A construcdo de um templo dedicado a Sobek estd em andamento. Um grande mercado surgiu ao
redor, abastecido pelo fluxo continuo de falucas e canoas ao longo do rio Nilo. Tanto a sua Guilda de
Mercadores quanto a do seu oponente estdo determinadas a tirar proveito dessa grande oportunidade.
Talvez o Deus Sobek possa favorecer o mercador menos corrupto com suas béncaos.
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1 tabuleiro grande de Mercado 10 pecas iniciais (verso cinza)
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Frente Verso

45 pecas de Mercadoria (verso preto)

Frente Verso

10 pecas de Personagem (verso vermelho)
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Existem 6 tipos diferentes de Mercadoria, mais as Estatuas de Sobek, que séo coringas.

6x Marfins ~ 7x Ebanos  7x Mérmores  11x Trigos 10x Peixes 9x Gados 5x Estatuas
Dentro cada tipo, algumas pegas -
incluem Escaravelhos, outras nao. As marcas marrons nas bordas \ﬂ1
Em cada tipo, todas as pecas com das pegas indicam a direcdo !
Escaravelhos possuem a mesma que o Ankh deve ser orientado g
quantidade deles. qguando ele toma o lugar delas. [——

As pecas de Personagem
Cada Personagem pertence a um tipo de Mercadoria, demonstrado por sua cor

e pelo icone no canto superior esquerdo.
‘ ‘ Cada Personagem fornece uma habilidade

especial explicada em detalhes em um dos
guias de auxilio ao jogador.

Pecas de Personagem sao
reconhecidas por seu
verso vermelho.




) Posicione o tabuleiro do Mercado no centro da mesa.

D Embaralhe as 10 pecas Iniciais, viradas para baixo.
Cada jogador recebe 2, que eles guardam em suas maos
sem as revelar. Pegue 4 das pecas Iniciais restantes e
posicione-as, viradas para cima, nos 4 espacos centrais
do tabuleiro do Mercado. Coloque as 2 Ultimas pecas
Iniciais restantes na caixa, sem olhar para elas.

(® Depois, junte e embaralhe as 45 pecas de Mercado
e as 10 pecas de Personagem para formar uma pilha
virada para baixo.

(1) Use essa pilha de compras como indicado na proxima
pagina, a Unica diferenca sendo que vocé ja preencheu
os 4 espacgos centrais com as pecas Iniciais.
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@ Embaralhe as 13 fichas de Canoa e posicione uma,
virada para baixo, em cada um dos 5 pontos reservados
a esquerda do tabuleiro. Coloque as fichas restantes ao
lado, sem olhar para elas.

{# Coloque as moedas de Deben na bolsa, chacoalhe,
e posicione a bolsa préxima ao tabuleiro de jogo.

(¥4 Cada jogador pega um tabuleiro de Corrupc¢do e o
posiciona em sua frente.

(3} Aleatoriamente escolha o primeiro jogador e dé a
ele o Ankh. A partida esta pronta para comecar.

Mantenha os 2 guias de auxilio ao jogador préximos.
A trilha de pontuagdo serad usada apenas na etapa de
célculo da pontuacao final.



Quando precisar preencher o Mercado durante a
preparacdo ou no decorrer da partida, use as pegas
tiradas da pilha de compras para preencher os espacos
vazios no tabuleiro do Mercado na seguinte ordem:
(1) Comece pelo espaco com o icone - e preencha
os 4 espacos centrais no sentido horario.
@ Agora faga 0 mesmo nos espacos laranja. Comece
pelo espaco com o simbolo |

Repita o processo no perimetro exterior,
comecando pelo espaco com o simbolo Z77.

O Pecas de Mercadoria sdo sempre posicionadas
viradas para cima, enquanto as pecas de Personagem
sado posicionadas viradas para baixo.

O Todas as pecas devem estar orientadas na mesma
direcdo que o préprio tabuleiro (ou seja, o topo de
todas as pecas deve estar apontando para o topo do
tabuleiro).

Lembrete: durante a preparagdo do jogo, vocé deve usar
as pecas Iniciais para preencher os 4 espacos centrais.
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Vistiogamlle
objetivoldo)jogo

Seu objetivo é acumular mais riquezas no mercado que
0 seu oponente. Para isso, colete mercadorias e pega
ajuda aos personagens influentes para fazer as vendas
mais lucrativas. Controle a sua corrupgdo para que o
Deus Sobek penda a balanga em seu favor.
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Os jogadores jogam em turnos alternados até que um
ative o fim da partida e o célculo da pontuacao final.

Em seu turno, um jogador pode pegar uma pega de
Mercadoria ou de Personagem do tabuleiro, vender um
conjunto de Mercadorias ou jogar um dos Personagens
em sua mao.

Vender conjuntos de pecas de Mercadoria e receber
moedas de Deben concede pontos aos jogadores.
No final da partida, ganha quem tiver mais pontos.




I Inicioldalpartida I

O jogador que recebeu o Ankh comeca a partida. Ele
escolhe uma peca entre as 4 posicionadas no centro do
tabuleiro e a adiciona a sua méo. Ele, entdo, substitui a
peca que acabou de pegar com o Ankh, orientando-o
de acordo com daquela

peca.

Lucile comeca a partida ao
pegar a peca de marmore de
um dos 4 espacos centrais.

As marcas indicam a orientacdo esquerda/direita.
Entdo, Lucile posiciona o Ankh no espago
vazio deixado pela peca que ela pegou,
orientado como indicado.
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Agora ¢ a vez do oponente jogar. De agora em diante,
cada turno acontece como indicado a seguir.

I Nolturnoldelum)jogadors I

No seu turno, vocé deve realizar uma de trés acoes
possiveis:

Pegue uma peca do Mercado

Venda um conjunto de pecas

Jogue um Personagem

€ Pegueuma peca do Mercado

-

Quando for pegar uma peca do Mercado, siga estes
4 passos:

@ Vocé pode pegar a peca que quiser na linha
horizontal, vertical ou diagonal que a orientacdo do
Ankh indica.

® Mova o Ankh para substituir a peca escolhida.
Oriente-o conforme as marcas nas laterais dessa peca.

© Adicione a peca escolhida a sua méao.

© Se o Ankh passar por cima de quaisquer pecas ao se
mover neste turno, remova-as do tabuleiro. Posicione
essas pecas, viradas para baixo, em seu tabuleiro de
Corrupgao.
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Tim pode escolher a peca £, €3, (% ou .
O Se ele escolher €} ou {33, ele ndo pega
nenhuma Corrupgao.
O Se ele pegar (#, ele entdo deve adicionar €3
ao tabuleiro de Corrupgao dele.
O Se ele pegar , ele deve adicionar 3 e (%
ao tabuleiro de Corrupgao dele.

Ele escolhe (% e posiciona o Ankh de
acordo com as marcas nas laterais.
Ele entdo adiciona essa peca a sua mao.

Com essa acdo, ele passa por cima da
peca de Gado, o que o forca a pegé-la
como Corrupgéo: ele a coloca, virada para
baixo, no tabuleiro de Corrupgéo dele.

Esclarecimentos:
O Nao existe um limite para o nUmero de pecas que um
jogador pode ter em sua mao.

O Os jogadores mantém suas pecas de Mercadoria e
Personagem escondidas em sua mao.

O Os jogadores podem olhar sempre que quiserem
a face escondida das pecas em seu tabuleiro de
Corrupgdo, mas ndo no tabuleiro do oponente.

Sobre Corrupcao

Corrupgdo é crucial para o jogo.
Pode ser tentador aceitar um pouco
de corrupcdo para acessar as pecas
mais atrativas, mas isso pode custar
a sua vitoria no final da partida, quando o jogador
menos corrupto recebera moedas de Deben.




Mercadorias com moedas de Deben
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Algumas pecas de Mercadoria apresentam um icone de
moeda de Deben no canto superior direito. Assim que
VOCé pegar uma por meio da agdo Pegue uma peca do
Mercado (e somente desse jeito) vocé deve escolher
um dos seguintes:

O OU descarte imediatamente essa peca de Mercadoria
para comprar uma moeda de Deben da bolsa, olhar o
seu valor e, entdo, manté-la em segredo, virada para
baixo, na sua frente;

O OU mantenha essa peca em sua mao, assim como
quaisquer outras pecas. Vocé ndo terad a oportunidade
de troca-la por uma moeda de Deben posteriormente.

Preencha o Mercado

Se vocé quiser pegar uma pega, mas ndo ha nenhuma na
linha que o Ankh esta apontando, vocé deve preencher o
Mercado antes de jogar.
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Lucile acabou de pegar esta peca
de Marfim para evitar que seu
oponente a pegue. Como ela ndo
se encaixa em sua estratégia, Lucile .

escolhe descarta-la para pegar (J

uma moeda de Deben.
Pegue uma peca de Personagem

Se vocé pegar uma peca de Personagem, vocé pode
orientar o Ankh na direcdo que quiser. No entanto,
sempre que possivel, vocé deve posicionar o Ankh
de forma que ele aponte para pelo menos uma peca
disponivel no Mercado.

O Remova o Ankh do tabuleiro e preencha o Mercado,
como explicado na pagina 5.

O Depois, escolha uma das 4 pecas no centro do
tabuleiro e a adicione a sua méao, posicionando o Ankh
no espaco dela, assim como no comeco da partida.

Atencao: Vocé preenche o Mercado apenas se usar a
sua acdo de pegar uma peca, ndo se vocé vender um
conjunto ou jogar um Personagem.

Pilha de compras vazia

Se ndo restarem pecas o suficiente na pilha de
compras para completar o Mercado, preencha o
maximo que puder, na ordem normal. Se a pilha
de compras ja estiver vazia no comeco do turno de
um jogador e ndo houver nenhuma pega ao longo
da linha do Ankh, pegar uma peca do Mercado
nao é mais uma agao possivel.



€ Vendaum conjunto de pecas

-

No seu turno, vocé pode gastar a sua acdo vendendo
um conjunto de pecas para ganhar pontos com essas
Mercadorias no final da partida.

O Revele pelo menos 3 pecas do mesmo tipo da sua
mao e posicione-as, viradas para cima, na sua frente. Essas
pecas podem incluir Escaravelhos (ou nédo) e vocé pode
vender um conjunto sem nenhum Escaravelho se quiser.

© Em seu turno,
Tim vende

um conjunto
de 3 Peixes.

Estatuas de Sobek

Estatuas de Sobek sdo coringas e
podem, portanto, ser incluidas em
qualquer conjunto. O Persona-
gem com o icone da Estatua de
Sobek também pode ser usado
como um coringa, exatamente
como uma Estatua.

O Vocé nao precisa vender todas as pegas da sua mao
que podem ser vendidas juntas, desde que vocé venda
um conjunto de pelo menos 3 pecas.

O Se vocé vender um conjunto de Mercadorias do
mesmo tipo que um conjunto vendido anteriormente,
adicione-o a esse conjunto para expandi-lo. Ainda
assim, vocé precisa revelar pelo menos 3 novas pecas
para fazer isso.

O Personagens podem ser incluidos em um conjunto
caso eles incluam o icone da Mercadoria que esta
sendo vendida. Um Personagem usado dessa maneira
nao possui habilidades e ndo pode ser jogado
posteriormente por sua habilidade.

Tim também poderia ter incluido um Personagem
do tipo correspondente ao seu conjunto de 3 pegas.

Tim adiciona essas 3 novas pecgas ao conjunto
de 4 Peixes que ele ja possuia.

O Quando vocé vender um conjunto de um tipo que ndo
tenha vendido ainda, ele deve conter pelo menos uma
peca de Mercadoria. No entanto, quando for expandir
um, vocé pode fazé-lo vendendo um conjunto inteiro de
Estatuas de Sobek.

9



Fichas de Canoa

Sempre que vender um conjunto, vocé deve usar uma
das fichas de Canoa posicionadas no comeco da partida,
se restar alguma. Olhe as fichas restantes, sem deixar o
oponente vé-las, e imediatamente aplique a habilidade
de uma delas. Remova-a de jogo e posicione todas as
restantes de volta em seu lugar, viradas para baixo.

Essa é a primeira venda da partida.
Lucile olha para as 5 fichas de Canoa.

Ela escolhe a Piramide, o que a permite jogar
outro turno imediatamente. Ela entdo coloca
as outras 4 fichas de volta, viradas para baixo.

Fichas de Canoa usadas nunca sdo substituidas por novas.
As fichas deixadas de lado no comeco da partida sdo
usadas apenas pela habilidade do Arquiteto. Se ndo houver
mais fichas de Canoa no tabuleiro quando vocé vender um
conjunto, vocé simplesmente nao recebe uma ficha.

As habilidades das fichas de Canoa sao explicadas
em um dos guias de auxilio ao jogador.

Atencao: Vocé deve usar a habilidade da ficha que
escolher, se puder. Se a habilidade da ficha ndo puder
ser utilizada, descarte-a do mesmo jeito. Essa é uma
boa forma de impedir que seu oponente a utilize.
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Descarte uma pega de Personagem
dasuamao parausarsua habilidade
especial imediatamente. Assim
que a habilidade é usada, remova
o Personagem de jogo.

Jogue um Personagem

-

As habilidades dos Personagens
sdo explicadas em um dos guias de
auxilio ao jogador.

Atencao: vocé pode jogar um Personagem cuja
habilidade ndo possui efeito no jogo para evitar realizar
mais uma acdo. No entanto, vocé deve usar a habilidade
da peca que vocé jogar, se puder.




I Einalidalpartida I

A partida imediatamente acaba assim que um dos
jogadores ndo tiver nenhuma agdo possivel de ser
realizada no turno dele. Em outras palavras:

ndo hd nenhuma pega disponivel na linha que a
orientacdo do Ankh estiver indicando e a pilha de
compras ja estad vazia. O jogador, portanto, ndo pode
escolher a acdo Pegue uma peca do Mercado.

o jogador ndo possui nenhum conjunto valido para
Vender.

0 jogador ndo possui nenhum Personagem que
possa ser jogado.
Se o oponente ainda tiver conjuntos de pelo menos
3 pecas que poderiam ter sido vendidos na mao dele,
ele .Essas pecas nao sado adicionadas
aos conjuntos vendidos por esse jogador ao longo da
partida, e, portanto, . Apos
isso, cada jogador adiciona todas as pecas que eles
ainda possuem a sua Corrupcao.

Tim acabou de ativar o
final da partida e Lucile
ainda possui 7 pecas em
sua mao. As 3 pegas de
Trigo e o Personagem
correspondente formam um
conjunto. Eles sao, portanto,
removidos de jogo.

As pecas de Marmore,
Marfim e o Personagem
branco néo séo o
suficiente para formar
um conjunto, entdo
elas sdo movidas para
a Corrupgao dela.

Os jogadores contabilizam sua Corrupcao total:

Cada pecga no tabuleiro de Corrupgao vale 1 ponto.
Contabilize também as fichas de Canoa que valem
Corrupgao.

O jogador com menos pontos de Corrupgao recebe
1 moeda de Deben, mais 1 moeda de Deben extra
para cada conjunto de 3 pontos de Corrupgao que
eles tenham a menos que seu oponente. Ele compra
essas moedas da bolsa.

’ 1.
' . Tim possui

apenas 1 ponto
de Corrupgao.

Lucile possui
8 pontos de Corrupgéo.

Tim recebe 3 moedas de Deben
da bolsa: 1 por ter menos Corrupgdo &+~
que Lucile, mais 2 moedas extras | g | _}

gracas aos 7 pontos de Corrupcdo  * & 1
de diferenca entre os dois (; f )’
(2 conjuntos de 3). S




Pontuacaoyfinal

Use a trilha de pontuacdo no verso de um dos guias de
auxilio ao jogador e as fichas de pontuagdo (uma para
cada jogador). Cada ficha possui um lado com um +50
caso um jogador some mais de 50 pontos.
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Calcule a pontuagdo de cada um dos dois jogadores
da seguinte forma: cada conjunto vendido ao longo
da partida vale tantos pontos quanto a quantidade de
pecas que o compdoem, multiplicado pelo niimero
total de Escaravelhos encontrados nessas pecas.

Esse conjunto com 6 Escaravelhos x 4 pecas
concede 24 pontos a Lucile.

Esse conjunto com 3 Escaravelhos x 3 pecas
concede 9 pontos a Lucile.

As moedas de Deben, e algumas fichas de Canoa, valem

o niimero de pontos mostrados nelas.
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Lucile também recebe 24 pontos (3+5+7+7+2)
por suas moedas de Deben e fichas de Canoa.

A pontuacao final de Lucile é de 57 pontos.

O jogador com mais pontos é o vencedor. Em caso de
empate, o jogador menos corrupto vence. Se o empate
persistir, os jogadores apertam as maos e comecam
outra partida imediatamente.
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