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AUTORZY GRY: JACQUES BARIOT | GUILLAUME MONTIAGE
ILUSTRACIE: PIERRE SANTAMARIA, EMILE DENIS | MEHDI BOUKHEZZER
LICZBA GRACZY: 1-6 WIEK: 14+ CZAS GRY: 90 MINUT

W mitycznej erze starozytnego Egiptu, potezne béstwa wysytajq swe wojska do walki o dominacje nad kraing! Posréd glebokiej pustyni i w cieniu
monumentalnych swigtyn, wykorzystujg oni swe moce i tworzq potezne armie, przyzywajq legendarne potwory i prowadzg walke o Kemet. Cel tego
konfliktu jest prosty — rozgromi¢ wrogie béstwa, a dzigki zdobytej przez to chwale, zapewnié¢ sobie wieczng czes¢ oddawang przez ludy Egiptu!

OPIS GRY

W Kemet dostepne s3 3 tryby rozgrywki: klasyczny, druzynowy lub solo. W kazdym z nich gracz wcieli sie w jedno z egipskich bostw:
Anubisa, Bastet, Horusa, Uadzet, Sobka lub Seta. Poprowadza oni swe armie w walce o zwiekszenie swej mocy.

Przedstawione zasady dotycza trybu klasycznego, w ktory moze gra¢ maksymalnie 6 graczy. Wiekszo$¢ regut ma zastosowanie takze

w pozostatych trybach. Tryb druzynowy pozwala na rozegranie starcia pomiedzy 2 lub 3-osobowymi druzynami. W trybie solo samotny
gracz zmierzy sie z wirtualnym przeciwnikiem - Amonem.

Modut Bogowie Egiptu pozwoli na umieszczenie twojego boga na planszy.

I Zawartoé¢ ogélna: Elementy dla kazdego gracza (w 6 kolorach): I

I ! plansza Kemetu = 12 figurek jednostek |
= 96 kafli mocy w 6 kolorach (po 16 rubinowych, szafirowych, » 5znacznikow akcji w kolorze gracza i 1 ztoty znacznik akcji

I  diamentowych, onyksowych, ametystowych i bursztynowych) - 1planszetka gracza 1
» 13 figurek potworéw = 1Zzeton posagu

I 6 figurek najemnikow = 1znacznik modlitwy I

1 38 kart boskiej interwencji » 1znacznik kolejnosci I
= 3specjalne karty bitwy = 8Kart bitwy

I - 1plansza punktacji (z torem punktacji i torem kolejnosci graczy) - 3 piramidy (kazda ztozona z 3 czesci) |
» 80 zetondw punktow chwaty (20 okragtych, 60 » 5 wierzchotkow piramidy w 5 kolorach (rubinowy, szafirowy,

i kwadratowych) diamentowy, onyksowy i ametystowy) I

i 20 zetonow weterana (z symbolem skarabeusza) = 5z7etonéw pozyskania w 5 kolorach I
= 2 Kkafle burzy = 1Kkarte boskiej interwencji ,Zgromadzenie” (tryb druzynowy)

I - 6srebrnych znacznikéw akgji » larkusz pomocy ze spisem kart boskiej interwencji i kaflimocy |

Plansza Kemetu sktada sie z nastepujacych rodzajéw obszarow:
Uwaga: Wizualizacje elementow znajdziesz na stronach 3-5. $wiatynie:
obszary z 1z 3 ponizszych budynkow.

1.1 Plansza Kemetu

Wybierz schemat odpowiadajacy liczbie graczy:

2 graczy 3 graczy 4 graczy 5 graczy 6 graczy
Swiatynia w Delcie Swiatynia Swiatynia
Sanktuarium: Dzielnice:
obszar z ponizszym 3 obszary wewnatrz
budynkiem. kazdego miasta.

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




Pustynie:
obszary Iladowe, w ktorych nie ma miasta,
Sanktuarium ani Swigtyni.

Granice kazdego obszaru wyznacza biata linia, Nil lub krawedz
planszy. Nie dotyczy to dzielnic, ktoérych granice wyznaczaja mury.
Nil to niebieska granica przecinajaca plansz¢ Kemetu. Obszary
rozdzielone przez Nil graniczg z nim, ale nie sgsiadujg ze soba.

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

Na niektdrych obszarach mozna znalez¢ port lub obelisk,
ktdore wptywajg na ruch.

Obeliski: Porty:

Obszar
z obeliskiem

Port wojskowy Port handlowy
(czerwony) (niebieski)

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

1.2 Planszetki graczy

Tor modlitwy
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1.3 Kafle mocy

Poziom: okresla poziom Kkafla, jego /
kolor oraz koszt (1-4 punktow
| modlitwy) |

+2

| Efekt kafla (patrz Arkusz pomocy) |

I Rodzaj kafla mocy I

1.4 Karty boskiej interwencji

Koszt w punktach T F T | i)_/r:bol w_skazu;qcy,,
modlitwy wymagany clle y rl?ozna;’zaﬁ_ra'c
do zagrania danej A M | ana karte boskie] |
karty (niektore mozna interwendji
rozpatrze¢ za darmo, za$ +2
inne wymagaja wydania - N
punktéw modlitwy) \ Efekt karty
| (patrz Arkusz pomocy) |

Uwaga: Kiedy zbudujesz w swoim miescie piramide w nowym kolorze,
| umies¢ na polu pozyskania zeton pozyskania w tym kolorze (patrz
" \sekcja3.4.1nastr. 8).

Zetony pozyskania:

1.5 Karty bitwy

I Kolor gracza

I Wartos¢ sity

I Warto$¢ obrazen

I Warto$¢ nieblokowalnych obrazen

Wartos¢ obrony

1.6 Poziomy piramid

Poziom 4

Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3

Uwaga: Piramida w twojej rezerwie ma poziom O.



2.1 Przygotowanie ogolne

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

2. Umies¢ plansze punktacji nad planszg Kemetu. e

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

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

5. Umies¢ specjalne karty bitwy nad planszg Kemetu. e

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

7. Umies¢ po 1zetonie punktu chwaty za $wigtynie (niebiesko-
bezowy, okragly) na kazdej $wiatyni, ktora bierze udziat w grze.

Pozostate zetony punktow chwaly za Swiatynie odt6z do pudetka. e

8. Pozostate zetony punktow chwaty, srebrne znaczniki akcji
i zZetony 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 ogoélne”, odtdz na bok kafle mocy poziomu 3
~Dominacja” kazdego z koloréw wybranych dla biezacej rozgrywki.
Osobno dla kazdego z tych koloréw 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 umiesci¢
figurke obelisku w kazdym obszarze z obeliskiem. Te figurki to
tylko kosmetyczny dodatek, ale dzieki nim szybciej okreslisz,
gdzie mozesz teleportowac swoje oddziaty.

Kolory i liczba kafli mocy:

= 2 graczy - 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.

« 6 graczy — 5 kolorow, 80 kafli mocy.

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

Nieuzywane kafle mocy odt6z do pudetka.

Przygotowana rozgrywka dla 4 graczy. Znacznik
kolejnosci

5
© © o

| (76
Zeton '
posagu @

(i0) o) (17

2.

Nieumieszczony zeton a

pozyskania (gracz umiescit @
tylko 2 piramidy).

-4




Uwaga: Gracz umieszcza zyskane punkty chwaty na planszy

Punkty chwaty Punkty chwaty Punktchwaly  Zeton Srebrny - ) g - X )
za boskosc za bitwe zapiramide weterana  znacznik punktacji, w rzedzie swojego boga, dopiero na kofcu swojej tury.

akgji Stracony punkt chwaty za piramide przejmuje gracz, ktory

| kontroluje dzielnice z dang piramidg.

Stracony punkt chwaty za Swigtynie przejmuje gracz, ktory

kontroluje obszar z danq Swigtynigq. Jezeli nikt go nie kontroluje,
e Zeton wraca na dany 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 posagu. To
miasto wraz z dzielnicami bedzie przez catg gre miastem jego frakgji.

2. Nastepnie kazdy gracz pobiera ponizsze elementy w wybranym
wczesniej kolorze:

« 1 planszetke z wizerunkiem swojego boga i jego piramida. @
» Zetony pozyskania w kolorach kafli mocy wybranych w kroku 2.1. @
» 1znacznik kolejnosci. B)

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

a = 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, biorgcych
@ udziat w rozgrywece. @
(79 s 2.3 Przed rozpoczeciem rozgrywki
~Dywersja” " P ¢ gsry

1. Ustalenie kolejnos$ci 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
pierwszym graczem.

2. Rozmieszczenie oddziatow €@

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

W kolejnosci rozgrywania tur, kazdy gracz rozpatruje ponizsze kroki:

b Znacznik
modlitwy

3.1. Bierze ze swojej rezerwy f3cznie 3 poziomy piramid i
umieszcza w dzielnicach swojego miasta. Na tym etapie zadna
>4 \ piramida w dzielnicy nie moze by¢ na poziomie wyzszym niz 2
(a zatem mozliwe opcje to1/1/11ub 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
w grze i nie maja koloru.

e 4. Pozyskanie kafla mocy poziomu1 €

W odwrotnej kolejnosci rozgrywania tur kazdy gracz wybiera 1 kafel
mocy poziomu 1w Kolorze 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 skfada sie z fazy dnia, po ktérej nastepuje faza nocy.

Uwaga: Na str. 19 znajdziesz stowniczek objasniajqcy wszystkie
kluczowe pojecia uzywane w grze Kemet: Krew i piach.

Faza dnia (akcje graczy) .

Zgodnie z kolejnoscig rozgrywania tur, kazdy gracz zostaje aktyw-
nym 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 sktada sie z 9 krokoéw rozpatrywanych w okreslonej kolejno-
Sci. Rozpatrzcie w petni jeden krok, nim przejdziecie do nastepnego.

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

Trwatle i tymczasowe punkty chwaty
W czasie gry mozna zyskiwac nastepujace rodzaje punktow chwaty:

» Trwate punkty chwaty (kwadratowe zetony), ktdrych nie mozna
straci¢. Zyskuje sie je za bitwy, pozyskujgc konkretne kafle mocy
lub podczas fazy nocy, za kontrolowanie co najmniej 2 $wigtyn
lub kontrolowanie Sanktuarium.

= Tymczasowe punkty chwaty (okragte zetony), ktdre mozna
stracic. Zyskuje sie je, przejmujac kontrole nad $wiatynia
(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. Kiedy gracz traci tymczasowy punkt chwaty, odkfada go
na plansze Kemetu, do puli lub przekazuje graczowi, ktéry przejat
kontrole nad dana $wiatynia lub piramida.

Trwate punkty chwaly Tymczasowe punkty chwaty

Punkt chwaty Punktchwaty Punktchwaty Punktchwaty
za boskos¢ za bitwe zaSwiatynie  zapiramide

Efekty

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

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

Jezeli wywotany skutek wskazuje ,+ <liczba punktéw 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 rznych
efektow z tego samego zrodta, stosowanych jednocze$nie w ramach
jednego rozpatrywania.

Efekt jest obowigzkowy, chyba ze jego opis wyraznie wskazuje,

ze jest dobrowolny.

Hierarchia zasad

W przypadku, gdy dwa efekty wzajemnie sie wykluczaja, nalezy
zastosowac efekt o wyzszym priorytecie (numerze), zgodnie

z ponizsza lista:

5)karta boskiej interwencji,

4) kafel mocy,

3) zasady rozszerzenia,

2) zasady wariantéw,

1) zasady gry podstawowe;j.

3.2 Koniec gry

Jezeli na poczatku swojej tury, przed zagraniem DOWOLNEGO
znacznika akcji, gracz ma co najmniej 9 punktow chwaly (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.



3.3 Faza dnia

Na poczatku fazy dnia, pierwszy gracz zostaje aktywnym graczem.
Aktywny gracz rozpatruje ponizsze kroki w podanej kolejnosci:
1. Sprawdza, czy spetnit warunki zwyciestwa, aby wygrac gre.

2. Umieszcza 1znacznik akcji swojego koloru na pustym polu akcji
swojej planszetki gracza, pamietajac o zasadzie rownowagi
(patrz ponizej). Dodatkowo moze zagrac 1srebrny i/lub 1 ztoty
znacznik akgji (patrz ponizej), jezeli jakis posiada.

Nastepnie rozpatruje te akcje w dowolnej kolejnosci.

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 rozpatrze¢, a nastepnie odrzuci¢.

3. Umieszcza zyskane w biezacej turze punkty chwaly na swoim
torze punktacji.

4. 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 akgji
swojego koloru, aby dzieki temu rozpatrze¢ 1lub 2 dodatkowe akcje.
Woybierasz, w jakiej kolejnosci rozpatrzysz swoje akcje. Pamietaj
jednak, by w petni rozpatrze¢ jedng akcje, zanim przejdziesz do
kolejnej. Mozesz wybrac akcje, ktorej w momencie umieszczenia
znacznika akcji nie mozesz wykonac. Akcja, ktorej z jakiego$
powodu nie bedziesz mdgt rozpatrzec, przepada.

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

Umies¢ go na polu boskiej mocy na szczycie piramidy i rozpatrz
1zlotg akcje z kafla mocy, ktory posiadasz.



3.4 Akcje

Ponizej znajdziesz omoéwienie wszystkich akcji dostepnych
na planszetkach graczy:

[ 3.4.1 Budowa

Dot6z 11ub wiecej pozioméw do jednej ze swoich piramid. Za kazdy
doktadany poziom wydaj punkty modlitwy w liczbie rowniej temu
poziomowi.

Jezeli umieszczasz ze swojej rezerwy poziom 1 piramidy, wybierz kolor,
ktorego jeszcze nie masz i umieS¢ ten poziom w swojej dzielnicy, w kto-
rej nie masz piramidy. Nastepnie wez Zeton pozyskania w tym samym
kolorze i umies¢ go na pustym polu pozyskania na swojej planszetce
gracza, za$ czubek tego koloru umies¢ w otworze tej piramidy.

Dotozenie kilku poziomow 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 wydaé 5
punktéw modlitwy (2 punkty modlitwy za dotozenie poziomu 2
i 3 punkty modlitwy za dotozenie poziomu 3).

) = 3
Poziom 2 Poziom 3
2 =02 +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 wydac 2 punkty modlitwy, aby przenies¢
swoj oddziat z tej dzielnicy do dowolnego obszaru z obeliskiem.

Uwaga: Kiedy przeciwnik kontroluje jedng z twoich dzielnic to on
czerpie powyzsze korzysci, a nie ty.

I 3.4.2 Rekrutacja

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

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

Jezeli umiesScisz jednostki w kilku dzielnicach kontrolowanych przez
rywali, wybierasz kolejnos¢ rozpatrywania poszczegélnych bitew.

| 3.4.3 Pozyskanie

Aby pozyskac dostepny kafel mocy, musisz spetnic¢ wszystkie

ponizsze warunki:

« Nie posiadasz juz zadnego kafla z ta sama grafika (kolor nie maznaczenia).

« Nie pozyskates juz kafla danego koloru w tej rundzie.

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

« Masz wolne pole pozyskania w kolorze danego kafla*.

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

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

* Jezeli chcesz pozyskac kafel mocy w kolorze piramidy przeciwnika,
ktorg kontrolujesz, i ktorej zeton pozyskania w jej kolorze nie
znajduje sie na twojej planszetce, umies¢ jeden z twoich znacznikow
akcji na wolnym polu dowolnego z twoich 3 pél pozyskania.
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Efekty kafli mocy

Efekty kafla mocy sg aktywne od momentu zakonczenia akcji pozy-
skania i pozostaja aktywne do konca gry, nawet gdy nie bedziesz

juz kontrolowat piramidy w jego kolorze. Zwrd¢ jednak uwage,

Ze niektore kafle aktywuja sie wyfacznie w okreslonych 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.
Towarzysze: potwory i studzy

Potwory oraz studzy s towarzyszami. Kiedy pozyskujesz kafel mocy
z potworem lub stugg, mozesz umiesci¢ danego towarzysza w jednej
ze swoich dzielnic, w ktérej masz oddziat. W przeciwnym wypadku
towarzysz pozostaje na pozyskanym kaflu w twojej rezerwie.

Pozostate zasady:
« Przed zagraniem znacznika akcji, mozesz:

» Dowolnie wymieniac swoich towarzyszy tego samego rodzaju
pomiedzy rezerw3 i/lub twoimi dzielnicami,

» dotaczac towarzyszy z twojej rezerwy do oddziatéw w twoich
dzielnicach.
« Kiedy umieszczasz jednostki w jednej ze swoich dzielnic, mozesz
dotozyc¢ do nich towarzysza kazdego rodzaju ze swojej rezerwy.
Towarzysz nie jest jednostka, ale musi towarzyszy¢ oddziatowi.
Potwor nie wlicza sie do limitu jednostek w oddziale,
ale kazdemu oddziatowi moze towarzyszyc tylko 1 potwor.
Stuga nie wlicza sie do limitu jednostek w oddziale, ale kazdemu
oddziatowi moze towarzyszyc tylko 1stuga.
W bitwie oddziatowi z towarzyszem dolicza sie jedynie
zapewniane przez niego premie (towarzysz sam z siebie
nie zapewnia 1 punktu sity, gdyz nie jest jednostka).
Jezeli towarzysz przestaje towarzyszy¢ oddziatowi, wraca
do rezerwy wiaiciciela.
W bitwie efekty zapewniane przez towarzyszy dziafaja na caty
jej przebieg, nawet jezeli usunieta zostanie ostatnia jednostka
oddziatu, ktoremu towarzysza.



l 3.4.4 Modlitwa l

Zyskujesz 2 punkty modlitwy.

l 3.4.5 Ruch l

Porusz 1ze swoich oddziatéw. Ta akcja sktada sie z 1 ruchu lagdowego
i jednej teleportacji:
« Liczbe ruchéw Iadowych okresla sie na poczatku tej akcji i tylko
wowczas mozna jg zmodyfikowac.

= W ramach 1 akcji ruchu mozna wykonac tylko 1 teleportacje,
lecz rozmaite efekty mogg wptynac na jej koszt.

Podczas swojej akcji ruchu:
» Mozesz wykonac ruch Iadowy i teleportacje w dowolnej
kolejnosci, a takze wykonac je na zmiane.
« Mozesz poruszyc tylko cze$¢ swojego oddziatu, a takze
zostawiac jednostki w obszarach, przez ktdre przechodzisz.

= Mozesz dofgczac swoje jednostki i towarzyszy do swojego
oddziatu kiedy przechodzi przez ich obszar.

« W trakcie ruchu mozesz przekroczy¢ maksymalny limit oddziatu,
towarzyszacych mu potwordw oraz stug, lecz na koncu akgji
Znowu musisz go przestrzegac (dotyczy to kazdego obszaru).
Mozesz zagrywac wytacznie te karty boskiej interwencji,

ktoére maja symbol ruchu.

Gdy tylko twoéj oddziat poruszy sie na obszar z wrogim oddzia-
fem, akcja ruchu natychmiast sie konczy i dochodzi do bitwy.

Uwaga: Pamietaj, Ze musisz rozpatrze akcje ruchu w taki sposob,
abys po jej zakofczeniu przestrzegat wymaganych limitéw. Moze
to ograniczy¢ dostepne ci opcje! Nie mozesz usunqgc¢ z planszy
Kemetu zadnej jednostki ani towarzysza, 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 ladowy

Wydaj 1 punkt ruchu Iadowego, aby poruszy¢ swoj oddziatna 1
bezposrednio sasiadujacy obszar, albo z obszaru z portem na inny
obszar z portem. Pamigtaj o przestrzeganiu ponizszych zasad:

« Twdj 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
wyl3cznie do obszaru pustynnego wokét twojego miasta).

Podczas pojedynczej akcji ruchu twoéj oddziat moze wejs¢ tylko do
jednej z dzielnic miasta rywala i wykacznie wtedy, gdy na poczatku
tej akcji znajdowat sie w obszarze sgsiadujagcym z murem tego
miasta (niektore efekty mogg anulowac to wymaganie).

Uwaga: Jezeli towarzysz zapewnia dodatkowy ruch Igdowy, 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 twdj oddziat znajduje sie na obszarze,
ktorego nie kontrolowate$ na poczatku tej akcji, przejmujesz nad
nim kontrole. Jezeli to obszar ze $wigtynig lub piramidg poziomu 4,
wez odpowiedni zeton tymczasowego punktu chwaty (gdziekolwiek
sie obecnie znajduje). Na koncu swojej tury umiescisz go na swoim
torze punktacji.

Przypomnienie: Aby kontrolowac Swigtynie lub piramide rywala,

musisz miec oddziat w danym obszarze.

Jezeli twoj oddziat opusci dzielnice rywala z piramidq poziomu 4,

pozostawiajqgc jq pustq po tym, jak byta pod twojq kontrolg, zwrdc jej

wiascicielowi zeton punktu chwaly za piramide. Jezeli kiedykolwiek stracisz
i kontrole nad obszarem ze Swigtyniq (poniewaz go opuscisz lub przegrasz

bitwe), odtoz zeton punktu chwaty za Swiqtynie z powrotem na ten obszar.

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

Ma dwie mozliwosci do wyboru:

A. Moze teleportowaé swéj odziat, wydajgc 2 punkty modlitwy.
Umieszcza go wéwczas bezposrednio na obszarze ze Swigtynigq.

as)

B. Mogtaby zignorowac teleportacje i wykorzystac ruch lgdowy, ale
wylgcznie wtedy, gdyby jej oddziat mégt poruszyc si¢ 3 razy.

Bytoby to mozliwe, gdyby miata kafel mocy ,Kaptan Mafdet” oraz
potwora ,Wqz pustynny’, towarzyszqcego temu oddziatowi. Wéwczas
mogtaby wykonac 3 ruchy lgdowe.

1
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3.5 Bitwa

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

Bitwa rozgrywa sie wytacznie pomiedzy tymi dwoma graczami.
Pozostali nie bedq mogli zagrywac zadnych kart boskiej interwencji
w jej trakcie.

Kafle mocy z symbolem DNIA nie maja wptywu na bitwe.

Jezeli jakies efekty miatyby aktywowac sie w tym samym momencie, naj-
pierw nalezy rozpatrze¢ efekty atakujacego, 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 I

Atakujacy oraz obronca wybiera po 2 karty bitwy ze swojej reki:

« Pierwsz3 z nich odrzuci zakrytg i nie bedzie ujawniat jej zawartosci.

» Druga zagra w trakcie bitwy (zatrzymuje j3 narece i nie

odkrywa w tym momencie).

Atakujacy i obronca moga dotozyc karty boskiej interwencji
z symbolem BITWY. Kazdy z nich wybiera czy ukrywa te karty pod
kartg bitwy, ktorg zachowat na rece, czy mowi otwarcie ile zamierza
ich zagrac. Nie mozna zagrac karty boskiej interwencji, jezeli nie jest
sie w stanie optacic jej kosztu (gdyby do tego doszto, nalezy odrzucic
taka karte bez rozpatrywania).

To jedyny moment bitwy, w ktorym mozna zagra¢ karty boskiej
interwencji. Gracz moze powiedzie¢ rywalowi, ze zagrat karty
boskiej interwencji, ale nie musi méwi¢ prawdy. Gracz nie musi
sie rowniez przyznawac, 7e zagrat jakies karty boskiej interwencji,
nawet, gdy rywal go o to zapyta. Kazdy gracz ma karte boskiej
interwencji,,Dywersja”, ktorej efekt mowi: Brak efektu.

Mozesz zagrac te karte pojedynczo lub z innymi kartami boskiej
interwencji, aby zmyli¢ rywala.

2 |

3.5.2 Starcie

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

3.5.3 Rozstrzygniecie

I

Gracze obliczajg swojg tgczng wartos¢ sity na bazie ponizszych zrodet:
« Liczbajednostek w oddziale (kazda jednostka to 1 punkt sity).
« WartosSc¢ sity z zagranej karty bitwy.
« Modyfikatory do sity, zapewniane przez kafle mocy.
« Modyfikatory do sity, zapewniane przez towarzyszacego
oddziatowi towarzysza.
« Modyfikatory do sity, zapewniane przez zagrane karty boskiej
interwencji.
» 1dodatkowy punkt sity otrzymuje gracz, w ktdrego dzielnicy
miasta rozgrywa sie dana bitwa.
Gracz, ktéry ma wyzsza wartos¢ sity, zwycieza. W przypadku
remisu, zwycieza obronca.
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3.5.4 Straty

Kazda karta bitwy ma warto$c¢ obrazen (zwyktychi/lub
nieblokowalnych) i/lub warto$¢ obrony (zwyktej i/lub
nieprzeniknionej). Karty boskiej interwencji, towarzysze w bitwie
i kafle mocy moga wptywac na te wartosci.

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

1. Rozpoczynajac od atakujacego, kazdy gracz w bitwie, ktory
zagrat co najmniej 1 nieprzenikniong obrone wybiera tyle samo
jednostek w swoim oddziale. Dane jednostki nie bedg usuniete
w wyniku obrazen ani nieblokowalnych obrazen.

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

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

Jezeli zwyciezca straci oddziat, pozostaje zwycigzca, nawet jezeli

przegrany nadal ma oddziat w obszarze, w ktorym 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 chwaly za bitwe.

2. Jezeli zwyciezy obronca, otrzymuje 1Zeton weterana.

3. Kazdy uczestnik bitwy, ktory w ramach kroku przyznawania
nagrdd nie otrzymat zadnego punktu chwaty, otrzymuje 1zeton
weterana (oznacza to, ze jezeli zwyciezyt obronca, to otrzyma
dodatkowy Zeton weterana).

X

3.5.6 Skutki dla przegranego

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

Odwrot

Zwyciezca wybiera pusty s3siedni obszar, do ktorego porusza
oddziat przegranego. Nie liczy sie to jako akcja ruchu, wiec 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 odesta¢ swoéj oddziat.

Odestanie

Przegrany zwraca wszystkie pozostate w danym oddziale jednostki
do swojej rezerwy. Nastepnie zyskuje punkty modlitwy w liczbie o1
mniejszej niz liczba odestanych wiasnie jednostek.

3.5.7 Skutki dla zwyciezcy

|

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

Odestanie

Zwyciezca zwraca wszystkie pozostate w danym oddziale jednostki
do swojej rezerwy. Nastepnie zyskuje punkty modlitwy w liczbie 01
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 wojennej
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 usunac z oddziatu nadmiarowe jednostki.
Jezeli obronca nadal ma oddziat w obszarze, w ktérym doszto do

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

Przyktad:

Jacek porusza swéj oddziat na obszar ze swiqtyniq 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 atakujqcym),
» 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
towarzyszqcego potwora:

» Prastori (+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

zakrytq, a drugq zachowujq na rece, aby zagra¢ jq w trakcie bitwy.

« Karta, ktérq zachowat Jacek zapewni mu 3 sity i 2 zwykte
obrazenia. Oglasza, ze zagra 1 karte boskiej interwencji, ktorg
umieszcza zakrytq na stole.

« Karta, ktorq zachowat Grzesiek zapewni mu 2 sity i 2 obrony.
Doktada do niej 2 karty boskiej interwencji (Sciana z brgzu
i Bitewna furia), ktore umieszcza pod zachowanq kartq bitwy.

Oboje jednoczesnie odkrywajq swoje karty i oglaszajg tgcznq wartosé

posiadanej sity.

« tqczna 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.

« Sita Grzeska: 9 (5 + 2 z karty bitwy i +2 z karty boskiej interwencji,
za ktorg musi zaptacic¢ 1 punkt modlitwy).

Jacek zwycieza.

Straty:

« Jacek zadaje 2 zwykte obrazenia oddziatowi Grzeska, ktéry ma
wartos¢ obrony réwngq 4 (z jego karty bitwy, Prastonia oraz karty
boskiej interwencji ,Sciana z brqzu”).

« Grzesiek nie traci wiec zadnej jednostki, ale sam réwniez nie
zadaje obrazen.

. Jacek zwycigza, a poniewaz jest atakujgcym i wciqz ma oddziat
w obszarze, zyskuje 1 punkt chwaly 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 rowniez mogt odesta¢ swéj oddziat, ale wolat zostawi¢
go w obszarze, w ktérym doszto do bitwy, aby dzieki temu
kontrolowa¢ znajdujqcq si¢ tam swigtynie. Dzigki temu bierze
powiqzany z niq Zeton punktu chwaly za Swiqtynie (na koricu
swojej tury umiesci go na swoim torze punktacji).

« Oboje umieszczajq zagrane karty na odpowiednich stosach kart
odrzuconych.

3.6 Faza nocy

Rozpatrzcie po kolei ponizsze kroki:

1. Sktadanie ofiar

Gracz, ktory kontroluje Sanktuarium moze usunac 2 jednostki ze
znajdujacego sie tam oddziatu, aby zyskac 1 punkt chwaty za boskosc.

2. Kontrolowanie Swiatyni w Delcie

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

3. Kontrolowanie $wiatyn
Kazdy gracz, ktory kontroluje co najmniej 2 $wiatynie, zyskuje
1 punkt chwaty za boskos¢.

4. Uwielbienie

Kazdy gracz otrzymuje punkty modlitwy w liczbie wskazanej na
Swigtyniach, ktore kontroluje (nie dotyczy to Swigtyni 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 zyskac taka sama dodatkows liczbe
punktow 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
liczbe zetonoéw weterana, aby umiescic takg samg liczbe jednostek
w dowolnych 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 akgji.

Nalezy teraz usungc z planszy Kemetu wszystkie nadmiarowe
jednostki w obszarach.

9. Wypelnianie przeznaczenia
9.1. Porusz wszystkie znaczniki kolejnosci ponizej ich obecnych pél.
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 nowa runde od fazy dnia.
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Tryb druzynowy pozwala na rozgrywke w nastepujacych
konfiguracjach:

« rozgrywka dla 4 graczy (2 kontra 2),

« rozgrywka dla 6 graczy (2 kontra 2 kontra 2),

« rozgrywka dla 6 graczy (3 kontra 3).

Tryb druzynowy korzysta z tych samych zasad, co tryb klasyczny
(wszelkie roznice zostaty opisane na kolejnych stronach). Dla kazdej
z powyzszych konfiguracji zasady sg takie same.

Zatozenia trybu druzynowego

Cztonkowie tej samej druzyny to sojusznicy.

Oddzialy sojusznikow nigdy nie tocza bitew przeciwko sobie.
Jedynie oddziaty nalezace do innej druzyny s3 uwazane za wrogie.
Sojusznicy mogg zaréwno jawnie, jak i w tajemnicy omawiac swoje
plany i strategie. Sojusznicy mogg w tajemnicy pokazywac sobie
posiadane karty boskiej interwencji oraz karty bitwy.

Punkty chwaty kazdej druzyny s3 sumowane na planszy punktacji.
Sojusznicy mogg dowolnie rozdziela¢ zyskiwane punkty modlitwy
i Zetony weterana pomiedzy soba. Nie ma znaczenia, ktéry z nich je
zyskat i kiedy.

Kazdy z sojusznikow pozostaje jedynym wiascicielem swojego
miasta. Z tego powodu sojusznicy nie mogg uzywac miast
pozostatych sojusznikéw jak wiasnych.

Mieszane oddzialy

Sojusznicy mogg faczy¢ swoje jednostki, tworzac mieszane oddziaty.

Mieszany odziat to taki, w ktorego sktad wchodza jednostki co
najmniej 2 r6znych sojusznikow.

Mieszane oddziaty maja specjalne zasady dotyczace akcji rekrutacji,
ruchu oraz bitwy (co opisano w poszczego6lnych sekcjach w dalszej
czesci instrukgji).

Mieszany oddzial moze sie sktada¢ z maksymalnie 5 jednostek
(limit mieszanego oddziatu). W odroznieniu od zwyktych
oddzialow, zaden efekt (z kafla mocy lub karty boskiej
interwencji) nie moze zwiekszy¢ tego limitu.

Aktywny sojusznik i kafle mocy

Podczas poszczegblnych faz lub bitwy dziataja jedynie kafle mocy
pozyskane przez aktywnego sojusznika.

« Podczas fazy dnia oraz bitwy aktywny sojusznik to ten, ktory
aktualnie rozgrywa swoja ture.

« Podczas obrony aktywny sojusznik to ten, ktdrego odziat jest
atakowany. W przypadku mieszanego oddziatu mozna wybraé
dowolnego z sojusznikoéw broniacej sie druzyny, pod warunkiem,
ze w zaatakowanym mieszanym oddziale posiada on co najmniej
1swojg jednostke.

Wyjatek: Kafel towarzysza dotaczonego do oddziatu zawsze jest

aktywny, bez wzgledu na to, kto jest jego wiascicielem.

Koniec gry

Gdy tylko druzyna zgromadzi co najmniej 12 punktéw chwaty
(facznie tymczasowych i trwatych) na poczatku tury jednego

z sojusznikow, przed zagraniem znacznika akgji, a zadna inna
druzyna nie posiada ich wiecej niz ona, gra natychmiast konczy sie
zwyciestwem tej druzyny.
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Przygotowanie

Rozgrywke nalezy przygotowac w taki sam sposob, jak w trybie
klasycznym za wyjatkiem kroku 2.3, w ktérym punkty 1i 2 ulegaja
ponizszym zmianom:

1. Ustalenie kolejnosci tur na poczatku gry

Gracze tworzg losowe druzyny lub mogg wybrac swoich sojusznikow.
Kazda druzyna wybiera jeden ze swoich znacznikow kolejnosci.
Wybrane znaczniki nalezy umiesci¢ losowo na torze kolejnosci,

od lewej do prawej. Nastepnie nalezy zebra¢ pozostate znaczniki
kolejnosci i umiescic je w tej samej kolejnosci druzyn zaraz za tymi
wiasnie umieszczonymi.

Dzieki temu kolejnos¢ druzyn bedzie stafa i nigdy dwoch
sojusznikow tej samej druzyny nie rozegra tur zaraz po sobie.

Przyktad:

W grze zmierzq si¢ 3 druzyny po 2 graczy:
e druzyna 1: Z6tty i niebieski sojusznik,
«  druzyna 2: czerwony i zielony sojusznik,
e druzyna 3: fioletowy i czarny sojusznik.

Pierwszy znacznik kolejnosci wybrany przez dang druzyne to:

z06tty, zielony i czarny. Gracze losowo rozmieszczajq je na torze

w nastepujqcej kolejnosci: czarny, zielony i wreszcie zolty. 3 pozostate
znaczniki kolejnosci (niebieski, czerwony i fioletowy) nalezy umiesci¢
za pierwszymi w nastepujqcy sposéb: fioletowy, za nim czerwony,

a na koricu niebieski.

Kolejnosé tur bedzie zatem wyglgdac nastgpujqgco: czarny, zielony,
zotty, fioletowy, czerwony, niebieski.

Przektadajgc to na sktad druzyn, kolejnos¢ tur to: druzyna 3, druzyna
2, druzyna 1, druzyna 3, druzyna 2, druzyna 1.

2. Rozmieszczenie oddziatéw

Kazdy gracz wybiera 2 dzielnice w swoim mieScie, umieszcza

w kazdej z nich po 4 swoje jednostki oraz po 1jednostce sojusznika,
a pozostate 2 jednostki odkfada do swojej rezerwy. Jezeli druzyna
sktada sie z 3 sojusznikow, kazdy z nich umieszcza 4 swoje jednostki
oraz 1jednostke jednego z sojusznikow w jednej dzielnicy, i 4 swoje
jednostki i 1jednostke drugiego sojusznika w drugiej dzielnicy.

Uwaga: Sojusznicy mogq konsultowac sie w dowolnym momencie
przygotowania gry.

Kazdy gracz otrzymuje 1 karte boskiej interwencji ,Zgromadzenie”.



Faza dnia

Tylko ponizsze akcje r6znig sie od swoich odpowiednikéw z trybu
klasycznego.

I Rekrutacja

Wydaj X punktéw modlitwy, wez tyle samo jednostek ze swojej
rezerwy, a nastepnie umiesc¢ je w1, 2 lub 3 dzielnicach twojego
miasta, nawet jezeli dane dzielnice sg pod kontrolg rywali. Mozesz
dotozyc swoje jednostki do oddziatu sojusznika (zachowujac limit

5 jednostek w oddziale).

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

Jezeli umiesScisz jednostki w kilku dzielnicach kontrolowanych przez
rywali, wybierasz kolejnosc¢ rozpatrywania poszczego6lnych bitew.

Uwaga: Mozesz doktada( jednostki jedynie do swojego miasta.
Nie mozesz doktada( jednostek do dzielnicy sojusznika ani
dzielnicy wrogiej druzyny, nawet wowczas, gdy jq kontrolujesz.

l Pozyskanie

Ta akcja dziata tak samo jak w trybie klasycznym.

Wyjatek: Kazdy gracz, ktory ma co najmniej 1swoja jednostke

w oddziale zajmujacym dzielnice z piramidg rywala lub piramida
sojusznika, kontroluje dang piramide.

Ruch

Ta akcja dziata tak samo jak w trybie klasycznym, za wyjatkiem

ponizszych zmian:

« W czasie swojego ruchu sojusznik mozne przechodzic przez
obszar z jednostkami swojego sojusznika, nawet jezeli w ten
sposob czasowo zostatby przekroczony maksymalny limit
oddziatu i towarzyszgcych mu potworéw lub stug, lecz na kofcu
akcji znowu musi przestrzegac kazdego z nich.

« Porty oraz mury miasta nalezace do jednego z sojusznikow sa
traktowane tak, jakby nalezaty do kazdego sojusznika.

« Sojusznik moze poruszy¢ dowolny mieszany oddziat pod
warunkiem, ze posiada w nim co najmniej 1swoj3 jednostke, oraz ze
dana jednostka pozostanie w tym oddziale przez catg akcje ruchu.

» Sojusznik moze dotaczac i/lub odfacza¢ jednostki kazdego
z sojusznikow (a takze swoje wiasne) kiedy przechodzi przez
obszar podczas tej akcji.

« Podczas fazy dnia mieszany oddziat korzysta wytacznie z tych
z premii kafli mocy, ktorych wiascicielem jest aktywny gracz
(wyjatek: kafle mocy towarzyszy).

« W przypadku mieszanego oddziatu w dzielnicy z piramida,
kontroluje ja kazdy gracz w druzynie, ktory w danym mieszanym
oddziale ma co najmniej 1swojg jednostke. Niezaleznie od sytu-
acji, piramida poziomu 4 zapewnia tylko 1 punkt chwaly catej
druzynie, ktdra jg kontroluje.

Przyktad:

Mieszanemu oddziatowi czerwonego i niebieskiego towarzyszy
Mumia. Jej wtascicielem jest niebieski gracz. Premie do ruchu

i bitwy bedg jednak aktywne nawet w sytuacji, gdy to czerwony
poruszy dany oddzial. Z drugiej strony karta boskiej interwencji
pozyskana w fazie nocy bedzie naleze¢ wytqcznie do niebieskiego.

Bitwa

Sojusznicy nigdy nie mogg atakowa¢ nawzajem swoich oddziatow.
« Atakujacym jest aktywny gracz, ktdrego ruch wywotat bitwe.

= Obronca jest aktywny sojusznik, ktorego odziat jest atakowany.
W przypadku mieszanego oddziatlu mozna wybra¢ dowolnego
z sojusznikow bronigcej sie druzyny, pod warunkiem, ze w
zaatakowanym mieszanym oddziale posiada on co najmniej
1swoja jednostke.

Tylko aktywni gracze mogg zagrywac karty boskiej interwencji
podczas bitwy i tylko kafle mocy oraz karty bitwy tych graczy
wptyna na bitwe (wyjatek: kafle mocy towarzyszy zawsze s3
aktywne, pod warunkiem, ze biorg oni udziat w danej bitwie).

Kafle mocy z symbolem DNIA nie majg wptywu na bitwe.
Jezeli jakie$ efekty miatyby aktywowac sie w tym

samym momencie, najpierw nalezy rozpatrzec efekty
atakujacego, a dopiero potem obroncy. Nalezy rozpatrze¢
wszystkie kroki opisane w trybie klasycznym w kolejnosci,
nawet jezeli gracz nie ma juz oddziatu w bitwie.

Dodatkowe wyjasnienia

Sojusznicy wybieraja, ktore z jednostek usuna ze swojego bioracego
udziat w bitwie oddziatu.

Pozyskujac zetony weterana, sojusznicy moga je w dowolny sposob
podzieli¢ miedzy sobg. Dzieki temu sojusznik moze otrzymac zeton
weterana nawet wtedy, gdy nie bratudziatu w bitwie.

Faza nocy przebiega tak samo jak w trybie klasycznym, za
wyijatkiem kroku 9, ktory nalezy rozpatrze¢ w ponizszy sposob:

Faza nocy

9. Wypetnianie przeznaczenia
9.1. Porusz wszystkie znaczniki kolejnosci ponizej ich obecnych pél.

9.2. Druzyna, ktdra zgromadzita najmniej punktéw chwaly wybiera
1ze swoich znacznikow kolejnosci i umieszcza gonal., 2. lub
3. polu na torze kolejnosci (rozgrywka w 3 druzyny) /na . lub
2. polu na torze kolejnosci (rozgrywka w 2 druzyny). W kolejno-
Sci rosnacej posiadanych punktow chwaty kazda druzyna robi
to samo, a wiec wybiera 1z pdl na torze kolejnosci.

W przypadku remisu, pierwsza wybiera ta z remisujacych
druzyn, ktorej gracz miat znacznik kolejnosci bardziej na lewo
w poprzedniej rundzie.

9.3. Zachowuj3c te samga kolejnos¢ kazda druzyna umieszcza swoj
drugi znacznik kolejnosci. W przypadku rozgrywki na 3 dru-
zyny nalezy zrobic to ponownie, tak aby wszystkie znaczniki
kolejnosci znalazty sie na torze kolejnosci.

9.4.Rozpocznijcie nowa runde od fazy dnia.

13



- - - - - - - - - - - - -
Dodatkowa zawartos¢: 1
« 1planszetka Amona (wirtualny przeciwnik) 1
« 5kart celow
« 10 kart wydarzen 1
» 5kart dopustu
= 9 kart akcji I
« 8Kart grabiezy ]

Zatozenia trybu solo

W trybie solo zmierzysz si¢ zAmonem, wirtualnym przeciwnikiem,

i sprobujesz zrealizowac jeden z celé6w wylosowanych na poczatku gry.
WAZNE! Przegrywasz natychmiast, gdy w ktérymkolwiek momen-
cie gry nie bedziesz miat zadnej jednostki na planszy Kemetu.

Nie moznafaczyc trybu solo z modutem Bogowie Egiptu.

Przygotowanie

Przygotuj rozgrywke tak, jak dla 2 graczy, pamietajac o ponizszych
zmianach:

Umies¢ kafle obu wybranych do tej rozgrywki kolorow w uktadzie
pokazanym obok i pamietaj, by w trakcie rozgrywki ich nie przesuwaé
(patrz efekty kart grabiezy). W obrebie koloru potasuj osobno kafle

mocy kazdego z poziomow i utdz je losowo w linii danego poziomu. o

Wybierz kolor dla Amona.

Zmodyfikuj krok 2.2 wedtug ponizszych wskazan:

Najpierw przeprowadz przygotowanie dla Amona w nastepujacy sposob:

1. Wybierz (lub wylosuj) 1karte celu i umies¢ ja w poblizu plan-
szetki Amona. @)

2. Umies¢ znacznik modlitwy Amona na polu odpowiadajgcemu

wskazanej na karcie celu liczbie rund. e

Umies¢ znacznik kolejnosci Amona w poblizu jego planszetki. e

4. Umies¢ po 1znaczniku akgji ponizej pola, 0" kazdej z kolumn
stotu wojennego na planszetce Amona. e

5. Utworz talie wydarzen: Dobierz bez podgladania 2 karty
dopustu (karty wydarzen z czerwonym ttem) i dot6z do nich tyle
kart wydarzen, ile wskazano na wybranej wczesniej karcie celu.
Potasuj razem wszystkie te karty i utworz z nich zakryta talie.
Umies¢ jg na wyznaczonym polu na planszetce Amona.

2

Przyktad:
Karta celu wskazuje 8 rund, a wiec talia wydarzen bedzie sktadata sie
72 kart dopustu i 6 kart wydarzen.

6. Utworz talie akcji: Wez 9 kart akgji, potasuj je i utworz z nich
zakryta talie. Umies¢ j3 na wyznaczonym polu na planszetce
Amona.

7. Utworz talie grabiezy: Wez 8 kart grabiezy, potasuj je i utworz
z nich zakryta talie. Umies¢ ja w poblizu planszetki Amona.
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8.

Amon wybiera miasto na pétnocy i umieszcza w jego obrebie 2
piramidy poziomu 4 w kolorach wybranych w ramach kroku 2.1. 9
Umiesc¢ po 5 jednostek w kazdej dzielnicy Amona z piramida.

. Rozpatruj efekty kart grabiezy, dopoki Amon nie pozyska po

1kaflu mocy z potworem dla kazdego ze swoich oddziatow.
Umiesc pierwszy pozyskany kafel mocy z potworem na polu
oddziatu A na planszetce Amona. Nastepnie dotacz figurke
danego potwora do jednego z oddziatéw w grze. Zréb to samo
w przypadku pola oddziatu B i drugiego oddziatu Amona. @
Podczas tego kroku kafle mocy wskazane przez karty grabiezy,
ktore nie s3 kaflami potworéw nie s3 usuwane z gry.

Odc

Karty dopustu

e

Talia grabiezy

Talia bitwy

/

Stos odrzuconych

wydarzen



Uwaga: Amon posiada 2 oddziaty (A i B), kazdy ztozony jest z 5 Faza dnia
jednostek i dotqczonego potwora (odpowiednio potwora A i B).

11. Potasuj karty bitwy Amona i utworz z nich zakrytg talie. Umie§¢ ~ Podczas kazdej rundy faza dnia zostaje zastapiona przez ponizsza

ja w poblizu planszetki Amona. Q sekwencje (wskazang rowniez na planszetce Amona):
Podczas kroku 2.3.3 umieszczasz swoje 2 piramidy w potudniowym » Twoje znacznikiakcjil, 21i3.
mieécie, we wskazanych dzielnicach (wschodniej i zachodniej). « Dobierz 1karte z talii wydarzen.
Podczas kroku 2.3.4 Amon nie pozyskuje kafla mocy poziomu 1. () » Twoje znaczniki akcji 4i5.

= Dobierz 1 karte z talii akcji.

Podobnie jak w trybie klasycznym bedziesz mogt skorzystac
ze zgromadzonych w trakcie rozgryweki srebrnych lub ztotych
znacznikow akcji. Musisz rowniez pamieta¢ o zasadzie rownowagi.

I Limit oddzialu Amona I

e W dowolnym momencie rozgrywki oddziat Amona moze sie sktadac
z maksymalnie 6 jednostek.

I Stot wojenny

Stotwojenny prezentuje statystyki Amona.

Wskazane wartosSci s3 najwyzszymi i najnizszymi jakie Amon moze
o0siagnac, i ktore wplywajg na kazdy z jego oddziatow (nie wliczajac
w to premii z dotgczonego potwora lub stugi).

Gdyby karta miata zmodyfikowac wartos$¢ powyzej +5 lub ponizej
-2, nalezy to zignorowact.

l Rozpatrywanie karty wydarzenia ]

W kazdej rundzie, po uzyciu 3. znacznika akcji, dobierz karte z talii
wydarzen.
Q Q « Jezeli bedzie to karta wydarzenia, zastosuj jej efekty.
Efekty na czarno sg rozpatrywane natychmiast, podczas gdy te
na czerwono sg trwate do czasu, az dana karta zostanie zakryta
przez kolejna karte wydarzenia.

9 Przyktad:

Karta, Pogrzebany” sprawia, ze Amon otrzymuje -1do sity, +1 do obrony
oraz -1do ruchu lgdowego. Wprowadz te zmiany na stole wojennym
(wprowadzisz je tylko 1 raz, poniewaz sq zapisane czarng czcionkgq).
Nastepnie rozpatrz polecenie z symbolem i wartosciq
na czarno - dobierz 1 karte akcji i jg rozpatrz.

Zwr6¢ réwniez uwage, ze czerwona tre$¢ na karcie, i
dotyczqca teleportacji, bedzie obowigzywac, poki
nie zakryje jej kolejna karta wydarzenia.

ziat A Amona I | Tor rund I I Oddziat BAmona [ | Karta celu gry I

/ I
JN01010)010101010

Jezeli bedzie to karta dopustu, umiesc ja

obok planszetki Amona. Jej efekt kumuluje sie z wydarzeniem,

ktore juz znajduje sie w grze, a takze z kazdym innym

dobranym wczes$niej dopustem. Bazowo efekt dopustu dziata
9 az do konca gry. Karta dopustu nie zastepuje karty wydarzenia

/ w grze (wydarzenie pozostaje aktywne podczas tej rundy).

Stot wojenny Stos odrzuconych
akgji | Podpowiedz: Pamigtaj, aby aktualizowa¢ kolumny na stole
wojennym, kiedy jakas karta wejdzie do gry i/lub zostanie
odrzucona.
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I Rozpatrywanie karty akcji

| Stosowanie efektu grabiezy

W kazdej rundzie, po uzyciu 5. znacznika akcji, dobierz karte z talii
akcji, rozpatrz ja, a nastepnie odrzuc.

Dodatkowe objasnienia efektow kart akcji:
= Akcjaruchu Amona:

Poruszenie jednego z oddziatbw Amona oznacza, Ze nalezy
wykonac¢ ruch ladowy w kierunku wyznaczonego celu, zawsze
wybierajac najkrotsza droge. Porty nie beda podczas niego
wykorzystywane (wyjatek to port wojskowy, ktdrym mozna
opuscic¢ obszar pustynny Delty).

Cel wskazany na niektorych kartach akcji okresli kierunek,

w jakim ma podazy¢ oddziat Amona (np. najwyzsza piramida,
najmniej liczny oddziatitp.).

Oddzialty Amona ignorujg przy tym mury twojego miasta.

Oddziaty Amona otrzymuja premie do ruchu z dotaczonych potwo-
row, efektow aktywnych kart wydarzen i aktywnych kart dopustu.

Jezeli wyznaczony cel sprawi, ze oddziat Amona musiatby
poruszyc sie do Delty, bedzie madgt teleportowac sie przy uzyciu
piramidy, bez optacania kosztu.

Jezeli wyznaczony cel sprawi, ze oddziat Amona musiatby optaci¢
koszt, aby poruszyc sie do danego obszaru, Amon wchodzi do
tego obszaru, ignorujac dany koszt.

Jezeli oddziat Amona poruszy sie do obszaru z celem lub innym
wrogim oddziatem, natychmiast rozpatruje bitwe (patrz str. 17).

Aby okresli¢ cel oddziatlu Amona sprawd? czy spetniony jest
pierwszy warunek na karcie akcji. Jezeli nie jest spetniony, przejdz
do kolejnego warunku.

Jezeli oddziat Amona przekroczy obszar

z innym oddziatem Amona i ma jeszcze
punkty ruchu, aby poruszy¢ sie do kolejnego
obszaru w kierunku swojego celu, zrobi to.
W innym przypadku zatrzyma sie w ostatnim
przekroczonym, pustym obszarze.

Uwaga: Kiedy karta wskazuje konkretny kierunek (wschod/
zachod), przyjmij, ze potnoc to gora planszy, gdzie jej krawedz
jest najblizej obszaru Delty.

Przyktad:
Karta akcji , Przyptyw sit” mowi:
Oddziat A Amona porusza sie wedtug ponizszej listy priorytetow,
w kierunku:
= piramidy najwyzszego poziomu,
= zajetej piramidy,
« piramidy najbardziej na zachéd.
Najpierw sprawdz czy masz piramide o wyzszym poziomie. Jezeli tak,
oddziat A Amona poruszy sie w jej kierunku. W sytuacji, gdy dwie piramidy
sq tego samego poziomu, sprawdz, ktora jest ,zajetq piramidq” i tak dalej.

= Akcja rekrutacji Amona:

Doktadajac jednostki, Amon doktada je ze swojej rezerwy do
oddziatéw w takiej liczbie, w jakiej to mozliwe, zachowujac limit
oddziatu. Jezeli nie ma wystarczajacej liczby jednostek, rozdzieli je
pomiedzy swoje oddzialy tak rowno, jak to mozliwe (w przypadku
remisu nadmiarowg jednostke dotozy do oddziatu A).
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Kiedy karta wydarzenia lub akcji nakazuje ci rozpatrzenie efektu
grabiezy, dobierz wierzchnia karte z talii grabiezy i umies¢ j3 ponizej
puli dostepnych Kafli.

Dla koloru gbrnej piramidy, sprawdz wskazany na karcie poziom
piramidy i usun kafel mocy odpowiadajacy wykre$lonemu w gornej
czesci karty. Jezeli danego kafla mocy nie ma juz puli dostepnych
kafli, usun kafel z tej samej kolumny, ale nizszego poziomu. Jezeli

i ten nie jest dostepny postepuj analogicznie do czasu, az usuniesz

z gry jakis kafel mocy.

Zroéb to samo dla kafli wskazanych w dolnej czesci karty.

Jezeli nie mozesz usuna¢ zadnego kafla, dobierz nowa karte grabiezy

i rozpatrz te jej czes¢, ktorej nie mogtes rozpatrzec na poprzedniej karcie.
Jezeli talia grabiezy sie wyczerpie, wez stos odrzuconych kart
grabiezy, potasuj go i utworz nowy zakryty stos.

Przyktad:

Ta karta grabiezy w gornej czesci nakazuje
usungc¢ z gry pierwszy z lewej kafel mocy
4. poziomu z puli. Jezeli to niemozliwe,
nalezy usunqc pierwszy z lewej kafel mocy
3. poziomu itd.

I Omowienie kart celow

W przypadku konfliktu pomiedzy kartg celu, a zasadami opisanymi
w instrukcji, priorytet ma karta celu.

O ile opis nie stanowi inaczej, mozesz spetni¢ warunek zwyciestwa
zanim uptynie wskazana liczba rund (wyjatek stanowi cel 4).

Aby wygra¢, musisz jednocze$nie spetnia¢ wszystkie wskazane
warunki zwyciestwa. Jezeli jaki$ warunek wskazuje konkretng
wartos¢, ktorg musisz spetniac, traktuj jg jako minimum (a zatem,
gdy warunek brzmi ,Kontroluj 2 $wiatynie”, to spetniasz go rowniez
wtedy, gdy kontrolujesz ich 3).

Przegrywasz, jezeli do zakonhczenia ostatniej rundy nie udato ci sie
spetni¢ wszystkich warunkéw zwyciestwa.

Przyktad:

Cel - Kontrolujesz 2 Swiqtynie w fazie

nocy, ale w wyniku akcji Amona stracites

1 punkt chwaty. Aby wygrac gre, w kolejnych
rundach musisz zyska¢ co najmniej

1 dodatkowy punkt chwaty oraz nadal
kontrolowac 2 Swigtynie.

oDz ZAPAL




Bitwa

Podczas kroku 3.5.2 odkrywasz swoja zagrang karte bitwy oraz
karty boskiej interwencji. Nastepnie zbierasz wszystkie karty
bitwy Amona (réwniez te zagrane wcze$niej), tasujesz je zakryte
i odkrywasz 1losow3 z nich.

Krok 3.5.3 przebiega bez zmian.

Amon nie rozpatruje kroku 3.5.1.

Krok 3.5.6 przebiega z uwzglednieniem ponizszych zmian:

Jezeli Amon ma w swoim oddziale 3 lub mniej jednostek, odsyta je
wszystkie. Nastepnie natychmiast umieszcza w jednej ze swoich
pustych dzielnic z piramidg odziat ztozony z 5 jednostek oraz
potwora, ktérego pozyskat w ramach przygotowania. Jezeli

twoje oddziaty kontrolujg obie te dzielnice, Amon umieszcza
dany oddziat w tej z nich, w ktorej masz najmniej liczny oddziat.
W przypadku remisu wybierz losow3 z nich i natychmiast
rozpatrz tam bitwe. Jezeli oddziat Amona sktada sie z co

najmniej 4 jednostek, wycofuje sie (ty wybierasz obszar).

Pozostate kroki bitwy przebiegajg bez zmian.

Aby obliczyc site oddziatu Amona, dodaj do siebie wartos¢ sity
wskazang na stole wojennym, liczbe jednostek w oddziale, site
zapewniang przez towarzyszacego potwora (jesli jakis jest) oraz site
zapewniang przez jego odkryta karte bitwy.

Obrona oddziatu Amona: dodaj do siebie warto$¢ obrony wskazang
na stole wojennym, te zapewniang przez towarzyszacego potwora
oraz ewentualng obrone z odkrytej karty bitwy.

Obrazenia zadawane przez oddziat Amona: dodaj do siebie wartos¢
obrazen wskazang na stole wojennym, obrazenia zapewniane przez
towarzyszacego potwora oraz ewentualne obrazenia z odkrytej
karty bitwy.

Efekty potwora: Amon ignoruje wszelkie efekty wymagajace podjecia
decyzji oraz te nakazujgce dobranie kart boskiej interwencji.

Zetony weterana: Amon nie otrzymuje zetondw weterana.

Amon nie rozpatruje fazy nocy (chyba ze karta wydarzenia poleci
inaczej). Ty rozpatrujesz faze nocy w zwykty sposob. Nie okreslasz
kolejnosci tur, ale zamiast tego przesuwasz znacznik modlitwy
Amona natorze rund o 1 pole w lewo. Jezeli znacznik ten opusci pole 1,
przegrywasz. W przeciwnym wypadku rozpoczynasz nowa runde.

Faza nocy

Przyktad dla trybu solo:
Jacek rozpoczyna 2 runde z 9 punktami modlitwy.
Onyks i szafir to dostepne kolory kaffi.

W ramach przygotowania Amon otrzymat Prastonia (dla oddziatu A) oraz
Pozeracza dusz (dla oddziatu B). Jego oddziat A znajduje sie w Swigtyni

z obeliskiem najbardziej na zachdd, zas oddziat B w sgsiednim obszarze
pustynnym.

Jacek rozpatruje pole ,Akcja 1" na planszetce Amona i wykonuje swojg
pierwszq akcje. Postanawia wydac 4 punkty modlitwy, aby ulepszy¢
swojq onyksowq piramide na poziom 4. W tym celu umieszcza swoj
znacznik akcji na polu budowy na swojej planszetce gracza.

Nastepnie rozpatruje pole ,Akcja 2" i pozyskuje kafel mocy ,,Zwierzeca
furia”, wydajqgc 4 punkty modlitwy.

Jako swojq trzeciq akcje wybiera modlitwe, dzieki czemu zyskuje
2 punkty modlitwy.

Nastepnie rozpatruje pole ,Karta wydarzenia” na planszetce Amona.
Dobiera wierzchniq karte z talii wydarzei i stosuje jej efekty.

Dobrane wydarzenie to ,Krwawe starcie” (oba oddziaty
Amona zyskujqg +1 do sity, +1do obrazen i +1 punkt
;! ruchu lgdowego), wiec Jacek oznacza to odpowiednio

w kolumnach na planszetce Amona.

Po tym Jacek rozpatruje pole ,Akcja 4” i postanawia umiescic swoj
znacznik akcji na akcji ruchu na swojej planszetce gracza. Porusza swoj
ztozony z 5 jednostek oddziat i Gryfosfinksa do obszaru ze Swigtynig,

w ktorym stacjonuje oddziat A Amona.

Sita oddziatu Jacka wynosi 8 (5 jednostek, +2 do sity z Gryfosfinksa i +1
do sity za kafel mocy ,Zwierzeca furia”) i zadaje +1 obrazenie (rowniez
dzieki ,Zwierzecej furii”).

Sita oddziatu Amona wynosi 7 (5 jednostek, +1 do sity z Prastonia

i +1do sity z wydarzenia , Krwawe starcie”). Ma rowniez +1 do obrony
(Praston) oraz +1 do obrazen (Krwawe starcie).

Jacek wybiera swojq karte 4 sity /1 obrazenie”
(jednoczesnie odrzuca karte ,2 sity / 2 obrazenia
/10brony”) i doktada karte boskiej interwencji,
ktora zapewni mu dodatkowe +1 do obrony.

Nastepnie zbiera karty bitwy Amona i je tasuje.
Odkrywa karte bitwy 1 sity /3 obrazenia”
i rozpatruje bitwe.

tgczna wartosc sity Jacka wynosi 12, zadaje on 2 obrazenia i ma 1 obrony.
tgczna sita Amona wynosi 8, zadaje 4 obrazenia i ma 1 obrony.

onzvSI ZaPA:

Po zadaniu wszystkich obrazein w oddziale Jacka
zostajq 2 jednostki i zostaje on zwyciezcq w tej bitwie.
Wycofuje oddziat A, zyskuje 1 punkt chwaty
(otrzymuje go, poniewaz rozgrywa cel ,0dzyskaj
zapat’) i odsyta swoj oddziat, gdyz bytby on tatwym
tupem dla oddziatow Amona.

Jacek w kolejnym kroku rozpatruje pole ,Akcja 5” i umieszcza swoj
znacznik akcji na akcji modlitwy na swojej planszetce gracza i zyskuje
2 punkty modlitwy.

Wereszcie rozpatruje pole ,Karta akcji” na planszetce Amona.

< NIEWIELKIE POSILRI >

Dobiera wierzchniq karte z talii akcji i jg
rozpatruje. Trafit na ,Niewielkie positki”:

Do kazdego oddziatu Amona zostaje dofozona
jednostka (jego limit oddziatu wynosi 6), zas
Jacek traci 1 jednostke z jedynego oddziatu, jaki
mu pozostat. Kolejna runda nie bedzie tatwa...
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I Dodatkowa zawarto$é:
= 6 kafli bogow

I, 6 figurek bogow

| 6 znacznikow punktow zycia (Pz)
= 1znacznik wyniesienia

I - 1specjalnakarta bitwy dla Sobka

Opis modutu

Modut Bogowie Egiptu wprowadza do gry wyjatkowo silng
asymetrie. Kazdy gracz wybiera boga, w ktorego sie wcieli, otrzyma
powigzang z nim figurke oraz kafel opisujacy jego specjalne
zdolnosci. Kazdy z bogow zapewni znaczaca przewage w jakim$
aspekcie po tym, jak uda sie pozyskac jego kafel mocy.

Ten modut sprawdzi sie zar6wno w trybie klasycznym, jak

i druzynowym.

Nalezy zastosowac zasady z wybranego trybu, pamietajac o wyjat-
kach opisanych w kolejnych sekcjach.

Przygotowanie

Przygotowujac rozgrywke w wybrany tryb nalezy zastapic punkt 1

kroku 2.2 w nastepujacy sposob:

1. Kazdy gracz wybiera boga i jedno z miast na planszy Kemetu.
Nastepnie umieszcza przed danym miastem zeton posagu
w kolorze wybranego wcze$niej boga. To miasto bedzie przez
calg gre miastem jego frakcji. Wreszcie bierze odpowiadajacy
danemu bogu kafel i umieszcza go przed sobg, kfadzie na nim
wiasciwa figurke oraz pobiera znacznik punktow zycia.
Umie$¢ znacznik wyniesienia na torze punktacji, ponizej 4
kolumny (zamiast tego 7 kolumny, jezeli to tryb druzynowy).

Znacznik

wyniesienia T~
Bogowie

= Punkty zycia: Kazdy bog posiada okreslong liczbe punktéw zycia
(wyrazong symbolami ), wskazang na swoim kaflu.

= Bog jako oddzialk: Bog zachowusje sie jak oddziat (o sile wskazanej
na jego kaflu).

= Limit jednostek: Bog nie jest jednostka ani towarzyszem.

= Sam na polu bitwy: Do boga nie mozna dotaczac zadnych jedno-
stek ani towarzyszy.

Punkty zycia bogow

= Strata Pz: Dowolny efekt, ktory obiera za cel boga i miatby spowo-
dowac strate 1jednostki, zamiast tego powoduje strate 1 Pz (dotyczy
to $wiatyni w Delcie, przegranej bitwy, kart boskiej interwencji itp.).

= Oznaczanie traconych Pz: Za kazdy stracony Pz przesun swoj
znacznik Pz o 1 pole w lewo na twoim kaflu boga.

= Skutki straty Pz: Na potrzeby aktywowania efektoéw, kazda
strata Pz przez boga liczy si¢ jak strata 1jednostki.

= Pokonanie: Kiedy Pz boga spadng do O, nalezy umiesci¢ go z powro-
tem na jego kaflu boga (skad bedzie mozna go ponownie zrekrutowac).
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Faza dnia

| Rekrutacja

Akcja rekrutacji wzbogaca sie o nastepujaca opcje:

= Rozmie$¢ swojego boga: Mozesz za darmo umiescic swojego
boga ze swojej rezerwy w jednej ze swoich dzielnic. W danej dziel-
nicy nie moze by¢ zadnej jednostki (ani twojej, ani sojusznikow).
Umies¢ znacznik Pz na najwyzszej wartosci Pz na kaflu boga.

= Potencjalna bitwa: Jezeli umiescisz figurke swojego boga
w dzielnicy kontrolowanej przez przeciwnika, wywotujesz bitwe,
w ktorej jestes atakujgcym. Dana bitwa jest rozpatrywana na
koncu twojej akcji rekrutacji.

l Pozyskanie

Akcja pozyskania wzbogaca sie o nastepujaca opcje:

Aby pozyskac kafel twojego boga, muszg by¢ spetnione 4 ponizsze

warunki:

« Co najmniej1gracz w trakcie gry zgromadzit co najmniej 4 punkty
chwaly (zamiast tego 7 punktéw chwaly w trybie druzynowym).
Warunek uwaza sie za spetniony, nawet jesli na dalszym etapie
gracz straci te punkty.

« Twoje miasto ma co najmniej 1 piramide poziomu 4
(nie ma znaczenia kto jg kontroluje).

« Pole pozyskania w kolorze co najmniej 1 piramidy poziomu 4
w twoim miescie jest puste.

= Masz co najmniej 4 punkty modlitwy.

Jak pozyskac¢:

= Umies$¢ znacznik akcji: Umies$¢ swoj znacznik akcji na pustym
polu pozyskania, odpowiadajacym jednej z piramid poziomu 4
w twoim miescie.

= Opftac koszt: Wydaj 4 punkty modlitwy. Tej warto$ci nie mozna
modyfikowac.

= Aktywuj swojego boga: Odwrdc swoj kafel boga. Natychmiast
umies¢ figurke swojego boga w jednej ze swoich dzielnic, w ktorej
nie ma zadnej jednostki twojej ani sojusznika.

» Umie$é znacznik Pz: Umieé¢ znacznik Pz na najwyzszej wartosci

Pz na kaflu swojego boga.

Potencjalna bitwa: Jezeli umiescisz figurke swojego boga

w dzielnicy kontrolowanej przez przeciwnika, wywotujesz bitwe,

w ktorej jeste$ atakujgcym. Dana bitwa jest rozpatrywana

na koncu twojej akcji pozyskania.

Bitwa ‘

Bitwy nalezy rozpatrywac zgodnie z zasadami rozgrywanego trybu.

Nalezy jednak pamieta¢, ze boga nie mozna odestac.

» Podczas kroku Skutki dla przegranego bog musi sie wycofac, jezeli
to mozliwe. W przeciwnym wypadku, bog wraca do rezerwy
wiasciciela. Nie liczy sie to jako odestanie.

« Podczas kroku Skutki dla zwyciezcy, bog musi pozostac
w obszarze bitwy i nie moze zostac odestany.

Uwaga: Bostwa z rozszerzenia Ksiega Umartych nie sq bogami.



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

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

Punkty modlitwy i tor modlitwy

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

Za kazdy zyskiwany punkt modlitwy przesuwasz swoj znacznik
modlitwy o 1 pole w prawo na swoim torze modlitwy.

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

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

Kontrolowanie obszaru

Gracz kontroluje obszar inny niz dzielnica swojego miasta, jezeli
ma w nim swoj oddziat. Gracz kontroluje dzielnice swojego miasta,
dopdki nie ma w niej oddziatu rywala. W momencie, w ktorym
gracz przestaje mie¢ oddziat w obszarze ze $wiatynig lub dzielnicy
przeciwnika z piramidg poziomu 4, natychmiast zwraca powigzany
zdanym obszarem zeton tymczasowego punktu chwaty we
wilasciwe miejsce.

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

Wariant druzynowy:

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

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

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

Jednostki i oddzialy
Wszystkie jednostki gracza na danym obszarze tworzg oddziat.
Oddziat moze sie sktada¢ z maksymalnie 5 jednostek (limit oddziatu).
Towarzysze dotaczeni do oddziatu nie wliczaja sie do tego limitu.
Kiedy gracz doktada 1jednostke, bierze j3 ze swojej rezerwy
i umieszcza na planszy Kemetu, pamietajac o wszelkich zasadach.
Kiedy jednostki sg usuwane z planszy Kemetu z dowolnego powodu,
wracaja do puli ich wascicieli.
Wazne! W czasie akcji mozna przekroczy¢ maksymalny limit
oddziatu, limit potworéw lub limit stug, lecz na koncu akcji znowu
nalezy ich przestrzegac (dotyczy to kazdego obszaru).

Towarzysz
Dowolny potwor lub stuga towarzyszacy oddziatowi.

Karty

Nie ma limitu kart na rece. Liczba posiadanych kart kazdego rodzaju
jest informacjg jawna. Nie nalezy jednak ujawniac zawartosci kart
innym graczom.

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

Jezeli talia kart boskiej interwenc;ji sie wyczerpie, wez stos odrzuconych
kart boskiej interwenciji, potasuj go i utworz nowy zakryty stos.

Aby zagrac karte boskiej interwencji, opfa¢ jej koszt w trakcie fazy, w kto-
rej mozesz jg zagrac (patrz arkusz pomocy), rozpatrz jej efekty, a nastepnie
odrzu¢ odkrytg na stos odrzuconych kart boskiej interwencji.
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