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Ankh: Deuses do Egito € um jogo competitivo para 2-5 jogadores
ambientado no antigo Egito mitico durante a transicao do
politelsmo para o monotefsmo.

Cada jogador controla um antigo deus egipcio, e seu objetivo
é reunir Devocao suficiente para se tornar o Unico Deus do
Egito. Para conseguir Devocao, o deus deve ter Monumentos
em sua honra e participar de conflitos com os outros deuses
pelo dominio sobre o reino. Para fazer isso, vocé precisa reunir
Seguidores, sacrifica-los para construir Monumentos ou
aumentar os Poderes do Ankh do seu deus.

Com o passar do tempo, Monumentos podem ser associados
a deuses diferentes, Guardiées miticos se juntam ao conflito,
regides do Egito sdo divididas novamente por caravanas de
camelos e dois deuses podem até se combinar, em uma fuséo,
em um novo ser divino, mas apenas um (ou talvez nenhum)
prevalecera no fim como o unico Deus do Egito!



__INTRODUCAO

Nos tempos antigos, nas margens do poderoso Nilo, o povo cresceu forte,
alimentado pelas aguas e nutrido por suas béncaos.
Os deuses prosperavam juntamente com seu povo, que construia
monumentos, fazia sacrificios e venerava suas divindades.
Por sua vez, os deuses concediam a eles conhecimento, ferramentas
e riqueza. Mas alguns deuses prosperavam mais que outros.

Aqueles que recebiam devocao constante tornaram-se poderosos,
imponentes e influentes. Bastava um gesto com a mao para mudar o mundo
a sua vontade. Aqueles cujos nomes nao estavam mais nos labios do povo
foram enfraquecidos, seus passos falharam e seus poderes diminuiram.

A mudanca havia chegado a terra do Nilo. E, com a mudanca, veio a guerra.
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Os deuses nunca foram criaturas fraternais entre si, e agora, com suas
proprias existéncias ameacadas, as divindades mais poderosas do Egito

reuniram suas forcas, convocaram seus devotos e marcharam para a guerra.

No fim, quando as areias se acalmarem, o sangue secar e 0s
ventos se tornarem brisas suaves, apenas um deus emergira
triunfante na nova era do monoteismo. Qual deles sera?




COMPONENTES
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1x Deus Anubis 6x Guerreiros 1x Deus Amon 6x Guerreiros 1x Deus Osiris 6x Guerreiros
de Anubis de Amon de Osiris

10x Base Grande

| (2 por deus)

1x Deusa isis  6x Guerreiros 1x Deus Ra  6x Guerreiros 10x Base Pequena
de Isis de Ra (2 por deus)
3x Mumia 2x Escorpiao Gigante

ANKH - DEUSES DO EGITO

2x Androsfinge f #

3x Satet 3x Mumia de Gato 30x Camelo




5 Tabuleiros
do Deus

5 Cartas de Auxilio ao Jogador

1 Tabuleiro
Central

35 Cartas de Batalha (7 por deus)
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. —— . 1 Marcador de
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10 Fichas de Templo 10 Fichas de Obelisco
4 Bases de Marcadores
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1Ficha de Desempate 3 Fichas de 1 Livro.de
fipnarios 1Livro de Regras

de Batalha Submundo
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@ TABULEIRO DE JOGO @

O Tabuleiro de Jogo de Ankh: Deuses do Egito mostra o
antigo Egito, onde o poderoso rio Nilo divide a terra em trés
regides distintas: o Delta do Nilo, Leste do Egito e Oeste do
Egito. Algumas preparagdes de cenario, além de eventos do
jogo, vao colocar Caravanas de Camelos que subdividem
essas regides em duas ou mais regides menores, 0 que
pode alterar muito o equilibrio de poder entre os deuses.

Regido do
Delta do Nilo

Cada regido do Tabuleiro de Jogo consiste em espagos
hexagonais, que podem ser Férteis (verdes) ou Desertos
(amarelos). Cada espaco pode estar vazio ou ser ocupado
por exatamente T miniatura ou Monumento de cada vez.
Os espacos azuis sdo Agua e ndo podem ser ocupados
normalmente. Espacos de Agua contam como parte de
cada regido a que forem adjacentes e sdo considerados
adjacentes a todos os espacos ao redor deles. Ao longo da
partida, vao acontecer Conflitos em cada regido, conforme
os deuses lutam para se tornarem o unico Deus do Egito.

Rio

Espaco
Fértil

Espaco de
Deserto

Espaco
de Agua

Regiao Leste
do Egito

Borda
do Mapa

¥, e ey
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@ ADJACENCIA @

Miniaturas e Monumentos sao adjacentes uns aos outros se
ocuparem espagos que compartilhem uma borda hexagonal
e se estiverem ambos na mesma regiao. Espacos divididos
por um Rio ou Camelo nao sdo adjacentes. Isso se aplica a
TODOS os casos em que o termo adjacente for usado.

Exemplo: o Guerreiro esta adjacente a Piramide, mas ndo
ao Escorpiao Gigante, que esta em uma regiao diferente.

@& MINIATURAS @

CadadeusdoEgito érepresentado por uma miniatura grande
e é acompanhado por seu proéprio grupo de Guerreiros.
Durante a partida, os jogadores também podem adquirir o
controle de seres miticos chamados Guardides. Quando ndo
estiverem em uso, as miniaturas sdao mantidas na reserva
dos jogadores, ao lado do Tabuleiro do Deus.

Cada miniatura tem forca base de 1, mas as habilidades
individuais dos Guardides, os Poderes Divinos ou os Poderes

do Ankh podem aumentar esse valor.
[ i1

Deuses: os deuses do Egito sao imortais poderosos, cada
um com habilidades tnicas. OS DEUSES NAO PODEM SER
MORTOS! Mesmo se um efeito indicar que todas as miniaturas
sdo mortas, as miniaturas de deus nao sao afetadas.

Guerreiros: cadadeustemum exército pessoal de 6 Guerreiros,
que pode lutar em Batalhas e controlar areas estratégicas.

1By

Guardides: existem muitas criaturas lendarias e divindades
menores que servem a qualquer deus que provar ter poder
suficiente. Cada Guardido tem uma habilidade uUnica e
também concede forca em Batalha. Os jogadores podem
ganhar controle desses Guardides desbloqueando os
Poderes do Ankh (consulte a pagina 18).

&8 388

Caravanas de Camelos sao usadas para dividir o Tabuleiro de
Jogo em diferentes regides. E importante notar que, embora
os Camelos sejam representados por pecas esculpidas de
plastico, eles ndo sado considerados miniaturas para fins das
regras do jogo, e ndo sao controlados por nenhum jogador.

@& MONUMENTOS @

Os deuses egipcios tiram poder dos Monumentos, e controla-los
atrai mais Seguidores para um deus, o que é vital para aumentar
mais o seu poder. Ha 3 tipos de Monumentos: Obeliscos, Templos
e Piramides. Um Monumento € controlado por um deus se tiver
uma das Fichas de Ankh desse deus. Cada Monumento sé pode
ser controlado por um deus de cada vez. Um Monumento sem
uma Ficha de Ankh € um Monumento neutro.

Piramide

Obelisco

Templo

Os jogadores usam suas Fichas de Ankh para marcar
0s Monumentos que controlam.

e



@& TABULEIRO CENTRAL @

Durante a partida, os jogadores se revezam em turnos
realizando acgées, incluindo mover suas miniaturas no
tabuleiro para assumir o controle de territérios-chave,
invocar Guerreiros e Guardides para enfrentar seus
oponentes, ganhar novos Seguidores e desbloquear novos
Poderes do Ankh. As 4 acbes possiveis sdo mostradas na
parte de cima do Tabuleiro Central como Trilhas de Acao
separadas, cada uma com seu préprio Marcador de Acao.
Sempre que um jogador realizar uma acao em particular,
esse Marcador de Agao é movido 1 espago para a direita
na trilha em questao. As a¢oes sao explicadas em detalhes
na pagina 14. Quando um Marcador de Ac¢do atinge o fim da
trilha, um evento € acionado.

P

Posicées iniciais dos B5e 4p
B INVOCAR MINIATURA

Marcadores de Acéo
para partidas com
5, 4,3 ou 2 jogadores.

Evento de
Controlar
Monumento

Evento
de Conflito

Evento de Caravana
de Camelos

Observacao: a posicdo inicial de cada Marcador de Acdo
depende do nimero de jogadores no comego da partida. Por
exemplo, em uma partida com 3 jogadores, coloquem cada
Marcador de Ag¢do no espaco "3", como mostrado no diagrama
abaixo. Sempre que um Marcador de Acdo atingir o fim da
Trilha de Acdo em questdo, um evento é acionado e o Marcador
de Acdo é devolvido para sua posicéo inicial.

Dica: para evitar enganos, vocés podem usar as Fichas de Ankh
de um deus que ndo estiver em jogo para cobrir 0s espacos
mais a esquerda que ndo podem ser usados.

A Trilha de Eventos ¢ o outro elemento do Tabuleiro Central, e
serve como linha do tempo da partida. Quando a agao escolhida
por um jogador acionar um evento, o Marcador de Evento
avanca 1 espaco na Trilha de Eventos, o que aciona um evento
especifico. Isso sera explicado em detalhes na pagina 19.

HYINYV - OLID od sisnig

T =S == =S S S S ==



@& TABULEIRO DO DEUS @

Cada deus do Egito tem seu proprio tabuleiro, que descreve
sua natureza divina. Cada deus tem uma Habilidade Divina
unica, disponivel desde o comego da partida. Conforme a
partida progride e os deuses adquirem novos Seguidores,
eles podem desbloquear novos Poderes do Ankh, que

lhes concedem novas capacidades. Os 12 Poderes do Ankh
possiveis estdo agrupados em 3 niveis e sao organizados de
acordo, em 3 colunas no Tabuleiro do Deus. Um deus pode ter
até 2 Poderes do Ankh desbloqueados em cada coluna (dois
poderes nivel 1, dois poderes nivel 2 e dois poderes nivel 3).
Desbloquear os Poderes do Ankh também pode atrair o
servico de Guardibes lendarios (consulte a pagina 18).
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Poder do Ankh Desbloqueado
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@ DEVOCAO @

Devocéao € a maneira de medir o quanto um deus é adorado
pelo povo do Egito. O nivel de Devocao atual de cada deus é
indicado por uma Ficha de Ankh no Tabuleiro de Devogao.
Cada deus comeca a partida no fundo da Trilha de Devocgao
(o espago vermelho mais abaixo) e, conforme ganha mais
Devocao, sua Ficha de Ankh sobe na trilha. Se um deus
alcancar o espaco do topo da sua Trilha de Devocao, ele ou
ela ganha a partida imediatamente. Por outro lado, qualquer
deus que nao conseguir Devocdo suficiente para avancar
além dos espagos vermelhos até o fim do 4" Conflito sera
esquecido e eliminado da partida.
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Bonus de
Forca de
Batalha

Se multiplas Fichas de Ankh estiverem
empilhadas no mesmo espago da Trilha
de Devocao, a ordem da pilha, de cima
para baixo, indica qual deus tem mais
Devocgao que os outros que compartilham
o espacgo; a ficha no topo da pilha
representa mais Devocao e aquela no fundo representa
menos Devog¢ao naquele espago. Quando a Ficha de Ankh de
um deus entra em um espago ocupado por outras fichas, a
nova ficha sempre vai para o topo da pilha.

IMPORTANTE: sempre que mdltiplos jogadores forem
ganhar ou perder Devo¢cdo ao mesmo tempo, comecem pelo
jogador com menos Devogdo e avancem em ordem crescente
até o jogador com mais Devocdo.

@ CARTAS DE BATALHA @

Cada jogador usa seu proprio conjunto de 7 Cartas de
Batalha. Essas cartas sao usadas durantes eventos de
Conflito e proporcionam um boénus para a forgca de Batalha
de um jogador, além de um efeito especial. Os jogadores
nao recebem suas Cartas de Batalha usadas de volta
automaticamente. Elas permanecem viradas para cima na
mesa, a vista de todos os jogadores, entao, escolher a carta

certa na hora certa € crucial.
Titulo da Carta

Sua recompensa de Devocao por
vencer esta batatha aumenta
em | por cada uma das suas

miniaturas em Espagos de
Deserto (amarglos) na regiio.

Efeito
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PREPARACAO

°Cada jogador escolhe um dos poderosos deuses do eCada jogador coloca 6 das suas Fichas de Ankh no

Egito entre aqueles disponiveis e pega os seguintes tabuleiro do seu deus, nos espagos ao longo da linha de
componentes pertencentes a esse deus: baixo, sob os Poderes do Ankh bloqueados. Eles mantém
» Miniatura do Deus as Fichas de Ankh restantes perto deles, formando uma
» 6 miniaturas de Guerreiro reserva pessoal de Fichas de Ankh.
» Tabuleiro do Deus
> Tabuleiro de Fusio
» Fichas de Ankh o SSae = e

» Conjunto de 7 Cartas de Batalha

» Carta de Auxilio ao Jogador

» Se o jogador tiver R4, ele pega as 3 Fichas de Sol. Se o
jogador tiver Osiris, ele pega as 3 Fichas de Submundo.
Se o jogador tiver Amon, ele pega a Ficha de Amon.

OCada jogador comega com 1 Ficha de Seguidor. Coloquem
as Fichas de Seguidor restantes em uma reserva geral,
onde todos os jogadores possam alcanga-las.

ANKH - DEUSES DO EGITO

IMPORTANTE: os Seguidores nédo sdo limitados. Se vocés
ficarem sem, usem qualquer coisa para substitui-los.




°Determinem aleatoriamente o primeiro jogador (ou
escolham o jogador que tiver mais gatos). Os outros
jogadores jogam na ordem do sentido horario ao redor
da mesa.

oNa ordem inversa dos jogadores, comegando pelo ultimo,
cada jogador coloca sua Ficha de Ankh de plastico no
espago de baixo da Trilha de Devogao, formando uma
pilha. Assim, a Ficha de Ankh do primeiro jogador deve
estar no topo, comecando com mais Devocao.

o Coloquem os 4 Marcadores de Agao nas Trilhas de Agao do
Tabuleiro Central, nos espacos iniciais correspondentes
ao numero de jogadores na partida.

°Coloquem o Marcador de Evento no primeiro espago da
Trilha de Eventos.

oEscolham um cenario no Livro de Cenarios (todos os
jogadores devem concordar com um, ou escolham
aleatoriamente). Cada cenério lista os numeros de
jogadores possiveis. Certifiquem-se de que o cenario
escolhido é compativel com o nimero de jogadores.

°Coloquem os Monumentos (Piramides, Templos e
Obeliscos), Fichas de Ordem de Conflito e Camelos no
tabuleiro, como mostrado no diagrama de preparagao
do cenario (nem todos os cendrios requerem que VOCés
coloquem Camelos). Coloquem o resto dos Monumentos,
Fichas de Ordem de Conflito, Ficha de Desempate
de Batalha e Camelos de lado, na reserva geral.

Observacéo: Fichas de Ordem de Conflito ndo pertencem a
nenhum espaco especifico no tabuleiro. Elas sGo atribuidas a
uma regido inteira.

@Coloquem suas miniaturas e Fichas de Ankh (nos
Monumentos que controlam) no tabuleiro, como mostrado
na preparagao do cenario. O primeiro jogador é o jogador
n° 1 na preparagao do cenario, o jogador a esquerda dele
é o jogador n°® 2, e assim por diante.

0 Escolham (todos concordam ou escolham aleatoriamente)
uma Carta de Guardido Nivel 1, uma Nivel 2 e uma Nivel 3 e
as coloquem ao lado do Tabuleiro de Jogo. Entao, coloquem
um numero das miniaturas de Guardido delas ao lado das
cartas, de acordo com a quantidade de jogadores:

» 2Jogadores: usem I miniatura de Guardiao de cada tipo

» 3Jogadores: usem 2 miniaturas de Guardido de cada tipo

» 4 ou 5 Jogadores: usem todas as miniaturas de
Guardiao de cada tipo disponiveis (3 para Guardides de
base pequena, 2 para Guardides de base grande).

@Sigam quaisquer Regras de Preparacao Adicionais
descritas no Livro de Cenarios.

Vocés estao prontos para jogar!

VENCENDO A PARTIDA
y
¢

Ha 3 formas de se tornar o Unico Deus do Egito e vencer
a partida:

» Um jogador vence imediatamente quando sua Ficha
de Ankh alcanca o ultimo espago no topo da Trilha
de Devocao.

» Um jogador vence imediatamente se for o tinico deus
restante na partida depois do 4° evento de Conflito
(se nao restar nenhum deus em jogo nesse estagio,
a partida termina em empate e o povo do Egito se
torna ateu).

» Se nenhuma das condi¢cdes acima for atendida,
vence a partida o jogador com mais Devogao depois
que o ultimo evento na trilha for resolvido.

COMO JOGAR

Ankh é jogado em turnos. Durante seu turno, um jogador
realiza 10ou 2 acdes. As vezes, a acio de um jogador também
aciona um evento. Depois de resolver completamente a(s)
acao(des) e o evento (se um tiver sido acionado), o turno
do jogador ativo termina e o préximo jogador no sentido
horario realiza seu turno.
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ACOES
¢ "'15;'“ . )

Ha 4 agdes possiveis que um jogador pode realizar durante
seu turno:

« Mover Miniaturas

« Invocar Miniatura

* Ganhar Seguidores

« Desbloquear Poder do Ankh

Cada acao é mostrada como uma trilha no Tabuleiro Central.
Para escolher uma agao, o jogador desliza o Marcador de
Acdo correspondente 1 espago para a direita na trilha, e
entao realiza a acdo completamente. Um jogador pode
escolher uma Acdao mesmo se nao puder resolvé-la.

Se o Marcador de Agao escolhido atingir o espago mais a
direita da trilha (fundo branco), um evento é acionado.

Primeiro, resolvam completamente a acao do jogador que acionou
o evento. Em seguida, resolvam o evento, avangando o Marcador
de Evento 1 espaco para a direita na Trilha de Eventos. Depois de
resolver o evento, devolvam o Marcador de Acdo para a posi¢ao
inicial na Trilha de Acao (o espaco correspondente ao nimero de
jogadores no comeco da partida). Os eventos sao explicados em
detalhes na pagina 19.

IMPORTANTE: se um jogador acionar um evento com sua
primeira acdo, ele ndo pode realizar uma segunda agdo.

Depois de realizar sua primeira a¢ao, se o jogador nao acionou
um evento, ele pode escolher uma segunda acdo. A segunda
acao deve estar em uma linha mais baixa do Tabuleiro Central
do que a primeira agao escolhida.

OBSERVACAO: mesmo se ndo puder resolver a segunda ag@o por
algum motivo, o jogador ainda deve mover o Marcador de A¢do
correspondente. Os unicos casos em que um jogador move um
unico marcador no seu turno sdo: se acionar um evento com sua
primeira agéo, se sua primeira agdo for Desbloquear um Poder do
Ankh ou se ele estiver em uma Fusé@o (consulte a pdgina 25).

Exemplo: o jogador de Amon escolhe
Invocar Miniatura como primeira agao e
move aquele Marcador de A¢ao 1 espaco
para a direita @J). Como segunda agéo,
ele pode escolher Ganhar Seguidores @)
ou Desbloquear Poder do Ankh €), mas
ndo pode escolher Mover Miniaturas,
ja que essa agao esta acima de Invocar
Miniatura. Ele também ndo pode
escolher Invocar Miniatura de novo. Se
ele escolher Desbloquear um Poder do
Ankh, depois de resolvé-lo, ele acionara
um evento de Conflito €).



@& MOVER MINIATURAS #

Posicionar suas miniaturas corretamente € vital se vocé
quiser tirar o maximo de proveito possivel de cada regido.
Muitas situagcdes na partida requerem que miniaturas
estejam adjacentes a outra miniatura ou Monumento. Outras
vezes, pode ser vantajoso ocupar um espago simplesmente
para que seu oponente ndo o possa fazer.

Quando realizar a agao Mover Miniaturas, o jogador pode
mover em 1, 2 ou 3 espagos todas as suas miniaturas
no tabuleiro.

%

Exemplo: o jogador de Amon realiza uma agao Mover

Miniaturas e @@ move sua miniatura do deus 3 espacos,
passando por um dos seus Guerreiros, e terminando
adjacente ao Obelisco neutro. Entdo, @ ele move um
Guerreiro 3 espacos, terminando adjacente a Piramide
neutra. O Guerreiro pode se mover atravessando o
Espaco de Agua e a Piramide porque terminou seu
movimento em um espacgo vazio.

As miniaturas podem se mover por espacos ocupados
por miniaturas pertencentes a qualquer jogador ou por
Monumentos e quaisquer outras fichas; elas podem
atravessar Espacos de Agua, Rios e Caravanas de Camelos,
mas devem terminar seu movimento em um espago vazio
que nao seja um Espaco de Agua. Cada espaco no tabuleiro
s6 pode ser ocupado por 1 miniatura ou 1 Monumento de
cada vez.

Observacao: o controle dos Monumentos ndo muda por causa
de movimentos. Os jogadores ganham (ou perdem) o controle
de Monumentos durante eventos de Controlar Monumento.

9 O jogador gostaria de mover seu Guerreiro para um
espacgo adjacente ao Templo neutro, mas as miniaturas
de Ra estdo bloqueando os espacos de destino, entdo
ele move seu Guerreiro apenas 2 espacos, atravessando
um Guerreiro de R4 e o Rio. Finalmente, @) ele decide
nao mover seu ultimo Guerreiro.
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@& INVOCAR MINIATURA & A acdo Invocar Miniatura permite a um jogador escolher
1 miniatura da sua reserva (Guerreiro ou Guardido) e a colocar
Os deuses tém imenso poder, mas até eles precisam do no Tabuleiro de Jogo. Essa miniatura deve ser colocada em
apoio de Guerreiros e Guardides para espalhar seu dominio um espaco vazio que nao seja de Agua, adjacente a uma das
pelo territdrio. miniaturas do jogador que ja esteja no tabuleiro, ou adjacente a
um Monumento que esse jogador controle (lembre-se de que a

adjacéncia requer que eles estejam na mesma regiao).

Exemplo: O jogador de Amon realiza uma acdo Invocar  espacos estdo vazios e sao adjacentes a outras miniaturas
Miniatura e coloca uma Mumia da sua reserva em um  de Amon ou ao Templo controlado por ele. Ele ndo pode
espaco vazio adjacente ao Templo que controla €). O  escolher os espacos marcados com @) porque nao estio
jogador de Amon poderia ter escolhido qualquer espaco  na mesma regido que o Guerreiro e, portanto, nao sao
marcado com e no diagrama acima porque esses  adjacente aele.

e
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@& GANHAR SEGUIDORES @

Todo ser divino precisa de Seguidores para realizar sua
vontade. Os Seguidores sdo a chave para construir novos
Monumentos em honra dos deuses e para desbloquear
Poderes do Ankh.

Ao realizar uma acdo Ganhar Seguidores, o jogador ganha
um numero de Seguidores igual ao nimero de Monumentos
(tanto os sob seu controle quanto os neutros) adjacentes a
quaisquer miniaturas dele. O jogador pega esse nimero de
Seguidores da reserva geral e os adiciona a sua reserva.

Exemplo: no diagrama acima, o jogador de [sis realiza uma
acao Ganhar Seguidores e ganha um total de 3 Seguidores
dos seguintes Monumentos: o Obelisco que ele controla
@ o Templo neutro adjacente ao seu Guerreiro @) e
a Piramide neutra adjacente ao seu Guerreiro €. Ele
ndo ganha um Seguidor pela Piramide que controla Q

porque nado tem miniaturas adjacentes a ela, nem da
Pirdmide neutra 6, ja que o Guerreiro estd em uma
regido diferente e, portanto, ndo estd adjacente a ela.
Ele também nao ganha um Seguidor de G, porque esse
Obelisco € controlado por Amon.

HDMINVY - OLIDg 0od sasni(q



ANKH - DEUSES DO EGITO

@ DESBLOQUEAR PODER DO ANKH #@

O Tabuleiro do Deus de um jogador mostra todos os Poderes
do Ankh disponiveis. Os Poderes do Ankh sé podem ser
usados depois de terem sido desbloqueados pela acao
Desbloquear Poder do Ankh. Os Poderes do Ankh sao
divididos em 3 niveis e sdo mostrados no Tabuleiro do Deus
em 3 colunas. Cada deus pode ter, no maximo, 2 Poderes do
Ankh desbloqueados em cada nivel.

As Fichas de Ankh usadas para marcar os Poderes do Ankh
desbloqueados ficam em uma fila na parte de baixo do
Tabuleiro do Deus, com 2 fichas em cada coluna. Sempre que
um jogador realizar uma acao Desbloquear Poder do Ankh,
ele move a Ficha de Ankh mais a esquerda nessa fila para o
Poder do Ankh a sua escolha na mesma coluna. Isso significa
que dois Poderes do Ankh Nivel 1 devem ser desbloqueados
antes que um poder Nivel 2 possa ser desbloqueado, e assim
por diante. Sempre que um Poder do Ankh for desbloqueado,
o jogador deve sacrificar um nimero de seus Seguidores
igual ao nivel do poder que esta desbloqueando (1, 2 ou 3). Os
Seguidores sacrificados sao tirados da reserva do jogador e
devolvidos para a reserva geral.

Se um jogador nao tiver Seguidores suficientes, ou se ja tiver
desbloqueado todos os seus Poderes do Ankh, ele ainda pode
realizar essa agao ao mover o Marcador de A¢ao, mas sem
ganhar nenhum beneficio (sem sacrificar nenhum Seguidor).

. mm m

Controlando Guardiées

As vezes, quando um jogador realiza uma
acao Desbloquear Poder do Ankh, ele revela
um simbolo de Guardido no seu Tabuleiro
do Deus. Isso significa que o deus adquiriu
poder suficiente para atrair um Guardido
para seu servico.

Quando um jogador revela um simbolo de Guardido na coluna
de Nivel 1 do seu Tabuleiro do Deus, ele ganha controle de
1 miniatura da Carta do Guardido Nivel 1 e a adiciona a sua
reserva. Da mesma forma, quando ele revela o simbolo do
Guardiao Nivel 2, ele ganha controle de um Guardiao Nivel 2,
e assim por diante. Em todos os casos, se ndao houver mais
miniaturas disponiveis naquela Carta de Guardido, o jogador
nao ganha nada.

Quando um jogador adiciona uma
miniatura de Guardido a sua reserva, ele
deve acoplaruma das suas bases coloridas
do tamanho adequado a miniatura. Isso
deixarad claro qual jogador controla um
Guardiao especifico quando ele estiver no
tabuleiro. Se o jogador ndo tiver uma base
disponivel do tamanho adequado, ele
nao pode pegar a miniatura do Guardiao.
Os Guardibes na reserva de um jogador
podem ser invocados para o tabuleiro
com a acao Invocar Miniatura.
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Exemplo: o jogador de Amon realiza uma acado Desbloquear
Poder do Ankh. A Ficha de Ankh mais a esquerda na parte de
baixo do seu Tabuleiro do Deus esta na coluna Nivel 1, entdo
ele sacrifica 1 dos seus Seguidores para desbloquear um
Poder do Ankh Nivel 1. Ele escolhe desbloquear Inspirador e

move a Ficha de Ankh mais a esquerda para esse espaco. Ao
fazer isso, ele revela um simbolo de Guardido, que da a ele o
controle de uma miniatura de Guardiao Nivel 1. Ele adiciona
essa miniatura recém-adquirida a sua reserva, com uma
base colorida acoplada a ela.



EVENTOS
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Conforme o conflito entre os deuses se desenrola, eventos
importantes marcam a passagem do tempo. Monumentos
sdo erguidos, caravanas dividem as terras e conflitos
violentos mudam o equilibrio de poder. Todos esses eventos
sao representados na Trilha de Eventos, que serve como
linha do tempo do jogo.

Quando um Marcador de Acdo atinje o espaco mais a
direita da trilha, um evento é acionado depois que a acao
for resolvida. Mova o Marcador de Evento para o proximo
espaco na Trilha de Eventos. Entdo, resolva o evento
mostrado naquele espaco. Existem dois tipos de espacos de
evento: eventos individuais (espacos redondos) e conflitos
(espagos quadrados). Eventos individuais envolvem apenas
o jogador que acionou o evento. Conflitos, por outro lado,
envolvem todos os jogadores.

Depois que o evento for resolvido, o0 Marcador de Acao volta
para o espaco correspondente ao numero de jogadores no
comeco da partida.

Exemplo: como sua primeira acao, o jogador de [sis realiza
a acao Ganhar Seguidores, que move esse Marcador de
Acao para o espaco mais a direita desta Trilha de Agdo

. Depois de resolver completamente a agdo Ganhar
Seguidores, o jogador de Isis move o Marcador de Evento
1 espaco na Trilha de Eventos, o que aciona um evento de

Controlar Monumento @). Depois de resolver o evento, o
Marcador de A¢ao Ganhar Seguidores é devolvido a sua
posicao inicial na Trilha de Acdo (nesse caso, o espaco
correspondente a uma partida com 3 jogadores) é
O jogador ndo pode realizar uma segunda agao ja que um
evento foi acionado, entdo seu turno termina.
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@& CONTROLAR MONUMENTO #

Monumentos sdo elementos estratégicos
essenciais no Tabuleiro de Jogo. Eles sdo a
principal fonte para ganhar Seguidores, ajudam
os deuses a estabelecer sua presenca na terra e
podem ser reforcados com os Poderes do Ankh.

Quando um jogador aciona um evento de Controlar
Monumento, ele pode ganhar o controle de 1 Monumento
neutro a sua escolha, desde que tenha pelo menos
1 miniatura adjacente a esse Monumento. O jogador coloca
uma das Fichas de Ankh da sua reserva no Monumento para
indicar seu controle.

Exemplo: o jogador de Isis acionou um evento de
Controlar Monumento. Ele tem um Guerreiro adjacente
a um Templo neutro @), entdo pode escolher assumir o
controle dele. Ele ndo pode escolher a Pirdmide neutra
@ porque ela estd em uma regido diferente da sua

miniatura e, portanto, ndo € adjacente. Ele também

L e

Se nao houver Monumentos neutros restantes no
tabuleiro quando esse evento for acionado, o jogador ganha
o controle de um Monumento controlado por outro jogador.
O jogador que acionou o evento ainda deve ter pelo menos
1 miniatura adjacente ao Monumento que deseja controlar.
Se cumprir esse requerimento, ele remove a Ficha de Ankh
do outro jogador do Monumento (devolvendo-a para a
reserva daquele jogador) e a substitui por uma das suas.

Se o jogador n&o estiver adjacente a um Monumento valido,
ou se nao tiver Fichas de Ankh na sua reserva, ele ndo ganha
nenhum benefico por resolver esse evento (mas o Marcador
de Evento € movido mesmo assim).

[ - e W e e W o
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nao pode escolher assumir o controle do Obelisco
controlado por Ra 9 porque ainda ha Monumentos
neutros no tabuleiro. O jogador de Isis assume o
controle do Templo neutro e coloca uma Ficha de Ankh
da sua reserva nele @.




@& CARAVANA DE CAMELOS @

Posicionando grandes Caravanas de Camelos,
os deuses sdo capazes de redesenhar as
fronteiras que dividem as terras. O evento de
Caravana de Camelos permite a um jogador
dividir uma regido em 2 novas regides
menores, mudando o equilibrio de poder e atrapalhando os
planos dos oponentes.

O jogador que acionou o evento de Caravana de Camelos
pode colocar uma linha de até 6 Camelos da reserva geral no
tabuleiro. Os Camelos sao colocados nas linhas que separam
os espacos; 1 Camelo por cada lado do hexagono (ndo em
Rios ou Espacos de Agua). O jogador deve colocar uma
linha de Camelos conectando dois dos seguintes elementos

do tabuleiro: Rios, Espacos de Agua, outros Camelos ou as
bordas externas do mapa. As duas novas regides criadas por
essa divisdo devem ter pelo menos 6 espacos de tamanho
(sem contar Espacos de Agua).

Depois de dividir uma regido em duas novas regides, o
jogador escolhe uma das novas regides para manter a
Ficha de Ordem de Conflito da regido original. O jogador
deve, entdo, pegar a Ficha de Ordem de Conflito de menor
numero na reserva e coloca-la na nova regido sem uma
ficha. Finalmente, o jogador pode trocar a Ficha de Ordem
de Conflito de uma das duas novas regides por qualquer
Ficha de Ordem de Conflito que ja esteja no tabuleiro. Isso
vai mudar a ordem em que as regides sao resolvidas durante
conflitos (consulte a préxima pagina).

Exemplo: o jogador de Ra aciona um evento de Caravana
de Camelos. Ele escolhe dividir a regiao do Delta do Nilo e
coloca 5 Camelos como mostrado acima ). A menor das
regidesrecém-criadas tem 6 espacos de tamanho (o minimo
permitido) e os Camelos colocados se estendem de um
Espacode Aguaaté um Rio. A regido original tinha a Ficha de

Ordem de Conflito Jfl], e ojogador de R4 escolhe mover essa
ficha para a menor das novas regides @ Ele, entdo, pega
a Ficha de Ordem de Conflito . da reserva geral (0 menor
numero disponivel) e a coloca na outra nova regiao (9.
Ele poderia, entao, trocar uma das fichas das novas regides
por outra no tabuleiro, mas decide nao fazer isso.
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@& CONFLITO @

Na luta divina pela imortalidade, o conflito é tdo sangrento
quanto inevitavel. Ter suas forgas preparadas e posicionadas
quando um Conflito acontece € a chave para a vitdria final.
O Conflito é um evento global que afeta todas as regides e
envolve todos os jogadores. Além de determinar quando
ele acontece, o jogador que acionar o evento de Conflito
também recebe uma vantagem especial em caso de empate
em uma Batalha.

A Ficha de Desempate de Batalha € entregue
no comeco de cada evento de Conflito para o
jogador que acionou o evento, que a mantém
virada para cima. Ela pode ser usada para
vencer 1 Batalha empatada durante o evento
(consulte Resolucao da Batalha na pagina 24). Uma vez
usada, a ficha é virada para baixo para indicar que nao pode
mais ser usada durante esse evento de Conflito. Depois que
o evento for totalmente resolvido, a Ficha de Desempate de
Batalha é devolvida para a reserva geral.

Quando um evento de Conflito é acionado, cada regiao no
Tabuleiro de Jogo € resolvida em ordem, seguindo as Fichas
de Ordem de Conflito do nimero mais baixo para o mais alto:
» Regides sem miniaturas sao ignoradas.
» Se uma regido tiver miniaturas pertencentes a
apenas 1 jogador, esse jogador Domina essa regiao
(veja a seguir).
» Se uma regido tiver miniaturas pertencentes a
2 ou mais jogadores, acontece uma Batalha (veja a
préxima pagina).

Dominacado

Durante um evento de Conflito, se todas as miniaturas em
uma regido pertencerem a um Uunico jogador, esse jogador
domina a regidao automaticamente. Primeiro, ele ganha 1
de Devogao por cada maioria de Monumentos que tiver.
Para ter uma maioria, ele precisa controlar o maior nimero
de Monumentos de um tipo especifico na regido do que
qualquer outro oponente. Depois, ele ganha 1 de Devogao por
dominar a regido.

L E N L N R R N N N R N R R R R N N N R ]

1 _.-.'P.l. ~ fan

Exemplo: durante um evento de Conflito, o jogador de
Amon domina a regiao 3, onde ele controla 2 Obeliscos
e 1 Piramide. Amon ganha 1 de Devogao por dominar
a regiao, mais 1 de Devocao por controlar a maioria
dos Obeliscos ), totalizando 2 de Devogio. Ele nao
ganha Devocao pela Piramide @, ja que o jogador de
Isis também controla 1 na regido, entido ninguém tem
a maioria. O jogador de Isis controla a maioria dos
Templos naregiao (1deles), mas, como nao tem nenhuma
miniatura na regido, ndo ganha nenhuma Devocgao.



Batalha
Durante um evento de Conflito, uma Batalha acontece em
cada regido em que pelo menos 2 jogadores tiverem pelo
menos 1 miniatura presente. As etapas a seguir sao realizadas
em ordem para resolver cada Batalha durante um evento
de Conflito:

1. Selecionem e Revelem as Cartas

Cada jogador com pelo menos 1 miniatura na regiao escolhe,
em segredo, 1 das Cartas de Batalha na sua mao e a coloca,
virada para baixo, a sua frente. Todas as cartas escolhidas sao
reveladas simultaneamente.

2. Construir Monumentos

Resolvam todas as Cartas de Batalha Construir Monumento
reveladas em ordem crescente na Trilha de Devocéo,
comegando pelo jogador com menos Devocao. Os efeitos das
Cartas de Batalha sdo explicados em detalhes na pagina 29.

3. Resolver Pragas

Resolvam todas as Cartas de Batalha Praga de Gafanhotos
reveladas. Os efeitos das Cartas de Batalha sdo explicados
em detalhes na pagina 29.

; e
SR T A R ST

4. Maioria de Monumentos

Primeiro, determinem quais jogadores tém a maioria
de cada tipo de Monumento. Para ter uma maioria, o
jogador precisa controlar mais Monumentos de um tipo
especifico na regido do que qualquer outro oponente.
Entdo, deem a cada jogador (em ordem inversa de
Devocgao) 1 de Devogao por maioria que ele tiver.

Exemplo: durante uma Batalha, o jogador de Isis controla
2 Piramides, o jogador de Amon controla 1 Templo e
1Piramide e o jogador de Ra controla 1 Templo e 1 Obelisco.
O jogador de Isis ganha 1 de Devocao por controlar a
maioria das Piramides na regiao da Batalha.

O jogador de Amon esta empatado com o jogador de Ra
em Templos (I cada), entdo Amon nao ganha Devogao. O
jogador de Ra controla a maioria dos Obeliscos, mas ndo
tem miniaturas na regiao, entdo nao ganha Devocao.
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5. Resolucao da Batalha

Todos os jogadores com miniaturas na regido calculam
sua forca total na Batalha. Cada miniatura proporciona 1
de forga, mas as habilidades individuais dos Guardides, os
Poderes Divinos ou os Poderes do Ankh podem aumentar
esse valor. Cada Carta de Batalha também tem um valor de
forca bdnus, que é somado ao total do jogador (desde que
ele tenha alguma miniatura na regiao).

O jogador com maior forga total vence a Batalha. Ele ganha
1 de Devocado e mata todas as miniaturas inimigas na regiao
(Guerreiros e Guardides, ja que os deuses ndo podem
ser mortos).

Se 2 ou mais jogadores empatarem em maior forca total e
um dos jogadores empatados tiver a Ficha de Desempate de
Batalha virada para cima, ele pode usa-la para desempatar
e vencer a Batalha.

. v

Exemplo: nesta Batalha, o jogador de Isis tem 4 miniaturas
no local e jogou a carta Inundagdo, o que dd a ele 4
Seguidores devido as suas 4 miniaturas em Espacos
Férteis. O jogador de Amon tem 3 miniaturas presentes e
jogou a carta Seca, cujo efeito especial sera desperdicado
aqui, pois nao ha miniaturas em Espacos de Deserto.

A carta Inundacéo de [sis ndo proporciona nenhum bénus
de forga, totalizando uma forca de Batalha de 4.

A ficha é virada para baixo e ndo pode ser usada de novo
em nenhuma Batalha que ocorra durante esse evento
de Conflito.

Se 2 ou mais jogadores estiverem empatados e a Ficha de
Desempate de Batalha nao for usada, todos os jogadores
perdem a Batalha. Todas as miniaturas na regiao sdo mortas
(exceto os deuses).

As miniaturas mortas sao devolvidas para as reservas
dos jogadores.

IMPORTANTE: todas as Cartas de Batalha que um jogador usou
devem ficar viradas para cima perto dele, claramente visiveis
para todos os outros jogadores. As cartas que um jogador
usou funcionam como informagdo aberta para os oponentes
considerarem quando tentarem superar uns aos outros.

A carta Seca de Amon ainda proporciona um bénus de forca
de +1, totalizando uma forga de 4. A Batalha esta empatadal
Entretanto, o jogador de Isis ainda ndo usou a Ficha de
Desempate de Batalha que estd em sua posse, e decide
gasta-la, vencendo a Batalha. [sis ganha 1 de Devocéo. Os
Guerreiros do jogador de Amon sdo mortos e devolvidos
paraareserva dele, embora seu deus permaneca intocado,
ja que os deuses nao podem ser mortos.




@& FUSAO DE DEUSES @ Apenas em uma partida com 3 ou mais jogadores, no fim
do 3’ Conflito, os 2 deuses com menos Devocdo (aqueles nas
2 ultimas posi¢oes na Trilha de Devogao) correm o risco de
serem esquecidos pelo povo do Egito. Para evitar tal destino,
esses 2 deuses se combinam em uma Unica entidade divina.
Os jogadores que controlam esses 2 deuses agora jogam
como uma equipe pelo resto da partida, vencendo ou
perdendo juntos.

Uma vez que o 3" evento de Conflito tiver sido resolvido,
realizem as seguintes etapas em ordem:

1. Determinem os 2 deuses que vao ser combinados em uma
fusdo: o deus na segunda posicdo mais baixa na Trilha de
Devogao é o deus maior na fusdo e o deus na posicao mais
baixa é o deus menor na fusao.

2. Destruam todos os Monumentos controlados pelo deus
menor da fusdo, devolvendo-os para a reserva geral.
Removam da partida, também, a miniatura do deus,
Guerreiros, Cartas de Batalha e reserva de Fichas de Ankh
pertencentes ao deus menor. O deus maior recebe todos
os Seguidores do deus menor. O deus maior da fusdo pode
assumir o controle de quaisquer Guardides que pertenciam
ao deus menor, mesmo se ele ja os tiver ou se ainda nao
tiver desbloqueado o Ankh correspondente. Se o jogador
ndo tiver bases coloridas do tamanho correspondente
disponiveis, ele deve escolher quais Guardides controlar, e
0s outros sao removidos da partida.

3. Na Trilha de Devocao, movam a Ficha de Ankh do deus
maior da fusdo e a coloquem sobre a Ficha de Ankh do
deus menor. Essas 2 Fichas de Ankh se movem juntas na
Trilha de Devogao como uma unica entidade pelo resto
da partida.

4. O jogador do deus menor acopla uma das suas bases
coloridas grandes a miniatura do deus maior para
representar que agora eles sao um unico deus.

5. O deus menor da fusdo ajusta seus Poderes do Ankh para
se igualarem aos do deus maior da fusao (possivelmente
desbloqueando mais ou menos poderes do que tinha
originalmente).

6. A Fusao de Deuses tem as habilidades divinas especiais
dos dois deuses. Os dois jogadores trocam seus Tabuleiros
de Fusdo, colocando-os ao lado dos seus Tabuleiros
do Deus para que possam ver as habilidades dos
dois deuses.

7. Os dois jogadores que controlam a Fusdo de Deuses
compartilham a reserva de Guerreiros, Guardides e
Seguidores que pertenciam originalmente ao deus maior.
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Exemplo: é o fim do 3° evento de Conflito e os deuses nas duas ultimas posicdes na
Trilha de Devogao sao Amon e Ra. Eles agora se fundem em uma unica entidade divina
(Amon-Ra). Como Ra esta na posicao mais baixa, ele é considerado o deus menor na
fusdo e Amon é considerado o deus maior. O jogador de Ra destréi todos os seus
Monumentos e remove da partida todas as suas Cartas de Batalha, Fichas de Ankh e
miniaturas, exceto pelo Guardido, que recebe uma base com a cor de Amon. Todos os
Seguidores de Ra sado adicionados a reserva de Amon. O jogador de Ra ajusta seus
Poderes do Ankh para se igualarem aos do jogador de Amon. O jogador de Ra pega
o tabuleiro em uma Fusdo com Amon e o jogador de Amon pega o tabuleiro em uma
Fus@o com Rd. Na Trilha de Devocao, o jogador de Amon move sua Ficha de Ankh para
baixo e a coloca sobre a Ficha de Ankh do jogador de Ra. A partir de agora, essas
Fichas de Ankh vao se mover juntas pelo resto da partida.

o e

Como Jogar com a Fuséo de Deuses Pelo resto da partida, os dois jogadores cujos deuses se
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A fusao de dois deuses imortais em uma unica entidade é um
momento crucial que muda a dindmica do resto da partida. A
Fusdo de Deuses tem acesso as habilidades dos dois deuses
simultaneamente, e é controlado pelos dois jogadores, cada
um limitado a uma unica agdo em seus turnos. Além disso, os
dois jogadores nao sao obrigados a realizar agdes diferentes
umdooutro.Porexemplo,umjogadorpodeinvocar miniaturas,
e entdo o proximo pode invocar miniaturas novamente, o que
tem grandes implica¢bes para acionar eventos!

combinaram continuam realizando turnos normalmente,
exceto que cada um deles realiza apenas uma agao por
turno, e agora eles compartilham e controlam a mesma
reserva comum de miniaturas, Fichas de Seguidor e Fichas
de Ankh. Os dois podem usar as habilidades dos dois deuses
nos seus turnos, além dos seus poderes idénticos do Ankh.

Importante: os jogadores que controlam a Fuséo de Deuses
devem sempre manter os Poderes do Ankh nos seus Tabuleiros
do Deus em sincronia. Se um jogador em uma fuséo desbloquear
um Poder do Ankh, o outro deve atualizar imediatamente seu
Tabuleiro do Deus (embora todos os poderes e efeitos ainda se
apliguem apenas uma vez a Fus@o de Deuses).

Se um dos jogadores ganhar o controle de um novo Guardiao,
ele recebe uma das bases coloridas do deus maior e é colocado
na reserva comum de miniaturas para ser invocado por
qualquer um dos dois jogadores.

Decisdes durante Batalhas sdo tomadas pelos dois jogadores,
usando as Cartas de Batalha do deus maior. Se os dois
jogadores discordarem, o jogador do deus maior decide.

Como suas Fichas de Ankh estéo juntas na Trilha de Devogao
como uma Unica entidade, os dois jogadores vencem ou
perdem juntos.
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Perto do fim da partida, no final do 4° evento de Conflito,
quaisquerdeusescomaFichade Ankhaindanasecaovermelha
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da Trilha de Devogao sao esquecidos pelo povo do Egito e Exemplo: é o fim do 4° evento de Conflito em uma partida
eliminados da partida. Removam da partida as miniaturas dos com 4jogadores. O jogador de Amon ainda esta na secao
deuses esquecidos (deus, Guerreiros e Guardides). Destruam vermelha da Trilha de Devogdo. Amon ndo conseguiu
todos os Monumentos dele, devolvendo-os para a reserva, e reunir Devogao suficiente e sera esquecido pelo povo

do Egito. Todas as miniaturas dele sdo removidas da
partida e todos os Monumentos e Seguidores dele sao
devolvidos para a reserva geral. Como ainda ha 2 deuses
restantes na segao azul da Trilha de Devocao (Osiris e

devolvam todos os Seguidores dele para a reserva.
» Se nesse ponto ainda houver 2 ou mais deuses em
jogo, a partida continua.

HYINYV - OLID od sisnig

» Se houver apenas 1 deus, este se torna o unico Deus a fusio [sis-Ra), a partida continua até que um deus
do Egito e o jogador que o controla ganha a partida. alcance o topo da Trilha de Devogao ou até o fim do
» Se todos os deuses forem esquecidos, o Egito se 5° evento de Conflito.
torna uma civilizacdo atéia e todos os jogadores
perdem.
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ANKH - DEUSES DO EGITO

CARTAS E PODERES

@ PODERES DO ANKH @

Nivel 1

Dominante

Sempre que este jogador vencer uma Resolucdo da Batalha,
ele ganha 3 Seguidores da reserva. Este poder ndo se aplica
para Dominancia.

Inspirador

Sempre que este jogador resolver uma carta Construir
Monumento durante uma Batalha, o Monumento € construido
de graca. Nao € necessario sacrificar nenhum Seguidor.

Onipresente

No comecgo de cada evento de Conflito (antes de resolver
quaisquer Batalhas), esse jogador ganha 1 Seguidor por cada
Regido em que tiver pelo menos 1 miniatura.

Reverenciado
Sempre que este jogador realizar uma agao Ganhar
Seguidores, ele ganha 1 Seguidor adicional.

Nivel 2

Resplandescente

Se este jogador controlar um total de 3 ou mais Monumentos
do mesmo tipo em qualquer parte do tabuleiro, sua miniatura
do deus tem forca base de 3 em vez de 1.

Em Harmonia com os Obeliscos

No comeco de uma Batalha em que este jogador tenha pelo
menos 1 miniatura, ele pode mover qualquer nimero das
suas miniaturas de qualquer lugar no tabuleiro para espagos
vazios adjacentes a Obeliscos que ele controle na regiao
da Batalha.

Observacao: se mais de um jogador tiver esse poder, eles o usam
na ordem inversa de Devocdo, cada um movendo I miniatura de
cada vez até ndo poderem ou ndo quiserem mover mais nenhuma.

Em Harmonia com os Templos

Cada um dos Templos desse jogador em uma regido da +2
de forca nessa regido, desde que haja pelo menos 1 das
miniaturas do jogador adjacente a ele. Ter mais miniaturas
adjacentes a um Templo ndo aumenta este bdnus, e as
miniaturas cuja forca seria neutralizada ainda contam.

Em Harmonia com as Pirdmides

Quando esse jogador realizar uma acao Invocar Miniaturas, ele
pode invocar uma miniatura adicional adjacente a cada Piramide
que controlar. Os jogadores podem "invocar em cadeia" ao
invocar primeiro essas miniaturas adicionais e, entao, invocar a
miniatura regular da agao adjacente a uma delas.

Nivel 3

Glorioso

Sempre que esse jogador vencer uma Batalha e sua forga for
3 ou mais pontos, maior do que a do segundo inimigo mais
forte, ele ganha 3 de Devocdo em vez de 1.

Observacao: jogadores sem miniaturas restantes durante a
Resolucdo da Batalha contam como tendo forca O (ignorando
quaisquer bénus).

Magnénimo

Sempre que este jogador perder uma Batalha em que tivesse
pelo menos 2 miniaturas durante a etapa da Resolug¢do da
Batalha, ele ganha 2 de Devocao.

Observacao: resolvam isso depois que o vencedor ganhar
Devogéo. Se mais de um jogador tiver este poder, resolvam-no
em ordem inversa de Devocdo.

Abundante

Enquanto este jogador estiver na se¢ao vermelha da Trilha de
Devocao, ele ganha 1 de Devogao extra sempre que ganhar
qualquer quantidade de Devocdo. Se um jogador estiver
no ultimo espaco vermelho da trilha e ganhar Devogao, ele
ainda ganha 1 de Devogao extra.

Observacao: vencer uma Batalha ou dominar uma regido
conta como uma unica instdncia de ganho de Devo¢cdo, mesmo
se houver mais de um efeito mudando a quantidade ganha.
Da mesma forma, todas as maiorias de Monumentos ganhas
em uma regido contam como uma unica instdncia de ganho
de Devogdo. Em cada uma dessas instdncias, o jogador ganha
apenas +1 de Devocdo de Abundante. Entdo, normalmente, um
jogador pode ganhar até 2 de Devocdo extra de Abundante em
cada regido: 1 por Dominagdo ou por vencer a Batalha, e 1 por
vencer quaisquer maiorias de Monumentos.

Venerdvel

Depoisde cadaBatalhaem que este jogador participou (jogou
uma Carta de Batalha), ele pode sacrificar 2 Seguidores para
ganhar 1de Devogao. Se mais de um jogador usar este poder,
resolvam-no na ordem inversa de Devocao (comegando pelo
jogador com menos Devog¢ao). Quaisquer cartas Milagre
jogadas devem ser resolvidas primeiro.




@ CARTAS DE BATALHA @

Praga de Gafanhotos

Cada jogador com pelo menos
Iminiatura naregiao realiza uma oferta
secreta de Seguidores para sacrificar.
Cada jogador coloca, sem relevar aos
outros, qualguer numero das suas
Fichas de Seguidor na mao fechada,
escondendo a reserva restante com a
outra mao. Entdo, todos os jogadores
revelamsuas ofertas simultaneamente.
Todos os Seguidores gastos assim
séo sacrificados e devolvidos para
areserva.

Todos os Guerreiros e Guardides na regiao sao mortos,
exceto aqueles pertencentes ao jogador que sacrificou mais
Seguidores. Se 2 ou mais jogadores empatarem com a maior
oferta de sacrificios, nenhuma miniatura € poupada.

IMPORTANTE: perceba que mesmo se um jogador perder
todas as suas miniaturas na regido da Batalha, ele ainda
pode se beneficiar dos efeitos de Venerdvel ou de ter jogado

Mo fin dras Batafa, recupeon
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Ciclo de Ma’at

Depois da Resolucdo da Batalha,
o jogador recupera todas as suas
Cartas de Batalha usadas (incluindo
Ciclo de Ma’at), devolvendo-as a
sua mao. Jogar esta carta € o unico
jeito de um jogador recuperar suas
Cartas de Batalha usadas.

Seca

Se o jogador que revelou esta carta
vencer a Batalha, sua recompensa
de Devocdo por vencer aumenta
em 1 de Devogao por cada uma das
suas miniaturas em um Espaco de
Deserto (amarelo) na regiao.

Observacao: como esse bbénus é

uma carta Circulo de Ma'at ou Milagre, embora ele néo possa o e ek B parte da recompensa de Devogdo por
TefaEd e el STl

mais ganhar Devocdo quando a maioria de Monumentos S el g et "vencer uma Batalha', ele ndo aciona

for determinada, nem vencer a Batalha (sua forca ignora e S Abundante mais uma vez.

quaisquer bénus e é considerada 0).

Contruir Monumento

Quando esta carta for resolvida, o
jogador pode sacrificar 3 dos seus
Seguidores. Se fizer isso, ele constroi
um Monumento a sua escolha
(Obelisco, Tempo ou Piramide, desde
gue ainda haja fichas restantes na
reserva) em qualquer Espago vazio
que nio seja de Agua na regido da
Batalha. O Monumento € tirado da
reserva e colocado no tabuleiro,
juntamente com uma das Fichas
de Ankh da reserva do jogador. Se
nao houver um espaco vazio na regiao, nenhuma Ficha de
Monumento na reserva ou nenhuma Ficha de Ankh restante
na reserva, ele ndo pode construir um Monumento.

Wit e S T 3 Seipiditrs
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Carruagens

O jogador ganha +3 de forga durante
a Resolucgao da Batalha (se ele ainda
tiver miniaturas restantes na regiao).
A carta nao tem efeito adicional.
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Inundacéo

Assim que um jogador revelar esta
carta, ele ganha 1 Seguidor por cada
uma das suas miniaturas em um
Espaco Fértil (verde) na regiao. Além
disso, essas miniaturas ndao podem
ser mortas durante a Resolucdo
da Batalha (elas ainda podem
morrer por causa da carta Praga
de Gafanhotos).

Milagre

Depois da Resolucdo da Batalha,
o jogador ganha 1 de Devogao por
cada uma das suas miniaturas
mortas no decorrer da Batalha
(incluindo devido a uma carta Praga
de Gafanhotos).

Observacao: se mais de um
jogador tiver jogado esta carta, eles
as resolvem na ordem inversa de
Devocdo (comegcando pelo jogador
com menos Devo¢ado).
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& OS DEUSES DO EGITO @

AMON

Formas Misteriosas

Em 1 Batalha por evento de Conflito, o
jogador de Amon pode anunciar que
pretendejogar2Cartasde Batalha.Issodeve
ser feito antes que os oponentes tenham
decidido quais cartas vao jogar. O jogador
de Amon recebe todos os beneficios das
2 cartas, somando quaisquer bonus de forga
e resolvendo os dois efeitos. O jogador deve
virar sua Ficha de Amon para baixo para
indicar que a habilidade foi usada. Assim
gue o evento de Conflito terminar, a ficha é
virada de novo para cima.

ANUBIS

Juiz dos Mortos

Sempre que Guerreiros inimigos forem
mortos,ojogador de Anubis pode aprisionar
1 deles em um dos espagos disponiveis no
seu Tabuleiro do Deus. Durante a Resolucao
da Batalha, a miniatura do Deus Anubis tem
+1 de forca por Guerreiro aprisionado, até
um maximo de +3 de forca. Note que Praga
de Gafanhotos e Resolucao da Batalha sao
momentos separados, entdo Anubis pode
aprisionar 1 Guerreiro em cada um deles.

Um jogador pode libertar seus Guerreiros aprisionados por
Anubis. Cada Guerreiro aprisionado pode ser invocado no
lugar de um Guerreiro na reserva do jogador que pagar
1 Seguidor para Anubis quando invocar uma miniatura.

Quando as miniaturas de um deus menor em uma fusao ou de
um deus esquecido forem removidas, os Guerreiros dele nos
espacos de Anubis também sao removidos. Se Anubis for o
deus menor em uma fusao, quaisquer Guerreiros aprisionados
do deus maior sado devolvidos para a reserva dele. Além disso,
se Anubis for esquecido, quaisquer Guerreiros aprisionados
sao devolvidos para suas respectivas reservas.

ISIS

Protetora

Todas as miniaturas pertencentes ao jogador
de [sis ocupando um espaco adjacente a
qualquer miniatura inimiga sao consideradas
Protegidas. Durante a Resolucao da Batalha,
se qualquer Miniatura Protegida fosse ser
morta, [sis pode escolher manté-la viva.

Miniaturas Protegidas ainda podem ser
mortas por efeitos diferentes da Resolugao
da Batalha, como Praga de Gafanhotos.

Se uma miniatura de [sis fosse morrer ao mesmo tempo que a
miniatura inimiga adjacente, ela ainda é considerada Protegida.

Miniaturas em Espacos de Agua adjacentes a uma miniatura
inimiga sao consideradas Protegidas em todas as regides em
que estiverem participando, mesmo se a miniatura inimiga
nao estiver na regiao.

OSIRIS

Portal para o Submundo

O jogador de Osiris comega com 3 Fichas de
Submundo ao lado do seu Tabuleiro do Deus.

Sempre que o jogador de Osiris perder
uma Batalha, ele pode colocar (se estiver
fora do tabuleiro) ou realocar (se ja estiver
no tabuleiro) 1 Ficha de Submundo em
qualquer Espaco vazio que ndo seja de

- Agua na mesma regido onde a Batalha
ocorreu. Quando estiver realocando, qualquer miniatura
que ja estivesse no espago permance onde estava.

Quando o jogador de Osiris realizar uma agao Invocar
Miniatura, ele pode invocar 1 miniatura adicional da sua
reserva para qualquer Espaco onde haja uma Ficha de
Submundo, desde que ainda ndo haja uma miniatura nele. O
jogador pode "invocar em cadeia”, invocando primeiro essa
miniatura adicionai e, entao, invocando a miniatura regular
da acao adjacente a ela.

Miniaturas pertencentes a outros deuses ndo podem terminar
seu movimento no espaco onde esta a Ficha de Submundo, e
Monumentos ndo podem ser construidos nesses espagos.

O espaco onde a Ficha de Submundo estéa localizada nao é
considerado Deserto nem Fértil.

Se Osiris for esquecido, todas as Fichas de Submundo sao
removidas da partida.

RA

Radidncia

O jogador de Ra comeca com 3 Fichas de
Sol no seu Tabuleiro do Deus.

Quando o jogador de Ra invocar qualquer
miniatura (seja ela um Guerreiro ou Guardiao),
ele pode escolher atribuir uma Ficha de Sol
para essa miniatura, colocando-a ao lado
dela ou sobre a base. Qualquer miniatura com
uma Ficha de Sol é considerada Radiante.

A recompensa de Devogao do jogador por Dominar ou
vencer uma Batalha em uma regido com 1 ou mais das suas
Miniaturas Radiantes aumenta em 1. Como esse bénus é
parte da recompensa de Devocgao por "vencer uma Batalha",
ela ndo aciona Abundante mais uma vez.

Se uma Miniatura Radiante for morta, a Ficha de Sol €é
devolvida para o Tabuleiro de Ra.



@ OS GUARDIOES DA HUMANIDADE &

MUMIA DE GATO

Se a Mumia de Gato for morta por qualquer efeito, TODOS os
jogadores napartida, excetoseudono, perdemimediatamente
1 de Devocao. Se isso acontecer durante uma Resolucao da
Batalha, sera resolvido depois que os jogadores ganharem
Devocdo por vencer ou perder a Batalha, mas antes dos
efeitos que acontecem depois da Resolucao da Batalha.

SATET

Durante uma agao Mover Miniaturas, Satet pode terminar
seu movimento em um espago inimigo, movendo o inimigo
1espaco de distancia. Se o inimigo nao puder ser movido (por
causa de Espacos de Agua ou ocupados), Satet ndo podera
se mover para esse espaco. Satet ndo pode se mover para
Espacos de Agua, mesmo se houver uma miniatura nele.

APEP

Apep pode ser invocado em qualquer Espaco de Agua
no tabuleiro (ndo € necessario haver uma miniatura ou
Monumento do jogador adjacente a ele). Ele também
pode ser invocado normalmente. Note que, como outras
miniaturas, Apep ndo pode se mover para Espacos de Agua.

Observacao: Apep s6 pode contar como invocacdo extra de
Em Harmonia com as Pirdmides se for realmente invocado
adjacente a uma das suas Piramides, caso contrdrio, ele conta
como sua invocagdo regular.

MUMIA

Se for morta, a Mumia é reinvocada imediatamente adjacente
ao deus que a controla. Se ndo houver espacos vazios
adjacentes ao deus, a Mumia ndo pode ser reinvocada e volta
para a reserva do seu dono. Esse efeito é considerado uma
invocacao, o quesignificaque eleacionaefeitos que acontecem
quando miniaturas sao invocadas (como Radiancia).

ESCORPIAO GIGANTE

Quando invocado ou movido (sob quaisquer circunstancias),
o dono deve apontar as garras dele para 2 espacos. Esses
espacos devem estar a 1 espago de distancia do Escorpiao e a
1 espaco de distdncia um do outro. No comego de um evento
de Conflito (antes de resolver quaisquer Batalhas), destrua
todos os Monumentos adjacentes para os quais o Escorpiao
Gigante possa estar apontando (note que eles devem
estar na mesma regiao que o Escorpiao). O Monumento
destruido e quaisquer Fichas de Ankh sao devolvidas para as
respectivas reservas.

ANDROSFINGE

Miniaturas inimigas adjacentes a Androsfinge nao
contribuem com suas forcas durante Batalhas. Se a
Androsfinge estiver adjacente a uma miniatura em um
Espaco de Agua, essa miniatura nio contribui com sua
forca em nenhuma Batalha em que participar. Androsfinges
inimigas adjacentes cancelam a for¢ca umas das outras.
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@ SEQUENCIA DO TURNO @

» Os jogadores se revezam em turnos, realizando 1 ou
2 agoes por turno.

» Escolha sua primeira agao, avance o Marcador de Acao
dela, resolva a acao.
Evento acionado: avance o Marcador de Evento, resolva
0 evento, encerre seu turno.
Nenhum evento acionado: realize uma segunda acao.

» Escolha sua segunda acdo de uma linha abaixo da linha
da primeira acdo, avance o Marcador de Acdo dela,
resolva a acao.

Evento acionado: avance o Marcador de Evento, resolva
0 evento, encerre seu turno.
Nenhum evento acionado: encerre seu turno.

Observacao: vocé deve avancar um segundo marcador se
possivel, mesmo se ndo puder ou ndo quiser realizar uma
segunda agdo.

@ ACOES @

Mover Miniaturas:
Mova cada uma das suas miniaturas até 3 espacos.

Invocar Miniatura:

Coloque 1 miniatura da sua reserva no tabuleiro,
adjacente a uma das suas miniaturas ou dos
Monumentos controlados por vocé.

Ganhar Seguidores:
Ganhe 1 Seguidor por cada Monumento (seu ou
neutro) que esteja adjacente a miniaturas suas.

Desbloquear Poderes do Ankh:

Sacrifique um numero de Seguidores igual ao nivel do
proximo Poder do Ankh que vocé pode desbloquear.
Ganhe o controle de uma miniatura de Guardiao do
mesmo nivel se o simbolo dela for revelado.

LEMBRETES IMPORTANTES:

OS DEUSES NAO PODEM SER MORTOS

MINIATURAS E MONUMENTOS EM REGIOES
DIFERENTES NAO SAO ADJACENTES ENTRE SI

@ EVENTOS @

Controlar Monumento:

Ganhe o controle de 1 Monumento neutro
adjacente a uma miniatura sua. Se nao houver
Monumentos neutros no tabuleiro, ganhe o
controle do Monumento adjacente que for
controlado por um oponente em vez disso.

Caravana de Camelos:

Coloque até 6 Camelos para dividir uma regiao
em 2 novas regides com tamanho de pelo
menos 6 espagos. Coloque a préxima Ficha de
Ordem de Conflito em uma das novas regides. Entao, vocé
pode trocar a ficha de uma das duas novas regides pela
ficha de qualquer outra regido.

Conflito:

O jogador que acionou o evento pega a Ficha
de Desempate de Batalha. Entdo, verifiquem
cada regidao em ordem:

» Dominacao (um jogador): ganhe 1 de Devogao por
cada maioria de Monumento que tiver. Entdo, ganhe 1 de
Devocgao por dominar a regiao.

> Batalha (muiltiplos jogadores): desconsiderem jogadores,
miniaturas e Monumentos que nao estejam na regiao.

1. Selecionem e Revelem as Cartas: todos os
jogadores escolhem e revelam uma Carta de Batalha.

2. Construir Monumento: em ordem inversa de
Devocao, resolvam quaisquer cartas Construir
Monumento que tenham sido jogadas.

3. Resolvam Pragas: resolvam cada carta Praga de
Gafanhotos que tiver sido jogada.

4. Maiora de Monumentos: em ordem inversa de
Devocao, cada jogador ganha 1 de Devogao por
cada maioria de Monumentos que tiver.

5. Resolucao da Batalha: o jogador com mais forca
vence a Batalha, ganha 1 de Devogao e mata todas
as miniaturas inimigas. Em caso de empate, todos
osjogadores perdem e suas miniaturas sdo mortas.
A Ficha de Desempate de Batalha pode ser usada
uma vez por Conflito para decidir um empate.

» (Partida com 3+ jogadores) Depois do Terceiro Evento de
Conflito: combinem em uma fuséo os dois ultimos deuses na
Trilha de Devocao.

» Depois do Quarto Evento de Conflito: eliminem
quaisquer deuses na se¢ao vermelha da Trilha de Devogao.
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» Alcance o topo da Trilha de Devogao.
» Apenas um deus em jogo depois do quarto evento
de Conflito.

N O O O GO O 0 O - - > Maior DeVO(;éO depois do quinto evento de Conﬂitc).



