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AUTORZY ROZSZERZENIA: JACQUES BARIOT | GUILLAUME MONTIAGE
ILUSTRACIJE: PIERRE SANTAMARIA | PASCAL QUIDAULT
LICZBA GRACZY: 2-5 WIEK: 14+ CZAS GRY: 90 MINUT

W Swiecie gry Kemet: Krew i piach bogowie starozytnego Egiptu posytajq swe wojska w béj o dominacje nad
kraing! Co gorsza, siggneli po mroczne i przerazajqce moce. Otwarcie Ksiggi Umartych pozwolito im czerpaé
wiedze z samych zaswiatéw.

Grajac z rozszerzeniem Ksiega Umarlych, zyskasz dostep do najpotezniejszych kafli mocy w uniwersum Kemeta.
Dostep do takiej potegi ma jednak mroczng strone: jest nig poswiecanie swoich jednostek,

ktore trafig wprost do zadwiatow. Bedziesz rowniez musiat poswiecac swoj honor, kawatek

po kawatku, co ostatecznie moze doprowadzic do utraty punktow chwaty. Taka jest cena dostepu

do najpotezniejszych zdolnosci i przerazajacych opcji, ktore oferuja.

Kto wie, moze uda ci sie nawet przyzwac poteznego Apofisa, awatara czystego zta rodem z zaswiatow?

A moze zdotasz kontrolowac wszechwiedzacego Tota, pana zakrytej wiedzy?

Bedg oni budzacymi trwoge sprzymierzeficami w twoich podbojach w grze Kemet: Krew i piach.

! SPIS ELEMENTOW !

I » 16 szmaragdowych kafli mocy = 5szmaragdowych wierzchotkéw piramid I

] = 3figurki = 5szmaragdowych zetonow pozyskania ]
= 1planszetka zaswiatow = 5znacznikow honoru
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1.1 Planszetka zaswiatow

Znacznik honoru

Pula poswieconych
=—— jednostek (wspélnadla
wszystkich graczy)

Tor honoru

L — Punkty honoru

Poziom rozktadu

Tracone trwate
punkty chwaty

1.2 Dodatkowe symbole na szmaragdowych kaflach mocy

=  Symbol béstwa

o— Punkt zycia |

=—| Symbol poswiecenia I

Aby zagrac z rozszerzeniem Ksiega Umartych, dot6z szmaragdowe kafle mocy do gry podstawowej.
Podczas wyboru koloréw kafli mocy uzywanych w danej rozgrywce upewnij si¢, ze jednym z wybranych
bedzie kolor szmaragdowy. Liczba wybieranych koloréw (zalezna od liczby graczy) nie ulega zmianie.

Podczas przygotowania gry podstawowej, w kroku 2.1 - Przygotowanie ogélne:
« Umies¢ planszetke zaswiatow obok planszy punktacji.
« Umies¢ znacznik honoru kazdego gracza na polu ,9” odpowiedniego toru honoru.



Mozesz teraz wybierac sposrdd 5 kolorow kafli mocy (o 1 wiecej niz w grze podstawowej Kemet: Krew
i piach). Kafle te dziatajg tak samo, jak te z gry podstawowej za wyjatkiem ponizszych zasad.

3.1 Tor honoru i poziom rozktadu

Honor (oznaczony symbolem ) jest uzywany w rozgrywkach z wykorzystaniem szmaragdowych
kafli mocy.

Za kazdym razem, gdy tracisz 1 punkt honoru, przesuwasz swdj znacznik honoru o 1 pole w prawo
na twoim torze honoru. Gdy twoj poziom honoru spadnie do O, za kazdym razem, gdy miatby$
wowczas straci¢ 1 punkt honoru zamiast tego tracisz 1 punkt modlitwy.

Za kazdym razem, gdy zyskujesz 1 punkt honoru, przesuwasz swadj znacznik honoru o 1 pole w lewo
na twoim torze honoru. Jezeli masz juz 9 punktéw honoru, nic sie nie dzieje.

Punkty honoru s3 Sci$le powigzane z poziomem rozktadu i mogg potencjalnie prowadzi¢ do straty
punktow chwaty, co oznaczono na dwoch dolnych rzedach planszetki zaswiatow.

Kiedy miatbys straci¢ trwaty punkt chwaty, a zadnego nie masz, musisz umiescic¢ na torze honoru
nastepny trwaty punkt chwaty, ktory zdobedziesz.

Przyktady:

. Jezeli twoj poziom honoru wynosi 9, twéj poziom rozktadu wynosi 0.

- Jezeli twoj poziom honoru wynosi 7, twéj poziom rozktadu wynosi 1.

- Jezeli twoj poziom honoru wynosi 4, twéj poziom rozktadu wynosi 2 i tracisz 1 trwaly punkt chwaty.
Stracony punkt chwaly umies¢ na polu ,,5” twojego toru honoru.

- Jezeli twoj poziom honoru wynosi 1, twéj poziom rozktadu wynosi 3 i tracisz kolejny 1 trwaty punkt
chwaly (a wiec tgcznie 2, liczqc poprzedni przyktad). Stracony punkt chwaty umies¢ na polu ,,.2”
twojego toru honoru.

[ ] [ ]

Za kazdym razem, gdy twoj poziom honoru spowoduje zmiane twojego poziomu rozktadu, musisz
natychmiast rozpatrze¢ powiazang z tym strate punktow chwaty (jezeli jakas jest). Stracone w ten
sposob punkty chwaty mozesz odzyskac poprzez zdobycie punktéw honoru.



3.2 Poswiecanie jednostek

Niektore ze szmaragdowych kafli mocy do aktywacji swoich efektow wymagajg poswiecenia jednostki.
Obok takich efektow widnieje symbol poswiecenia.

Aby poswieci¢ jednostke musisz stracic¢ 1 punkt honoru i umiescic¢ 1z jednostek z twojego oddziatu lub
7z twojej rezerwy na planszetce zaSwiatow.

Uwaga: Jezeli efekt w bitwie wymaga poswiecenia jednostki, nie musisz poswiecac tej,
ktora jest czescig oddziatu w danej bitwie, lecz mozesz wybrac inng.

3.3 Poswiecona jednostka

Kazda jednostka umieszczona na planszetce zaSwiatow to poswiecona jednostka.

Poswiecona jednostka nie jest juz czeScia rezerwy jej wiasciciela i moze zostac usunieta z planszetki
zaswiatow jedynie przez efekt, ktory doktada jednostki (a wiec akcje rekrutacji, karte boskiej
interwencji lub efekt kafla mocy).

Dowolny efekt, ktory pozwala dotozy¢ jednostki umozliwia ci:

« Dotozenie jednostek z twojej rezerwy w zwykty sposob.

- Dotozenie jednostek z planszetki zadwiatow. Musisz wowczas wydac 1 dodatkowy punkt modlitwy
za kazdg poswiecong jednostke twojego koloru, ktorg chcesz dotozy¢ bezposrednio na plansze.

Przyktady:

- Karta boskiej interwencji ,, Taktyczne wsparcie” pozwala ci dotozy¢ do 2 poswieconych jednostek do 1 lub
2 twoich dzielnic lub oddziatéw w zamian za wydanie 1 dodatkowego punktu modlitwy za kazdq z nich.

- Kafel mocy ,Modlitwa o wsparcie” pozwala ci dotozy¢ do 2 poswigconych jednostek do 1 lub 2
twoich dzielnic w zamian za wydanie 1 dodatkowego punktu modlitwy za kazdq z nich.

« Podczas twoich akcji rekrutacji mozesz umiesci¢ do X poswieconych jednostek twojego koloru
w twoich dzielnicach, wydajqc 1 dodatkowy punkt modlitwy za kazdq z nich.

3.4 Zmiana w akcji rekrutacji

Podczas akcji rekrutacji mozesz rozpatrzec ponizsze efekty, dodatkowo oprocz zwyktych efektow tej akcji:

«  Wydaj 1 punkt modlitwy za kazdg poSwiecona jednostke, ktora chcesz przeniesc z planszetki
zaswiatow do twojej rezerwy.

«  Wydaj 1 punkt modlitwy za kazda jednostke z twojej rezerwy, ktorg chcesz dofaczy¢ do oddziatu
z bostwem, ktore kontrolujesz. Kazde bostwo moze towarzyszy¢ liczbie jednostek nie wiekszej niz
twoj obecny poziom rozkfadu.



3.5 Bostwa

Rozszerzenie Ksiega Umartych wprowadza nowy rodzaj kafli mocy: bostwa.
Niniejsze rozszerzenie wprowadza dwa bdstwa: Tota i Apofisa.

Bostwo:

« Posiada okreslong liczbe punktow zycia, wyrazong symbolami

« Jest oddziatem o sile wskazanej na swoim kaflu mocy.

= Nie jest jednostkg ani towarzyszem.

« Nie wlicza sie do limitu oddziatu.

» Mozna je umiesci¢ w grze jedynie dzieki ztotej akcji przyzwania.

« Nie mozna go dotaczy¢ do towarzysza.

« Nie moze znajdowac sie w tym samym obszarze, co inne kontrolowane przez ciebie béstwo,/bog.
» Mozna go dot3czy¢ do jednostek, ktore stajg sie jego wyznawcami.

Wyznawcy

Jednostki w oddziale z bostwem s3 nazywane wyznawcami. S to nadal jednostki, a wiec mogg
zostac poSwiecone.

Liczba wyznawcow dofaczonych do bdéstwa nie moze przekroczy¢ obecnego poziomu rozktadu ich
wiasciciela. Jezeli na konicu dowolnej akgji lub bitwy poziom rozktadu wiasciciela jest nizszy niz
liczba jednostek w oddziale z bostwem, ktore kontroluje, wéwczas musi on odtozy¢ nadmiarowych
wyznawcow do swojej rezerwy.

Podczas akcji ruchu mozna porusza¢ lub pozostawia¢ wyznawcow niezaleznie od bostwa, do ktorego
byli dotaczeni. W takim przypadKku staja sie oni ponownie zwyktymi jednostkami.

Przyzwanie

Bostwo mozna umiesci¢ w grze jedynie dzieki uzyciu ztotego znacznika akgji i skorzystania z akgji
przyzwania, opisanej na kaflu mocy tego bostwa (patrz Arkusz pomocy).

Bostwo w bitwie:

« Podczas kroku rozstrzygniecia kazdy wyznawca dodaje +1 sity do swojego oddziatu.

« Podczas kroku strat:
» Przydziel obrazenia najpierw wyznawcom, a nastepnie bostwu.
» Jezeli bostwo otrzyma tyle obrazen, ile ma punktow zycia, wraca do rezerwy swojego wiasciciela

(jezeli otrzyma ich mniej, nic sie nie dzieje).

= Podczas kroku skutki dla przegranego, oddziat z b6stwem musi dokona¢ odwrotu. Jezeli nie ma
zadnego dozwolonego obszaru, do ktorego mogtby sie on wycofa¢, wowczas caty oddziat wraca do
rezerwy swojego wiasciciela (nie liczy sie to jako odesfanie).

= Podczas kroku skutki dla zwyciezcy, oddziat z bostwem musi pozostac w obszarze bitwy i nie moze
zostac odestany.



Szmaragdowe kafle — Poziom 1

MROCZNY KULT POWROT Z ZASWIATOW
Wez 1ztoty znacznik akcji, jezeli jeszcze go nie masz. Zagraj swoj ztoty W fazie nocy: podczas kroku przebudzenia zwr6¢ za darmo z planszy
znacznik akcji: poswiec 1jednostke, aby wykonac¢ 1akcje modlitwy. zaswiatow do 2 swoich poswigconych jednostek do swojej rezerwy

albo zyskaj 1 punkt honoru.

Szmaragdowe kafle — Poziom 2

WYSSANIE SILY MROCZNI SLUDZY SLONECZNA BARKA PONIZONY SFINKS
W bitwie: podczas kroku Podczas twoich akgji rekrutacji: Podczas twoich akgji ruchu: Towarzyszacy oddziat zyskuje:
rozstrzygniecia, Jezeli masz wigkszg ~ zrekrutujza darmo do 3 jednostek twoje oddziaty zyskuja +1 punkt +1 punkt ruchu Iadowego,
wartos$¢ sity niz twoj rywal, mozesz za kazdy poziom rozktadu, ktory ruchu lagdowego. Mozesz poswiegci¢ +1dosity.
poswieci¢ 1jednostke, aby zyskat obecnie posiadasz. 1jednostke i wyda¢ 1 punkt ruchu W bitwie: podczas kroku
1punkt modlitwy za kazdy punkt ladowego, aby poruszy¢ swoj oddziat rozstrzygniecia mozesz poswieci¢
sity, o ktory go przewyzszasz. z obszaru graniczacego z Nilem, 1jednostke, aby dodac tyle obrazen
nainny obszar graniczacy z Nilem. ile wynosi twoj obecny poziom
rozkfadu.

Szmaragdowe kafle — Poziom 3

OBRZED SMIERCI BUDYNEK POGRZEBOWY TAJEMNICZE POSILKI DOMINACJA
W bitwie: na koficu kroku starcia W fazie nocy: podczas kroku W bitwie: podczas kroku narady Zyskaj 1 punkt chwaty za bosko$¢.
mozesz po$wigci¢ 1jednostke, aby przebudzenia mozesz po$wigci¢ wojennej, jezeli jeste$ atakujacym Nie mozesz kupi¢ kolejnego kafla
zyskat 1ze wskazanych premii: 1jednostke, aby wykona¢ do 2 akgji mozesz za darmo dotozy¢ Dominacji innego koloru.
+1dosity / budowy (kazdg dla innej piramidy) 1jednostke (nawet poswiecong)
+1do obrony / i dotozy¢ po 1 poziomie. Zmniejsz do swojego oddziatu.
+1do obrazeh. koszt kazdej z tych akcji o 1 punkt W czasie bitwy mozesz dzigki temu
modlitwy (do minimalnie 0). przekroczy¢ dopuszczalny limit
w oddziale.



Szmaragdowe kafle — Poziom 4

MOC ZGNILIZNY
W bitwie: podczas kroku rozstrzygniecia, jezeli jeste$ atakujacym,
twoje oddziaty zyskuja dodatkows site o wartosci rownej twojemu
obecnemu poziomowi rozktadu.

Szmaragdowe kafle — Poziom 4 — Béstwa

TOT

Bostwo, 2 punkty zycia,
+1 punkt ruchu Iadowego,

+4 do sity. Wez 1 ztoty znacznik aKcji,
jezeli jeszcze zadnego nie masz.

Uzyj swojego ztotego znacznika akcji,
aby przyzwac Tota: umie$¢ go w pustym
obszarze pustynnym i dot6z do niego za darmo
jednostki (rowniez po$wiecone) w liczbie réwnej
twojemu obecnemu poziomowi rozktadu. Bitwa:
na poczatku kroku narady wojennej wymien
1karte bitwy (okreslajac jej wartosci i efekty).
Twoj rywal nie moze zagrac tej karty.

BOSKIE DZIALANIE

Zyskaj 1srebrny znacznik akcji. Nie mozesz kupic¢
kolejnego kafla Boskiego dziatania innego koloru.

APOFIS

Bostwo, 2 punkty zycia, +5 do sity. Wez 1 ztoty
znacznik akcji, jezeli jeszcze zadnego nie masz.
Uzyj swojego ztotego znacznika akcji,
aby przyzwac Apofisa: umie$¢ go w pustym
obszarze graniczacym z Nilem i dot6z do niego
za darmo jednostki (réwniez po§wigcone) w liczbie
réwnej twojemu obecnemu poziomowi rozkfadu.
Na poczatku akcji ruchu umies¢ go, wraz z dowolng
liczba jego wyznawcéw w dowolnym obszarze

graniczacym z Nilem.

Figurka Apofisa sktada sie z 2 czesci
z czego tylna jest wylacznie elementem
kosmetycznym i zawsze lezy na Nilu.

Szmaragdowe kafle — Poziom 4 — Wielcy Przedwieczni

Jezeli korzystasz z dodatku: Wielcy Przedwieczni, mozesz podmienic¢ kafle i figurki Tota
i Apofisa na ich odpowiedniki Nyarlathotepa i Cthulhu. Efekty kafli sa takie same.

| NYARLATHOTEP

CTHULHU |




