Essas Estatuas fornecem beneficios de Pontuacio ao
invés de bénus de agido (vide Pontuagao na pagina 12).

, ACAO DIVINA DE RA

L .’ 1-I

A Agio Divina de Ra permite
que o jogador etija uma Coluna
dentro do Complexo de Templos.
O custo da Coluna é exibido na

peca de Coluna utilizada como sua
fundacio.
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O valor do dado selecionado corresponde ao valor da pega
de Coluna apropriada. Isso indica qual pega o jogador
pode utilizar como fundagiao ao erigir uma Coluna (5 ou
6 patra a peca mais 2 esquerda, 3 ou 4 para a pega central,
e 1 ou 2 para a pega mais a direita).
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ApoOs pagar o custo exigido, conforme exibido na pega
de Coluna, posicione a pega em qualquer espago vazio
dentro do Complexo de Templos. O jogador pode girar
a peca livtemente antes de posiciona-la. Depois, sigas as
seguintes instrucoes:
Receba 1 Ponto de Vitéria pelos Edificios (mas
nio por Estatuas) de quaisquer jogadores na mesma

fileira horizontal e vertica.

-1-1-]
age

Receba 1 Ponto de Vitéria por cada borda na peca
de Coluna que corresponde a cor da borda adjacente
de uma pega de Coluna ou do préptio Conjunto de

Templos.

Observacgao: se o jogador posicionon a pega de Coluna em
uma das quinas do Conjunto de Lemplos ele recebe 2 Pontos
de Vitdria por cor de borda correspondente.

Receba a recompensa exibida no espago coberto pela
peca de Coluna.

Receba 1, 2 ou 3 Pontos de Vitéria, conforme o
espago de onde retirou a Coluna selecionada

Se a pe¢a de Coluna possui uma habilidade Iluminada,
Sombreada ou Escura que corresponde a segio do
Disco do Obelisco alinhada neste momento com
a area de agdo de Ra (por exemplo, ambas estdo
[luminadas) ative a habilidade imediatamente (zzde o
Apéndice na pdgina 26 para uma descrigdo detalhada de cada
habilidade).

Escura

luminada wéﬂrem:f

O jogador posiciona uma das suas Colunas sobre a
pega de Coluna para indicar que pertence a ele — isso
¢ importante ao realizar a Acgao Divina de Hator e
também durante a Pontuacio (vide Ag¢ido Divina de
Hator na pagina 18, e Pontuac¢io na pagina 12).

Agora, deslize as pegas de Coluna restantes para a
direita antes de sacar uma nova da pilha de pegas de
Coluna para preencher o espago mais a esquerda.

ACOES - RA - ACOES DIVINAS

Exemplo:
Ao erigir uma Coluna na quina do Conjunto de Templo, o jogador
dobra os PV s recebidos pelas cores de bordas correspondentes. Ao

colocar a pega neste local ele recebe 4 P1/s.

il S FUY VI | FLu e [ VN S—— 11 S— VT 1 it | T [ s

Exemplo:
Quando a iluminagdo atual desta drea, conforme determinada pela
posigao do Disco do Obelisco, corresponde aguela da peca, o jogador
ativara habilidades poderosas.
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construa um Edificio no entorno do Conjunto de
Templos. O custo deste Edificio varia de 2 a 4 Pdes de
acordo com o local escolhido para a construgdo. O valor
do dado utilizado para realizar a A¢ao Divina de Hator
nao restringe o local onde o jogador podera construir seu
Edificio — embora afete outro aspecto da A¢ao Divina
de Hatot.

Ap6s pagar o custo exigido em Pies, conforme exibido
no espago de construgao, o jogador pega o Edificio mais
a esquerda de seu tabuleiro individual e o posiciona
sobre o espago selecionado.

Observagao: zignore guaisquer Pdes on Pontos de Vitoria visiveis
ao longo da fileira de Edificios de sen tabuleiro individual por
enguanto. Estes simbolos 56 serdo utilizados durante a Pontuagao e

ndo afetam a Agdo Divina de Hator.

>

Observagao: alguns dos espagos de Edificios ficam indisponiveis
em partidas com menos de 4 jogadores.

Para cada espago na mesma fileira horizontal ou vertical
do Edificio que o jogador construtu dentro do Conjunto
de Templos, siga as seguintes instrucoes:

Se houver uma das Colunas do jogador naquele
espago, receba 3 Pontos de Vitéria.

Se o espago estiver vazio, receba exatamente 1

ficha de qualquer Recurso exibido ou de Fé.

Observagao: Se o espago vagio exibir 1 Calcario, receba
1 Calegrio. Se o espago vagio exibir 2 Granitos, receba 1

Granito. Se o espago vagio exibir 3 simbolos de Fé, receba
1 Fe.

Avance o marcador de Populagdo por um namero
de espagos igual a0 valor do dado utilizado para
realizar a Agao Divina de Hator.

MJ

' SEGOES VAZIAS NO MERCADO DE
| | CARTAS

P S W

- Duas das se¢oes do Mercado de Cartas ndo foram
preenchidas durante a preparagao da partida. ,!

- Naptimeira vez que qualquer um dos Marcadores
, de Populagdo chegarao nimero “9”, por qualquer
~ razdo, adicione as seguintes cartas 2 terceira segio
$ do Mercado de Cartas, assinalada comacor il
carta de Béngao, 2 cartas de Tecnologia e 1 carta
'~ de Decteto. Coloque essas cartas com sua face a
- mostra.

. Naprimeira vez que qualquer um dos Marcadores
de Populagio chegar 20 nimero “13”, por |
qualquer razido, adicione as seguintes cartas a
quarta se¢do do Mercado de Cartas, assinalada |

b B e

~ com a cor B : 1 carta de Béncao, 1 carta de |

Tecnologia e 2 cartas de Decretos.
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ACAO DIVINA DE BASTET =

A Agio Divina de Bastet permite que o jogador organize
um festival para aumentar a Felicidade de seu povo.

Pague 2 Papiros e avanga seu Marcador de Felicidade
por um numero de espagos igual ao valor do dado
selecionado.

Exempilo:
O jogador seleciona um dado cinga de valor 6 para realizar a
Agdo Divina de Bastet. Entdo ele move sen marcador de felicidade

por apenas 4 espagos, uma ve que o nivel de Felicidade nao pode
ultrapassar a Populagao.

Observagao: o marcador de Felicidade do jogador jamais
podera ultrapassar seu marcador de Populagio e o jogador deve

simplesmente ignorar gualguer felicidade excedente.

Na primeira vez que o seu marcador de Felicidade atinge
o espago “16” na trilha Populacional, receba 1 Ouro.

Na primeira vez que o seu marcador de Felicidade atinge
o espaco “19” na trilha Populacional, receba 1 Esctiba.

Na primeira vez que o seu marcador de Felicidade atinge
o espago “21” na trilha Populacional, como uma agio
exttra, realize qualquer agao como se tivesse um dado de
qualquer valor.

Ao realizar 2 Acao Divina de Bastet utilizando um dado
de valor 1 ou 2, receba 2 Escribas adicionais.

Ao realizar a Agdo Divina de Bastet utilizando um dado
de valor 3 ou 4, receba 1 Escriba adicional.

ACOES - TOT & BASTET - ACOES DIVINAS

= AGCAO DIVINA DE TOT

A Agao Divina de Tot permite ao jogador sacar uma
ou mais cartas (Béncios, Tecnologia e Decretos) do
Mercado de Cartas.

Existem trés tipos de cartas no jogo:

Cartas de Béngdo: Béncios sdo cartas utilizaveis uma
unica vez e que fornecem um bonus instantineo quando
utilizadas. Quando um jogador recebe uma Béngdo, deve
posicionar a carta com a face voltada para cima ao lado
de seu tabuleiro individual. Cada carta indica quando é
possivel utiliza-la. Vocé pode utilizar mais de uma Béngio
de cada vez, e deve Descartar a carta apos sua utilizagio
(o Apéndice na pagina 29 traz uma descri¢gao detalhada
de cada carta).

Cartas de Tecnologia: Tecnologias fornecem efeitos
continuos. Quando receber uma Tecnologia, vocé deve
posicionar a carta com a face voltada para cima a0 lado de
seu tabuleiro individual. Tecnologias ndo sao descartadas
apos sua utilizacdo (o Apendice na pagina 30 traz uma
descricdo detalhada de cada carta).

Cartas de Decreto: Decretos fornecem outras maneiras
de ganhar Pontos de Vitoria ao final da partida. Voce
deve manter seus Decretos em segredo dos demais
jogadores, mas pode examina-los a qualquer momento
(vide Pontuacao na pagina 12. O Apéndice na pagina 27
traz uma descricdo detalhada de cada carta).

O valor do dado selecionado determina quantas cartas
o jogador pode sacar, e a posi¢ao de seu marcador de
Felicidade determina de quais os segmentos ele pode

sacar cartas.
| Posi¢ao do marcador Segmentos disponiveis
| de Felicidade do Mercado
0 Nao € permitido sacar cartas
1-4 Apenas a primeira se¢ao
5-8 Primeira ou segunda secio
9-12 Primeira, segunda ou terceira segao
13- QOunalguer segao

Ao realizar a A¢ao Divina de Tot utilizando um dado de
valor 1 ou 2, saque 1 carta sem qualquer custo.

Ao realizar a Agao Divina de Tot utilizando um dado de
valor 3 ou 4, pague 2 Papiros e saque 2 cartas.
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Ao realizar a2 Ac¢dao Divina de Tot utilizando um dado de
valor 5 ou 6, pague 3 Papiros e saque 3 cartas.

Observagao: o jogador deve pagar todo o custo em Papiros e
Sacar todas as cartas exigidas. Ademais, ele deve sacar todas as
cartas de uma dinica segao!

Antes de selecionar e sacar suas cartas, voceé pode pagar
1 Papiro para descartar todas as cartas de uma mesma
secao e repd-las logo em seguida. Vocé pode fazer isso
uma vez por se¢ao em cada Agao Divina de Tot.

Ao final de seu turno, reponha quaisquer espagos vazios
no Mercado de Cartas com cartas do mesmo tipo que
foram sacadas. Se um dos baralhos acabar, embaralhe a
pilha de descartes e forme um novo baralho.

Observagao: Nao ha limite de ndmero de cartas gue o jogador
pode ter em sua mao durante o jogo.

ACAO DIVINA DE OSIRIS

A Acdo Divina de Ositis permite ao jogadotr construir
um Edificio que representa uma oficina ou pedreira

Recursos nio siao necessarios para a construcio de
oficinas e pedreiras. Pelo contririo, sua construcio e
fungdo dependem do trabalho arduo de seu povo, o que
resulta em uma redugiao de exatamente -1 na Felicidade
de sua populagao.

O valor do dado selecionado determina em qual fileira
horizontal o jogador deve posicionar seu Edificio, porém,
o jogador pode coloca-lo em qualquer espago vazio de
um dos quatro distritos.

ACOES - OSIRIS - ACOES DIVINAS

Observacgao: o jogador nao pode realizar nma Agdo Divina de
Orsiris se seu marcador de felicidade ja estiver em “0” ou se todos os
espagos disponiveis estiverem ocupados.

Apods reduzir sua Felicidade em 1, pegue o Edificio mais
a esquerda em seu tabuleiro individual e posicione-o em
um espaco vazio na fileira hotizontal correspondente na
area de acao de Ositis.
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Observagao: ignore guaisquer Paes ou Pontos de Vitoria visiveis
ao longo da fileira de Edificios de seu tabuleiro individual por
enguanto. Estes simbolos 5 serdo utiligados durante a Pontuagao e
nao afetam a Ag¢ao Divina de Osiris.

Dependendo de qual fileira hotizontal na qual o jogador
construiu seu Edificio, siga a instrugao correspondente:

1° fileira: Avance em 1 casa o marcador de Producao
em seu tabuleiro individual para o Recurso indicado, e
também receba 1 ficha daquele mesmo Recutso.

2° fileira: Avance em 1 casa o marcador de Producio
em seu tabuleiro individual para o Recurso indicado, e
também receba 1 ficha daquele mesmo Recurso. Além
disso, se for o primeiro a construir qualquer Edificio
na segunda fileira, receba o Ouro que foi colocado ali
durante a preparacao da partida.

3* fileira: Avance em 1 casa o marcador de Producio
em seu tabuleiro individual para cada um dos Recursos
indicados. Além disso, receba 1 ficha do Recutso
exibido no canto superior esquerdo do espaco.

4° fileira: Avance em 1 casa o marcador de Producio
em seu tabuleiro individual para cada um dos Recursos
indicados. Receba também 1 ficha do Recurso exibido
no canto supetior esquerdo do espago e 1 Ouro.

5% fileira: Avance em 2 casas o marcador de Produgio
em seu tabuleiro individual para o Recurso indicado, e
também receba 2 fichas daquele mesmo Recutso.

6° fileira: Avance em 2 casas o marcador de Producio
em seu tabuleiro individual para o Recutso indicado e
em mais 1 casa para qualquer Recurso, que pode, ou
nao, ser o mesmo. Receba 2 fichas do Recurso exibido

no canto supetior esquerdo do espago.

Construir uma oficina ou pedreira em uma das fileiras
superiores resulta em recompensas imediatas maiores,
enquanto construir em uma das fileiras inferiores traz
vantagens durante a Pontuacao (vide Produgao de Recursos
mais adiante, e Ponfuagdo na pagina 12)




PRODUGCAO DE RECURSOS

Em vez de realizar uma Ac¢ao Divina, pode-se optar pela
Producio de Recursos, independentemente de qual segdo
do entorno do Disco do Obelisco voceé pegou o dado.

Observacao: Ndo é permitido utilizar dados cingas para
Produgdo de Recursos.
Ao realizar a acdao de Produgao de Recursos:

* A cor do dado determina o tipo de recurso a ser
produzido.

e O valor do dado determina a Quantidade de
Recursos a ser produzida.

* Cuidado com a ganancial

__Je— Papiro L.
Y- Pio
Wi Calcitio =
;.. Granito

Pegue uma quantidade de fichas de Recursos igual ao
valor do dado utilizado para realizar esta acao e, em
seguida, compare o valor a posi¢do do marcador de
Produc¢io daquele Recurso em seu tabuleiro individual.

Quaisquer Recursos produzidos em excesso além da
posicao do marcador de Producio daquele Recurso
especifico vio corromper a alma do jogador devido a
sua ganancial Posicione estes Recursos excedentes sobre
o prato a direita na balanca de seu tabuleiro individual.
Eles contam como valores negativos ao determinar o
equilibrio durante a préxima fase de Maat (vide fase de
Maat na pagina 11).

Obsetvagao: o jogador nunca poderd gastar guaisquer Recursos
posicionados nos pratos da balanga em seu tabuleiro individual.

Exemplo:

O B8 produg 5 Paes @ Porém, uma ve que o marcador de
Produgao de Pao encontra-se no espago “3” <2), vocé s6 podera
manter 3 Pdes para s @ Os 2 Pdes excedentes sao colocados em

seu tabuleiro individual como Corrupeao .

ACOES - PRODUCAO DE RECURSOS

VLUV LD
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Exemplo:

O 3 produg 4 Caledrios @ Uma veg que o marcador de

Produgao de Calcario encontra-se em wuma posigao acima da

guantidade produgida <2>, vocé poderd manter todos os 4 Caledrios

para st <3>
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Modo solo de Tekhenn desenvolvido por David Turcgi com Nick Shaw

COMPONENTES i

10 pecas de acdo de Botancamon
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i 1 ficha de Deben
1 marcador de Progresso

PREPARACAO

Prepare o jogo como se fosse uma partida para dois
jogadores — vocé e Botancamon, cada um utilizando seus
proprios componentes — com as seguintes mudangas:

Botancamon nao utiliza um tabuleito individual.

Devolva os marcadores de Botancimon para a
caixa, pois nao serao utilizados.

Mantenha seus Edificios, Estatuas e Colunas
sobre a mesa.

Botancamon inicia a partida com Felicidade 4 e
Populacao 7.
Botancamon nio recebe Decretos.
Embaralhe e selecione aleatoriamente 3 cartas
Iniciais e, dentre elas, escolha 2 cartas Iniciais para si.

Botancamon ndo utiliza cartas Inicias nem recebe
quaisquer recursos iniciais.

Botancamon semptre inicia a partida como o
primeiro na Ordem de Turnos.

Botancamon seleciona aleatoriamente a catta
de Destino de Ouro ou Escriba, mas sem as

recompensas.

PREPARACAO ADICIONAL

Posicione uma das Estatuas de Botancamon, como
se fosse construida em honra a um dos deuses,
cortespondente 4 segdo aproptiada a uma agio de

Hoérus @ | - |.

Embaralhe todas as 10 pegas de Agao de Botancamon
e posicione-as, com a face voltada para cima, de modo
a formar uma piramide, com 4 pegas formando a base
e o marcador de Progresso posicionado a esquerda

dessa base.

T Rl
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Posicione a ficha de Deben, que seri utilizada
posteriormente, ao lado das pecas de Agido de
Botancamon.

SELECAO DE DIFICULDADE

As instrucoes acima sao para a preparagio de uma
partida com nivel de dificuldade facil. Para aumentar a
dificuldade, acrescente as etapas seguintes 4 preparagao
da partida:

Para nivel médio, Botancimon inicia a partida
com o seguinte:

Um Edificio no espaco de oficina de == Pao.
Um Edificio no espago da pedreira de :I Granito.

Uma Coluna no espago central do Conjunto de
Templos (como sua fundagio, saque uma pega de
cima da pilha de pegas de fundagao, colocando-a
sob a Coluna).

Para nivel dificil, além dos beneficios recebidos

em uma partida com nivel de dificuldade médio,
Botancamon também inicia o jogo com o seguinte:

Uma Estatua, como se fosse construida em
honra a um dos deuses, correspondente 2

s ©

secdo apropriada a uma agio de Hoérus @ o' o

Observacao: jogadores em busca de um desafio ainda
maior, seja qual for o nivel de dificuldade, podem iniciar a
partida sacando aleatoriamente 2 cartas Iniciais ao invés de

escolher 2 dentre as 3 cartas selecionadas aleatoriamente.

BOTANCAMON - MODO SOLO - PREPARACAO
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TURNO DE BOTANCAMON

Se o marcador de Progresso estiver posicionado a
esquerda da base da piramide:

Mova o marcador de Progresso para a peca mais a
esquerda da ultima fileira e aplique seu efeito.

Do contrario, jogue a ficha de Deben (como se

jogasse “cara ou coroa” com uma moeda):

6
Se o resultado for <  mova o marcador de

Progresso para peca logo acima e a direita na
fileira superior, ¢ apligue seu efeito.

Se o resultado for (h , mova o matcador de
Progresso para a pega imediatamente adjacente a

direita, na mesma fileira, e aplique seu efeito.

EFEITOS DAS PECAS DE AGCAO

Seja qual for a peca, o resultado final sempre serd o
mesmo: Botancimon pega exatamente um dado e realiza
a Agdo Divina correspondente 2 se¢do da qual aquele
dado foi retirado.

Observagao: deixe o dado de Botancimon ao lado das pegas de
Agdo. Ele sera devolvido normalmente durante a fase de Maat.

(W]
- Botancimon nunca...

..paga quaisquer custos associados as a¢oes que
realizar. |

..realiza a acao de Produgao de Recursos.

..recebe quaisquer fichas de Recursos ou Fé,
somente Escribas..

Obsetvagao: se Bolancimon realigar wma agdo
que normalmente resulta na oblen¢ao de fichas de |
Ounro posicionadas durante a Preparagao da partida,
simplesmente descarte o Ouro. ’

[ e T e e e e T S S S o S e m ] |

BOTANCAMON - MODO SOLO - TURNO DE BOTANCAMON

Botancamon sempre pega o dado Puro ou Cnrmmpidn
de maior valor da secdo de Agao Divina correspondente.

Se houver empate pelo maior valor, Botancimon
prefere pegar um dado Puro, se possivel.

Persistindo o empate, escolha aleatoriamente.

Observagao: se¢ ndo honver dados na segio correspondente, ou
se todos os dados da segdo forem Proibidos, prossiga para a segao
seguinte em sentido anti-hordrio até encontrar uma escolha possivel.
Apés pegar um dado, Botancamon realiza a Ac¢ao
Divina correspondente a segdao da qual aquele dado
foi retirado.

PEGCAS DE RECURSOS

¢@6?@-’D
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Botancamon sempre pega o dado Puro ou Corrompido
de maior valor de cor correspondente ao primeiro
Recurso exibido na peca.

Se houver empate pelo maior valot, Botancimon
escolhe um dado de uma secio onde ha uma Estatua,
se possivel. Porém, se nenhum dos dados estiverem
secoes com  Hstatuas,

localizados em escolha

aleatoriamente.

Persistindo o empate, Botancamon escolhera aquele
que fornece o Bonus de Hérus de maior valor.

Observacgao: se nao houver dados na cor correspondente, prossiga
para o proximo Recurso exibido na pega, até que seja possivel
escolher um dado apropriado.

Observagao: #a remota possibilidade de haver apenas dados
cingas disponiveis, Botancimon pega o dado cinga de maior valor.
Empates sao resolvidos de maneira usual.

Apoés pegar um dado, Botancamon realiza a Acgao
Divina correspondente a se¢cao da qual aquele dado
foi retirado.

- -




« ACOES DE BOTANCAMON

Lembre-se que Botancimon nunca tem de pagar
quaisquer custos associados as agdes que realizar.

ACAO DIVINA DE HORUS

o

Construg¢do de uma Eitﬁ em honra a um dos
deuses ...

A primeira op¢io de Botancamon é construir uma
Estatua em honra a um dos deuses, correspondente ao
valor do dado, como de praxe.

Do contrario ...

Se o espacgo de Estatua correspondente ja estiver
ocupado, Botancamon entao construira uma Estatua
para o povo. Comegando a partir do espago acima das
oficinas e pedreiras, Botancamon escolhe o espago de
maior efeito no controle dos quatro distritos. Em caso
de empate, escolha aleatoriamente.

Se os espacos de Estatuas na oficina e na pedreira
ja estiverem ocupados, ou se nenhum espago

afetar o controle dos distritos, Botancamon entao
construira uma Estatua no Conjunto de Templos,
escolhendo o espaco alinhado com a maior quantidade
de suas proprias Colunas. Em caso de empate, escolha
aleatoriamente. Botancamon, entdo, marca 3 Pontos

de Vitéria por cada por cada uma de suas Colunas
localizadas na mesma fileira horizontal ou vertical, como
de praxe.

Se ambos os espagos de Estatuas no Conjunto de
Templos ja estiverem ocupados, Botancimon marca
3 Pontos de Vitonia.

Bonus de Horus de Botancamon

Como em uma partida regular para dois jogadores, os
bonus de Estatuas sio concedidos quando qualquer um
dos jogadores — Botancamon ou vocé — realiza a agao
correspondente. Porém, enquanto seus Bonus de Hoérus
permanecem iguais, Botancamon recebe bonus de acordo
com a tabela abaixo e conforme a posicao da peca de

Bé6nus de Hérus:

E_. ou i_-_n 1 Escriba
Ped - fyd {-Pontolde Vitéria
E on E‘ 1 Escriba e 1 Ponto de Vitoria

ACAO DIVINA DE HATOR

Botancimon constréi um Edificio no entorno do
Conjunto de Templos, marcando Pontos de Vitdria e
avangando seu marcador de Populagao como de praxe.

Observacgao: Bofancimon ndo recebe quaisquer fichas de
Recursos on Fé.

Botancamon construira o Edificio no espago que concede
mais Pontos de Vitdria imediatos devido as Colunas.

Em caso de empate, escolha aleatoriamente.

ACAO DIVINA DE BASTET

b
P
Ll

Botancamon avanca seu marcador de Felicidade
normalmente. Se ele realizar esta acio com um dado de
valor 1 a 4, ele também recebe Esctibas, como de praxe.

Botancamon avanga o marcador de Felicidade uma etapa
de cada vez. Se a qualquer momento o marcador de
Felicidade ultrapassar o marcador de Populagao,
Botancimon avanca o marcador de Populagio ao invés
do marcador de Felicidade.

Observacao: Botancimon ignora todas as recompensas exibidas
na trilha Populacional.

ACAO DIVINA DE TOT

Botancamon saca 1, 2 ou 3 cartas, conforme do valor do

dado que ele pegat.

Botancimon saca as cartas na seguinte ordem de
prioridade: Dectretos > Tecnologias > Béngidos, sempre
selecionadas a partir do maior segmento possivel.

Se houver multiplas cartas de mesmo tipo,
Botancamon escolhera primeiro a carta mais a esquerda

dentro daquele segmento.

Observacao: Bofancamon ignora os efeitos de todas as cartas e
mantém todas elas em uma pilha em sua propria drea de jogo.

BOTANCAMON - MODO SOLO - ACOES
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Botancamon constréi um Edificio, mas nio softre
diminuicdo de Felicidade ao fazé-lo.

O wvalor do dado determina a fileira horizontal, como
de praxe, enquanto a cor do dado determina a fungao
do Edificio:

Amarelo = oficina de Papiros

Marrom = oficina de Pies

Branco = pedreira de Calcario
Preto = pedreira de Granito

Cinza = Botancamon escolhe o distrito com a menot
quantidade de Edificios; em caso de empate, ele
escolhe o distrito mais a esquerda.

Se esse espago ja estiver ocupado, Botancimon
posiciona o Edificio no espago seguinte a direita, dando
voltas em circulo se necessario (Papiro — Pao — Calcario
— Granito — Papito ...)

Se todos os espagos em uma mesma fileira ja
estiverem ocupados, Botancamon posiciona o Edificio
na fileira acima, dando voltas em circulo, se necessario.
6—>5—>4—>3—2—1— 06). Em outras palavras,
se o espago desejado na nova fileira ja estiver ocupado,
siga o procedimento acima, subindo as fileiras conforme
necessario.

Observagao: Botancimon ignora todos os aumentos de Recursos
¢ Produgao.

L

FASE DE MAAT

Durante a fase de Maat, Botancamon tem a vantagem de
um valor fixo de equilibrio que vocé deve ultrapassar para
tornar-se o primeiro na Ordem de Turnos.

Primeira fase de Maat: +3
Segunda fase de Maat: +2
Terceira e Quarta fases de Maat: +1

O valor do Ankh de Botancimon € sempre 4.

Se Botancamon tornar-se o primeiro na Ordem de
Turnos, ele escolhe aleatoriamente a cara de Destino de
Ouro ou Esctiba — porém, ndo recebe a recompensa.

Caso contrario, voce pode escolher livtemente qualquer
uma das quatro cartas de Destino.

BOTANCAMON - MODO SOLO - FASE DE MAAT - PONTUAGAO

A menos que esta tenha sido a quarta e ultima fase de
Maat da partida, embaralhe todas as 10 pegas de Agdo
de Botancamon e forme uma nova piramide, recolocando
o marcador de Progresso novamente 4 esquerda da base.

PONTUAGCAO

Observacgao: #ao hi mudancas na maneira de calcular sua
pontuagao final.

Botancamon pontua nas seguintes areas conforme as
regras do jogo:
Os 4 distritos de Recursos na 4rea de agao de Ositis.

Edificios, Estituas e Colunas vinculadas a0 Conjunto
de Templos.

Quantidade de Estatuas construidas.
Posi¢ao do marcador de Felicidade.

Botancimon pontua suas cartas da seguinte maneira:

Cada Béncio wvale 2 Pontos de Vitéria, e €
descartada logo em seguida.

Cada Tecnologia vale 2 Pontos de Vitéria, ¢ a carta
¢ mantida.

Obsetrvagao: Em outras palavras, qualguer tecnologia
obtida antes da primeira Pontuagao valera um total de 4
Pontos de V'itoria.

Botancamon nao marca Pontos de Vitéria obtidos com
as Trilhas de Produciao ou pela quantidade de Edificios

construidos. Ele também nao paga Pao algum durante a
Pontuacao.

$e esta for a segunda e altima Pontuacéo:

Botancamon matca pontos normalmente conforme a
posicdo de seu marcador de Maat na trilha de Ordem dos
Turnos.

Pontuagao especial exclusiva de Botancamon:

Cada Decreto vale 4 Pontos de Vitoria.

Observacgao: Botancimon ignora quaisquer restrigoes de
simbolos nos Decretos.

Cada 2 Escribas valem 1 Ponto de Vitoria.

Jogadores que desejam um desafio maior podem
contabilizar 8 Pontos de Vitéria por cada Decreto de
Botancamon.

E i % i E 1
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DICE

PECAS DE COLUNA NS

Observagdo: Diversas pecas de Coluna n3o possuem habilidades especiais. Estas pegas ndo dao efeitos adicionais
quando posicionadas pelo jogador, seja qual for a posi¢ao do Disco do Obelisco.

Carta | Iluminagio Habilidade Carta | Iluminagdo Habilidade
P01 Iluminado | Ganhe 3 de Populagio (vide Segoes P12 | Sombreado | Realize uma Ag¢ao Divina de Horus
vazias no Mercado de Cartas, na para construir uma Estatua como
pagina 18). se pegasse um dado de valor 1, 2 ou
3. Observagao.: o jogador ainda tem

P02 Escuro Ganhe 1 Escriba. de pagar o custo da agdo normalmente.

sRgloopmbresco [l Cenng sce Teibace P13 [luminado | Saque 1 carta de Decreto de cima

P04 [luminado | Receba 1 PV adicional para cada do baralho e fique com ela.
borda (na peg¢a de Coluna) que

corresponda a cor da borda de P14 Escuro Saque 1 cartaﬁde Decret;:: de cima
uma pe¢a de Coluna adjacente ou do baralho e fique com ela.

a borda externa do Conjunto de P15 Sombreado | Realize uma A¢do Divina de Osiris
Templos. para construir um Edificio como

PO5 Escuro Receba 1 PV adicional para cada se pegasse um dado de valor 3.

borda (na pega de Coluna) que Observacgio.: o jogador ainda perde 1

Jici ‘
corresponda a4 cor da borda de de Felicidade, como de praxe
uma peca de Coluna adjacente ou P16 | Sombreado | Ganhe 2 Ouros.

a borda externa do Conjunto de P17 Tominadar Ganhe 2 nros:

Templos.

P06 | Sombreado | Receba 1 PV adicional por Edificio e S0 |Gt o Putos
(mas nido Estatua), de qualquer P19 [luminado | Receba em dobro as recompensas
jogadot, na mesma linha hotizontal exibidas no espago coberto pela
e vertical. peca de Coluna (apenas Recursos

P07 | Iluminado | Receba1 PV, eE%

P08 Soinbreads | Recebil BV P20 Sombreado | Receba em dobro as recompensas

exibidas no espago coberto pela

P09 Escuro Receba 1 PV. peca de Coluna (apenas Recursos
P10 Escuro Realize uma Aciao Divina de Tot €25):
para sacat uma catta como se P21 Escuro Receba em dobto as recompensas
pegasse um dado de valor 1. exibidas no espago coberto pela

P11 | Yuminado | Realize uma Agio Divina de Tot pega de Coluna (apenas Recursos

para sacat uma carta como se ere)
pegasse um dado de valor 1. P22-27 : Sem efeitos.

APENDICE - PECAS DE COLUNAS
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CARTAS INICIAIS

¥

Carta

Efeito

S01

Valor de Iniciativa: 1

Realize uma Ac¢do Divina de Osiris para
construir um Edificio como se pegasse um dado
de valor 5. O jogador nao perde Felicidade.

S02

Valor de Iniciativa: 2

Realize uma Agao Divina de Osiris para
construir um Edificio (somente pedreiras de
Calcario ou Granito) como se pegasse um dado
de valor 3. O jogador nao perde Felicidade.

S03

Valor de Iniciativa: 3
Realize uma Agio Divina de Osiris para
construir um FEdificio (somente oficinas de

Papiro ou P3o) como se pegasse um dado de
valor 3. O jogador nio perde Felicidade.

S04

Valor de Iniciativa: 4
Ganhe quaisquer 5 Recursos (exceto Ouro).

S05

Valor de Iniciativa: 5

Saque 2 cartas de Tecnologia de cima do baralho.
Selecione uma delas e retorne a outra carta para
o baralho, embaralhando-o em seguida.

S06

Valor de Iniciativa: 6
Saque 2 cartas de Béncao de cima do baralho.

Selecione uma delas e retorne a outra carta para
o baralho, embaralhando-o em seguida.

SO07

Valor de Iniciativa: 7
Ganhe 2 Escribas e 1 Ouro.

S08

Valor de Iniciativa: 8
Ganhe 1 Papiro, 1 Pao, 1 Calcario e 1 Granito.

S09

Valor de Iniciativa: 9
Ganhe um total de 3 Calcarios e Granitos, em
qualquer combinagio.

S10

Valor de Iniciativa: 10
Ganhe um total de 3 Paes e Papiros, em
qualquer combinagao

511

Valor de Iniciativa: 11
Ganhe 3 de Populagao e 2 de Felicidade.

S12

Valor de Iniciativa: 12
Ganhe 2 Ouros.

CARTAS DE DESTINO

T

A01

Valor de Ankh: 0
Ganhe 1 Escriba.

A02

Valor de Ankh: 1
Ganhe 1 Ouro.

A03

Valor de Ankh: 2
(Ganhe 1 de Populagao ou 1 de Felicidade (vide
Secdes vazias no Mercado de Cartas, na pagina

18).

A04

Valor de Ankh: 3
Ganhe 1 Fé.

CARTAS DE DECRETO

S
SaZ

Decretos permitem que o jogador ganhe Pontos de

a(

Vitéria conforme o que ele possui ao final da partida.

D01 A Receba 3 PV por carta de
Tecnologia que possui em jogo.

D02 A Receba 4 PV por cada simbolo
unico de Decreto que possui,
incluindo este aqui.

D03 A Pague 2 Ouros para pontuar um de
seus outros Decretos pela segunda
Vez.

D04

B Receba 3 PV por cada /\ que seu
marcador de Populagao atingir.

Observagao: esses simbolos  nao
cumulativos. Conte somente o nimero

mais alto de [\ que sew marcador
anngiy.

Especial: vocé tem de pagar 1
Recurso por cada /\ que deseja
pontuar desta maneira. Se ndo
puder ou nio quiser pagar, entao
nio pontue suas Z\. Se vocé
também possut o Decreto D08,
pontue o D04 primeiro!

APENDICE - CARTAS: INICIAIS - DESTINO E DECRETO
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& Carta | Simbolo Efeito Carta | Simbolo Efeito
= D05 B Receba 4 PV pot cada A\ que seu D15 E Receba 2 PV por Coluna erigida
= marcador de Felicidade atingit. dentro do Conjunto de Templos.
= Observagdo: esses simbolos  ndo Receba 2 PV por Edificio
— cumulativos. Conte somente o nhmero construido no entorno do Conjunto
= mais alto de [\ que sew marcador Cefemplon
= anngi. D16 F Receba 4 PV por Estitua construida
__: D06 B Receba uma quantidade de PV S Honta s uados deuses
= igual 4 diferenca entre a posigio D17 F Receba 2 PV por Estatua construida
o de seu marcador de Felicidade e o (seja em honra a um dos deuses ou
: marcador de Felicidade na posigio para o povo).

j mais baixa na ttilha Populacional. Receba 2 PV por Coluna erigida
- D07 (& Receba 3 PV por cada Escriba genitorde Ceniinio cellcmples
— restante que possuir. D18 F Receba 3 PV por Estitua construida
= D08 C Receba 2 PV pot cada Outo (seja em honra a um dos deuses ou
= restante que possuit. ata o POyo);
= Receba 1 PV por cada Papiro, Pio, D19 F Receba 5 PV por Estitua construida
= Calcario e Granito trestante que para o povo.

i i D20 G Receba 10 PV se seu marcador de
e Especial: Vocé sé6 pode recebet Y s
= M R e e e Maat for o primeiro na Ordem de
- Vitéria com este Decreto. Se o futacs
= jogadot também possui o Decteto R“Eb; 2. FHree ;E“ mﬂgf"r jﬂ

D04, pontue 6 D04 primeirol Maat for o segundo na em de
- Turnos.
w— D09 D Receba 3 PV por pedreira (Calcﬁ:t:iﬂ Egpgcial; Udlizado apenas em
= e Granito) construida dentro da patrtidas com 3 ou mais jogadotes.
i Sl dOsth D21 G Receba 1 PV por Edificio
: D10 D Receba 3 PV por oficina (Papim e construido (tanto na Area de Acio
T Pio) construida dentro da Area de de Ositds quanto no entorno do
= Agiao de Ositis. Complexo de Templos), e que,
1] D11 D ' | Recebs 2 PV por Edificio portanto, foi removido de seu
E construido dentro da Area de Acio tabuleiro individual.
L de Oksiris, seja oficina (Papiro e Pao) D22 G Receba uma quantidade de PV igual
= ou pedteira (Calcario e Granito). 3 metade do valor total de seus
o D12 E | Receba 3 PV por Edifido dadas “Furos | (arredondado | pata
- construido no entorno do Conjunto Euaa) s shedniae s ol emovic
i dE Templos do tabuleiro individual.
- D13 E | Receba 3 PV por Coluna erigida Dies Bl v =6 Ga Baatiarda findliRed =
— dentro do Conjunto de Templos. c%ualque:r Taidas. acees. comolise
= tivesse qualquer valor de dado e
Ll D14 E Receba 2 PV por Estatua construida sem pagat qug_isquer Recutrsos
: (seja em honra a um dos deuses ou associado com a acio.
| para o povo). Observagao: essa agdo nao utiliza
E Receba 2 PV por Edificio um dado e ndo afeta o equilibrio de sua

construido no entorno do Conjunto balanga.
= de Templos. _ )
== D24 H Pontue mais uma vez o Conjunto
o de Templos (somente seus proprios
= Edificios e Colunas).

APENDICE - CARTAS DE DECRETO
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Béngaos fornecem efeitos poderosos de uso uinico. O jogador pode ativar diversas Béngaos de uma vez. Seus efeitos

CARTAS DE BENCAO
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0

combinam entre si e também com quaisquer beneficios de Tecnologia aplicaveis.

B01

Jogue a0 realizar uma agao de Producio de
Recursos: ganhe 4 Calcarios.

B02

Jogue a0 realizat uma ag¢do de Produgio de
Recursos: ganhe 4 Granitos.

B03

Jogue ao realizar uma ac¢do de Produgio de
Recursos: ganhe 4 Pies.

B04

Jogue ao realizar uma agZo de Produgio de
Recursos: ganhe 4 Papiros.

BO5

Jogue ao realizar uma agao de Producgio de
Recursos: ganhe 3 Ouros.

BO06

Jogue ao realizar uma ag¢do de Produgio de
Recursos: ganhe 2 Escribas.

B07, BO8

Jogue a qualquer momento durante seu turno:
ganhe 3 de Populagio ou 3 de Felicidade (vide
Secbes vazias no Mercado de Cartas, na pagina
18)

B09, B10

Jogue 2o pegar um dado: vite o dado para
qualquer valot a sua escolha.

B11, B12

Jogue ao pegar um dado: trate o dado como se
fosse de uma cor diferente. Isso permitiria, por
exemplo, 20 jogador utilizar um dado Proibido
como se fosse Puro ou Corrompido, ou fazer
com que um Recurso diferente seja produzido.
Além disso, o jogador também pode ajustar o
valor do dado em 1 ponto para mais ou menos.

B13, B14

Jogue ao realizar uma Agao Divina de Ra ou
Horus: nao € necessario pagar os custos de
Calcario ou Granito associados a esta acao.

B15, B16

Jogue ao realizar uma Agiao Divina de Bastet
ou Hator: ndao é necessario pagar os custos de
Papiro ou Pao associados a esta agio.

Carta

Efeito

B17, B18

Jogue 20 pegar um dado: como uma agao extra,
gaste 1 Esctiba para realizar a A¢do Divina
associada com uma se¢ao adjacente a se¢ao da
qual retirou o dado.

Observagao: a agdo da segdo adjacente wtiliga o
mesmo dado e valor que a agdo regular e ndo afeta o
equilibrio de sua balanga.

Especial: o jogador pode realizar a agdo regular
e a agao extra em qualquer ordem. Sua agao
regular pode ser uma Agao Divina ou uma agao
de Produgao de Recursos. Porém, a agao extra
deve set obrigatoriamente uma Agao Divina.

B19, B20

Jogue a0 pegar um dado: como uma agao extra,
reduza sua Felicidade e Populagao em 1 para
realizar 2 A¢ao Divina associada com 2 segao
oposta 4 secio da qual retirou o dado. As
seguintes acoes sa0 Opostas umas as outras:

* Hérus e Bastet

* Ri e Tot

* Hator e Osiris
Observagido: 2 ado gposta utiliza o mesmo dado e
valor gue a agdo regular e ndo afeta o equilibrio de sua
balanga.
Especial: o jogador pode realiza a agao regular
e a 2630 extra em qualquer ordem. Sua agio
regular pode ser uma Ag¢io Divina ou uma agio
de Producio de Recursos. Porém, a acio extra
deve ser obrigatoriamente uma Ag¢4o Divina.

B21, B22

Jogue ao realizar uma agdao de Produgao
de Recursos: realize a acdo de Producio de
Recursos duas vezes, recebendo os Recursos
em ambas as vezes e também, quando aplicavel,
a Corrupgao excedente.

B23, B24

Jogue no inicio do seu turno: ao invés de gastar
2 Escribas, jogue esta carta para realizar uma
Acdo de Antbis como se gastasse os 2 Escribas.
O jogador ainda tem de pegar um dado e isso

n4a0 conta como agao extra.

APENDICE - CARTAS DE BENCAO
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CARTAS DE TECNOLOGIA
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As Tecnologias geram efeitos continuos. Seus efeitos combinam entre si € também com quaisquet Béncaos que o
jogador ativat.

Carta

Efeito

TO1

Sempre que realizar uma A¢io Divina de Ositis:
Receba 2 PV

TO02

Sempre que realizar uma Acao Divina de Ra:
Receba 2 PV

TO3

Sempre que realizar uma Agao Divina de Tot:
Receba 2 PV

T04

Sempre que realizar uma Agao Divina de
Horus: Receba 2 PV e ganhe 1 Granito.
Observagao: o jogador pode receber o Granito antes
de realizar a agao.

TO5

Sempre que realizar uma Ag¢ao Divina de Hator:
Receba 2 PV adicionais (totalizando 5 P.V.) pot
espagos que contém suas proprias Colunas.

TO6

Sempre que realizar uma Acgdo Divina de
Bastet: Receba 2 PV e ganhe 1 de Populagio e
1 de Felicidade (vide Se¢Ges vazias no Mercado
de Cartas, na pagina 18).

TO7

Sempre que receber um Bonus de Hoérus de
uma Estitua construida em hontra a um dos
deuses: Ganhe 1 Granito.

TO8

Sempre que pegar um dado: Voceé pode tratar
um dado Proibido como se fosse Puro ou
Corrompido.

T09

Sempre que erigit uma Coluna sobre uma pega
de Coluna que possui uma habilidade, ative esta
habilidade, independentemente da posi¢ao do

Disco do Obelisco.

T10

Utilize Ouro no lugar de Escribas, e vice-versa.
Se fizer isso pelo menos uma vez durante seu
turno, receba 1 PV

T11

Sempre que realizar uma agio utilizando um
dado de valor 1, receba 2 PV

T12

Sempre que realizar uma ag¢dao de Produgio
de Recursos, receba 1 PV por cada Recurso
produzido em excesso.

{13

Sempre que realizar uma a¢do de Produgio
de Recursos, ajuste o valor do dado em 1 ou 2
pontos para mais ou para menos. Além disso,
receba 1 Recurso do mesmo tipo produzido
na agao — este Recurso extra nao esta sujeito as
penalidades de produgio em excesso.

Carta

Efeito

T14

Sempre que realizar uma A¢ao Divina, ajuste o
valor do dado em 1 ou 2 pontos para mais ou
para menos.

T15

Durante cada fase de Maat, ganhe 2 fichas
adicionais de Feé. Vocé possui um Ankh de
valor 5 permanente.

T16

Apés cada fase de Maat, se seu marcador de
Maat for o primeiro na Ordem dos Turnos,
receba 2 PV Se seu marcador de Maat for o
ultimo na Ordem dos Turnos, ganhe 1 Ouro.

Especial: Utilizado apenas em partidas com 3

ou mais jogadotres.

T17

Sempre que realizar uma agdo de Producio de
Recursos para produzir Pao, receba 2 PV
Durante a pontuagao: Vocé nao precisa mais

pagar quaisquer Paes.

T18

Sempre que pegar um dado Puro, receba 1 PV

T19

Sempre que pegar um dado Corrompido para
realizar uma A¢ao Divina, vocé pode gastar 1
Escriba para também Produzir Recursos que
correspondem 2a cor e valor do dado antes de

realizar sua agio regular.

T20

Sempre que realizar uma Ac¢ao Divina de Tot:
Ganhe 1 Papiro.

Observagao: Vocé pode receber o Papiro antes de
reaitar a agdo.

121

Sempre que realizar uma Agao Divina de Hator:
Ganhe 1 Pao.
Observagao: O jogador pode receber o Pao antes de
realigar a agao.

122

Voceé pode utilizar Calcario no lugar de granito,
e vice-versa. Se fizer isso pelo menos uma vez
durante seu turno, receba 1 PV

T23

Sempre que realizar uma Agido Divina de
Antbis: Receba 3 PV

T24

Sempre que jogar uma carta de Béngao ganhe
1 Ouro.

APENDICE - CARTAS DE TECNOLOGIA
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= (¢ UMA RODADA DE JOGO

Pegue somente um dado Puro ou Corrompido,
mas nunca um dado Proibido, do Disco do
Obelisco.

Coloque o dado no prato apropriado de sua
balanca.

Execute uma agao.

1. Agao Divina correspondente 2 se¢ao de onde
retirou o dado.

2. Produgao de Recursos de acordo com a cor
do dado selecionado. Nesta a¢ao nao € permitido
utilizar dados cinzas.

/)
. g
G =
= GIRO IS
: =
l

Se todos os jogadores possuirem exatamente 2 dados ou
4 dados em seu tabuleiro individual:

1. Gire uma secio do Disco do Obelisco em
sentido horatio.

2 Se todos os jogadores possuirem 4 dados,
execute imediatamente a fase de Maat.

3. Adicione as se¢Oes sombreadas uma quantidade
de dados igual 20 nimero de jogadores.

4. Certifique-se de que todos os dados foram

posicionados na fileira correta a0 redor do Disco do
Obelisco.

5] Inicie uma nova rodada.
N %
%r FASE DE MAAT S
1. Determine o equilibrio de sua balanga.
7 Utilize a Fé para compensar o desequilibrio.
3. Ajuste seu marcador de Maat se houver
mudangas no equilibrio.
4, Perca Pontos de Vitéria por excesso de
Corrupcio.

REFERENCIA RAPIDA
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3. Determine a Ordem de Turnos conforme a
posicao de seu marcador de Maat, tesolvendo os empates

com os valores de Ankh.

4

Pontuacio imediatamente.

74 Remova todos os dados e fichas das balancas nos

tabuleiros individuais e devolva as fichas de Fé para o
estoque.

8. Devolva todas as cartas de Destino para o centro
da mesa. Selecione novas cartas seguindo a Ordem de
Turnos.

0 Prossiga para a 3" etapa de Giro.
L’f-
PONTUACAO %"‘:
1 Efetue a contagem de pontos de cada um dos 4

distritos de Recursos na area de acao de Ositis.

2 Efetue a contagem de pontos do Conjunto de
Templos.

a. Cada Edificio e Estatua vale 1 Ponto de Vitoria.
b. Cada Coluna vale 1 Ponto de Vitéria por cada

Edificio e Estatua do jogador nas mesmas fileiras verticais
e hotizontats.

3. Recebal /3 /6 /10 /15 / 21 Pontos de Vitdtia
por construir 1 /2 / 3 / 5 / 6 Estatuas, respectivamente.

4. Receba 3 Pontos de Vitéria por cada £\ que seu
marcador de Felicidade atingir.

S Receba 2 Pontos de Vitéria por marcador de
Produciao na posi¢ao mais alta (“6”).

6. Some os Pontos de Vitéria visiveis na sua fileira
de Edificios.

7 Pague a quantidade de Pies 2 mostra na fileira de

Edificios de seu tabuleiro individual e perca 3 Pontos de
Vitéria para cada Pao que niao for pago.

6. Se o Disco do Obelisco apontar para o marcador ]
de Pontuacdo de menor valor ainda em jogo, calcule a

S . i } 0. . 5 . = i a . b 5 } Gl N . i g

0 1Y Y 1 O 1 O O 1 N 1 1 O Y Y 111 |
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| APOS A PONTUAGAO ...
“ Remova o marcador de Pontuaciao do tabuleiro.
: Se esta foi a segunda e dltima Pontuacdao:
- Pontue até 3 Decretos de tipos diferentes.
= Receba 3 Pontos de Vitodria se for o primeiro na Ordem de Turnos.
. Em uma partida com 3 ou 4 jogadores, receba 2 Pontos de Vitoria se for o segundo na Ordem de Turnos.
= Vence o jogador com maior nimero de Pontos de Vitéria. Em caso de empate, vence o jogador com o maior
= numero de Escribas. Se ainda persistir o empate, vence aquele que for o primeiro na Ordem de Turnos!
= Do contrério:
- Prossiga com a etapa 7* etapa da fase de Maat atual (vide acima).
o [luminado
:: 2 Rodadas = 1 Giro
- 2 Giros = 1fase de Maat |>0mbreado
= 2 fases de Maat = 1 Pontuagio T

| SCuto
= 2 Pontuagdes = 1Partida
E 1 Partida = 2 Contagens de Pontos = 4 Fases de Maat = 8 Giros = 16 Rodadas
= A\ Z
e % EDICAO EM PORTUGUES [Eﬁ{*‘t‘%
- Traducio: Ricardo Williams G. Santos
L Revisdo: Vinicius Carlos Vieira e Israel Fonseca
= Diagramacio: Fabio Ribeiro e Victor Cast
- Supervisio: Fibio Ribeiro
= Mengio honrosa: Gabriel, Victor e Angela pela ajuda,
i suporte € apoio.
" © 2020 MOSAICO JOGOS LTDA
= Todos os direitos reservados.
= Para maiores informacdes acesse nosso site:
= WWW.MOSAICOJOGOS.COM
i SOMOSMOsaICO(@MmOsaicojogos.com
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