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AUTORZY GRY: JACQUES BARIOT | GUILLAUME MONTIAGE
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LICZBA GRACZY: 2-5 WIEK: 14+ CZAS GRY: 90 MINUT

W mitycznej erze starozytnego Egiptu, potezne béstwa wysytajg swe wojska do walki o dominacje nad kraing! Posréd glebokiej pustyni i w cieniu
monumentalnych swiqtyn, wykorzystujg oni swe moce, aby stworzy¢ potezne armie, przyzywajq legendarne potwory i prowadzq walke o Kemet! Cel
tego konfliktu jest prosty — rozgromi¢ wrogie bostwa, a dzigki zdobytej przez to chwale, zapewni¢ sobie wiecznq czes¢ oddawangq przez ludy Egiptu!

OPIS GRY

Kazdy gracz wcieli sie w jedno z egipskich bostw: Anubisa, Bastet, Horusa, Sobka lub Uadzet. Poprowadzg oni swe armie w walce
o zwiekszenie swej mocy. Gracz, ktory na koncu rozgrywki bedzie miat najwiecej punktéow chwaty, zostanie zwyciezca
(warunki konca gry znajdziesz w sekcji 3.2 - Koniec gry”).

Zawarto$¢ ogélna: 1.1 Plansza Kemetu

= 1plansza Kemetu
» 64 kafle mocy w 4 kolorach (po 16 rubinowych,
szafirowych, diamentowych i onyksowych)
« 10 figurek potworéow
« 6 figurek najemnikow
= 38 kart boskiej interwencji
= 2 specjalne karty bitwy
= 1plansza punktacji
(z torem punktacji i torem kolejnosci graczy)
= 80 zetonow punktow chwaty
(20 okragtych, 60 kwadratowych)
» 20 zetonow weterana (z symbolem skarabeusza)
« 2 kafle burzy
= 5srebrnych znacznikow akcji

Wybierz schemat odpowiadajacy liczbie graczy:

2 graczy 3 graczy 4 graczy 5 graczy

Uwaga: W przedstawionych powyzej schematach, zaleznych od
liczby graczy, szare fragmenty mapy oraz te zakryte kaflami burzy
nie biorq udziatu w rozgrywce.

Elementy dla kazdego gracza

(w 5 kolorach):

= 12 figurek jednostek

« 5znacznikow akgji w kolorze gracza i 1 Aoty znacznik akgji
« 1planszetka gracza

= 1Zzeton pos3agu

= 1znacznik modlitwy

= 1znacznik kolejnosci

= 8 kart bitwy

« 3 piramidy (kazda ztozona z 3 czeSci)

= 5 wierzchotkow piramidy w 5 kolorach

= 5Zetonow pozyskania w 5 kolorach

= 1arkusz pomocy

Plansza Kemetu sktada sie z nastepujacych rodzajéw obszaréw:

Swiatynie: obszary z 1z 3 ponizszych budynkéw.

Sanktuarium Bogow: obszar Dzielnice: kazde miasto
z ponizszym budynkiem. skfada sie z 3 dzielnic.

Uwaga: Wizualizacje elementow znajdziesz na stronach 3-5.




Pustynie:
obszar [adowy, w ktérym nie ma miasta,
Sanktuarium Bogow ani Swigtyni.

Granice kazdego obszaru wyznacza biata linia, Nil lub krawedz

planszy. Nie dotyczy to dzielnic, ktorych granice wyznaczaja mury.

Nil to niebieska granica przecinajaca plansze Kemetu. Obszary
rozdzielone przez Nil graniczg z nim, ale nie s3siadujg ze soba.

Obszary zakryte przez kafle burzy nie biorg udziatu w grze i nie
mozna sie przez nie poruszac.

Na niektorych obszarach mozna znalez¢ port lub obelisk,
ktore wptywaja na ruch.

Obeliski: Porty:

Port handlowy
(niebieski)

Obszar Port wojskowy
z obeliskiem (czerwony)

3 obszary nasrodku gornej czesci planszy to Delta.
W jej sktad wchodzi obszar ze $wigtynig w Delcie,
obszar pustynny w Delcie i Sanktuarium.

1.2 Planszetki graczy
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Uwaga: Kiedy zbudujesz w swoim miescie piramide w nowym
kolorze, umies¢ na polu pozyskania zZeton pozyskania w tym
kolorze (patrz sekcja 3.4.1 nastr. 7).

Zetony pozyskania:

1.3 Kafle mocy

Poziom: okre$la poziom kafla, a

jego kolor oraz koszt /
(1-4 punktow modlitwy) |

-

| Efekt kafla (patrz Arkusz pomocy) I/

| Rodzajkaflamocy |

1.4 Karty boskiej interwencji

Koszt w punktach % —— Symbol wskazujacy,
modlitwy wymagany kiedy mozna zagra¢
do zagrania danej - dana karte boskiej
karty (niektére mozna | interwencji
rozpatrzec za darmo, za$ 2
inne wymagaja wydania »- N
punktow modlitwy) \ Efekt karty
|(patrz Arkusz pomocy)|

1.5 Karty bitwy

l Kolor gracza

l Wartos¢ sity

I Warto$¢ obrazen

l Warto$¢ nieblokowalnych obrazen

l Wartos¢ obrony

1.6 Poziomy piramid

Poziom 4

Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3

Uwaga: Piramida w twojej rezerwie ma poziom 0.



2.1 Przygotowanie ogolne

1. Umies¢ plansze Kemetu na Srodku obszaru gry i uzyj schematu
odpowiadajgcego liczbie graczy (umies¢ kafle burzy, jesli to
konieczne). )

2. Umie$¢ plansze punktacji nad plansza Kemetu. Q

3. Losowo wybierz kolory kafli mocy, ktdrych bedziecie uzywac
w grze, wedtug wskazania w ramce na dole strony.

4. Zbierz wszystkie kafle mocy wybranych koloréw i umiesc
odkryte obok planszy Kemetu (utdz je rosnaco wedtug
poziomow w obrebie kazdego koloru). e

5. Umie$¢ specjalne karty bitwy nad planszg Kemetu. 9

6. UmieS¢ poszczegolne figurki potwordw na odpowiadajacych im
kaflach mocy. @

7. Umies¢ po 1zetonie punktu chwaly za Swiatynie
(niebiesko-bezowy, okragty) na kazdej Swiatyni, ktora bierze
udziat w grze. Pozostate zetony punktow chwaty za Swiatynie
odtéz do pudetka. @

8. Pozostate zetony punktow chwaty, srebrne znaczniki akcji
i zetony weterana umie$¢ w puli.

9. Potasuj karty boskiej interwencji i umiesc je w zakrytym stosie
obok planszy. To talia boskiej interwencji.

Jezeli posiadasz dodatek: Odnowienie, podczas kroku 2.1
,Przygotowanie ogolne” odt6z na bok kafle mocy poziomu 3
»Dominacja” kazdego z koloréw wybranych dla biezacej rozgrywki.
Osobno dla kazdego z tych kolorow wez odtozony na bok kafel
mocy ,Dominacja” i potasuj go z kaflami mocy Odnowienia w jego
kolorze. Nastepnie dobierz 1losowy kafel i umies¢ go na pustym
polu przeznaczonym na kafel ,Dominacja”.

Uwaga: Jezeli posiadasz dodatek: Obeliski, mozesz umiescic
figurke obelisku w kazdym obszarze z obeliskiem. Te figurki to
tylko kosmetyczny dodatek, ale dzigki nim szybciej okreslisz,
gdzie mozesz teleportowac swoje oddziaty.

Kolory i liczba kafli mocy:

= 2graczy - 2 kolory, 26 kafli mocy*.
= 3 graczy - 3 kolory, 48 kafli mocy.
= 4 graczy - 3 kolory, 48 kafli mocy.
« 5graczy - 4 kolory, 64 kafle mocy.

*W rozgrywece dla 2 graczy usuh z kazdego koloru:
» kafel mocy ,,Boskie dziatanie”,
» po 1 kopii kazdego kafla mocy, ktory wystepuje podwadjnie.

Nieuzywane kafle mocy odt6z do pudetka.

Znacznik

Przygotowana rozgrywka dla 4 graczy. kolejnosci

Nieumieszczony zeton
pozyskania (gracz umiescit @

5
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-

tylko 2 piramidy).




Punktchwaty  Punktchwaty  Punkt chwaty Zeton Srebrny e gracz umifzszcza_zyskane punk_ty S {)a plans.zy
S - za bitwe za piramide weterana znacznik akcji punktacji, w rzedzie swojego boga, dopiero na koficu swojej tury.
Stracony punkt chwaty za piramide przejmuje gracz, ktory

kontroluje dzielnice z danq piramidg.

Stracony punkt chwaty za Swigtynie przejmuje gracz, ktory

kontroluje obszar z danqg Swigtynig. Jezeli nikt go nie kontroluje,
e Zeton wraca na ten obszar.

Punkt chwaty
za Swiatynie

2.2 Przygotowanie graczy

@ 1. Kazdy gracz wybiera kolor i jedno z miast na planszy Kemetu.
@ Nastepnie umieszcza przed danym miastem swoj zeton
pos3agu. To miasto wraz z dzielnicami bedzie przez catg gre
miastem jego frakc;ji. @
2. Nastepnie kazdy gracz pobiera ponizsze elementy w wybranym

wczesniej kolorze:
= 1 planszetke z wizerunkiem swojego boga i jego piramida. Q
» Zetony pozyskania w kolorach kafli mocy wybranych w kroku 2.1. @
- 1znacznik kolejnosci. ()

= 1znacznik modlitwy, ktéry umieszcza na polu 7" toru modlitwy
a na swojej planszetce gracza.

= 5znacznikow akcji w kolorze gracza i 1 ztoty znacznik akji. @
« 12 figurek jednostek (kazda figurka to 1jednostka). @
« 8 kart bitwy.
« 1karte boskiej interwencji ,Dywersja”. @
3. Kazdy gracz dobiera 2 karty boskiej interwencji. @

/ 4, Kazdy gracz bierze 3 komplety (2 w grze dla 2 graczy) 3 pozioméw
@ kazdej z piramid oraz wierzchotki w kolorach kafli mocy
bioracych udziat w rozgrywce.

Karta
@ ~Dywersja” . .
2.3 Przed rozpoczeciem rozgrywki

1. Ustalenie kolejnosci tur na poczatku gry €}
{ Jeden z graczy bierze wszystkie znaczniki kolejnosci i umieszcza je
' losowo na torze kolejnosci, od lewej do prawej.

; Gracz, ktérego znacznik kolejnosci jest najbardziej po lewej, zostaje
b Znacznik pierwszym graczem.

modlitwy 2 B = eatr
2. Rozmieszczenie oddziatow ¢3)

Kazdy gracz wybiera 2 dzielnice w swoim miescie, umieszcza w kazdej
G znich po 5 jednostek, a pozostate 2 jednostki odktada do swojej rezerwy.
3. Przygotowanie piramid ¢

W kolejnosci rozgrywania tur, kazdy gracz rozpatruje ponizsze kroki:

3.1. Bierze ze swojej rezerwy f3acznie 3 poziomy piramid i
33 \ umieszcza w dzielnicach swojego miasta. Na tym etapie zadna

piramida w dzielnicy nie moze by¢ na poziomie wyzszym niz 2
(azatem mozliwe opcje to 1/1/11ub 2/1/0). Nastepnie okresla
kolor kazdej piramidy, umieszczajac odpowiedni wierzchotek
w jej zagtebieniu.

\ 3.2. Bierze zetony pozyskania w kolorach tych piramid i umieszcza
je na pustych polach pozyskania na swojej planszetce gracza.
Piramidy w rezerwie gracza (a wiec te na poziomie 0) nie s3

e w grze i nie maja koloru.
4. Pozyskanie kafla mocy poziomu 1 (4]

W odwrotnej kolejnosci rozgrywania tur kazdy gracz wybiera 1 kafel
mocy poziomu 1w Kkolorze jednej ze swoich piramid i umieszcza go
przed soba.



3.1 Wprowadzenie

Rozgrywka w Kemet: Krew i piach przebiega w ramach serii rund.
Kazda runda sktada sie z fazy dnia, po ktdrej nastepuje faza nocy.

Uwaga: na str. 12 znajdziesz stowniczek objasniajqcy wszystkie
kluczowe pojecia uzywane w grze Kemet: Krew i piach.

Faza dnia (akcje graczy) ‘

Zgodnie z kolejnoscia rozgrywania tur, kazdy gracz zostaje
aktywnym graczem, zagrywa 1znacznik akcji w swoim kolorze

i rozpatruje jego efekty. Nastepnie swojg ture rozgrywa kolejny
gracz. Postepujcie w ten sposob, az kazdy gracz umiesci wszystkie 5

znacznikow akcji w swoim kolorze. Wowczas faza dnia dobiega konca.

Faza nocy (rozpatrywanie) ‘

Faza nocy skfada sie z 9 krokow rozpatrywanych w okresSlonej
kolejnosci. Rozpatrzcie w petni jeden krok, nim przejdziecie
do nastepnego.

W ramach tych krokow aktywujg sie moce fazy nocy, rozdzielane sg
karty boskiej interwencji oraz przyznawane s3 punkty chwaty oraz
punkty modlitwy.

Trwatle i tymczasowe punkty chwatly

W czasie gry mozna zyskiwac nastepujace rodzaje punktow chwaty:

=« Trwate punkty chwaty (kwadratowe zetony), ktorych nie mozna
stracic. Zyskuje sie je za bitwy, pozyskujac konkretne kafle mocy
lub podczas fazy nocy, za kontrolowanie co najmniej 2 Swigtyn lub
kontrolowanie Sanktuarium.

» Tymczasowe punkty chwaty (okragte zetony), ktére mozna stracic¢.
Zyskuje sie je, przejmujac kontrole nad $wiatynig (niebiesko-
bezowe zetony) lub piramidg na poziomie 4 (bezowe Zetony).

W takiej sytuacji gracz zabiera odpowiedni zeton z planszy
Kemetu, z puli lub od przeciwnika, ktory go obecnie posiada.

Punkt chwaty Punkt chwaty Punkt chwaly  Punkt chwaty za
za boskos¢ za bitwe za $wiatynie piramide
Efekty

Gra skfada sie z efektow rozpatrywanych w ramach rozgrywanych
rund. Efekty powstaja na skutek wybieranych akcji, zagrywanych
kart boskiej interwencji oraz aktywowanych kafli mocy.

Efektem nazywamy rozpatrzenie akgji, kroku bitwy, kroku fazy nocy, karty
boskiej interwencji, kafla mocy lub efektu wywotanego przez inny efekt.

Jezeli wywotany efekt wskazuje ,+ <liczba punktow modlitwy>",
to sam z siebie nie jest on efektem. To jedynie modyfikator,
ktory nalezy zastosowac dla wywotujacego go efektu.

Sformutowanie ,pojedynczy efekt” odnosi sie do kilku réznych
efektow z tego samego zrodta, stosowanych jednocze$nie w ramach
jednego rozpatrywania.

Efekt jest obowigzkowy, chyba ze jego opis wyraznie wskazuje,
ze jest dobrowolny.

6

Hierarchia zasad

W przypadku, gdy dwa efekty wzajemnie sie wykluczajg, nalezy zastosowac
efekt o wyzszym priorytecie (numerze), zgodnie z ponizsz3 lista:

5) Karta boskiej interwencji > 4) Kafel mocy > 3) Zasady rozszerzenia
> 2) Zasady wariantow > 1) Zasady gry podstawowe;.

3.2 Koniec gry

Jezeli na poczatku swojej tury, przed zagraniem DOWOLNEGO
znacznika akcji, gracz ma co najmniej 9 punktow chwaty (facznie
trwatych i tymczasowych) oraz zaden inny gracz nie ma ich wiecej,
wowczas ten gracz natychmiast wygrywa.

Uwaga: Oznacza to, Ze ten gracz po rozpatrzeniu swojej
poprzedniej akcji miat wymagang liczbe punktow chwaty,

aby wygrac. Jego przeciwnicy bedq zatem mieli tylko po 1 akcji
(zazwyczaj), aby go powstrzymac.

Na poczatku fazy dnia, pierwszy gracz zostaje aktywnym graczem.

3.3 Faza dnia

Aktywny gracz rozpatruje ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Umieszcza1znacznik akcji swojego koloru na pustym polu akcji swojej
planszetki gracza (pamietajqc o zasadzie rownowagi - patrz ponizej)
i natychmiast rozpatruije efekty tej akcji. Dodatkowo moze zagra¢
1srebrny i/lub 1ztoty znacznik akcji (patrz ponizej), jezeli jakis posiada.
W czasie swojej tury (ale nie w trakcie bitwy) moze rowniez
zagrac karty boskiej interwencji z symbolem DNIA. Moze to
zrobic przed lub po wykonaniu akcji. Zagrang karte nalezy
rozpatrzec, a nastepnie odrzuci¢.

2. Umieszcza zyskane w biezacej turze punkty chwaty na swoim
torze punktacji.

3. Kolejny zgodnie z torem kolejnosci gracz zostaje aktywnym graczem
i rozpatruje swoja ture, zaczynajac od kroku 1. Gdy zaden gracz nie
ma juz znacznikow akcji w swoim kolorze, nastepuje faza nocy.

Zasada rownowagi

Na koniec fazy dnia kazdy gracz musi mie¢ umieszczony co najmniej
1znacznik akcji (dowolnego koloru) na kazdym z 3 pieter piramidy
na swojej planszetce gracza (patrz Planszetki graczy na str. 3).

Zagrywanie srebrnych i ztotych znacznikow akcji

Mozna je zagra¢ w momencie, w ktorym zagrywasz znacznik akg;ji
swojego koloru, aby dzieki temu rozpatrze¢ 11lub 2 dodatkowe akcje.
Wybierasz, w jakiej kolejnosci rozpatrzysz swoje akcje. Pamietaj
jednak, by w petni rozpatrze¢ jedng akcje, zanim przejdziesz do
kolejnej. Mozesz wybrac akcje, ktérej w momencie umieszczenia
znacznika akcji nie mozesz wykonaé¢. Akcja, ktorej z jakiego$ powodu
nie bedziesz mogt rozpatrze¢, przepada.

Srebrny znacznik akgji:
Umies¢ go na dowolnym pustym polu akcji na swojej planszetce gracza.

Ztoty znacznik akgji:
Umies$c¢ go na polu boskiej mocy na szczycie piramidy i rozpatrz
1ztotg akcje z kafla mocy, ktory posiadasz.



3.4 Akcje

Ponizej znajdziesz omowienie wszystkich akcji dostepnych
na planszetkach graczy:

| 3.4.1 Budowa |

Dot6z 1lub wiecej poziomow do jednej ze swoich piramid. Za kazdy dokta-
dany poziom wydaj punkty modlitwy w liczbie rownej temu poziomowi.
Jezeli umieszczasz ze swojej rezerwy poziom 1 piramidy, wybierz
kolor, ktorego jeszcze nie masz i umies¢ ten poziom w swojej dzielnicy,
w ktorej nie masz piramidy. Nastepnie wez zeton pozyskania w tym
samym kolorze i umies$¢ go na pustym polu pozyskania na swojej plan-
szetce gracza, zas czubek tego koloru umies¢ w otworze tej piramidy.
Dotozenie kilku pozioméw piramidy naraz wymusza obliczenie
tacznego kosztu. Jest to pojedynczy efekt.

Przyktady:

Aby dotozy¢ poziom 3 do piramidy poziomu 2, musisz wydac 3
punkty modlitwy.

Aby dotozy¢ poziom 3 do piramidy poziomu 1, musisz wydac 5
punktow modlitwy (2 punkty modlitwy za dotozenie poziomu 2
i 3 punkty modlitwy za dotozenie poziomu 3).

L 2 = 3
Poziom 2 poziom 3
=) =2 +3 )=5
poziom 1 poziom 3 poziom 2 + poziom 3
Efekty piramidy

Gracz, ktory kontroluje dzielnice z piramida korzysta

z nastepujacych efektow:

= Moze pozyskiwac kafle mocy w kolorze tej piramidy i bedace
na rownym lub nizszym niz ona poziomie.

= Jezeli to piramida poziomu 4, bierze odpowiadajacy jej zeton
chwaty za piramide.

» Podczas akcji ruchu moze wyda¢ 2 punkty modlitwy, aby przenies¢
swoj oddziat z tej dzielnicy do dowolnego obszaru z obeliskiem.

Uwaga: Kiedy przeciwnik kontroluje jednq z twoich dzielnic, to on

czerpie powyzsze korzysci, a nie ty.

I 3.4.2 Rekrutacja

Wydaj X punktow modlitwy, wez tyle samo jednostek z twojej
rezerwy, a nastepnie umiesc¢ je w1, 2 lub 3 dzielnicach twojego
miasta, nawet jezeli dane dzielnice s3 pod kontrolg rywali.

Jezeli umiescisz jednostki w jednej ze swoich dzielnic, ktorg
kontroluje rywal, na koncu swojej akcji rekrutacji wywotujesz bitwe,
w ktorej jestes atakujgcym.

Jezeli umieScisz jednostki w kilku dzielnicach kontrolowanych przez
rywali, wybierasz kolejno$¢ rozpatrywania poszczegdlnych bitew.

3.4.3 Pozyskanie

Aby pozyskac dostepny kafel mocy, musisz spetnic¢ wszystkie

ponizsze warunki:

« Nie posiadasz juz zadnego kafla z tg samg grafika (kolor nie ma
znaczenia).

« Kontrolujesz piramide w tym samym kolorze oraz o rownym lub
wyzszym poziomie niz kafel, ktory chcesz pozyskac.

» Masz wolne pole pozyskania w jego kolorze , a jesli nie to wolne
pole w innym kolorze albo bez zetonu pozyskania.

» Masz wystarczajaca liczbe punktéw modlitwy, aby optaci¢ koszt
rowny jego poziomowi (niektore efekty moga go modyfikowac).

Umie$¢ swoj znacznik akcji na wybranym polu pozyskania, opfac
koszt w punktach modlitwy i umie$¢ wybrany kafel mocy przed sobg,
aby kazdy gracz go widziat. Dany Kkafel jest twoj az do konca gry i nie
mozesz go stracic.

° = 3 jezeli lub
poziom 3

poziom 4

Efekty kafli mocy

Efekty kafla mocy s3 aktywne od momentu zakonczenia akcji
pozyskania i pozostajg aktywne do konca gry, nawet gdy nie bedziesz
juz kontrolowat piramidy w jego kolorze. Zwrd¢ jednak uwage,

ze niektore kafle aktywuja sie wyfacznie w okres$lonych sytuacjach
(np. w bitwie) lub fazach (np. nocy), co oznaczono na kazdym z nich.
Jezeli posiadasz kilka kafli, ktore aktywuja sie w tym samym
momencie, mozesz wybrac kolejnos¢, w jakiej je rozpatrzysz.

Potwory

Kiedy pozyskujesz kafel mocy z potworem, mozesz umiesci¢ danego po-
twora w jednej ze swoich dzielnic, w ktorej masz oddziat. W przeciwnym
wypadku potwor pozostaje na pozyskanym kaflu w twojej rezerwie.

Pozostate zasady:
+ Przed zagraniem znacznika akcji, mozesz:

» dowolnie wymieniac swoje potwory pomiedzy rezerwgi/lub
twoimi dzielnicami,

» dotgczac potwory z twojej rezerwy do oddziatéw w twoich
dzielnicach.

« Kiedy umieszczasz jednostki w jednej ze swoich dzielnic,

mozesz dotozyc¢ do nich potwora ze swojej rezerwy.

Potwor nie jest jednostka, ale musi towarzyszy¢ oddziatowi.
Potwor nie wlicza sie do limitu jednostek w oddziale, ale kazdemu
oddziatowi moze towarzyszyc tylko 1 potwor.

W bitwie oddziatowi, ktéremu towarzyszy potwor, dolicza sie
jedynie zapewniane przez niego premie (potwor sam z siebie
nie zapewnia 1 punktu sity, gdyz nie jest jednostka).

Jezeli potwor przestaje towarzyszyc oddziatowi, wraca

do rezerwy wiasciciela.

| 3.4.4 Modlitwa

Zyskujesz 2 punkty modlitwy.



3.4.5 Ruch

Porusz 1ze swoich oddziatow. Ta akcja skfada sie z 1 ruchu ladowego
i jednej teleportacji:
« Liczbe ruchéw Igdowych okresla sie na poczatku tej akcji i tylko
wowczas mozna j3 zmodyfikowac.
« W ramach 1akcji ruchu mozna wykonac tylko 1 teleportacje,
lecz rozmaite efekty mogga wptynac na jej koszt.

Podczas swojej akcji ruchu:

» Mozesz wykona¢ ruch Iadowy i teleportacje w dowolnej
kolejnosci, a takze wykonac je na zmiane.

« Mozesz poruszyc tylko cze$¢ swojego oddziatu, a takze
zostawia¢ jednostki w obszarach, przez ktore przechodzisz.

» Mozesz dofaczac swoje jednostki i potwory do swojego oddziatu
kiedy przechodzi przez ich obszar.

« W trakcie ruchu mozesz przekroczy¢ maksymalny limit oddziatu
i towarzyszacych mu potwordw, lecz na koncu akcji znowu
musisz go przestrzega¢ (dotyczy to kazdego obszaru).

= Mozesz zagrywac wylgcznie te karty boskiej interwencji,
ktore maja symbol ruchu.

« Gdy tylko twoj oddziat poruszy sie na obszar z wrogim oddziatem,
akcja ruchu natychmiast sie konczy i dochodzi do bitwy.

Uwaga: Pamietaj, ze musisz rozpatrzec akcje ruchu w taki sposob,
abys po jej zakonczeniu przestrzegat wymaganych limitow.

Moze to ograniczy¢ dostepne ci opcje! Nie mozesz usung¢ z plan-
szy Kemetu zadnej jednostki ani potwora, aby utatwic sobie ruch.

Teleportacja

Wydaj 2 punkty modlitwy, aby teleportowac czes$¢ lub catos¢
oddziatu z dzielnicy z piramid3 co najmniej poziomu 1do dowolnego
obszaru z obeliskiem.

Uwaga: teleportacja oddziatu nie kosztuje gracza zadnych
punktow ruchu lgdowego.

Ruch Iadowy

Wydaj 1 punkt ruchu Igdowego, aby poruszyc¢ swoéj oddziat na
1 bezposrednio s3siadujacy obszar, albo z obszaru z portem na inny
obszar z portem. Pamigtaj o przestrzeganiu ponizszych zasad:

= Twaj oddziat moze wyjs¢ z obszaru, korzystajac z dowolnego
portu (wojskowego lub handlowego), lecz wej$¢ do obszaru
moze jedynie przez port handlowy (lub port wojskowy, ale
wytacznie do obszaru pustynnego wokét twojego miasta).

» Podczas pojedynczej akcji ruchu twoj oddziat moze wejsc tylko do
jednej z dzielnic miasta rywala i wytacznie wtedy, gdy na poczatku
tej akcji znajdowat sie w obszarze sgsiadujgcym z murem tego
miasta (niektore efekty mogg anulowac to wymaganie).

Uwaga: JeZeli potwor zapewnia dodatkowy ruch lgdowy, a nie
zostanie poruszony razem z oddziatem w ramach tego ruchu, to
premia nie przepada! Ostateczng liczbe punktow ruchu okresla sie
na poczqtku akcji ruchu.

Tymczasowe punkty chwaty za sprawowang kontrole

Jezeli na koncu akcji ruchu twoj oddziat znajduje sie na obszarze, ktorego
nie kontrolowates na poczatku tej akcji, przejmujesz nad nim kontrole.
Jezeli to obszar ze Swigtynig lub piramidg poziomu 4, wez odpowiedni

zeton tymczasowego punktu chwaty (gdziekolwiek sie obecnie znajduje).
Na koricu swojej tury umiescisz go na swoim torze punktagji.

Przypomnienie: Aby kontrolowa( $wigtynie lub piramide
rywala, musisz miec oddziat w danym obszarze.

Jezeli twdj oddziat opusci dzielnice rywala z piramidg poziomu 4,
pozostawiajqc jq pustq po tym, jak byta pod twojq kontrolg,
zwrd¢ jej whascicielowi Zeton punktu chwaty za piramide. Jezeli
twaj oddziat opusci obszar ze Swigtyniq, pozostawiajgc go
pustym po tym, jak byt pod twojq kontrolg, odtéz Zeton punktu
chwaty za Swigtynie z powrotem na ten obszar.

Przyktad:
Klara chce poruszy¢ swoj oddziat ze swojego miasta do
oddalonej o 3 obszary swiqtyni po wschodniej stronie Nilu.

Ma dwie mozliwosci do wyboru:
A. Moze teleportowac swoj oddziat, wydajqc 2 punkty modlitwy.
Umieszcza go wowczas bezposrednio na obszarze ze swiqtyniq.
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B. Mogtaby zignorowac teleportacje i wykorzystac ruch lgdowy,
ale wytqcznie wtedy, gdyby jej oddziat mogt poruszy¢ sie 3 razy.
Bytoby to mozliwe, gdyby miata kafel mocy ,Kaptan

Mafdet” oraz potwora ,Wqz pustynny’, towarzyszqgcego temu
oddziatowi. Wowczas mogtaby wykona¢ 3 ruchy lgdowe.



3.5 Bitwa

Gracz, ktory wywotat bitwe to atakujacy, zas jego rywal jest obronca.

Bitwa rozgrywa sie wylacznie pomiedzy tymi dwoma graczami. Pozostali
nie bedq mogli zagrywa¢ zadnych kart boskiej interwencji w jej trakcie.

Kafle mocy z symbolem DNIA nie maja wptywu na bitwe.

Jezelijakies efekty miatyby aktywowac sie w tym samym momencie,
najpierw nalezy rozpatrze¢ efekty atakujgcego, a dopiero potem obroncy.
Nalezy rozpatrze¢ wszystkie ponizsze kroki w kolejnosci, nawet
jezeli gracz nie ma juz oddziatu w bitwie.

3.5.1 Narada wojenna

Atakujacy oraz obronca wybierajg po 2 karty bitwy ze swojej reki:
« Jednaz nich odrzuci zakryt3 i nie bedzie ujawniat jej zawartosci.
= Druga zagra w trakcie bitwy (zatrzymuje j3 na rece i nie odkrywa
W tym momencie).
Atakujacy i obrofica mogg dotozyc karty boskiej interwencji
z symbolem BITWY. Kazdy z nich wybiera czy ukrywa te karty pod
kartg bitwy, ktorg zachowat na rece, czy méwi otwarcie ile zamierza
ich zagra¢. Nie mozna zagrac karty boskiej interwencji, jezeli nie jest
sie w stanie optaci¢ jej kosztu (gdyby do tego doszto, nalezy odrzuci¢
taka karte bez rozpatrywania).

To jedyny moment bitwy, w ktorym mozna zagrac karty boskiej
interwencji. Gracz moze powiedzie¢ rywalowi, ze zagrat karty boskiej
interwencji, ale nie musi mowic prawdy. Gracz nie musi sie rOwniez
przyznawat, ze zagrat jakies$ karty boskiej interwencji, nawet, gdy rywal
g0 0 to zapyta. Kazdy gracz ma karte boskiej interwencji ,Dywersja”,
ktorej efekt mowi: Brak efektu. Mozesz zagrac te karte pojedynczo lub
zinnymi kartami boskiej interwencji, aby zmyli¢ rywala.

3.5.2 Starcie

“
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Atakujacy i obronca jednoczes$nie odkrywaja swojg zachowang karte
bitwy oraz karty boskiej interwencji i optacaja wymagany koszt.

3.5.3 Rozstrzygniecie

Gracze obliczaja swojg faczng warto$¢ sity na bazie ponizszych zrodet:
« Liczba jednostek w oddziale (kazda jednostka to 1 punkt sity).
« WartoSc¢ sity z zagranej karty bitwy.
« Modyfikatory do sity zapewniane przez kafle mocy.
= Modyfikatory do sity zapewniane przez towarzyszacego
oddziatowi potwora.
» Modyfikatory do sity zapewniane przez zagrane karty boskiej
interwencji.
« 1dodatkowy punkt sity otrzymuje gracz, w ktérego dzielnicy
miasta rozgrywa sie dana bitwa.
Gracz, ktéry ma wyzszg wartos¢ sity, zwycieza. W przypadku remisu,
zwycieza obronca.

3.5.4 Straty

Kazda karta bitwy ma wartos¢ obrazen (zwyktych i/lub
nieblokowalnych) i/lub warto$¢ obrony. Karty boskiej interwencji,
potwory w bitwie i kafle mocy mogg wptywac na te wartosci.

Wszelkie obrazenia wygenerowane przez oddziat sg zadawane
wrogiemu oddziatowi. Jeéli jednak warto$¢ obrazen poprzedza
symbol ,-" to zadajesz je wtasnemu oddziatowi (nawet gdyby nie
miat wystarczajacej liczby jednostek).

1. Rozpoczynajac od atakujacego, kazdy gracz w bitwie traci
tyle jednostek ze swojego oddziatu, ile otrzymattacznie
nieblokowalnych obrazen.

2. Rozpoczynajac od atakujacego, kazdy gracz w bitwie traci tyle
jednostek ze swojego oddziatu, ile otrzymatiacznie zwyktych
obrazen, pomniejszonych o warto$¢ posiadanej obrony.

Jezeli zwyciezca straci oddziat, pozostaje zwycigezca, nawet jezeli

przegrany nadal ma oddziat w obszarze, w ktérym doszto do bitwy.

3.5.5 Nagrody

1. Jezeli atakujacy zwyciezy i nadal ma oddziat w obszarze,
w ktorym doszto do bitwy, otrzymuje 1 punkt chwaty za bitwe.
2. Jezeli zwyciezy obronca, otrzymuje 1zeton weterana.
3. Kazdy uczestnik bitwy, ktéry w ramach kroku przyznawania
nagrdd nie otrzymat zadnego punktu chwaty, otrzymuje 1zeton

weterana (oznacza to, ze jezeli zwyciezyt obronca, to otrzyma
dodatkowy zeton weterana).

>< 3.5.6 Skutki dla przegranego l

Przegrany wybiera czy dokonuje odwrotu swoim oddziatem, czy go
odsyta. Robi to nawet wowczas, gdy zwyciezca nie ma juz oddziatu
w obszarze, w ktorym doszto do bitwy.

Odwrot

Zwyciezca wybiera pusty sasiedni obszar, do ktérego porusza oddziat
przegranego. Nie liczy sie to jako akcja ruchu, wigc nie mozna
korzystac z portéw. Gracz nie moze wybrac dzielnicy, ktora nie lezy
w mieScie przegranego. Jezeli zaden obszar nie spetnia powyzszych
warunkow, przegrany musi odestac swoéj oddziat.

Odestanie

Przegrany zwraca wszystkie pozostate w danym oddziale jednostki
do swojej rezerwy. Nastepnie zyskuje punkty modlitwy w liczbie

o 1 mniejszej niz liczba odestanych wtasnie jednostek.

3.5.7 Skutki dla zwyciezcy

Zwyciezca wybiera czy chce odestac swoj oddziat, czy pozostawic go
w obszarze, w ktérym doszto do bitwy.

Odestanie

Zwyciezca zwraca wszystkie pozostate w danym oddziale jednostki
do swojej rezerwy. Nastepnie zyskuje punkty modlitwy w liczbie

o 1 mniejszej niz liczba odestanych wiasnie jednostek.



3.5.8 Koniec bitwy

Obaj gracze odrzucajg zagrane i rozpatrzone karty bitwy, odkryte.
Karty bitwy, ktore zostaty odrzucone w ramach narady wojenne;j
pozostaja zakryte. Jezeli gracz odrzucit juz wszystkie swoje karty
bitwy, natychmiast bierze je wszystkie z powrotem na reke.
Zagrane w trakcie bitwy karty boskiej interwencji nalezy odrzucic
odkryte obok talii boskiej interwencji.

Nalezy usungac z oddziatu nadmiarowe jednostki.
Jezeli obronca nadal ma oddziat w obszarze, w ktérym doszto

do bitwy, zachowuje nad nim kontrole. Jezeli to atakujagcy matam
oddziat, to on przejmuje kontrole nad tym obszarem (patrz str. 9).

Przyktad:
Jacek porusza swéj oddziat na obszar ze swiqgtyniq kontrolowany przez
oddziat Grzeska.

- Jacek jest atakujgcym, jego oddziat ztozony jest z 5 jednostek i ma
dodatkowo do dyspozycji ponizsze zdolnosci:

» Szarza (+1 do sity, gdy jestes atakujgcym),
» Ostrze Neit (+1 do sity w bitwie).
Jego obecna wartos¢ sity to 7 (5 + 1+ 1).
- Grzesiek jest obroricq. Jego oddziat ztozony jest z 4 jednostek oraz
towarzyszgcego potwora:
» Praston (+1 do sity dla oddziatu, ktéremu towarzyszy).
Jego obecna wartosc sity to 5 (4+1).
Oboje w tajemnicy wybierajq po 2 karty bitwy. Pierwszq odrzucajq zakrytg,
a drugq zachowujq na rece, aby zagrac jg w trakcie bitwy.
- Karta, ktérq zachowat Jacek zapewni mu 3 sity i 2 zwykte obrazenia. Ogta-
sza, ze zagra 1 karte boskiej interwencji, ktorq umieszcza zakrytq na stole.
« Karta, ktorq zachowat Grzesiek zapewni mu 2 sity i 2 obrony. Doktada
do niej 2 karty boskiej interwencji (Sciana z brqzu i Bitewna furia),
ktére umieszcza pod zachowangq kartq bitwy.
Oboje jednoczesnie odkrywajq swoje karty i ogtaszajq taczng wartosé
posiadanej sity.
- tgqczna sita Jacka: 10 (7 + 3 z karty bitwy), jego kartq boskiej
interwencji byta ,Dywersja’, ktéra nie ma efektu, wiec Jacek bierze jg
Z powrotem na swojq reke.
« tqczna sita Grzeska: 9 (5 + 2 z karty bitwy i +2 z karty boskiej
interwencji, za ktérq musi zaptacié¢ 1 punkt modlitwy).
Jacek zwycieza.

Straty:
« Jacek zadaje 2 zwykte obrazenia oddziatowi Grzeska, ktéry ma wartos¢

obrony réwnq 4 (z jego karty bitwy, Prastonia oraz karty boskiej
interwencji ,Sciana z brgzu”).
« Grzesiek nie traci wiec zadnej jednostki, ale sam rowniez nie zadaje obrazeri.
. Jacek zwycieza, a poniewaz jest atakujgcym i wcigz ma oddziat
w obszarze, zyskuje 1 punkt chwaty za bitwe.

Grzesiek jako przegrany otrzymuje 1 Zeton weterana.

Grzesiek wybiera odestanie swojego oddziatu (ztozonego z 4 jednostek),
zyskuje 3 punkty modlitwy i odktada swojego potwora do swojej rezerwy.
« Jacek réwniez mogt odestac swoj oddziat, ale wolat zostawi¢ go w obszarze,
w ktérym doszto do bitwy, aby dzigki temu kontrolowaé znajdujqgcq sig
tam swiqtynie. Dzigki temu bierze powigzany z niq zeton punktu chwaty
za $wigtynie (na koricu swojej tury umiesci go na swoim torze punktacji).
» Oboje umieszczajq zagrane karty na odpowiednich stosach kart odrzuconych.
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3.6 Faza nocy

Rozpatrzcie po kolei ponizsze kroki:

1. Skladanie ofiar

Gracz, ktory kontroluje Sanktuarium, moze usuna¢ 2 jednostki ze
znajdujacego sie tam oddziatu, aby zyska¢ 1 punkt chwaty za boskos¢.

2. Kontrolowanie Swiatyni w Delcie

Gracz, ktory kontroluje Swigtynie w Delcie, moze usunac 1jednostke
ze znajdujacego sie tam oddziatu, aby zyskac 5 punktow modlitwy.

3. Kontrolowanie $wiatyn
Kazdy gracz, ktory kontroluje co najmniej 2 Swiatynie, zyskuje
1 punkt chwaly za boskosc¢.

4. Uwielbienie

Kazdy gracz otrzymuje punkty modlitwy w liczbie wskazanej na
$wigtyniach, ktére kontroluje (nie dotyczy to $wiatyni w Delcie).
Liczy sie to jako pojedynczy efekt dla kazdego gracza.

5. Modlitwy

Kazdy gracz zyskuje 2 punkty modlitwy i moze odrzuci¢ dowolng
liczbe zetonow weterana, aby zyska¢ taka samg dodatkowa liczbe
punktéw modlitwy.

Liczy sie to jako pojedynczy efekt dla kazdego gracza.

6. Boska interwencja

W kolejnosci rozgrywania tur kazdy gracz dobiera po 1Kkarcie
boskiej interwencji i moze dobra¢ po 1 dodatkowej karcie za kazde
2 odrzucone zetony weterana.

7. Mobilizacja

W kolejnosci rozgrywania tur kazdy gracz moze odrzuci¢ dowolng licz-
be Zetonéw weterana, aby umiescic takg sama liczbe jednostek w do-
wolnych dzielnicach swojego miasta (o ile nie kontrolujg ich rywale).

8. Przebudzenie

Kazdy gracz odrzuca wszystkie zetony weterana, jakie mu pozostaty,
i odktada do rezerwy wszystkie swoje znaczniki akcji.

Nalezy teraz usung¢ z planszy Kemetu wszystkie nadmiarowe
jednostki w obszarach.

9. Wypelnianie przeznaczenia

9.1. Porusz wszystkie znaczniki kolejnosci ponizej ich obecnych pdl.

9.2.Rozpoczynajac od gracza, ktéry ma najmniej punktow
chwaty i dalej w kolejnosci rosnacej, kazdy gracz wybiera
wolne pole na torze kolejnosci i umieszcza na nim swoj
znacznik kolejnosci.
W przypadku remisu, pierwszy wybiera ten z remisujacych
graczy, ktorego znacznik kolejnosci byt w poprzedniej rundzie
bardziej na lewo.

9.3. Rozpocznijcie nowg runde od fazy dnia.



Akcje
5 dostepnych akgji to: budowa, rekrutacja, pozyskanie, modlitwa i ruch.

Kafle mocy
Kafle mocy dziela sie na grupy odpowiadajace kolorom piramid. Kazda
sktada sie z 16 kafli, podzielonych na 4 poziomy po 4 kafle w kazdym.

Punkty modlitwy i tor modlitwy

Punkty modlitwy, oznaczone symbolem ankh ( ), to gtdbwny zasob
w grze, ktory stuzy do aktywowania réznych efektow.

Za kazdy zyskiwany punkt modlitwy przesuwasz swoj znacznik
modlitwy o1 pole w prawo na swoim torze modlitwy.

Za kazdy wydany punkt modlitwy przesuwasz swoéj znacznik
modlitwy o 1 pole w lewo na swoim torze modlitwy.

Nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz 11 punktoéw modlitwy, ani mniej niz
0 punktéw modlitwy.

Kontrolowanie obszaru

Gracz kontroluje obszar inny niz dzielnica swojego miasta, jezeli

ma w nim swoj oddziat. Gracz kontroluje dzielnice swojego miasta,
dopoki nie ma w niej oddziatu rywala. W momencie, w ktorym gracz
przestaje mie¢ oddziat w obszarze ze Swigtynia lub dzielnicy przeciw-
nika z piramidg poziomu 4, natychmiast zwraca powigzany zdanym
obszarem zeton tymczasowego punktu chwaty we wiasciwe miejsce.

Kontrolowanie piramidy przeciwnika
Gracz, ktorego oddziat zajmuje dzielnice przeciwnika z piramida,
kontroluje dang piramide.

Wariant druzynowy:

« W przypadku mieszanego oddziatu w dzielnicy z piramida,
kontroluje ja kazdy gracz w druzynie, ktéry w danym oddziale
ma co najmniej 1swoja jednostke. Niezaleznie od sytuacji,
piramida poziomu 4 zapewnia tylko 1 punkt chwaty catej
druzynie, ktora ja kontroluje.

« Kazdy gracz, ktéry ma co najmniej 1 swoja jednostke w oddziale,
ktory zajmuje dzielnice z piramidg przeciwnika lub te nalezacag
do sojusznika, kontroluje dang piramide.

Pusty obszar
Obszar jest pusty, jezeli nie ma w nim zadnego oddziatu. Oddziat nie
wywotuje bitwy, jezeli pojawi si¢ w takim obszarze.

Jednostki i oddziaty

Wszystkie jednostki gracza na danym obszarze tworza oddziat.
Oddziat moze sie sktada¢ z maksymalnie 5 jednostek (limit oddziatu).
Potwor towarzyszacy oddziatowi nie wlicza sie do tego limitu.

Kiedy gracz doktada 1jednostke, bierze jg ze swojej rezerwy

i umieszcza na planszy Kemetu, pamietajac o wszelkich zasadach.
Kiedy jednostki s usuwane z planszy Kemetu z dowolnego powodu,
wracaja do rezerwy ich whascicieli.

Wazne! W czasie akcji mozna przekroczy¢ maksymalny limit
oddziatu i towarzyszacych mu potworéw, lecz na koncu akcji
znowu nalezy go przestrzegac (dotyczy to kazdego obszaru).

Karty

Nie ma limitu kart na rece. Liczba posiadanych kart kazdego rodzaju
jest informacjg jawng. Nie nalezy jednak ujawnia¢ zawartosci kart
innym graczom.

Stosy odrzuconych odkrytych kart bitwy i odrzuconych kart boskiej
interwencji s jawne dla wszystkich graczy.

Jezeli talia kart boskiej interwencji sie wyczerpie, wez stos odrzuconych
kart boskiej interwencji, potasuj go i utwdrz nowy zakryty stos.

Aby zagrac karte boskiej interwencji, optac jej koszt w trakcie fazy, w kto-
rej mozesz jg zagrac (patrz arkusz pomocy), rozpatrz jej efekty, a nastepnie
odrzuc odkrytg na stos odrzuconych kart boskiej interwencji.
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1.1. Plansza Kemetu

1.2. Planszetki graczy (str. 3)
1.3. Kafle mocy
1.4. Karty boskiej interwencji

1.5. Karty bitwy

1.6. Poziomy piramid

2. Przygotowanie gry (str. 4)
2.1. Przygotowanie ogdlne

2.2. Przygotowanie graczy (str.5)

2.3. Przed rozpoczeciem rozgrywki

3. Rozgrywka (str. 6)
3.1. Wprowadzenie

3.2. Koniec gry
3.3. Fazadnia
3.4. Akcje (str. 7)
3.5. Bitwa (str. 9)

3.6. Faza nocy (str. 10)

\ 4. Stowniczek (str. 11) J

( TWORCY GRY ‘

Autorzy gry:
JACQUES BARIOT | GUILLAUME MONTIAGE

llustracje:
PIERRE SANTAMARIA, PASCAL QUIDAULT, EMILE DENIS | DIMITRI BIELAK

Rozwoj gry:
DAVID BERTOLO

Projekt graficzny:
ANTHONY QUESTEL, CHRIS BYER, CAMILLE DURAND - KRIEGEL | DENIS
HERVOUET

Specjalne podziekowania:
Pragniemy podziekowac wszystkim, ktorzy sprawili, ze ten projekt stat
sie takim sukcesem.

W pierwszej kolejnosci dziekujemy tym, ktorzy poswiecili swoj cenny
czas, aby testowac¢ nasza gre i pomagali uczynic ja lepsza. Jest was
zbyt wielu bySmy mogli kazdego wymienic¢, ale pragniemy wspomniec
0 naszym najbardziej oddanym zespole graczy, do ktorego naleza:
Claire, Stella, Etienne, Pierre, Fred, Olivier, lan i Will.

( EDYCJA POLSKA \ Dziekujemy réwniez ,Matagangowi” wydawnictwa Matagot: Magali,

Ttumaczenie:
LUKASZ TKACZYK

Korekta:
LUKASZ CHELMECKI

Opracowanie graficzne:
KRZYSZTOF BERNACKI

GALAKTA

G’ UL. LAGIEWNICKA 39

30-417 KRAKOW
[E[E[4T] WWW.GALAKTA.PL

Antoine, Anthony, Pierre, Denis, Camille, Valeria, Marie, Clara, Sabrina,
Chris i Chris, Raphaél Biolluz i Zongxiu, a dodatkowo Arnaud i David
(dobra robota!).

Szczegblne podziekowania nalezg sie catej spotecznosci gry na
BoardGamegGeeku, Tric Tracu, Kickstarterze, Facebooku i Instagramie
za wasze opinie i wsparcie w realizacji tego projektu.

I wreszcie ogromne podziekowania dla graczy, ktérzy zaufali nam na
wspieraczce, pomogli zdobywac¢ niezbedne do$wiadczenie i dostarczyli
tylu pieknych przezyc¢.

JesteSmy pewni, ze efekt przekroczy wasze najSmielsze oczekiwania!

Qillaume iJacques /




