Dolina Nilu zatrzasata si¢ w swoich posadach! Purpurowy ztowrogi blask rozdart
niebosklon, rzucajac strach na twoja armie. Potezne miasto wyrosto w delcie Nilu.
Ametystowa Piramida gérujaca w jego centrum oznaczala tylko jedno. Starozytna
potega zostala przebudzona. Set powrdcit!

Tylko zjednoczone sity boskich poteg moga stawi¢ czota bogu chaosu!

By ochroni¢ ziemie Kemetu i przeciwstawic¢ sie niepohamowanej zadzy niszczenia,
bedziecie musieli na nowo przeanalizowa¢ taktyke , odgrzeba¢ starozytne Swiaty-
nie Poswiecenia przykryte piaskiem pustyni, przeprowadzi¢ Wielka Ceremonie

i tym samym, przywola¢ pomoc poteznego Ozyrsa...

W dodatku do gry Kemet: Set gracze dziela sie na dwie grupy. Jeden z graczy kontroluje
Seta. Jego celem jest przejecie kontroli nad pradawnymi ziemiami Kemetu. Pozostali
gracze tworza Przymierze. Ich wspélnym celem jest przeciwstawienie sie inwazji Seta.

MiASTO SETA PORTAL SETA

Plansza gry zostaje uzu- 2 czesci Portalu Seta sa ze soba pofaczone. Uwaza sie
pelniona o plansze miasta je za tereny sgsiadujace na potrzeby akeji ruchu.

Seta, ktéra nalezy poto- -
zy¢ w delcie Nilu, przy-
krywajac  znajdujace sie
tam Sanktuarium Bogéw i
$wiatynie. Do miasta Seta
mozna dosta¢ si¢ jedynie
poprzez Portal Seta, ktdry
znajduje sie przy murach
miasta oraz na polu pustyni
na zachodnim brzegu Nilu.
Set moze uzywac Portalu

CEL GRY

ZAMKNIETY OTWARTY

SWIATYNIE POSWIECENIA

Swiatynie Po$wiecenia to trzy nowe figurki, ktére
gracze Przymierza moga wybudowa¢ w trak-
cie gry. Kazda ze Swiatyn Po$wiecenia sklada sie
niezaleznie od tego, czy z 3 poziomow i podczas budowy sa ze soba taczone.

jest otwarty, czy zamkniety.

Gracze Przymierza moga
uzywac go tylko wéweczas,
gdy Portal znajdujacy sie
na zachodnim brzegu Nilu
jest otwarty.
Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3

ToR FAZY DN1A
Tor fazy Dnia nalezy polozy¢ powyzej miasta Seta. Jego
strona jest uzalezniona od liczby graczy Przymierza.

DODATEK AUTORSTWA JACQUESA BARIOT I GUILLAUME'A MONTIAGE
Z ILUSTRACJAMI DIMITRIEGO BIELAKA I EMILE DENIS.

Zawartosé:

*

*

*

*

*

*

1 plansza miasta Seta

1 plansza Seta

1 wspélna plansza Ozyrysa
2 tory fazy Dnia

1 fioletowa Piramida

3 figurki Potworéw

(Sep, Krokodyl, Kobra)

1 figurka Ozyrysa

15 Jednostek Seta

3 elementy Swiatyri
Poswiecenia poziomu 1

3 elementy Swiatyri
Poswigcenia poziomu 2

3 elementy Swiatyri
Pos$wiecenia poziomu 3
16 fioletowych plytek
Mocy

4 nowe plytki Mocy
Przymierza

2 nowe niebieskie plytki
Mocy

6 fioletowych znacznikéw
Akgji

1 fioletowy znacznik
Punktéw Modlitwy

2 ztote znaczniki Akgji

1 szary znacznik Akcji

1 przezroczysty znacznik
Akgji (ptytka Mocy)

1 przezroczysty znacznik
Rundy

9 kart Walki Seta

15 kart Boskiej Interwencji
(BI) Seta

40 kart Boskiej Interwencji
(BI) Przymierza

10 kart Potworéw

6 zetonéw Mocy
(kwadratowe dla planszy
Ozyrysa)

6 zetonéw Mocy Swiatyni
(okragte dla Swiatyri
Poswiecenia)

4 zetony Modlitwy

1 zeton Portalu Seta

3 tymczasowe znaczniki PZ
1 Indeks Pomocy

Uwaga: dla uproszczenia i przejrzystosci
zasad zostaly zastosowane meskie formy.
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Podczas przygotowania Set wykonuje naste-

pujace czynnosci w podanej kolejnosci:

@ Dobiera 1 plansze gracza Seta oraz tyle fio-
letowych znacznikéw Akgji, ilu jest graczy
Przymierza +1. Nastepnie kladzie fioletowy
znacznik punktéw Modlitwy (znaczek mo-
dlitwy) na sz6stym polu na torze Modlitwy.

@ Kladzie fioletowa Piramide w swoim

- miescie we wskazanym miejscu w taki
sposob, by wskazywala pierwszy poziom.

@ Dobiera 15 Jednostek. 12 z nich ktadzie we
wlasnym miescie. Uwaga: Set moze stwo-
rzy¢ Oddziat, ktory moze sktadac sie az
z 6 Jednostek.

@ Kladzie obok swojej planszy plytki Mocy
Seta oraz zakryty i potasowany stos kart
Boskich Interwencji (BI) Seta.

@ Umieszcza Potwory (Sepa, Krokodyla,
Kobre) na odpowiednich ptytkach Mocy.

(® Ktadzie obok odpowiedniej ptytki Mocy
karte Walki , Lustrzane starcie”.

@ Dobiera 6 kart Walki Seta (2 z nich sq
uzywane, gdy gracie z dodatkiem Kemet:
Ta-Seti)

@ Dobiera 7 kart Potworéw. (3 z nich sq
uzywane, gdy gracie z dodatkiem Kemet:
Ta-Seti).

Kladzie zeton Portalu Seta (strona za-
mknietg) na polu na planszy, ktére grani-
czy z zachodnim brzegiem Nilu.

(0) Dobiera z wierzchu talii 1 karte BI Seta,

a nastepnie wybiera jedna z plytek Mocy

poziomu 1, nie placac za nia kosztu

i umieszcza w swoim obszarze gry.

Gracze Przymierza przygotowuja sie do roz-

grywki w taki sam sposéb, jak w przypadku

gry podstawowej, z nastepujacymi zmianami:

€) Zamieniajg karty BI z gry podstawowej
z kartami BI Przymierza, ktére znajduja
sie w dodatku Kemet: Set.

@ Zamieniajg plytki Mocy z PZ z gry
podstawowej (poziom 3) w odpowied-
nich kolorach z tymi, ktére znajduja sie
w dodatku Kemet: Set.

@) Zamieniaja plytki Mocy Legion i Sfinks
z tymi, ktére znajduja sie¢ w dodatku
Kemet: Set.

@) Klada plansze Ozyrysa w poblizu planszy.

@ Klads figurke Ozyrysa na odpowiedniej
plytce Mocy.

(@ 6 zetonéw Mocy Swiatyni oraz 4 zetony
Modlitwy ktada zakryte obok planszy.

@ Kazdy z graczy Przymierza przekazuje je-
den ze swoich znacznikéw Akcji Setowi.

@ Przeiroczysty znacznik rundy ktadg na
pierwszym polu toru fazy Dnia.

@) Kazdy z graczy Przymierza wybiera jed-
na z plytek Mocy (nie fioletowa oraz
taka, ktora jest dozwolona ze wzgledu
na poczatkowy poziom Piramid w mie-
$cie), nie ptacac za nia kosztu i umieszcza
w swoim obszarze gry.

Gracze Przymierza moga konsultowa¢ mie-
dzy soba konfiguracje startowa swoich Pira-
mid oraz wybér plytek Mocy.

Dodatek Kemet: Ta-Seti:

Gdy gracze lacza gre
z dodatkiem Kemet:
Ta-Seti, Set doklada
dwie dodatkowe karty

Bitwy:

oraz nastepujace karty
Potworéw:

Gracze

Przymierza
odwracaja plansze Ozy-
rysa na druga strone
(ta z miejscem na
czarna plytke Mocy)
oraz zamieniajg czarna
plytke Mocy z PZ na ta:




PRZEBIEG RUNDY

Runda sklada sie¢ z fazy Nocy, fazy Dnia oraz Za¢mienia w zaleznosci od liczby
graczy. Tor fazy Dnia wskazuje dokladna liczbe Za¢mien, ktére beda rozgrywane.

Faza Nocy

Ta faza przebiega dla graczy Przymierza w taki sam sposdb, jak w podstawowej wersji gry Kemet.
Set rozgrywa swoja faze Nocy przed Przymierzem. Podczas fazy Nocy Set otrzymuje tyle
ilu jest graczy Przymierza, a nastepnie dobiera jedna karte BI ze swojego zakrytego stosu.

FAazA DNi1A

Grajac w gre z tym dodatkiem, faza Dnia rozgrywana jest w zupelnie inny sposéb. Set
i Przymierze rozgrywaja swoje tury naprzemiennie. Set rozpoczyna oraz konczy rozgrywa-

B _ SSEUNmenETre
TURA PRZYMIERZA:

Gracze Przymierza rozgrywaja po 1 akcji w wybranej Tor. fAZY DrUIA
przez siebie kolejnosci. e e o TR = s ‘
TURA SETA - Tury Przymierza Zac’mienie Set rozgrywa 2 akc;e {

Set rozgrywa jedna lub wiecej akcji. Liczba akcji jest
uzalezniona od cyfry, ktéra znajduje si¢ na torze fazy
Dnia (patrz ilustracja obok).

ZACMIENIE

Zac¢mienie ma miejsce wowczas, gdy Set gra przeciwko
3, 4 lub 5 graczom Przymierza. Set rozgrywa swoja faze
Zaémienia przed Przymierzem. Podczas tej fazy wszyst-

Set rozgrywa 2 akcje Set rozgrywa 1 akcje

kie efekty plytek Mocy dzialajace w fazie Nocy sa roz-

ZMIANY W ZASADACH

RucH/ATAK

Gracze moga przechodzi¢ przez pola zajmowane przez Jednostki graczy Przymierza, w wyniku
czego w danym momencie moze zosta¢ przekroczony limit Jednostek i Potworéw na danym
obszarze. Nie mogg jednak zakonczy¢ ruchu w obszarze, w ktérym ten limit by przekroczyly.

PRZYWOLANIE ODDZIALU Przyklad: Jesli gracz

= po bitwie przywota
Gdy gracze przywotuja Jednostki z Oddziatu, odzyskuja tyle punktéw T, ile przywotali Jed- 4 jednostki, odzyskuje
nostek w danym Oddziale -1. 39
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LJ| ¢ Podczas fazy Nocy Set otrzymuje tyle punktéw %, ilu jest graczy Przymierza, a nastepnie
= dobiera jedna karte BI ze swojego stosu kart.

; + Limit Jednostek na jednym polu dla Seta wynosi 6 Jednostek i 1 Potwor.

~ + Set moze przywota¢ Jednostki tylko wowczas, gdy przegra bitwe.

« Set moze wygrac rozgrywke gromadzac odpowiednia liczbe stalych PZ chwaly.

[ Set wygrywa gre natychmiast, gdy:

: + Zdobedzie 8 stalych PZ chwaly (lub 10 PZ, jezeli gracz grajgcy Setem jest bardziej do-
Swiadczony, niz gracze Przymierza. Nalezy ustalic przed rozgrywkg). LUB

L) « Gracze tworzacy Przymierze nie maja zadnych Jednostek w grze (na planszy).

+ Set moze polozy¢ fioletowy znacznik Akcji tylko na fioletowych polach piramidy na swojej
planszy gracza.

+ Set moze polozy¢ znacznik Akcji gracza Przymierza na dowolnym polu na swojej planszy gracza.

+ Jezeli znacznik Akcji od Przymierza zostal polozony na zéitym polu, ta akcja bedzie miata
wplyw na gracza Przymierza, ktéry posiada ten sam kolor znacznika Akcji.

s ?“‘\ Fioletowe pole
1 7 -

& Rekrutacja
% .

o L’.‘ Modlitwa
W

= Szalericzy — b
atak ; O

Ruch

Zétte pole

Przejecie Potwora

Jednostek

Przejecie mocy
Piramidy

Wznoszenie
Piramidy

Zakup fioletowej i | B >
plytki Mocy L A T e S g 381

Przejecie
Oddziatu

Zniszczenie dwdch

ZAKUP FIOLETOWE]J PLYTKI MOCY, RUCH, REKRUTACJA, WZNOSZENIE PIRAMIDY

Zasady pozostaja takie same, jak w podstawowej wersji gry.

SZALENCZY ATAK

Gdy Set uzywa tej akcji, moze poruszy¢ do dwéch réznych Oddziatéw, ktére kontroluje.
Musi jednakze przestrzega¢ zasad ruchu kazdego Oddziatlu z osobna i bra¢ pod uwage
A wszelkie efekty ruchu / ataku dla kazdego z nich. Ruch odbywa sie réwnoczes$nie, tak wiec
Set musi zakonczy¢ ruch dwoma Oddziatami, nim bedzie rozpatrywat konsekwencje dla
danego ruchu/ataku.
Jezeli w wyniku tej akcji Set rozgrywa 2 bitwy, to wybiera on 2 karty i przydziela po jednej
z nich do kazdej z bitwy osobno (nie odrzuca zadnej karty rewersem do dotu, bowiem wy-
korzystuje dwie z nich).
Dla Przymierza zasady rozstrzygania bitew powstatych w wyniku tej akcji przeprowadza
" sie na takich samych zasadach, jak w przypadku gry podstawowe;j.

Przypomnienie:
Podczas rozgrywki
4-osobowej Set walczy
przeciwko 3 graczom
Przymierza. Ma wiec
4 fioletowe znaczniki
Akcji oraz 3 znaczniki
Akcji wziete od graczy
podczas  przygotowa-
nia do rozgrywki.




Jezeli gracz decyduje sie o przydzieleniu karty BI do bitwy, musi on tego dokona¢ podczas
przygotowania. Jezeli obydwie bitwy tocza sie przeciwko temu samemu graczowi Przymie-
rza, wybiera on 2 karty bitwy i kazda z nich przydziela do osobnej bitwy.

Rozstrzygniecie bitwy nie odbywa sie jednocze$nie. Set wybiera, ktora bitwe rozpatruja
jako pierwsza. Po rozpatrzeniu wszystkich efektéw pierwszej bitwy nalezy przej$¢ do roz-
strzygniecia drugiej bitwy.

INwWOKACjA

Set dobiera jedna karte BI ze swojego stosu.

MODLITWA

Set otrzymuje 3 %
EFEKTY ZOLTYCH POL

PRZEJECIE POTWORA

Dodatek Kemet:
Ta-Seti:

Gdy gracze rozgry-
waja gre z dodat-
kiem Kemet: Ta-Seti
Set nie moze uzywac

zainicjowana w wy-
niku akeji: przejecie
Potwora.

Set wybiera jedna ze swoich kart Potwordéw i przeprowadza atak wybranym Potworem

w dowolnym miejscu na planszy, z nastepujacymi zasadami:

+ Plytka Mocy wybranego Potwora musi by¢ dostepna do zakupu.

+ Poziom Piramidy Seta musi by¢ co najmniej réwny lub
wyzszy od poziomu plytki Mocy wybranego Potwora.

+ Potwor musi zaatakowac Oddzial gracza Przymierza, kt6-
rego kolor jest zgodny z kolorem zetonu Akcji wykorzy-
stanego do przeprowadzenia tej akcji (za wyjatkiem Sfink-
sa Chnuma). == i

+ Bitwa nie moze by¢ przeprowadzona w miescie, za wyjat- | Ilustracja Potwora
kiem uzycia Feniksa, ktérego specjalna moc pozwala na S S— s e
tego typu akcje. Faza w ktérej moc

Atak jest rozstrzygany na normalnych zasadach i Set moze karty jest aktywna

uzywac kart BL.

Gdy Set wygra bitwe, otrzymuje jeden staly PZ chwaly. Po

rozstrzygnieciu bitwy Set odrzuca karte Potwora z reki,

a jego figurka jest odkladana na wilasciwa ptytke Mocy.

UwaGA! Gdy plytka Mocy z Potworem jest zakupiona, Set od-

rzuca odpowiednia karte Potwora ze swojej reki.

Zdolnosé Potwora

Moc Potwora

PRZEJECIE ODDZIALU

Set moze poruszy¢ Oddzialem gracza, ktérego znacznik Akcji zostal wykorzystany do prze-
prowadzenia tej akcji. Oddzial musi posiada¢ co najmniej jedna Jednostke. Jesli jest to wy-
magane Set musi zaptaci¢ za ruch.

Set przejmuje caly Oddzial. Nie moze go rozdzieli¢.

Przy pomocy tej akcji Set moze wywola¢ bitwe pomiedzy dwoma graczami. Gracze, ktérzy ze
soba walcza NIE moga wymienia¢ si¢ informacjami do momentu odstoniecia kart Walki i ew.
kart BL.

Jezeli przejety Oddzial wygral bitwe, Set otrzymuje 1 PZ chwaly. Pozostate efekty bitwy sa
rozstrzygane pomiedzy graczami Przymierza.

UwAGA ! Set nie moze zaatakowac gracza, ktoérego przejety Oddzial sklada si¢ wylacznie
z Jednostek tego wlasnie gracza.

ZNISZCZ DWIE JEDNOSTKI

Set usuwa z planszy dwie Jednostki nalezace do gracza, ktérego znacznik Akcji zostal wyko-
rzystany do przeprowadzenia tej akcji. Set moze zniszczy¢ w ten sposob Jednostki z dwéoch
réznych Oddzialéw albo jednego Oddziatu.

PRZE]]E,CIE PIRAMIDY

Set moze zakupi¢ plytke Mocy (nie fioletowa), uzywajac do tego wartosci Piramidy gracza,
ktorego zetonu Akcji zostal wykorzystany do przeprowadzenia tej akcji. Zakupiona plytka
Mocy nie moze by¢ jednak wyzszego poziomu, niz poziom fioletowej Piramidy Seta. Set
musi dodatkowo zaptaci¢ 1 2 wiecej za zakup wybranej plytki Mocy.

e e

OBIASNIENIE KART PoT\woR Sw

» Jesli zaatakowany Od-
dziatl skiada sie w Jed-
nostek réznych graczy,
bronigcy sie gracz mu-
si byc innego koloru. Ina-
czej mowigc: atakujgcy
i obrorica nigdy nie moze
byé tym samym graczem.

Przyldad: Set wybudowat
swojg fioletowg Piramide
do 2 poziomu. Nastgpnie
uzyl znacznika Akci zie-
lonego gracza do przepro-
wadzenia akcji przejecie
Piramidy. Zielony gracz
posiada  tylko czerwong
Piramide na poziomie 3.
Set moze zakupi¢ zatem
czerwone  plytki  Mocy
z poziomu 1 i 2, a kazda
z tych plytek Kosztuje
go dodatkowo 19. Nie
moze kupic plytek Mocy
3 poziomu, bo jego fio-
letowa Piramida jest na
2 poziomie.
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PRIVAAIERE

« Gracze Przymierza sg zlaczeni celem, jakim jest pokonanie Seta. W tym celu moga oni
dyskutowa¢, omawia¢ strategie i wspélnie decydowaé, w jaki sposéb pokonaé¢ wroga.
Wszystkie ustalenia Przymierza powinny odbywac si¢ w obecnosci Seta i nie moga by¢
tajne. Set ma prawo ustysze¢ wszystko, o czym mdwig gracze Przymierza.

+ Gracze tworzacy Przymierze NIE moga pokazywac sobie nawzajem kart BI.

+ Oddzialy nalezace do Przymierza nigdy nawzajem si¢ nie atakuja (poza wyjatkiem, jakim
jest akcja Seta — przejecie Oddziatu).

» Oddziat Przymierza posiada limit, na ktéry sktada sie 5 Jednostek i 1 Potwor.

» Tymczasowe i stale PZ, ktére sa zdobywane przez Przymierze sa wspoélne.

« Aby Przymierze zdobyto 1 PZ za kontrolowanie Swiatyr, musi kontrolowa¢:

2 Swiatynie w grze, w ktérej Przymierze ztozone jest z 2 graczy

3 Swiatynie w grze, w ktérej Przymierze ztozone jest z 3 lub wiecej graczy

PLANSZA OZYRYSA

Gracze Przymierza maja do dyspozycji wspélna plansze
Ozyrysa. Moga na niej klas¢:

+ Nowe plytki Mocy Przymierza.

+ Znaczniki Modlitwy oraz zetony Mocy Swiatyn Po$wiecenia.
+ Moc Wielkiej Ceremonii.

+ Zdobyte stale jak i tymczasowe PZ.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Przymierze natychmiast wygrywa, gdy spelni trzy poniz-
sze warunki:

1) Zbuduje Swiatynie Poswiecenia na polu pustyni na
planszy.

2) Przeprowadzi Wielka Ceremonie.

3) Zdobedzie co najmniej 6 statych PZ.

Jezeli Przymierze osiagnie warunek nr 1 i 2, to moze takze

Tymczasowe PZ
wygra¢, kiedy kontroluje co najmniej jedna dzielnice miasta

Moc Swigty#

Statle PZ J

Zeton Modlitwy

Seta na poczatku jego fazy akcji.
Uwaga : Powyzsze warunki zwyciestwa moga by¢ osiagane w dowolnej kolejnosci.

BUDOWA SWIATYNI POSWIECENIA NA PUSTYNI

Aby wykonac¢ ponizszy krok, gracze Przymierza musza poswiecic¢ Jednostki, znajdujace sie
na polu pustyni, na ktérym nie ma obelisku. Musza to wykona¢ przed tym, nim jakikolwiek
gracz Przymierza wykona akcje. Budowa Swiatyni Poswiecenia nie jest traktowana jako ak-
¢ja i tym samym nie wykorzystuje sie¢ podczas budowy zadnych znacznikéw Akcji.

Jedno pole pustyni na planszy moze mie¢ wybudowana tylko jedna Swiatynie Po$wiecenia.
Swiatynia Po$wiecenia skiada sie z 3 pozioméw i budowana jest doktadnie w nastepujacej
kolejnosci:

Poziom 1 » Poziom 2 » Poziom 3

UwAGA!

Przymierze moze wybudowac¢ tylko jeden poziom Swiatyni Poswiecenia w swojej fazie na
jednym polu. Moze jednak wybudowac kilka réznych pozioméw na réznych polach w tej
samej fazie.

Poziom 1 : Poziom PopsTawa SWIQTYNI POSWIECENIA
Koszt: Poswiec 1 Jednostke.

Wymagania: Pole pustyni na planszy bez obelisku.

Efekt: Podstawa (poziom 1) Swiatyni Poswigcenia nie posiada mocy.

» Poswiecenie Jednost-
ki oznacza usuniecie
jej z planszy i odtozenie
z powrotem do rezerw.

» Poswigcenie jednost-
ki nie jest tym samym,
co przywolanie i gracz
nie otrzymuje T w za-
mian.

Przyklad:  Przymie-
rze posiada 4 Jednost-
ki w Oddziale na polu
pustyni, na ktérym nie
znajduje sie Zaden obe-
lisk. Na poczgtku swojej
fazy gracze Przymierza
decyduja sie poswiecic¢
jedna Jednostke z Od-
dziatu, aby wybudo-
waé poziom 1 Swigtyni
Poswigcenia. Pozostale
3 Jednostki tworzg-
ce Oddziat pozostaja
w Lym samym miejscu.



SWIATYNIA - PosS\witcinuiA

Moc Swigtyni

| Poziom Mocy

Poziom Modlitwy

Podstawa Swigtyni

(S A

PozioMm 2: P0zioM MODLITWY SWIATYNI POéWIECENIw

Koszt: Poswiec 2 Jednostki.

Wymagania: Podstawa Swiatynia Po$wiecenia (poziom 1).
Efekt: Przymierze w losowy sposdb pobiera zeton Modlitwy i ktadzie go rewersem (za-
kryty) na planszy Ozyrysa. Poziom Modlitwy zapewnia 1 ¥ dla gracza Przymierza, ktéry

kontroluje dana Swiatynie.
Poziom 3: PozioM MOCY SWIATYNI POSWIECENIA
Koszt: Poswiec 3 Jednostki

Wymagania: Poziom Modlitwy Swiatynia Poswiecenia (poziom 2).
Efekt: Ten poziom mocy pozwala graczom Przymierza wypelnic¢ jeden z warunkéw zwycie-

stwa, pozyska¢ moce oraz zwigkszy¢ poziom Modlitwy.

W momencie, gdy Swiatynia Poswiecenia osiagnie 3 poziom, jest ona traktowana, jak zwy-
kta Swiatynia i zapewnia te same bonusy, jak w podstawowej wersji gry.

Przymierze w losowy sposob pobiera zeton Mocy i kladzie go na planszy Ozyrysa.
Nastepnie pobiera zeton Mocy potaczony z wylosowanym i umieszcza go na szczycie Swia-

tyni Poswiecenia.

Od tego momentu Przymierze ma zapewnione bonusy ptynace z mocy Swiatyni Poswigce-
nia, niezaleznie od tego, czy jest ona jest kontrolowana przez nich, czy przez Seta.

W koncu, gracze Przymierza odwracajg na strone z awersem zeton Modlitwy. W ten spo-
s6b znacznie zwiekszaja korzysci dla gracza kontrolujacego dana Swiatynie Poswiecenia na

koncu kazdej fazy Dnia.

WiELKA CEREMONIA

Rewers zetonu Modlitwy  Awers zetonu Modlitwy

Zeton Mocy £IA!
Sz gwiqtyni %
Przod/Tyt

A\
Przéd Tyt

» Aby kontrolowaé
Swigtynie ~ Poswiecenia,
gracz Przymierza musi
posiada¢  Oddzial na
polu, na ktorym znajdu-
je sie ta Swigtynia.

» Set moze kontrolowaé
Swigtynie  Poswiecenia,
otrzyma jednak tylko %
na koncu fazy Dnia.

» Tylko Swigtynia Po-
Swiecenia poziomu 3 liczy
sie podczas zdobywania
tymczasowych PZ  jak
i podczas zdobywania sta-
tych PZ za kontrolowanie
Swigtyn.

Przyldad:  Przymierze
sktada sie z 3 graczy. Koszt

Aby przeprowadzi¢ Wielka Ceremonie, jeden lub wiecej graczy Przymierza musi posiada¢
swoje Oddzialy na pustyni, na ktérej znajduje sie obelisk (nie musi by¢ to koniecznie to
samo miejsce) i wydaé pewna liczbe 2. Przeprowadzenie Wielkiej Ceremonii nie jest akcja i

znacznik Akgcji nie jest potrzebny, by ja przeprowadzic.
WYDAWANIE PUNKTOW MODLITWY

« Laczny koszt Wielkiej Ceremonii wynosy 10 ¥ za kazdego gracza Przymierza.

« Kazdy tymczasowy PZ zdobyty przez Przymierze obniza ten koszt o 4 7.

« Punkty Modlitwy ¥ wydane na przeprowadzenie Wielkiej Ceremonii musza by¢ wydane
przez graczy Przymierza przeprowadzajacych Wielka Ceremonie w tym samym czasie.

KoNcowyY ETAP WIELKIE] CEREMONII

Przeprowadzenie Wielkiej Ceremonii pozwala graczom Przymierza na wypelnienie jednego z
warunkéw zwyciestwa, wybranie zetonu Mocy z dostepnych oraz aktywowanie Portalu prowa-

dzacego do miasta Seta.

Gracze Przymierza wybieraja jeden z pozostalych zetonéw Mocy i ktada go w odpowied-
nim miejscu na planszy Ozyrysa (Wielka Ceremonia). Ma on od teraz wplyw na wszystkich

graczy Przymierza.

Przeprowadzenie Wielkiej Ceremonii otwiera takze Portal prowadzacy do miasta Seta. Odwrd¢
zeton znajdujacy sie na planszy na zachodnim brzegu Nilu na strone z otwartym Portalem.
Od teraz gracze Przymierza moga préobowac zaatakowa¢ miasto Seta przechodzac przez

otwarty Portal
ZDOBYCIE 6 STALYCH PZ

przeprowadzenia Wielkiej
Ceremonii to zatem 30 7.
Bartosz i Nikola posia-
dajg swoje Piramidy na
4 pozioﬁu‘e, poza tym
Przymierze  kontroluje
jedng swigtynie. To daje
tacznie 3 tymczasowe PZ
dla Przymierza. Tymcza-
sowe PZ redukujg koszty
przeprowadzenia ~ Wiel-
kiej Ceremonii az o 12 %F
(3PZ x4 %) Jan i Nikola
posiadajg swoje Oddziaty
na dwoch réznych polach
pustyni na planszy. Kazde
z pol posiada obelisk. Jan
i Nikola musza wiec wy-
dac  jednorazowo {gcz-
nie 18 ¢ (30 - 12 =18),
by przeprowadzic¢ Wielka
Ceremonie. Cérémonie.

Gracze Przymierza musza posiadac co najmniej 6 stalych PZ.



— zabawe a Set i igl({(yw

ZAKUP FIOLETOWE] PLYTKI MOCY

Gracz Przymierza moze zakupi¢ fioletowa plytke Mocy Seta podczas fazy Dnia tylko wow-
czas, gdy wszystkie jego 3 Piramidy sa na tym samym lub wyzszym poziomie, niz poziom
fioletowej plytki Mocy, ktéra chce kupic.

Przyklad: Gdy gracz chce kupic fioletowa plytke Mocy 2 poziomu, musi posiada¢ wszystkie
swoje 3 Piramidy na poziomie 2 lub wyzszym.

Aby przeprowadzi¢ te akcje, gracz kladzie swoj znacznik Akcji na polu zakup ptytki Mocy

dowolnego wybranego koloru.

POLACZONY ODDZIAL
ZASADY DLA POLACZONEGO ODDZIALU

+ Polaczony Oddzial moze zawiera¢ Jednostki nalezace do kilku graczy Przymierza.

« Potaczony Oddzial moze by¢ poruszony przez dowolnego z graczy Przymierza, ktérego co
najmniej jedna Jednostka znajduje si¢ w tym Oddziale.

« Gracz, ktéry poruszyl potaczonym Oddzialem musi posiada¢ co najmniej jedna Jednostke
w tym Oddziale zaréwno na poczatku jak i na koncu akcji ruchu.

+ Gracze posiadajacy Jednostki w Oddziale moga taczy¢ Jednostki swoje jak i innych graczy
Przymierza albo je zostawia¢ podczas wykonywania ruchu.

+ Gdy polaczony Oddzial znajduje si¢ na obszarze, w ktérym znajduje sie Piramida, oznacza
to, ze jest ona kontrolowana przez kazdego gracza Przymierza, ktéry posiada w polaczo-
nym Oddziale przynajmniej jedna Jednostke.

+ Polaczony Oddzial otrzymuje bonusy do bitwy wynikajace z ptytek Mocy od kazdego gra-
cza, ktdry posiada Jednostki w takim Oddziale.

POTWORY I POLACZONE ODDZIALY

+ Potw6r — mimo, iz znajduje sie w Oddziale — nalezy do gracza, ktéry go kontroluje. Jezeli
ostatnia Jednostka gracza kontrolujacego Potwora w Polaczonym Oddziale zostaje znisz-
czona, figurka Potwora natychmiast jest przesuwana na dzielnice miasta z Jednostka tego
gracza. Jezeli gracz nie posiada Jednostki w mie$cie - Potwér wraca do rezerwy tgo gracza.

+ Gracz moze poruszy¢ Jednostke z Potworem tylko wéwczas, gdy porusza sie wraz z nim
inna Jednostka gracza, ktéra kontroluje tego Potwora.

+ Towarzyszacy Potworowi Oddzial korzysta ze wszystkich jego efektow.

PUNKTY MODLITWY I POLACZONY ODDZIAL

Gdy polaczony Oddzial zostaje przywotany, gracze odzyskuja punkty % i rozdaja je pomie-
dzy tymi graczami, ktérych Jednostki tworzyly polaczony Oddzial. Moga oni odzyskiwa¢
punkty wedlug dowolnego podzialu miedzy soba. Te zasady dotycza zaréwno efektéw po
bitwie jak i w czasie gry (np. wynikajace z biatej ptytki Mocy Swieta Wojna)

W momencie, gdy Oddzial Przemierza spotka si¢ z Oddzialem Seta, dochodzi do bitwy.

Jezeli Oddzial Przymierza sklada sie z Jednostek réznych graczy, to przed bitwa decyduja
wspdlnie, ktéry z graczy bedzie przeprowadzal bitwe po stronie Przymierza (uzywatl wta-
snych kart Walki i BI).

Gdy Jednostki Przymierza w wyniku bitwy maja zosta¢ usuniete, to gracze Przymierza de-
cyduja, Jednostki ktérych graczy zostana usuniete. Wszystkie korzysci i skutki walki zawsze
wplywaja na wszystkich graczy Przymierza posiadajacych Jednostki w Oddziale.

PODZIEKOWANIA :

Raz jeszcze slemy ogromne podziekowania wszystkim tym, ktorzy spowodowali, ze ta gra ujrzata swiatto dzienne.

Ten projekt nigdy by nie powstat, gdyby nie wielka praca, cenne uwagi (niezapomniane ..ej ale to oszustwo”) i dobra wola
ze strony takich oséb, jak: Claire MONTIAGE, Ethienne SCHAEFFER, Pierre CLEVY; Fred OSCHENBEIN, Stella SUZANE,
Willfried ZERRINGER oraz Olivier BASARAN. Raz jeszcze dziekujemy catemu zespotowi wydawnictwa Matagot za zaufanie,
jakim obdarzyli te gre, za ich profesjonalne podejscie i energie. Arnaud, Hicham i Joshep — jestescie niesamowici.

Nie mozemy w tym miejscu zapomniec o naszych wspaniatych testerach, ktorzy przez niezliczone ilosci godzin watkowali doda-
tek do Kemeta, az w kovicu doszli do tego momentu, w ktérym wspdlnie stwierdzili, ze gra dziata, bo ,kazdy z graczy ma swietng
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Jacques et Guillaume

Przyklad: Olek (zielony
gracz), Bartosz (niebieski
gracz) oraz Nikola (z6ity
gracz) tworzg razem Przy-
mierze. Olek posiada Od-
dziat ztozony z 4 Jednostek
oraz  kontroluje  Kro-

lewskiego  Skarabeusza.
W swojej akcji decyduje sie
na ruch. Dzieki zdolnosci
Skarabeusza moze posu-
szyc sie az o 3 pola (1 ruch
podstawowy oraz 2 dzie-
ki Skarabeuszowi). Pod-
czas wykonywania ruchu
wszedt na pole, na ktorym
jego wspdlgracze z Przy-
mierza posiadajg wiasne
Jednostki. Bartek posiada
dwie Jednostki, a Nikola
3 Jednostki oraz Pradaw-
nego Stonia, ktorego kon-
troluje. Olek postanowit,
ze zostawi na tym polu
2 swoje Jednostki, a w za-
mian wezwie po jednej
Jednostce niebieskiego
i zottego gracza. W ten
sposob stworzy Oddzia,
w ktérym znajdg sie Jed-
nostki wszystkich graczy
Przymierza.  Olek na-
stepnie kontynuuje ruch
nowym Oddziatem w kie-
runku pola, na ktorym
znajduje si¢ Swigtynia. Po
jego akcji na planszy pozo-
stajg 2 Oddziaty, ktére po-
siadajg:

1) niebiesko-zielono-zélte
Jednostki (5), ktorym towa-
rzyszy Pradawny Stori kon-
trolowany przez Nikole.

2) niebiesko-zielono-zét-
te Jednostki (4), ktérym
towarzyszy Krélewski Ska-
rabeusz.

Olek magt takze zostawic¢
Krolewskiego Skarabeusza
i kontynuowac ruch z Pra-
dawnym Stoniem Nikoli.
Olek nie maogt:

1) kontynuowaé ruchu
6-cioma Jednostkami
w Oddziale,

2) Zostawi¢ na tym sa-
mym polu Krolewskiego
Skarabeusza i Pradawne-
go Stonia,

3) zakoriczy¢ ruchu na
polu, na ktérym bedag
znajdowaty sie 2 Potwory
kontrolowane przez gra-
czy Przymierza.



