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KEMET
Przygotowanie:
- umie$¢ mape (2/4 graczy = 4 miasta; 3/5 graczy = 5 miast; przy 2/3 graczach niedostepny prawy brzeg)
- na $wiatyniach (max. 5) umie$¢ po 1 bragzowym okragtym Zetonie punktow
- na sanktuarium (3/5 graczy) umie$¢ stos fioletowych kwadratowych zetonéw punktéw
- umies¢ obok mapy odkryte wszystkie ptytki mocy (dla poczatkujacych = z pozioméw 1 2)
- na odpowiednich ptytkach umies¢: 2 specjalne karty walki, figurki potworéw
- umie$¢ obok mapy potasowane i zakryte karty boskiej interwencji i pozostate zetony punktéw
- kazdy z graczy:
- otrzymuje planszetke gracza, umieszcza owalny znacznik modlitwy na torze modlitwy na wartosci 5
- otrzymuje po 1 piramidzie w 3 kolorach, losowa karte boskiej interwencji
- otrzymuje w jednym kolorze: 6 kart walki, 5 dyskow akcji, 12 jednostek (10 ustawia w swoich dzielnicach,
max. 5 w dzielnicy),
- umies$¢ na torze kolejnosci (u gory planszy) losowo kwadratowe znaczniki graczy
- w tej kolejnosci gracze ustawiajg na piramidach wartosci a) 1/1/1 lub b) 2/1/0 (géra piramidy to jej wartosc)

Dazymy do tego, zeby:

- zdobywa¢ punkty (zwyciestwa) state (kwadratowe): za wygrany atak (czerwony), ptytke mocy dajaca punkty
(zétty/niebieski [ptytka sfinksa]), obecno$é na polach 2 $wiatyn na koniec dnia (brazowy), [dla 3/5 graczy]
poswiecenie 2 jednostek przy obecnosci w sanktuarium (fioletowy) oraz przechodnie (okragte): za
rozbudowe/przejecie piramidy poziomu 4 (biaty), obecno$¢ na polu kazdej $wiatyni (brazowy)

Gra sktada sie z szeregu rund, podzielonych na 2 fazy + podsumowanie:
A) Faza przygotowar (noc):
1) kazdy gracz otrzymuje 2 punkty modlitwy
2) kazdy gracz otrzymuje losowa karte boskiej interwencji (nie ma limitu):
- karty zagrywa sie w dowolnym momencie wskazanej fazy, niektére maja koszt 1 modlitwy:
+1/2 do poréwnania/obrazen/obrony w bitwie, zlikwiduj wroga jednostke, +1 (pozostali traca po
1)/2 punkty modlitwy, +2 gratisowe jednostki do oddziatu/miasta, przeno$ny teleport, brak
muréw, anuluj inng karte boskiej interwencji (poza walka), ucieczka przed walka
3) gracze z ptytkami mocy z symbolem nocy korzystaja z bonuséw
4) gracz, ktéry ma najmniej punktéw ustala nowa kolejnosé
B) Faza akcji (dzien):
- gracze wedtug kolejnosci ktada po 1 dysku akcji na pustym polu akcji na swojej planszetce (5x):
- znaczniki musza znalez¢ sie na wszystkich 3 poziomach piramidy
- akcje:
A) Zakup ptytki mocy (ptaszor w danym kolorze):
- musisz mie¢ piramide w kolorze ptytki na poziomie co najmniej réwnym kupowanej ptytce
- nie mozesz miec kilku takich samych ptytek mocy (nawet w réznych kolorach)
- koszt ptytki(punkty modlitwy) = poziom ptytki
- ptytki mozesz od razu uzy¢ od razu (w jej fazie gry)
a) biate (modlitwa i zasoby):
1) +1 podczas modlitwy, -1 przy zakupie ptytki mocy, 2) -1 przy budowie piramidy, +2 punkty
modlitwy w nocy, +2 punkty modlitwy za zabitg w bitwie jednostke, +1 karta boskiej
interwencji w nocy; 3) +1 poziom piramidy w nocy gratis, podczas dobierania boskiej
interwencji w nocy 1 z 5 kart, +4 punkty modlitwy za wygrang bitwe, +1 staty punkt; 4)
mumia, -1 przy kazdym wydawaniu punktéw modlitwy; +5 punktéw modlitwy w nocy, boski
akt (dodatkowy znacznik)
b) czerwone (walka i ruch):
1) +1 do sity przy ataku; +1 do ruchu; -1 przy teleportacji; 2) +1 do obrazen, przenosny
teleport, brak murdw, specjalna karta walki; 3) skarabeusz, +1 do sity, +1 do sity przy
odrzuceniu karty boskiej interwencji, +1 staty punkt 4) skorpion, feniks, zabij 2 przeciwnikow
przy ataku, boski akt (dodatkowy znacznik)
c) niebieskie (obrona i kontrola):
1) 2 darmowe jednostki przy rekrutacji, +1 do sity przy obronie; 2) stofi, waz, 7 jednostek w
oddziatach, specjalna karta walki, 3) +1 do obrony, punkt zwyciestwa przy wygranej obronie,
podejrzenie kart walki przeciwnika, +1 staty punkt; 4) sfinks, +4 jednostki do oddziatu/miasta
w nocy, boska wola (dodatkowe pole akgji), boski akt (dodatkowy znacznik)
B) Modlitwa (2x ankh):
- otrzymujesz 2 punkty modlitwy
C) Ruch (stopa):
- przesun 1 oddziat o 1 obszar (oddzielone biatymi/kremowymi liniami) + bonus zasiegu)
- ruch przez Nil jest mozliwy jedynie przez porty potaczone strzatka (4/5 graczy)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem

- mozesz pozostawic czes$¢ jednostek lub dotaczy¢ jednostki na trasie
- miasto innego gracza chronia mury, aby wejs¢, nalezy rozpoczaé ruch z pola obok miasta
- jezeli inny gracz bedzie miat oddziat w dzielnicy z piramida 4 poziomu, oddaj mu jej zeton
- po wejsciu do dzielnicy z piramida, inny gracz zyskuje wszystkie korzysci (jakby jg miat)
- gracz moze rekrutowac swoje jednostki w swojej dzielnicy z wrogim oddziatem
- czescia ruchu moze by¢ teleportacja z kontrolowanej/swojej piramidy do kazdego obelisku
- koszt teleportacji (punkty modlitwy) = 2 pkt i nie zuzywa przesuniecia o 1 obszar
- jezeli oddziat napotka inny oddziat, koficzy ruch i dochodzi do walki:
1) gracze wybieraja po 1 z 2 gérnych kart walki (druga odrzucaja zakryta)
2) dodaja wybrane karty boskiej interwencji (+ koszt) i wszystkie karty zagrywajq zakryte
3) poréwnuja sumy: punktéw walki (gérna cyfra) + bonusy z kart/kafelkéw + liczba jednostek
- wygrywa atakujacy: dostaje 1 punkt (czerwony kafelek)
- wygrywa obronca: (tez gry remis) nie otrzymuje punktu za walke
4) oddzielnie rozpatrywane sa straty jednostek:
- obie strony traca jednostki w liczbie sumy zadanych przez przeciwnika obrazen
(Srodkowa warto$¢ + bonusy) minus suma wtasnej obrony (dolna wartos$¢ + bonusy)
5) karty sa odrzucane (boskiej interwencji na wspdlny stos), a jednostki wracaja do graczy
- gdy wyczerpie sie stos kart walki, nalezy dobra¢ ponownie wszystkie karty walki
6) przegrany gracz wybiera miedzy:
a) poswieceniem (przywotaniem): zabija wszystkie ocalate jednostki (+1 punkt modlitwy)
za kazda
- jezeli ma oddziat w sanktuarium: za kazde poswigcone 2 jednostki = +1 punkt
b) wycofaniem: zwyciezca przesuwa jego jednostki na obszar sasiedni bez wrogdw,
nalezy zachowat limit 5 jednostek, jezeli nie ma takiego obszaru = nie mozna wycofac
- wygrany gracz moze réwniez poswieci¢ wszystkie swoje jednostki
- gracz, ktéry ma oddziat w $wiatyni po zakoriczonym ruchu/bitwie przejmuje punkt tej $wiatyni,
ptacac koszt podany przy tej Swigtyni
D) Budowa piramidy (piramida):
- podnie$ poziom 1 piramidy (biatej, czerwonej lub niebieskiej)
- ptacisz koszt (punkty modlitwy) réwny docelowemu poziomowi
- w jednej akcji mozesz podnies¢ wielokrotnie poziom tej samej piramidy
- piramide ustaw w swoim miescie w jednej z dzielnic, gdy osiagnie 1 poziom
- po osiagnieciu poziomu 4 piramidy otrzymaj biaty Zeton +1 punkt
- oddaj posiadaczowi wrogiego oddziatu w tej dzielnicy
E) Rekrutacja (wojownik):
- zrekrutuj jednostki w swojej dzielnicy: ptacisz 1 punkt modlitwy za 1 jednostke
F) Boska wola (dostepna dla graczy z ptytka mocy Boska wola):
- gracz umieszcza tu dodatkowy ztoty dysk (daje akcje ruchu albo rekrutacji)
C) Podsumowanie:
- kontrola 2 swiatyn na koniec dnia daje staty punkt

Koniec gry:
- kiedy pierwszy z graczy zdobedzie min. 8/10 punktéw (wariant krétki i dtugi)

Punktacja:

Pamietaj:
- na 1 obszarze / w 1 dzielnicy moze by¢ max. 5 jednostek
- gracz moze mie¢ max. 11 punktéw modlitwy, w tym z ptytek mocy
- do/z delty Nilu nalezy sie teleportowac
- obeliski (cel teleportacji) obecne sg w $wiatyniach, sanktuarium i na pustyniach
- ikony: scena dnia = faza dnia, scena nocy = faza nocy, scena ataku = bitwa; pionowy obelisk = teleportacja; czarny
portal = akcja innego gracza
- Potwory:
- gracz moze kupi¢ potwora (7 rodzajow) kupujac jego ptytke mocy
- potwdr nie jest jednostka (nie wlicza sie do limitu)
- po zakupie umies¢ w dzielnicy z min. 1 swoja jednostka (potwdr towarzyszy temu oddziatowi)
- gdy brak jednostek w dzielnicach, potwér dotacza gdy tylko sie pojawi jednostka
- gracz moze mie¢ w oddziale max. 1 potwora
- gdy ginie ostatnia jednostka oddziatu, potwér wraca do miasta/na ptytke mocy
- potwér ma bonus walki (po lewej) i bonus ruchu (po prawej) oraz efekty specjalne




