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JÁTÉKELEMEK

54 kártya (45 Kaszt és 9 Túlvilági)

10 narancs korong, 1 Deben értékkel

10 sárga korong, 3 Deben értékkel

20 kenyér token 

3 (d4) “dobókocka” 

az értéket mindig alul kell leolvasni 

Az ősi Egyiptomban dinasztiák emelkedtek 
fel és tűntek el. Elég erős a hatalmad a 
túléléshez? Élelmezni az alatvalókat, 

megvédeni őket a hódítoktól és biztosítani a 
helyüket a túlvilágon. Ez a feladat.

Kaszt
kártyák

Túlvilági
kártyák
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A JÁTÉK CÉLJA 
Minden játékos egy dinasztia vezetője, akinek meg kell terveznie, hogyan 
növelheti a befolyását az állampolgárok felett, hogyan erősödhet és hogy 
biztosítsa a helyüket a túlvilágon. A kasztokat kártyák jelenítik meg a ranglétra 
tetején lévő Fáraótól az utolsó földművesig.
Minden Kaszt kártya győzelmi pontot jelent a játék végén és plusz pontokat 
annak a játékosnak, aki az adott kaszt fajtából a legtöbbet tudja összegyűjteni.
A nép élelmezése fenntartja a hűséget, ami még több befolyás jelent 
és éppen ezért még több gyözelmi pontot.
A Túlvilági kártyák szintén növelhetik a befolyást azzal, hogy pozíciókat és 
jutalmat ígérnek a következő világban, ami megint csak a hatalom növelésének 
egy forrása lehet és persze a győzelmi pontoké.

ELŐKÉSZÍTÉS
1. A Kaszt paklit, a megkeverése után az asztal közepére kell helyezni.
2. A Túlvilági pakliból, a megkeverése után le kell számolni belőle 5 lapot
képpel lefelé és a Kaszt húzó pakli mellé helyezni. A maradék kártyákat ki 
kell venni a játékból és visszatenni a dobozba.
3. Fizető eszközként minden játékos kap 3 Deben-t (narancs korong). A 
többi Deben korongot és a Kenyér tokeneket tegyük az asztalra, hogy 
minden játékos elérje.
4. Minden játékos kap 4 Kaszt kártyát, amiket nem fednek fel a többiek 
előtt. Ezután fel kell csapni az asztal közepére 5 Kaszt kártyát. 
Ez lesz a Fórum.
5. Az a játékos, aki a legtöbb Szfinxhez kapcsolódó kifejezést ismeri, az lesz 
a kezdő játékos. 

JÁTÉKMENET
A játék fordulók sorozatából áll. Mindent forduló elején a kezdő játékos dob 
a kockákkal, ami az istenek kegyeit, a Nílus bőségét és a gazdagságot
reprezentálja. 

A játék során minden játékos a körében a Dinasztia fázisban kijátszik 1 vagy 2 
kártyát, amelyet az Újjászületés fázis követ, amikor kártyákat lehet húzni. 

A kockák értékeit néhány kártya lehetőségeinél kell használni, melyeket nem 
lehet újra dobni a következő forduló kezdetéig. Minden kocka értékét lehetséges 
változtatni a forduló során és ha valamelyiké 1 alá csökken, akkor azt ki kell 
venni a játékból a következő fordulóig. 

JÁTÉK ELŐKÉSZÍTÉSE 3 JÁTÉKOSNAK

Fórum

Kaszt pakli Túlvilági pakli

4 Kaszt kártya és 3 Deben korong minden játékosnak
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ÚJJÁSZÜLETÉSI FÁZIS
1.  Miután az aktív játékos végrehajtotta a kaszt képességét, lehelyez 2 kártyát
a kezéből a Fórumba és 3 másik kártyát felhúz, amiket nem most rakott le.
2. Ha az aktív játékosnak ekkor kevesebb mint 4 kártya van a kezében,
akkor húz a Kaszt pakliból, annyit hogy 4 kártya legyen a kezében.
3.  Ezután húz egy kártyát a Kaszt pakliból és leteszi a Fórumba.

Megjegyzés: Amikor a játékosok kártyákat húznak ebben a fázisban, akkor
minden játékosra vonatkozik a 4 darabos kézlimit. Ha egy játékos kezében
már 4 lap van, akkor nem húzhat több lapot.

Megjegyzés: Ha a Kaszt pakliból elfogynak a lapok ennek a fázisnak a
folyamán, akkor több kártyát nem lehet húzni.

A FORDULÓ VÉGE
Miután egy fordulóban minden játékos sorra került, akkor a kockákat megkapja
az óramutató járásával megegyező irányban következő kezdő játékos, aki a
kockák dobásával megkezdi a következő fordulót.

JÁTÉK VÉGE
A játék vége akkor következik be, amikor a Kaszt pakli elfogy a
játékosok körének kezdetekor. Az aktuális fordulót még végig kell játszani.
Azok a játékosok, akikre az adott fordulóban még nem került sor, végigjátszák
a körüket, ahol húzópakli hiánya miatt csak a Dinasztia fázist hajtják végre,
kihagyva az Újjászületés fázist az utolsó fordulóban. 
A győztes meghatározásához a játékosok összeszámolják a Győzelmi
pontokat, melyek a következőkből állnak:
• A Kaszt győzelmi pontok összeadása.
• Kenyér győzelmi pontok összeadása minden kártyáról, amelyen Kenyér
token van.
• A Többségi győzelmi pontokhoz meg kell számolni, hogy a Kaszt kártyák
különböző típusaiból kinek van a legtöbb. Döntetlen esetén senki sem kap az
adott típusú kártyák után Többségi győzelmi pontot. 
• Ha valamelyik játékos teljesíti a Túlvilági kártyájának a feltételeit, akkor
annak megfelelően kell kiszámolni a módosított Győzelmi pontokat.
• Minden 3 Deben után plusz egy Győzelmi pont jár.
Döntetlen esetén az nyer, akinek több Deben-je van, ha ekkor is döntetlen,
akkor ők az első helyen együtt osztoznak.

DINASZTIA FÁZIS
Minden forduló első fázisában az aktív játékosnak ki kell játszania 1
Kaszt lapot.

A játékos kijátszhat még 1 további lapot, de csak ugyanolyan típusút.
Amennyiben kijátszik még egy kártyát, azért fizetni kell 1 Deben-t a bankba. 

Ajánlott minden játékosnak az azonos típusú kijátszott kártyáit oszloposan
egymásra rakni, hogy jobban áttekinthető legyen melyik típusból hány
darab kártyája van.

 

Az 1 vagy 2 kártya kijátszása után az aktív játékos használhatja az adott kártya
speciális képességeit. Attól függetlenül, hogy 1 vagy 2 kártyát játszott ki,
a játékos a speciális képességet csak egyszer használhatja. 

A Kaszt kártyákon 3 számozott ikon látható a bal oldalon:

 Kaszt győzelmi pont amennyit a kártya ér 
 a játék végén.

 Kenyér győzelmi pont, amennyit a kártya ér ha   
 Kenyér token van a kártyán.

 Többségi győzelmi pont, amelyet akkor kap a játékos,
ha az adot típusú kártyából neki van a legtöbb gyűjtve
a  játék végén.

Amennyiben nem egy játékos szerzi meg a többséget, akkor az adott típus
esetén senki sem kap Többségi győzelmi pontot. Ez a győzelmi pont még
többszörözhető néhány Túlvilági kártyával. Ez a szám mutatja azt is,
hogy hány darab kártya van az adott típusú kasztból a pakliban.

Minden Kaszt kártyának van egy speciális képessége is, amely a jobb felső
sarokban ikonokkal van ábrázolva. Ennek részletes leírása megtalálható a 8.
oldalon.

Példa a kijátszott Kaszt kártyák lehelyezésére
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Memphisz és Théba - Hallgatag Játékos Változat
Minden egyes ókori Egyiptomi dinasztia felemelkedése sok változást hozott. Néhány dinasztia 
új vallást vezetett be, mások társadalmi feszülséget okoztak, míg mások a királyság fellendülését 
hozták. A legnagyobb feszültség Memphisz és Théba között volt, melyek a legfontosabb városok 
Egyiptomban Heliopolisz mellett, melynek a ptolemaioszi görög neve Iunu.

Előkészületek: 4 Kaszt kártyát kell képpel felfelé lerakni, ami a semleges 
Heliopoliszi játékoshoz tartozik. Ezeket sorban kell lerakni, az azonos 
Kasztba tartozókat pedig oszloposan rendszerezve. A játékosok minden 
akciójával Memhisz és Théba politikai, társadalmi és gazdasági küzdelmét 
reprezentálja Alsó- és Felső-Egyiptom között.

Speciális szabályok vonatkoznak a semleges Heliopolisz játékosra, aki:
•  nem kap Deben-teket a játék során.
•  Farmereit nem veheti el másik játékos.
•  nem használhatja a Kasztok képességeit, amikor kártyákat helyez le.
•  minden körben a többi játékos után , utolsónak következik.
A kezdő kör: Miután a kezdő játékos dobott a kockákkal, minden kocka
értékét eggyel csökkenteni kell. Az így nullára csökkentett értékű kockákat
ideiglenesen az adott körből el kell távolítani.
Heliopolisz Dinasztia Fázis: Egy kártyát el kell venni a Fórumból és 
képpel felfelé a Heliopolisz játék területhez kell adni. 
Heliopolisz mindig olyan típusú Kaszt kártyát választhat, amelyet már 
ellenőrzése alatt tart. Ha több is van ilyen, akkor azt, amiből a legtöbbet 
tart ellenőrzése alatt. 
Ha még ekkor is több lehetséges választás van, akkor azt kell választani, 
amely a legtöbb győzelmi pontot adja.
Ha nincs olyan Kaszt kártya a Fórumban, amit Heliopolisz már kontrolál, 
akkor a legtöbb győzelmi pontot adó Kaszt kártyát kell választani. 

Heliopolisz Újjászületési Fázis: Heliopolisz nem rak le kártyákat a 
Fórumba és nem is vesz el onnan kártyákat.
Azonban húz egy Kaszt kártyát a húzó pakliból és leteszi a Fórumba.

Heliopolisz játék végi pontozása: Heliopolisz dinasztiájában lévő minden 
Pék kártya után el kell venni 2 Kenyér tokent és ráhelyezni őketa legnagyobb 
Kenyér győzelmi ponttal rendelkező Kaszt kártyáira, minden kártyára egyet.
Ha nincs elég kártya, akkor a többi Kenyér token nem használható fel.
Ha Heliopolisz dinasztiájában van Pap kártya, akkor húzni kell egy 
Túlvilági kártyát és képpel felfelé a kártyái mellé helyezni és a győzelmi 
pontok számításánál figyelembe venni, ha teljesíti a felhasználásának 
feltételeit. 
Végül a Heliopolisz játékos kap plusz egy győzelmi pontot minden 
Kereskedő kártyáért.

2 JÁTÉKOS VÁLTOZATOK
Köszönet Richard Ham-nak a bátorításért

Aten felemelkedése - Fórum Változat
Akhenaten elrendelte Aten imádatát, a bálványozott nap korongot, mint új államvallás. Új templomokat 
emeltek a leromboltak helyére, újraírták a szentpapíruszokat és még egy új fővárost is építettek. 
Ahogy a társadalom változik és aki visszautasítja a változást azt száműzik, hogy az legyen a 
végzetük, hogy eltűnjenek a Nap dicsőségében....

A kezdő kör: Miután a kezdő játékos dobott a kockákkal, minden kocka 
értékét eggyel csökkenteni kell. Az így nullára csökkentett értékű kockákat 
ideiglenesen az adott körből el kell távolítani.

Újjászületési Fázis: A Fórumba lapot csak a sor jobb oldalára szabad letenni. 

Ennek a fázisnak a végén a játékos a normál játékkal ellentétben nem egy 
lapot húz a pakliból és helyezi el a Fórumban, hanem mindig a Fórum bal 
oldalárol eltávolít egy lapot és a dobó pakliba teszi és felhúz két új kártyát, 
amikkel a Fórum jobb oldalán folytatja a sort. Így a legrégebbi kártyák, ha 
a játékosok nem húzzák fel, akkor kikerülnek a játékból.

vii
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SPECIÁLIS KÉPESSÉGEK

PHARAOH - FÁRAÓ - Élő Isten és Egyiptom uralkodója.

Kijátszásának nincs hatása. A játék végéig a játékosnak lehetősége 
van minden saját köre elején az egyik kockát újradobni, mielőtt 
kártyát játszana ki. A játékból ideiglenesen eltávolított kockákat 
nem lehet újra dobni.

SCRIBE - IRNOK - A valódi hatalom a bürokraták kezében
öszpontosul, melyet ez a néhány tanult ember birtokol.

Kijátszásakor a játékos fizet 1 Debent, majd választ 1 kártyát a 
kezéből és az Írnok kártya alá helyezi képpel lefelé, amit a játék 
alatt bármikor megnézhet. Aztán húz egy Kaszt kártyát a kezében 
lévőkhöz. A játék végén minden Irnok alatti kártyát fel kell fedni 
és a megfelelő Kaszt oszlophoz hozzáadni.

NOBLE - NEMES - Arisztrokrata osztály, mely nagyban függ
a beszedett adótól.

A játékos annyi Deben-t kap, amennyi az összértéke a 
játékban lévő kockáknak. Ezután minden kocka értékét 
eggyel csökkenteni kell.

PRIEST - PAP - Rajtuk keresztül lehet a Túlvilágra jutni

gazdagnak és szegénynek egyaránt.

A játékos választ egy kockát és annyi lapot húzhat a Túlvilági 
pakliból, amennyit a kocka mutat és ennyi Deben-t be is kell 
fizetnie. A felhúzott lapokból egyet megtart és a Pap lapjai alá 
teszi képpel lefelé. A maradék kártyákat megkeveri és visszateszi 
őket a Túlvilági paklira, majd a dobott kocka értékét eggyel 
csökkenti.
Ha egy következő körben megint kijátszik egy Pap kártyát, 
akkor választhat egy új Túlvilági kártyát és a kettőből csak 
egyet tarthat meg.
Megjegyzés: Minden játékosnak csak 1 Túlvilági kártyája lehet 
egyszerre, mindegy hány Pap kártyát játszott ki.

Megjegyzés: Ha egy képesség használata során 
egy kocka értéke 1 alá csökken, akkor ideiglenesen 
ki kell venni a játékból, a következő forduló 
kezdetéig, amikor az új kezdő játékos újra dobja 
a többi kockával együtt.

ARTISAN - MŰVÉSZ - A művészet vonzza az embereket és 
ezért mindent megadnak a művészeknek, hogy ezt megkapják.

Kijátszásának nincs hatása. Az Újjászületési fázis alatt minden
birtokolt Művész kártya után eggyel kevesebb kártyát kell lerakni 
a Fórumba és mindegyikért 1 Deben-t kell fizetni.
Például, 2 Művész kártya esetén, 0 / 1 / 2 Deben-t lehet fizetni 
és így 2 / 1 / 0 kártyát kell lerakni a Fórumba.
A Művész képességének használata után a Fórumban lévő 
kártyákat a Kaszt pakliból ki kell egészíteni 5 lapra.
SOLDIER - KATONA - Szükséges, hogy megvédje az 
embereket, különösképpen akik élelmezik Egyiptomot. 

Kijátszásakor el lehet rabolni egy Farmert (a rajta lévő 
Kenyér token nélkül) egy másik játékostól. A másik játékos 
fizethet egy Deben-t a kártyát kijátszó játékosnak, annak 
érdekében, hogy elkerülje ezt.
Továbbá a játék továbi részében a játékos minden Katonája véd 
2 Farmert a rablástól.
BAKER - PÉK - Az éhes ember nyugtalan ember.

Kijátszásakor a játékos maximum 3 Kenyér tokent tehet a 
kártyáira, de egy kártyára maximum egyet. Minden egyes 
Kenyér tokenért annyi Deben-t kell fizetni, amennyi a 
legnagyobb szám a kockákon, de minimum 1 Deben-t egyért.
A Kenyér tokenek lehelyezése után a használt kocka értékét eggyel 
csökkenteni kell. 
A megszerzett Kenyér tokenek a játék végén extra pontot adnak.
    
MERCHANT - KERESKEDŐ - Bár nem nagyon értékelték, a 
kereskedők folytatták a kereskedelmet a Királyságban.

Kijátszásakor a kockákon látható legnagyobb érték plusz 1 Deben-t 
kap a játékos minden egyes nála lévő Kereskedő kártya után, 
beleértve az éppen kijátszottat is. Ezután a használt kocka értékét 
eggyel csökkenteni kell.
FARMER - A mezőgazdasági termelők munkába állítása javítja 
a mezőgazdasági területeket.

Kijátszásának nincs hatása. A Dinasztiában lévő minden 2 
Farmerenként 1 Deben-nek kevesebbet kell fizetni minden kenyér 
után a Pék kijátszásakor.

Emlékeztető: Több (azonos) Kaszt kártya kijátszásakor a Speciális Képességét 
csak egyszer használhatja a játékos a körében. Például, két Pap kártya egy 
körben való kijátszásakor csak egyszer lehet megnézni a Túlvilági paklit.



ANUBIS VÉDELMEZŐI
Ha minden Farmerre jut legalább egy Katona a Dinasztiában, 
akkor a Katonákért járó Kaszt pontok megkétszereződnek.

OSIRIS ÍTÉLETE
Minden Deben után 1 győzelmi pont jár (az eredeti 1 
győzelmi pont minden 3 Deben után helyett).

NEPHTHYS SZÜLETÉSE
5 plusz győzelmi pont jár ennek a kártyának a birtokosának, 
ha több Kenyér token van a Kaszt kártyáin, mint a többi 
játékosnak.

KHUFU DICSŐSÉGE
7 plusz győzelmi pont jár ennek a kártyának a birtokosának, 
ha a legtöbb különböző típusú Kasztja van a Dinasztiájában, a 
többi játékoshoz képest.
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TÚLVILÁGI KÁRTYÁK

PERET,  A FELEMELKEDÉS IDŐSZAKA
Kétszeres Többségi győzelmi pont az egyik Kaszt típusért. 

AKHET,  AZ ÁRADÁS IDŐSZAKA
Kétszeres Többségi győzelmi pont az egyik Kaszt típusért.

SHEMU,  AZ ARATÁS IDŐSZAKA
Kétszeres Többségi győzelmi pont az egyik Kaszt típusért.

HATSHEPSUT DINASZTIÁJA
Minden egyes Írnok, Nemes és Pap csoportért a 
Dinasztiában plusz 6 győzelmi pont jár.

I. AMENHOTEP DINASZTIÁJA
 Minden egyes Pék, Kereskedő és Farmer csoportért a
Dinasztiában plusz 4 győzelmi pont jár.
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JÁTÉKOS SEGÉDLET
Mindent forduló elején a kezdő játékos dob a kockákkal, ami az istenek

kegyeit, a Nílus bőségét és a gazdagságot reprezentálja.

• DINASZTIA FÁZIS

Minden forduló első fázisában az aktív játékosnak ki kell játszania
1 Kaszt lapot.

A játékos kijátszhat még 1 további lapot, de csak ugyanolyan típusút.
Amennyiben kijátszik még egy kártyát, azért fizetni kell 1 Deben-t a bankba.

Az 1 vagy 2 kártya kijátszása után az aktív játékos használhatja az adott kártya
speciális képességeit. Attól függetlenül, hogy 1 vagy 2 kártyát játszott
ki, a játékos a speciális képességet csak egyszer használhatja.

• ÚJJÁSZÜLETÉSI FÁZIS
1.  Miután az aktív játékos végrehajtotta a kaszt képességét, lehelyez 2 kártyát
a kezéből a Fórumba és 3 másik kártyát felhúz, amiket nem most rakott le.
2. Ha az aktív játékosnak ekkor kevesebb mint 4 kártya van a kezében,
akkor húz a Kaszt pakliból, annyit hogy 4 kártya legyen a kezében.
3.  Ezután húz egy kártyát a Kaszt pakliból és leteszi a Fórumba.

• FORDULÓ VÉGE
Miután egy fordulóban minden játékos sorra került, akkor a kockákat megkapja
az óramutató járásával megegyező irányban következő kezdő játékos,
aki a kockák dobásával megkezdi a következő fordulót.

• JÁTÉK VÉGE
A játék vége akkor következik be, amikor a Kaszt pakli elfogy a
játékosok körének kezdetekor. Az aktuális fordulót még végig kell játszani.
Azok a játékosok, akikre az adott fordulóban még nem került sor, végigjátszák
a körüket, ahol húzópakli hiánya miatt csak a Dinasztia fázist hajtják végre,
kihagyva az Újjászületés fázist az utolsó fordulóban.


