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AUTORZY: JACQUES BARIOT 1 GUILLAUME MONTIAGE,

ILusSTRACJE: DIMITRI BIELAK, EMILE DENIS I NICOLAS FRUCTUS
DLA 2-5 GRACZY OD 14 LAT. CZAS GRY: 60 MINUT

Anubis, Horus, Sobek, Bastet i Uadzet - ci potezni bogowie prowadza armie do
boju, demonstrujac swa potege. Czy to w boju na pustyni, czy u stép gigantycz-
nych $wiatyn wykorzystuja swe liczne moce, aby wspiera¢ armie, a takze przyzywac
i kontrolowa¢ mityczne stwory. Wszystko po to, by zdoby¢ przewage nad wrogiem.

CEL GRY

Celem graczy jest zdobycie 8 Punktéw Zwycigstwa (wariant krétki) albo 10
Punktéw Zwyciestwa (wariant dlugi). Wariant (dlugi albo krétki) nalezy wybra¢

przed rozpoczeciem rozgrywki.
.

i

ZAWARTOSC 1

S

PrLANSZA

Plansza jest dwustronna. Jedna strona jest przeznaczona do rozgrywki dla 3 i 5
graczy, druga strona dla 2 i 4 graczy.
Ponadto w rozgrywkach 2- i 3-osobowych niedostepna jest prawobrzezna czes¢

planszy.

4 graczy

3 graczy

5 graczy 2 graczy

Plansza jest podzielona na obszary pustynne oraz obszary specjalne: miasta graczy, $wiatynie i Sanktuarium Bogéw.
Nadrukowane na niektdérych obszarach przystanie i obeliski wptywaja na ruch.

Zawartos¢:

« 1 plansza

+ 48 plytek Mocy
(16 bialych, 16 czerwonych
i 16 niebieskich)

« 7 Potwordw: Sfinks, Feniks,
Mumia, Olbrzymi Skorpion,
Kroélewski Skarabeusz, Waz
Pustynny i Pradawny Ston

« 35 kart Boskiej Interwencji

+ 32 karty Walki, w tym
2 karty specjalne

+ 53 zetony Punktéw Zwycie-
stwa

+ 1 zloty i 3 srebrne znaczniki
Akcji

+ 1 Indeks Pomocy

Dla kazdego gracza
(w 5 kolorach):
» 12 Jednostek
« 5 znacznikéw Akcji
» 1 znacznik Punktéw Modlitwy
» 1 Plansza Gracza
» 1 znacznik Kolejnosci
« 3 Piramidy (1 biala,
1 czerwona i 1 niebieska)
« 6 kart Walki

T

JOLT

MIASTA GRACZY:

Kazdy gracz posiada mia-
sto skladajace sie z 3 dziel-
nic. Kazda dzielnica to je-
den obszar z miejscem na
Piramide. Kazda dzielnica
jest otoczona murem (zo-
bacz: str. 6).

SWIATYNIE:

Kontrola s$wiatyni daje
graczowi 1 tymczasowy
Punkt Zwyciestwa oraz
Punkty Modlitwy. Ponad-
to kontrola co najmniej
2 $wiatyn na koniec fazy
Dnia daje graczowi staly
Punkt Zwyciestwa.

SANKTUARIUM BoGOwW:
Sanktuarium Bogéw nie
jest $wiatynia. Jesli gracz
kontrolujacy Sanktuarium
przywola swoje 2 Jednost-
ki, otrzymuje staly Punkt
Zwyciestwa. Sanktuarium
Bogow wystepuje tylko
w rozgrywce dla 31 5 gra-
czy.

OBELISKI:
Wszystkie Swiatynie,
Sanktuarium Bogéw
i niektére obszary
pustynne zawieraja
obelisk.

| PRZYSTANIE:
Przystanie pozwalaja

nie stanowia odreb-

Uwaga! Odniesienia do rodzaju meskiego w takich okre-

sleniach jak ,gracz”, ,przeciwnik” itp. sa stosowane

dla ufatwienia i nalezy je rozumie¢ jako odnoszace .z

sie takze do graczy plci zenskiej.

na przekraczanie Nilu;




J | PiraMIDY. Kazdy gracz posiada 3 Piramidy: jedna biala, jedna czerwona i jedna niebieska.

| Piramidy pozwalaja graczom na zakup ptytek Mocy (zobacz: str. 4). Poziom Piramidy jest
réwny cyfrze widocznej na jej wierzchotku. Kazda Piramida musi by¢ zbudowana w innej
dzielnicy miasta gracza. w zasobach gracza do

momentu, az uzyskajg
poziom 1 lub wyzszy.

» Piramid poziomu
0 nie umieszcza sie na
planszy. Pozostajg one

. Opbpziary. Kazda figurka reprezentuje Jednostke. Wszystkie Jednostki gracza znajdujace
| sie najednym obszarze stanowia Oddziat.
!

| WAZNE!
Ji Oddzial nie moze skladac sie z wiecej niz 5 Jednostek. Innymi slowy: jeden gracz nie
—— moze zebra¢ na jednym obszarze planszy wiecej niz 5 Jednostek.

| . PunkTY MOoDLITWY. Punkty Modlitwy sa podstawowa walutq w grze i pozwalaja na wyko-
nywanie réznych akcji. Symbolem Punktow Modlitwy jest ankh T Gracz nie moze w zadnym
momencie gry posiada¢ wiecej niz 11 T’ wlaczajac w to zdolnosci plytek Mocy.

=| PUNKTY ZWYCIESTWA. Gracz moze zdobywa¢ Punkty Zwyciestwa na kilka sposobéw.
I + Kwadratowe Punkty Zwyciestwa s state i nie moga zosta¢ utracone.
' ‘ « Okragle Punkty Zwyciestwa sa tymczasowe i moga zosta¢ utracone (zazwyczaj na skutek
inwazji).
+ Punkty Zwyciestwa sa nazywane w skrécie PZ, a ich symbolem jest oko.

Jak zdobywac stale Punkty Zwycu;stwa" Jak zdobywa¢ tymczasowe Punkty Zwyciestwa?
Atakujac i Zdobywa)ac Kontrolujac Kontrolujac Przywolujac ROZPUdOWUj%C Piramide fio I(’oqtr OIU}QC
wygrywajac  plytke mocy Sfinksa. dwie $wiatynie 2 Jednostki poziomu 4 albo kontrolujac swiatynie.
bitwy (tzw. PZ z PZ. na konicu fazy ~w Sanktuarium takg Piramide u innego gracza.
chwatly). Dnia. Bogow.

KARTY BOsKIE) INTERWENC]I. W grze wystepuje 35 kart Boskiej Interwencji (w skrécie BI).

» Rodzaje mocy:
PryTKI MOCY. Rézne moce znaczaco wplywaja na zdolnosci graczy i moga modyfikowa¢  Biata - glownie
zasady gry. Moce wystepuja w 3 kolorach odpowiadajacych kolorom Piramid. modlitwa i zasoby;

Plytki reprezentuja zakres pozioméw od 1 do 4. Na kazdy poziom w danym kolorze przy-  Czerwona - gléwnie

padaja 4 plytki, tak wiec jest 16 plytek w kazdym kolorze. Plytki Mocy zawsze s widoczne, ~ @@k iruch; _
Niebieska - glownie

« Potézcie plansze na §rodku obszaru gry @. To, jaka strone planszy polozycie PR CACR, |
zalezy od liczby graczy (zobacz: str. 1). Przypomnienie: dla 2 i 3 graczy niedo- % »-!Eﬁw
stepna jest prawobrzezna cze$¢ planszy.

« Wszystkie plytki Mocy nalezy potozy¢ odkryte obok planszy. @

+ Na wszystkich $wigtyniach nalezy umiesci¢ po jednym Zetonie tymczasowego PZ. 9
« Na Sanktuarium Bogéw nalezy umiesci¢ zetony statych PZ. @

« Pozostate zetony PZ nalezy potozy¢ obok planszy. ©

da.-;a

Kazdy gracz wybiera miasto i otrzymuje:

+ plansze gracza.

+ 5 znacznikéw Akcji (w jednym, wczeéniej wybranym kolorze). @
+ 1 znacznik Modlitwy %—, ktory umieszcza na polu nr 5 toru Modlitwy (w jednym, |
wczeséniej wybranym kolorze). © :
+ 12 Jednostek w jednym, wczeéniej wybranym kolorze (gracz rozmieszcza 10 |
Jednostek w swoim miescie, w dzielnicach z Piramidg, przy ograniczeniu do
5 Jednostek na dzielnice. 2 Jednostki pozostaja w zasobach gracza). ©

« 6 kart Walki. @

+ 3 Piramidy (Piramidy poziomu 0 pozostaja w zasobach gracza). @

+ Kazdy gracz otrzymuje losowa karte BI. Pozostate karty BI nalezy umiesci¢ obok
planszy w formie zakrytego stosu. ®

+ Gracze losowo ustalaja kolejno$¢ rozgrywania ustawiajac na torze kolejki kwa-
dratowe znaczmkl W swoim kolorze @

. pomiedzy poziomy swoich Piramid. Ma do wyboru jeden z uktadéw:
' 1/1/1 albo 2/1/0.



PRZEBIEG GRY RS
TRYB DLA POCZATKU-

Gra toczy sie przez szereg nastepujacych naprzemiennie faz Nocy i Dnia do momentu, az JACYCH:
co najmniej jeden z graczy wypelni warunek zwyciestwa.

Podczas przygotowa-

nia rozgrywki odkry-
A - NoC (FAZA PRZYGOTOWANIA): wane s3 tylko ptytki
+ Przydzielenie 2 Punktéw Modlitwy. Mocy 1. poziomu. Na
« Przydzielenie kart Boskiej Interwencji. poczatku drugiej fazy
Dnia wprowadzcie

« Efekty mocy aktywowane w fazie Nocy.

+ Okreslenie kolejnosci graczy. plytki 2. poziomu.

Piramidy mogg osia-
gna¢ maksymalnie
poziom 2 - nie moga
przekroczy¢ tego
limitu.

B - DZIEN (FAZA AKCJI):
« Uzycie znacznikow Akcji.
+ Przyznanie Punktéw Modlitwy oraz stalych
Punktéw Zwyciestwa z planszy.

Zwyciezca zostaje
gracz, ktéry zdobedzie
4 Punkty Zwyciestwa

zamiast 8 na koncu
a-razaNocy R | G on

1 « PRZYDZIELENIE PUNKTOW MODLITWY

=

Kazdy gracz otrzymuje 2 % (plus ewentualne Punkty Modlitwy z ptytek Mocy, ktére posiada).

2 « PRZYDZIELENIE KART BI *

W kolejnosci rozgrywania kazdy gracz otrzymuje OPIS KARTY BOSI(IE]
2 losowa karte BI ze stosu. Nie ma limitu liczby kart BI, INTERWENC]I

jakie gracz moze posiadac na rece.

Zagranie karty BI nie liczy sig¢ jako akcja. Mozna zagra¢ Koszt zagrania karty (nie-
kilka kart BI w tej samej fazie, nawet o takim samym ktore karty sq darmowe, inne
dziataniu (dzialania kumuluja sie). Zagrana karta BI jest wymagajq zapltaty 1 )

odrzucana na zakryty stos kart odrzuconych. Kiedy stos
kart BI sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart odrzu-

conych i uformowac nowy stos dobierania. Efekt karty ’

(zobacz: Indeks Pomocy)

Aby zagrac¢ karte BI, gracz musi:
« Zapfaci¢ jej ewentualny koszt (1 %)

« Zagrac¢ karte w momencie okreslonym przez jej symbol. Fazy, w ktérych mozna zagrad karte z dang ikong:
| 3 « EFEKTY MOCY . &
Gk 2 n : ‘ r W fazie Dnia, W turze W bitwie, w ktérej
kol ! f
RelelSine i orzvamg azdyparpogiakyajetefeldy w turze gracza, za  innego gracza, uczestniczy gracz.

swoich ptytek Mocy zawierajacych symbol Nocy.
Przyklad: Moc Reka boga pozwala graczowi podniesc
o 1 poziom jednej z jego Piramid bez ponoszenia kosztu.

wyjgtkiem bitwy. za wyjgtkiem bitwy.

( Kolejnos¢ rozgrywania jest okreslana w nastepujacy sposéb:

+ Gracz z najmniejszg liczba PZ okresla kolejnos¢ graczy w fazie Dnia.

+ W przypadku remisu kolejnos¢ okresla gracz, ktéry w poprzedniej kolejce rozgrywatl swoje
l akcje wczesnie;j.

4 ¢« OKRESLENIE KOLEJNOSCI GRACZY

Podczas pierwszej fazy Dnia okreslcie kolejnos¢ graczy w sposob losowy.




- Gracz moze umiesci¢ znacznik Akcji tylko na pustym

— e

B — FAZA DNIA (FAZA AKC]JI)

Kazdy gracz dysponuje 5 znacznikami Akcji.

W kolejnosci rozgrywania kazdy gracz kladzie jeden
znacznik na jednym z pél akcji, na swojej planszy gracza
i NATYCHMIAST wprowadza jej efekt w zycie.

Procedura powtarza si¢ pie¢ razy, az gracze rozdziela
wszystkie swoje znaczniki.

Boska wola

WAZNE!

Whnoszenie
Piramidy

polu. Nie moze umiesci¢c dwoch lub wiecej znaczni-
koéw Akcji na tym samym polu akcji. Podczas 5 cykli
rozmieszczania musi polozy¢ przynajmniej po jednym
znaczniku na KAZDYM z trzech poziomé6w Piramidy.

Uwaga!
Zlote pole na szczycie piramidy jest przeznaczone wylacz-

nie dla ztotego znacznika Boskiej woli. Zakup bialej

plytki mocy

Zakup czerwo-
nej ptytki mocy

A

Zakup niebieskiej
plytki mocy

OPIS DOSTEPNYCH AKCJI

1 « MODLITWA

Otrzymujesz natychmiast 2 %.

2 « WZNOSZENIE PIRAMIDY

Akcja pozwala na podniesienie poziomu jednej Piramidy.

Z pomoca tej akcji mozesz podnie$¢ poziom tylko jednej Piramidy. Mozliwe jest jednak
wzniesienie kilku poziomdw jednej Piramidy w trakcie jednej akcji.

Koszt akcji w % jest réwny poziomowi, do ktérego zostala podniesiona Piramida.

Przy wznoszeniu kilku pozioméw na raz koszty kolejnych pozioméw kumuluja sie.

Efekty dzialania Piramid:

« Pozwalaja na teleportacje do obelisku za 2 ﬁ?—‘ (zobacz: nizej).
+ Pozwalaja na zakup plytek Mocy okreslonego koloru i poziomu.
+ Poziom 4 Piramidy daje graczowi 1 tymczasowy PZ.

Gracz kontrolujacy za pomoca swojego Oddzialu Piramidg przeciwnika otrzymuje wszyst-
kie korzysci ptynace z jej posiadania (nawet tymczasowy PZ za 4. poziom Piramidy). Wia-
Sciciel Piramidy traci wszystkie korzysci, dopoki pozostaje ona pod kontrola innego gracza.

3 ¢« ZAKUP PLYTKI MOCY

Ta akcja pozwala na zakup jednej plytki Mocy okreslonego koloru. Aby zakupi¢ kolejna
plytke Mocy tego samego koloru, gracz musi zaczeka¢ do nastepnej fazy Dnia. Moce oferuja
graczom korzysci w trakcie rozgrywki oraz nakierunkowuja ich strategie poprzez szukanie
korzystnych kombinacji pomiedzy ptytkami.

Warunek zakupu: aby zakupi¢ ptytke Mocy, gracz musi posiada¢ wybudowana Piramide
w tym samym kolorze i przynajmniej tego samego poziomu, co poziom plytki Mocy, ktéra
chce zakupic.

Koszt zakupu: koszt zakupu ptytki Mocy jest réwny jej poziomowi. Plytka zakupiona przez

gracza pozostaje u niego przez caly czas trwania rozgrywki i nie moze zosta¢ utracona. Gracz

kladzie ja przed soba w taki sposéb, aby byta widoczna dla wszystkich graczy. Na przyktfad:

aby zakupi¢ Tarcze Neit, ktora jest niebieska plytka Mocy poziomu 3, gracz musi posiada¢
niebieska Piramide poziomu 3 albo 4. Koszt zakupu wynosi 3 7.

Przykdad: Aby podnies¢
poziom Piramidy z 2 na
3, gracz musi zapta-
ci¢ 3 9.

Przyklad: Aby podnies¢
poziom Piramidy z 1 na
3, gracz musi zaplaci¢
5 ﬁ)— (2 za réznice pozio-
mow 1-2 i 3 za roznice
poziomow 2-3).

» Przypomnienie:
Piramidy poziomu

0 nie sg umieszczane
na planszy. Gdy
Piramida osiggnie

co najmniej poziom

1, jest natychmiast
umieszczana w wolnej
dzielnicy miasta
gracza.




Efekty plytek Mocy sa natychmiastowe. Jednakze
niektére moce dzialaja tylko w okreslonym momen-

cie gry (na przyklad: moce bitewne, kaptani, moce OPIS PLYTKI MOCY

aktywowane w fazie Nocy).

Poziom: oznacza poziom plytki,
jej kolor (biaty, czerwony albo

WAZNE! 4 4

bieski) i jej koszt (od 1 do 4).
Gracz nie moze zakupic¢ ani nigdy nie zdobedzie 7:5 = l,) b ((,) A2 g2
dwoch identycznych plytek Mocy. ‘L Koidr

Ograniczenie to dotyczy plytek z tymi samymi || Efekt plytki (zobacz: Indeks
efektami i ilustracjami, nawet jesli wystepuja na || Plytek)

plytkach réznych koloréw, np. Boski akt czy Punkt || TR —
Zwyciestwa. Faza, w ktorej moc jest aktywna:

4 « REKRUTACJA @ @

: 0 : - Faza Dnia Faza Nocy
Wydaj X 5, aby natychmiast zrekrutowa¢ X Jed- — e

nostek. WezZ Jednostki ze swoich zasobéw i umies¢ ﬁ L=
w jednej, dwdch lub trzech dzielnicach swojego miasta. 1K
i

Jesli kontrolujesz dzielnice przeciwnika: » Przypomnienie:
+ Nie mozesz rekrutowa¢ w niej Jednostek (tylko we wlasnym miescie). Kontrola Piramidy
;e = x . . = : : . przeciwnika pozwala
» Wlasciciel dzielnicy moze normalnie rekrutowa¢ w niej Jednostki, co doprowadzi do bitwy graczowi na zakip
(rekrutacja bedzie jednoznaczna z atakiem). plytek Mocy
w kolorze i o poziomie
W AZNE! odpowiadajgcym tej

Oddzial moze sktadac¢ si¢ maksymalnie z 5 Jednostek.

5 ¢« RUCH/ATAK

Akcja ruchu pozwala na przemieszczenie jednego Oddziatu.

Gracz nie ma obowigzku przemiesci¢ wszystkich Jednostek tworzacych Oddzial. Wybrane
Jednostki mozna pozostawi¢ za soba na trasie przemarszu. Ponadto moze dofacza¢ napoty-
kane po drodze wtasne Jednostki, dopdki nie przekracza limitu punktéw ruchu, ktére dla 1
Oddziatlu wynosza bazowo 1 obszar.

Liczba punktéw ruchu moze by¢ zwiekszona przez:

« plytki Mocy oddzialujace na wszystkie Oddzialy gracza,
+ zdolnos¢ Potwora, Kasia chce przeniesé
« karte BI dla wybranego ruchu. Oddziat ze swojego

miasta do Swigtyni
Oddzial moze si¢ porusza¢ na 3 sposoby: Wschodniego Nilu.
Ma dwie opcje:
A) Transport ladowy A — uzy¢ teleportacji:

placi 2 % i teleportuje
Oddziat bezposrednio
do $wigtyni.

Gracz przemieszcza jedna lub kilka Jednostek tego samego Oddzialu na sgsiedni obszar.

B) Uzycie przystani B — nie uzywad telepor-
Oddzial przekracza Nil miedzy dwoma przystaniami potaczonymi strzatka. tacji: przemieszczenie

Przekroczenie liczy si¢ jako ruch o jeden obszar, bez ponoszenia dodatkowych kosztow. wymaga 3 punktéw
ruchu (zobacz: rysunek).
JCL 5 . N . Takq liczbe Kasia moze
C) Uzycne'teleportaql Z&,l pomocy Plfaml.dy : . ' I S e
Gracz moze teleportowa¢ Oddziat z Piramidy (ze swojego terytorium albo terytorium prze- Aocy,Boska szybkosé”
ciwnika) na obszar z obeliskiem. i Potwora , Wgz
« Gracz musi zaplaci¢ 2 Puistynny’ ((0WarZyS2a:
BALE i 7 2 cego temu Oddziatowi).

+ Teleportowanie nie wykorzystuje punktéw ruchu.
Tym samym I(asiaﬂ
] . k - 1 h . ' , zaoszczedzitaby 2 &-.
Jeden Oddzial moze, w ramach swoich punktéw ruchu i posiadanych srodkéw, potaczyc I NE

w jednej akeji rézne rodzaje ruchu, tj. transport ladowy, teleportacje i uzycie przystani.



Mury

Miasta graczy sa otoczone murami. Wejscie do miasta innego gracza jest mozliwe tylko
wtedy, jesli Oddzial rozpoczyna swoéj ruch z obszaru bezposrednio przylegajacego do muréw
miejskich. (Nie jest wiec mozliwe podejscie pod miasto i wejscie do niego w tej samej akcji).

Mury nie maja poza tym zadnego innego wplywu na tego gracza.

Atak!

Jesli podczas ruchu Oddzial gracza przejdzie przez lub wejdzie na obszar zajmowany przez
Oddzial innego gracza, dochodzi do bitwy, a ruch Oddzialu zostaje natychmiast zakon-

» Wyjatek co do
muréw miejskich:
Zdolnos¢ ,,Otwarte
bramy” niweluje to
ograniczenie.

» Objasnienie:

Jesli przed bitwg obrovica
uzyje karty Bl ,Uciecz-
ka’, bitwa jest anulo-

czony. wana i aktywny gracz
: moze kontynuowac ruch
PRZEBIEG BITWY TR

Na poczatku bitwy zaréwno atakujacy jak i obronca powinni *

wybrac po 2 karty Walki:

+ Jedna z nich jest natychmiast odrzucana, odkryta albo
zakryta.

+ Druga karta jest zagrywana w bitwie.

Gracz moze dodac do tej karty jedna lub wiecej kart BI.
Karty BI nalezy ukry¢ pod karta Walki.

Nastepnie gracze ujawniaja swoja karte Walki. Jesli pod karta
znajduje sie jedna lub wiecej kart BI, takze sa ujawniane i opla-
cane (w %), jesli tego wymagaja.

Po bitwie nalezy odrzuci¢ zagrane karty Walki (oraz wyko-

rzystane karty BI) zakryte lub odkryte (w zaleznosci od wyboru graczy dokonanego przed

rozgrywka).

Gdy gracz po skonczonej bitwie nie posiada w reku zadnych kart Walki, bierze wszystkie

6 kart z powrotem do reki.

ZWYCIEZCA BITWY

OPIS KARTY WALKI

. Wartos¢ sity

Wartosé obrazern

Wartos¢ obrony

Przyklad:

Jacek przesuwa swéj Oddziat
do Swigtyni zajetej przez
Oddziat Grazyny.

o Jacek jest atakujgcym.
Oddziat: 5 Jednostek.

Moce:

o Atak! (+1 do sity ataku),

Sita Oddzialu gracza jest okreslana poprzez dodanie:

+ liczby Jednostek tworzacych Oddzial,

« wartosci sity karty Walki,

+ bonuséw do ataku lub obrony wynikajacych z ptytek Mocy,
« bonuséw wynikajacych z uczestnictwa Potworéw w bitwie,
+ bonuséw wynikajacych z kart BI.

Oddzial dysponujacy wieksza sila wygrywa bitwe.

» Objasnienie: W przypadku remisu bitwe wygrywa obrovica.

OFIARY

¢ ,Ostrza Neit” (+1 do sity
we wszystkich bitwach).
Sita bazowa wynosi:
7(5+1+1).

« Grazyna jest obrovicg.
Oddziat: 4 Jednostki.

Stwor: ,,Pradawny Ston”

(+1 do sity do Oddziatu).
Sita bazowa wynosi: 5 (4+1).

Gracze w sekrecie wybierajq
2 karty Walki. Jedna z nich
bedzie odrzucona, a druga
zagrana.

Kazda karta Walki posiada warto$¢ obrazen i warto$¢ obrony. Wartosci te moga zostacé
zwigkszone poprzez zastosowanie kart BI, ptytek Mocy i zdolnosci Potworéw.

Zaréwno zwyciezca jak i przegrany traca tyle Jednostek, ile wynosi suma wartosci obrazen
na kartach przeciwnika minus suma wartosci obrony na ich wlasnych kartach. Mozliwe
jest, ze zwyciezca bitwy straci wszystkie swoje Jednostki. Nadal jednak pozostaje zwyciezca,

nawet jesli obroncy pozostaly Jednostki.

PUNKTY ZWYCIESTWA

« Jacek zagrywa swojg karte
Walki:

3 sily i 2 obrazenia.

Nie zagrywa zadnych kart B

« Grazyna zagrywa swojg
karte Walki:

2 sity i 2 obrony oraz dwie
karty BI ukryte pod kartg
Walki: ,Mur z brgzu” oraz
»Wojenna furia’.

Gracze réwnoczesnie ujaw-

=, Jesli bitwe wygra atakujacy i posiada co najmniej jedna ocalala Jednostke, otrzymuje 1 staly
PZ chwaly. Jesli atakujacy przegra walke, nie otrzymuje zadnych PZ chwaly.

niajg swoje karty i oglaszajg
wartosci
uzyskane w bitwie:

Obronca nie otrzymuje PZ nawet w przypadku swojej wygranej.

Hor el



ODWROT

Pokonany gracz musi wybra¢ pomiedzy przywolaniem Oddzialu (zobacz: nizej)
a jego wycofaniem. Jesli wybierze wycofanie, zwyciezca bitwy wybiera jeden z sgsied-
nich obszaréw, wolny od jakichkolwiek wrogich Jednostek, na ktéry pokonany prze-
ciwnik przesuwa swoj Oddzial (nalezy przestrzega¢ tym samym limitu Jednostek na
obszarze). Jesli nie istnieje sasiedni obszar wolny od Jednostek, lub jesli w wyniku wyco-
fania zostanie przekroczony limit Jednostek w Oddziale, odwrdt nie jest mozliwy.

PrZYWOLANIE ODDZIALU

Po bitwie zaréwno zwyciezca, jak i pokonany moga zdecydowac si¢ przywolac ocalale Jed-
nostki swojemu bogu.

Gracz otrzymuje 1 % za kazda przywolana Jednostke. Jednostki sa odkladane do zasobéw
gracza i beda mogly zostac zrekrutowane w pdzniejszym czasie.

Nie mozna podzieli¢ Oddzialu, aby przywotac tylko czes¢ Jednostek.

W grze wystepuje siedem Potwordw. Oferuja korzysci Oddzialom, ktérym towarzysza.
Gracz nabywa Potwora poprzez zakup odpowiadajacej mu ptytki Mocy.

POTWORY

Po zakupie gracz moze natychmiast umiesci¢ Potwora w jednej z dzielnic swojego miasta,
w ktorej posiada przynajmniej jedna Jednostke.

W innym wypadku gracz umieszcza Potwora przed soba na odpowiadajacej mu ptytce Mocy.

WAZNE!

Gracz nie moze posiada¢ wiecej, niz jednego

Potwora na jednym obszarze planszy, nawet

w dzielnicy swojego miasta.

Potwr nie jest Jednostka i dlatego: LE R

» Nie wlicza sie do limitu 5 Jednostek na obszarze.

+ Podczas bitwy licza sie tylko bonusy wynikajace
z jego zdolnosci (nie zwigksza liczby Jednostek).

" Poziom: okresla poziom plytki,
 jej kolor (biaty, czerwony albo

Potwor nie moze zosta¢ usmiercony. Jesli zginie ostat- H Zd"l”"scf Potwora

nia Jednostka podrézujaca z Potworem, natychmiast [

: ’ ) i A Faza, w kiérej moc Potwora jest
powraca on do miasta gracza, do jednej z dzielnic R
z przynajmniej jedna Jednostka, a jesli to niemozliwe, Pt e S

na odpowiadajaca mu plytke Mocy w zasobach gracza.

OPIS PLYTKI POTWORA

| |
I __Ji

o Sita Jacka: 10

(7+3 z karty)

« Sita Grazyny: 9

(5+2 z karty +2 z karty
BI. Musi zaptacic 1 %— za
karte BI).

Jacek wygrywa bitwe.

Obrazenia:

o Jacek zadaje Grazynie
2 obrazenia, ale Grazyna
posiada 4 punkty obrony
(ze swoich kart \
i Potwora). Grazyna nie.
traci zatem Jednostek,

ale nie zadaje tez Jackowi
zadnych obrazen.

Jacek wygrywa bitwe.
Byt atakujacym i nadal
posiada Jednostki na
polu bitwy - zdobywa
zatem 1 staty PZ chwaty.

Grazyna wybiera
przywolanie swojego
Oddziatu: otrzymuje

4 %— i odkiada Potwora
do swoich zasobow.

Jacek takze mogt przy-
wotac swdj Oddzial, ale
postanawia pozostac na
obszarze bitwy.

Gracze odrzucajg
zagrane karty.

Zwigkszenie limitu ruchu (dla
Oddziaty, z ktérym Potwdr podrdzuje)”

Potw6r w zasobach
Potwdr przebywajacy w zasobach gracza powréci na

 Efekty plytki (w przypadku niektérych Potworéw - brak efektéw)

plansze, do jednej z dzielnic jego miasta, gdy gracz
wykona akcje rekrutacji. Jesli kilka Potworéw znaj-
duje si¢ w zasobach, gracz decyduje, ktéry z nich
powraca jako pierwszy.

KONTROLA SWIATYNI

Gracz, ktéry po stoczonej bitwie lub zakoriczonym ruchu kontroluje $wiatynie, zyskuje 1
tymczasowy PZ z tej Swiatyni. Aby kontrolowac $wiatynie, gracz musi posiada¢ na niej przy-
najmniej jedna swoja Jednostke. Jesli gracz utraci ostatnia Jednostke stacjonujaca w $wia-
tyni, musi zwréci¢ tymczasowy PZ do banku zasobéw.

» Przypomnienie:
Sanktuarium Bogow
nie jest Swigtynig.
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MODLITWA I PRZYZNAWANIE STALYCH PUNKTOW/ZWN.CIESTRW/AS

Po tym, jak wszyscy gracze zakoncza wykonywanie swoich akcji, mozna rozpocza¢ przyzna-
wanie Punktéw Modlitwy oraz stalych Punktéw Zwyciestwa.
+ Gracz kontrolujacy $wiatynie w Delcie Nilu moze wycofa¢ 1 Jednostke z tej $wiatyni i odlo-
| zy¢ do swoich zasobdw: otrzymuje za to 5 .

= |; + Gracze kontrolujacy pozostale §wiatynie otrzymuja 2 albo 3 %. Zatrzymuja takze odpo-

81 wiadajace im tymczasowe PZ.

) + Gracz kontrolujacy Sanktuarium Bogéw moze wycofa¢ 2 Jednostki i odlozy¢ je do swoich

= zasobow: otrzymuje za to 1 staty PZ.

1l +Jesli gracz kontroluje co najmniej dwie $wiatynie (Sanktuarium Bogéw nie jest $wiatynia), S ymienilitnps, ARE AR lote

: otrzymuje 1 staly PZ. e-maili). A sg to: Doria i Barbara,
_-| Arnaud za jego hipergotowo$¢ do

| odpowiedzi i Hicham za jego prace
| To byla czysta przyjemnos¢ ogla-
==| AT X ] ) . da¢ jak pomyst ,Horus i przyja-
| Gdytylko ktorys z graczy zdobedzie 8 PZ (lub 10 w przypadku wyboru innego wariantu) na koniec gile- napargars S adlo, <iaje

i . . . . . . . . 23 ie ,, tem”. tat jest =

Ul fazy Dnia, zostaje zwyciezca. W przypadku remisu zwyciezca zostaje (w podanej kolejnosci): SRR R
= « gracz z najwieksza liczba PZ; Mamy nadzieje, ze o nikim nie
« gracz z najwieksza liczba PZ chwaly;

PODZIEKOWANIA:

Pragniemy podziekowaé wszyst-
kim osobom, ktére przyczynity
sie do powstania tej gry. Miedzy
innymi testerom, ktérzy nie szcze-
dzili czasu ani stéw krytyki, dzieki
czemu gra mogla stawac sie coraz
lepsza. Sposréd tych wielu ludzi
szczegélne podziekowania  dla:
Claire Montiage i Freda «izdead»
Pfistera, Mathieu i Yanna, Richarda
Steineckera, Freda Zindy, Steeve’a
Sittlera, the Philiboys, the loliteux...
Nastepne wielkie podzigkowania
dla druzyny z wydawnictwa Mata-
got za ich niespozyte poklady ener-
gii i oddanie (nigdy wcze$niej nie

zapomnieli$my, chociaz nie byloby
to takie dziwne zwazywszy na

e « gracz, ktéry gral wczesniej w poprzedniej fazie Dnia. ogrom prac nad tg gra.

L]
fa ‘ RADY TAKTYCZNE Jacques i Guillaume
L8l ATAK! I chociaz rejon ten wydaje sie niebezpieczny, nie unikaj go! Rozgrywa sie

Raczej trudno liczy¢ na wygrana, czekajac na rozwoéj wydarzen z zatozo-
nymi rekami. Jednym z gléwnych zrédel punktéw jest udane atakowanie
innych graczy. To oznacza, iz czasem warto zrezygnowac z okopania sie
na dobrej pozycji i trzeba poszukaé szczescia w bitwie. Ale oznacza to
takze, iz kazdy Twéj Oddzial jest potencjalnym celem.

Kemet moze by¢ bardzo szybka gra (zazwyczaj 4—7 rund) i nawet gdy
zbierzesz wiele plytek Mocy, to jesli Twoi przeciwnicy beda kontrolowac
$wiatynie oraz zbiera¢ Punkty Modlitwy i Zwyciestwa na koniec kazdej
fazy Dnia, i tak mozesz przegrac.

OBRONA

Uwaga! Jezeli gracz, ktéry wygral bitwe, nie posiada po jej zakoniczeniu
zadnych Jednostek, gracz, ktory przegral, moze zdecydowac o pozosta-
wieniu swoich Jednostek na obszarze, na ktérym rozgrywala si¢ bitwa —
nie musi wybiera¢ pomiedzy wycofaniem a przywotaniem Jednostek.

DELTA NILU

To najbardziej warto$ciowy obszar planszy. Zaleznie od konfiguracji
znajduja sie tam: §wiatynia zapewniajaca 5 Punktéw Modlitwy lub Sank-
tuarium Bogéw.

Jest to takze teren, z ktorego nie ma powrotu. Nie znajdziesz na nim Pira-
mid, ktérymi mozna teleportowaé Oddzialy, a sam Nil jest bariera nie do
przejscia.

tam wiele decydujacych bitew oraz czeka wiele korzysci zwiekszajacych
szanse na zwyciestwo.

CHRONIC SWOJE MIASTO?

W poczatkowych rundach gry przeciwnicy raczej nie spodziewaja sie
wielu korzysci z ewentualnej wizyty w Twoim miescie. Nie otrzymaja zad-
nych PZ ani Punktéw Modlitwy. Co najwyzej skorzystaja z pozioméw, do
jakich rozbudowales swoje Piramidy, jesli nie posiadaja wlasnych. Nie jest
wiec konieczne (na poczatkowym etapie rozgrywki) trzymanie w miescie
Jednostek. Poza tym miasto jest naturalnie chronione przez mury i przez
fakt, ze to wlasnie w nim dokonuje si¢ Rekrutacja (co znaczaco ulatwia
wyrzucanie z niego przeciwnika).

Z drugiej strony od momentu, gdy uzyskasz 4. poziom Piramidy, mozesz
stac sie smakowitym kaskiem, szczegélnie w p6zniejszym etapie gry. Ale
znowu, jesli przeciwnicy nie posiadaja mocy Otwartych bram, bedziesz
w stanie przewidzie¢ ich niepokojace zagrania.

PRZYWOLANIE JEDNOSTEK

Po bitwie naturalnym odruchem jest zachowanie kontroli nad obsza-
rem czy $wiatynig, szczegélnie jesli walka byta zacieta. Jednakze Twdj
Oddzial moze stac si¢ wtedy tatwym celem. Pamietaj, ze pojedyncza
Jednostka broniaca $wiatyni to jawne zaproszenie po Punkt Zwyciestwa.

Oddzial ofiarowany bogom pozwoli Ci na zebranie Punktéw Modlitwy,
dzieki czemu przygotujesz sie do odsieczy poprzez odpowiednia rekrutacje.

FAQ
RuUcCH P: Boski akt i Boska wola. Jesli gracz posiada
P: Czy moge kontrolowa¢ Potwora znajduja- obie te moce, to czy moze zagra¢ oba dodat-
cego sie z dala od Oddzialu? kowe znaczniki w tej samej turze?

O: Nie. Od momentu, gdy Potwora opuszcza
ostatnia towarzyszgca mu Jednostka, powraca
on na ptytke mocy w zasobach gracza, gdzie
oczekuje na rekrutacje.

CZERWONE MOCE

P: Uderzenie wiary. Czy moge odrzuci¢ jedna
z kart BI, ktére zagralem wraz z karta Walki,
aby uzyska¢ +1 do sily?

O: Nie.

NIEBIESKIE MOCE

P: Waz Pustynny. Czy Waz Pustynny anuluje
wszystkie zdolnosci Potwora przeciwnika
zaangazowanego w bitwe?

O: Tak. Jesli Twéj Oddzial z ,, Wezem Pustyn-
nym” walczy z innym Oddziatem, ktéremu
towarzyszy inny Potwdr, to Potwor ten jest
traktowany jak nieuczestniczgcy w bitwie.

P: Przewidywanie. Czy méj przeciwnik musi

O: Tak;, co oznacza wykonanie 3 akcji, jedna po
drugiej. Przypomnienie: tak jak znaczniki akcji,
doagztkowe znaczniki muszqg byc umieszczone
na pustych polach Piramidy.

BIALE MOCE

P: Wizja. Czy efekt tej mocy kumuluje sie z
moca Boskiej taski albo Mumii?

O: Nie. Tylko pierwsza karta jest wybierana
sposréd 5 kart. Dodatkowe karty wybierane
z pomocqg drugiej mocy nie sg wybierane spo-
$réd tych 5.

P: Wizja. Co powinni$my zrobi¢ z 4 kartami
odrzucanymi przez gracza?

O: Odftozcie je na stos, a nastepnie go przeta-
sujcie.

P: Kaptan Ra. Czy Kaptan Ra pozwala otrzy-
mac¢ darmowe plytki Mocy?

O: Tak. I tak samo jest z ,Kaplankg’.

BOSKA INTERWENCJA

P: Czy moge zagra¢ Weto przeciwko karcie BI
uzytej w bitwie?

O: Nie.

P: Czy Ucieczka pozwala mi na ruch w kie-
rulnku obszaru, ktére zajmowal méj przeciw-
nik?

O: Tak.

ROZNE

P: Jaka jest funkcja zlotego pola u szczytu
Piramidy na planszy gracza?

O: Jest to miejsce na zagranie znacznika mocy
»Boskiej woli”. Jesli gracz go posiada, zagrywa
go w kazdej fazie Dnia, w tym samym czasie co
zwyczajny znacznik Akcji. Gracz bedzie mogt
wybrac miedzy dwoma akcjami: ruchem

i rekrutacjq.

Pytania, uwagi, sugestie? Aktualizowany FAQ znaj-
dziesz na stronie matagot.com!

Edycja polska: © Funiverse 2019
Dystrybucja: Rekman Sp. z o.o.
ul. Europejska 4, Magnice, 55-040.

pokaza¢ mi karty BI, jakich zamierza uzy¢
& w bitwie?

% O: Nie. Przewidywanie pozwala na znajomosé
karty Walki przeciwnika, ale nie kart BL.

P: Kaptan Ra. Czy jesli wznosze kilka poziomdéw
Piramidy na raz, to czy moge oszczedzi¢

1 Punkt Modlitwy na kazdym poziomie?

O: Nie. 1 Punkt Modlitwy to oszczednosc na
calej akcji. Kazda akcja wznoszenia Piramidy
daje upust 1 Punktu Modlitwy.

www.funiverse.pl

¥ % Korekta: David Komisarski i Marcin Ropka

l

T

I
!



