EIN SPIEL VON JACQUES BARIOT UND GUILLAUME MONTIAGE, T
ILLUSTRIERT VON DIMITRI BIELAK, EMILE DENIS UND NICOLAS FRUCTUS -+

FUR 2 BIS 5 SPIELER AB 13 JAHREN. SPIELDAUER: 60 MINUTEN

Das Agypten des Altertums, jedoch versetzt in eine fantastische Parallelwelt:
Gewaltige Gotter senden ihre Heere aus, um epische Schlachten zu schlagen. In
der Wiiste oder am Fuf der gigantischen Tempel setzen sie ihre mannigfaltigen
Krifte ein, um mithilfe von Truppen und Fabelwesen den Sieg zu erringen.

Ziel ist es, 8 Siegpunkte zu erringen (fiir ein kurzes Spiel) oder 10 Siegpunkte
(langes Spiel). Vor Spielbeginn muss man sich fiir eine Variante entscheiden.

SPIELELENAENOTE

SPIELPLANY

Der Spielplan ist doppelseitig. Eine Seite wird bei 3 oder 5 Spielern benutzt, die
andere bei 2 oder 4 Spielern (schnell unterscheidbar sind die Seiten durch die
entsprechenden Zugfolgeleisten am oberen Rand).

Bei 2 und 3 Spielern wird das rechte Flussufer des Nils nicht bespielt.

5 Spieler 4 Spieler 3 Spieler 2 Spieler

Inhalt:
« 1 Spielplan
+ 48 Fahigkeitsplattchen

(16 weif3e, 16 rote, 16 blaue)

+ 7 Kreaturfiguren: Sphinx,
Phonix, Priestermumie,
Diamonenskorpion,
Riesenskarabdus, Wiisten-
schlange und Ur-Elefant.

» 35 Karten
gottliche Intervention

« 32 Kampfkarten,
inklusive 2 Spezialkarten

+ 53 Siegpunktmarker

+ 4 spezielle Aktionsanzeiger
(1 gold, 3 silber)

« 1 Ubersicht der Fahigkeiten
und gottl. Interventionen

Pro Spieler (in 5

verschiedenen Farben):

« 12 Soldaten (Einheiten)

+ 5 Aktionsanzeiger

+ 1 Gebetsanzeiger

« 1 Spielertafel

+ 1 Zugfolgemarker

+ 3 Pyramiden

(1 weifle, 1 rote und 1 blaue)

+ 6 Kampfkarten

Der Spielplan ist unterteilt in Felder: Wiistenfelder und Spezialfelder (Spielerstddte, Tempel und Heiligtum der
Gotter). Auflerdem beeinflussen Hifen und Obelisken, die sich auf manchen Feldern befinden, die Bewegung.

SPIELERSTADTE:

Jeder Spieler besitzt eine
Stadt, die drei Stadtteile
hat. Ein Stadtteil besteht
aus einem Feld, das einen
Platz fiir eine Pyramide
enthalt.

Jeder Stadtteil ist von
einer Mauer umgeben
(siehe Seite 22).

TEMPEL:

Wer einen Tempel in
seinem Besitz hat, erhilt
1 zeitweiligen Siegpunkt
sowie Gebetspunkte.
Dartiber hinaus erhalt
man 1 dauerhaften Sieg-
punkt, wenn man am
Ende einer Tagphase
(wird noch erklart) zwei
oder mehr Tempel besitzt.

rk_

HEILIGTUM DER GOTTER:
Das Heiligtum der Gotter
gilt nicht als Tempel.
Der Spieler, der es
besitzt, kann zwei Ein-
heiten opfern, um 1 dau-
erhaften Siegpunkt zu
erhalten.

OBELISKEN:

tenfeldern
Obelisk.

| HAFEN:

nes Feld dar.

In allen Tempeln, dem
Heiligtum der Gotter
und in einigen Wiis-
steht ein

Y Die Hifen erlauben die
| Uberquerung des Nils,
stellen aber kein eige-

."{_'-‘- o




PYRAMIDEN: Jeder Spieler besitzt 3 Pyramiden: eine weifSe, eine rote und eine blaue. Mit-
tels der Pyramiden kann man Féhigkeitsplittchen erwerben (siehe Seite 20).

Die Stufe einer Pyramide ist an ihrer momentan ganz oben stehenden Zahl zu erkennen.
Jede Pyramide gehort in einen eigenen, beliebigen Stadtteil der Spielerstadt.

TRUPPEN: Jede Figur stellt eine Einheit dar. Alle Einheiten eines Spielers, die auf einem Feld
stehen, werden als Truppe bezeichnet.

WICHTIG !
Eine Truppe darf nie mehr als 5 Einheiten umfassen. Anders gesagt: ein Spieler darf
nie mehr als 5 Einheiten auf ein und dasselbe Feld stellen.

GEBETSPUNKTE: Sie stellen den hauptséchlichen ,Rohstoft” des Spiels dar und erlauben es,
verschiedenen Aktionen auszulosen. Das Symbol fiir Gebetspunkte ist ein Ankh- Zelchen-ﬂ-'
Ein Spieler darf NIEMALS mehr als 11 % besitzen, auch nicht durch besondere Effekte.

SIEGPUNKTE: Verschiedene Ziele und Ereignisse verschaffen den Spielern Siegpunkte:

« Eckige Siegpunkte sind dauerhaft und konnen niemals verloren gehen.

« Runde Siegpunkte sind zeitweilig; sie konnen wieder verloren gehen (meist durch Kampfe).
« Siegpunkte werden mit SP abgekiirzt und haben ein Auge als Symbol.

» Eine Pyramide der
Stufe 0 wird nicht auf
den Spielplan gestellt.
Sie verbleibt im Vorrat
des Spielers, bis sie
Stufe 1 oder mehr
erreicht hat.

I

Durch opfern

Wie man diese zeitweiligen SP erhilt:

Durch den

Durch einen Durch den Durch den Durch Be51tz Durch das Erhéhen einer
siegreichen Erwerb eines Besitz der von 2 Tempeln von 2 Einheiten Pyramide auf Stufe 4 oder Besitz von
Angriff. Fahigkeitsplatt- Sphinx am Ende einer  im Heiligtum den Besitz einer gegneri- Tempeln
chens ,,Sieg” Tagphase der Gotter schen Pyramide der Stufe 4
KARTEN GOTTLICHE INTERVENTION: Es gibt 35 davon; sie werden mit ,,GI“ abgekiirzt. » Fihigkeitstypen:

5 5 | il : ; e ; ; WeifS: hauptsdchlich
FAHIGKEITSPLATTCHEN: Fahigkeitsplattchen beeinflussen die Moglichkeiten der Spieler und G:lf : MZZI}ZZE toll;e
verdndern einige Regeln des Spiels. Es gibt drei Fahigkeitsfarben, entsprechend den Farbender  p .., auptsichlich
drei Pyramiden. Diese Fihigkeitsgruppen gibt es in Stufen von 1 bis 4. Pro Stufe gibt es 4 Karten 401 und Bewegung
und damit 16 Karten pro Farbe. Fahigkeitsplattchen bleiben das ganze Spiel tiber offen sichtbar.  Biau: hauptséichiich

Verteidigung und

SPIELVOR BER_EIT\UNIC

« Der Spielplan kommt in die Mitte @, mit der fiir die Spielerzahl gedachten Seite
nach oben (s. S. 17). Wichtig: 2 und 3 Spieler benutzen das rechte Flussufer nicht.
« Alle Fihigkeitsplittchen werden offen am Rand des Spielplans ausgelegt. @

« Die zeitweiligen SP der Tempel werden auf diese gelegt. ©

« Der dauerhafte SP des Heiligtums der Gétter wird auf dieses gelegt. @

+ Die iibrigen SP kommen neben den Spielplan. ®

Jeder Spieler sucht sich eine Stadt aus und bekommt:

+ 1 Spielertafel. @

5 Al(tlonsanzexger (7]

o1 T Anzeiger, den er auf Feld 5 seiner Gebetspunktleiste legt. ©

«+ 12 Einheiten (10 setzt er auf seine Stadt, in Stadtteile mit einer Pyramide (s.u.),
wobei er in keinen Stadtteil mehr als 5 einsetzen darf. 2 behalt er als Vorrat). ©
+ 6 Kampfkarten. @

« 3 Pyramiden (alle mit Stufe 0; sie bleiben also zunédchst im Vorrat des Spielers).()

Jeder Spieler zieht eine zufillige GI-Karte. Die {ibrigen Karten werden als ver- | -~
deckter, gemischter Nachziehstapel neben dem Spielplan platziert.

Die Spieler konnen sich nun darauf einigen, ob Kampfkarten offen oder verdeckt
abgeworfen werden sollen (siehe , Ablauf eines Kampfes* auf Seite 22). ¥

Auf der Zugfolgeleiste legt man mit den Markern eine zufillige Reihenfolge fest. (€
SchliefSlich verteilt jeder Spieler noch 3 Stufen auf beliebige seiner Pyramiden, |
wahlweise in einer dieser beiden Kombinationen: 1/1/1 oder 2/1/0. Jede Pyra- |
~, mide, die nun hoher als Stufe 0 ist, setzt der Spieler auf einen seiner Stadtteile. [Z=2

Besitz
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T y TR ’ ] ) Einsteigervariante:

Das Spiel lduft in einer Reihe von Nacht- und Tagphasen ab, bis mindestens ein Spieler gewinnt. ; . ;
Bei der Spielvorberei-
tung legt man ledig-

A - NACHT (VORBEREITUNGSPHASE): lich die Fahigkeits-

« Verteilen von Gebetspunkten
« Verteilen der Karten gottliche Intervention

plittchen mit Stufe 1
aus; wenn zum zwei-

« Auswirkung der Nacht-Fihigkeiten ten Mal die Tagphase

+ Festlegen der neuen Zugreihenfolge beginnt, legt man die
Fahigkeitspléattchen
der Stufe 2 dazu.

B - TAG (AKTIONSPHASE):
» Benutzen der Aktionsanzeiger
« Verteilen der Gebetspunkte und der dauerhaften * =4
Siegpunkte auf dem Spielplan.

Pyramiden konnen
nur bis maximal Stufe
2 erhoht werden.

Es gewinnt, wer 4
Siegpunkte (statt 8)
am Ende einer Tag-

phase besitzt.
Ea A - NOACHTPHASE CVORBEREIT\UNIGSPHASE)

1« VirRTuliro DER. CABETSPUNIKTE e

Jeder Spieler erhélt 2 ‘-?‘ (plus solche durch eventuelle Fahigkeitspléttchen).

L Jeder Spieler erhalt eine zufillige GI-Karte, ausgeteilt
5 in Zugreihenfolge. Die Spieler diirfen beliebig viele GI- J: BANJ EINJER IKARTE
Karten auf der Hand haben. C\OTTIJCHE U\)T RVENITION) ;I'__

Das Ausspielen einer GI-Karte gilt nicht als Aktion.

- Py ' Kosten, die im Moment des
Es ist méglich, mehrere GI-Karten in der entsprechen- (| =, W o w0 e G

den Phase auszuspielen, deren Effekte identisch sind (die ||| k. ten sind Kostenlos andere koster
Wirkung verstérkt sich dann entsprechend). 1 % wenn sie ausgespielt werden)

Eine ausgespielte GI-Karte wird verdeckt abgelegt.
Sobald der Nachziehstapel aufgebraucht ist, mischt man
die abgelegten Karten und bildet einen neuen Stapel. Effekt der Karte

(im Ubersichtsbogen erkldrt)

Um eine GI-Karte auszuspielen, muss man:

« ihre eventuellen Kosten bezahlen (1 '-?J); ‘ TR ; \
« darauf achten, wann die Karte gespielt werden darf. Phase, in der ein Spieler die Karte spielen darf:

3 o FAHIGKHTING ANIWENIDERY '

In Zugreihenfolge wenden die Spieler die Effekte ihrer i de'j Wi il 2 pines| R nerest Kamp) e
in seinem Zug,  Gegners, jedoch an dem er

Féil‘ugkeltspléit‘ﬁcl}en an, die das Nactlt—Sy‘fnbol tragen. W o it e, beteiligt ist
Beispiel: Die Fahigkeit ,Hand der Gotter erlaubt es dem Kampf
Spieler, nach Zahlung der Kosten eine seiner Pyramiden

T e O RNERSSE

Y o FesTlicouniG DER. ZNUGREIHINIFOLGE

Die Zugreihenfolge wird folgendermaf3en festgelegt: E B
» Der Spieler mit den wenigsten Siegpunkten bestimmt die Zugreihenfolge der nichsten 1
Runde. h
b » Im Falle eines Gleichstandes bestimmt derjenige dieser Spieler, der in der letzten Runde Y
frither an der Reihe war, die Zugreihenfolge der nachsten Runde. : \'_|

In der ersten Spielrunde wird die Zugreihenfolge zuféillig bestimmt. P




- Das Aktionsfeld muss frei sein, es ist nicht erlaubt, 2

Jeder Spieler verfiigt iiber 5 Aktionsanzeiger.

In Zugreihenfolge setzt jeder Spieler 1 Aktionsanzeiger
auf ein Feld seiner Spielertafel, und fithrt dessen Effekt
SOFORT aus.

Diese Prozedur wird wiederholt, bis alle ihre Aktionsanzei-
ger gesetzt haben, bzw. bis 5 Aktionsrunden vortiber sind.

WIicHTIG!

Eine Pyra-

Aktionsanzeiger auf ein und dasselbe Feld zu legen. mide erhéhen

Am Ende dieser 5 Aktionsrunden muss jeder Spieler
mindestens 1 Aktionsanzeiger in JEDER der untersten
3 Stufen seiner Spielertafel haben.

Hinweis:
Das goldene Feld an der Spitze der Pyramide ist reserviert

fiir die Fahigkeit ,Gottes Wille” (goldener Anzeiger). 1 weifSes

Pléttchen Pldttchen
kaufen kaufen
BESCHR_EIB\UNIC: DER_ AAOGLICHENS AKTIONSE,

1o Brring

Man bekommt sofort zwei -?“

T+ BNt PyYROANIDE ERCHOHENS

Diese Aktion erlaubt das Erhohen der Stufe einer eigenen Pyramide.

Der Spieler kann mit dieser Aktion nur eine einzelne Pyramide erhohen. Es ist aber erlaubt,
eine Pyramide in einer Aktion um mehrere Ebenen gleichzeitig zu erhéhen.

Die '%-Kosten entsprechen jeweils der Stufe oberhalb der aktuellen Hohe.

Wenn die Hohe der Pyramide um mehrere Stufen vergrofiert wird, miissen die Kosten aller
dieser Stufen bezahlt werden.

Effekt der Pyramiden:

» Man kann sich fiir 2 ‘% zu einem Obelisken teleportieren lassen (mehr dazu unten).
» Man kann Fahigkeiten kaufen, die der Farbe und Stufe der Pyramide entsprechen.

« Eine Pyramide der Stufe 4 bringt 1 zeitweiligen SP.

Wer durch Besetzen mit seiner Truppe eine gegnerische Pyramide besitzt, erhalt deren Vor-
teile (sogar die zeitweiligen SP, falls es eine Stufe-4-Pyramide ist). Falls eine eigene Pyramide
in den Besitz eines Gegners gegangen ist, hat man keinen Anspruch mehr auf ihre Vorteile.

3 ¢ Bno FAHIGKETSPLATTCHING KANFEN

Diese Aktion erlaubt den Kauf eines Fahigkeitspldttchens der passenden Farbe. Um eine
weitere Fahigkeit derselben Farbe zu kaufen, muss der Spieler bis zu seinem nédchsten Zug
warten.

Durch Fahigkeiten erhalten Spieler Vorteile im Spiel und kénnen durch geschickte Kombi-
nation von Féhigkeiten ihre Strategie entwickeln.

Kaufbedingungen: Um eine Fahigkeit zu kaufen, muss der Spieler eine Pyramide in der
Farbe des Plattchens und in mindestens derselben Stufe des Plattchens besitzen.

Kosten: Der Kaufpreis eines Fahigkeitspldttchens entspricht seiner Stufe. Eine Fahigkeit
geht fiir die gesamte Partie in den Besitz des Spielers tiber und kann nicht mehr verloren
gehen. Sie muss deutlich sichtbar vor dem Spieler abgelegt werden.

= Um zum Beispiel den Schild der Neith zu kaufen, der eine blaue Fdhigkeit der Stufe 3 ist,

Nmuss man eine blaue Pyramide der Stufe 3 oder 4 besitzen. Die Kosten sind 3%

Rekrutieren

1 blaues
Pléittchen
kaufen

1

Beispiel: Um eine
Pyramide der Stufe 2
auf Stufe 3 zu erhohen,
betragen die Kosten 3 *?-

Beispiel: Um eine
Pyramide der Stufe 1
auf Stufe 3 zu erhohen,
betragen die Kosten 5 -?—
(2 fiir die Erhohung auf
Stufe 2 und 3 fiir die
Erhohung auf Stufe 3).

» Wichtig: Eine Pyra-
mide der Stufe 0 steht
nie auf dem Spielplan.
Sobald ihre Stufe erhoht
wird, muss man sie auf
einen freien Pyramiden-
platz in einem seiner
Stadtteile stellen.



Die Effekte der Fahigkeiten wirken unverzuglich.
Allerdings sind einige Fahigkeiten nur zu bestimm-
ten Zeitpunkten wirksam (z. B. Kampf-Fahigkeiten,
Priester, oder Fihigkeiten, die bei Nacht wirken).

AVUFBAN EINJES FAHICKEITSPLATTCHENYS

Stufe: gibt die Stufe der Karte
an, ihre Farbe (weif$, rot oder
blau) und ihre Kosten (1 bis 4 -?-)

WICHTIG!
Ein Spieler darf nie 2 gleiche Fahigkeitspliattchen
besitzen bzw. erwerben.

H Farbe des Pldttchens

Dies umfasst alle Fahigkeiten mit identischen Wir- || Effekt des Pléttchens (im Uber-
kungen und Abbildungen, selbst wenn sie unter- ||| sichisbogen erklirt) : | :
schiedliche Farben haben, wie z.B. ,Akt der Gotter” gE

oder ,Siegpunkt*. Phase, in der diese Fihigkeit aktiv ist:

im Kampf

Man gibt X'-?- aus, um sofort X Einheiten zu rek- in der Tagphase _in der Nachtphase 1HAs

rutieren. Diese Einheiten nimmt man aus seinem E ."_ _d

Vorrat und setzt sie auf ein, zwei oder drei Bezirke ﬁ il

in seiner Stadt. > Hinweis: Auch der ()

Falls der Spieler einen Bezirk eines Gegners besitzt: Besitz einer gegnerischen

« Der besitzende Spieler darf dort keine Einheiten rekrutieren Pyramide erlaubt es einem
(das geht nur in seiner eigenen Stadt).

Spieler, Fihigkeitspldtt-
» Der urspriingliche Besitzer darf jedoch ganz normal dort Einheiten rekrutieren. chen in der Farbe und.bis
Dadurch kommt es zu einem Kampf (es gilt als Angriff).

Y o RUKROUTIERIN

zur Stufe dieser Pyramide

WICHTIG!
Eine Truppe darf aus nie mehr als 5 Einheiten bestehen.

S « Bewiciny / ANIGREIFINS

Die Bewegen-Aktion erlaubt es 1 Truppe, sich zu bewegen.

Es missen nicht zwingend alle Einheiten der Truppe bewegt werden; man kann einige auf
dem Weg seiner Bewegung zuriicklassen.

Umgekehrt kann der Spieler auch Einheiten auf dem Weg seiner Bewegung mitnehmen, so
lange die Bewegungspunkte nicht iiberschritten werden.

Als Standard hat 1 Truppe genau 1 Bewegungspunkt.

Diese Zahl kann erh6ht werden: Beispiel:

« durch Fihigkeitsplittchen, die fiir alle Truppen des Spielers gelten; Claire michte ihre

« durch den Einfluss einer Kreatur; Truppe aisTaR G

d = 5 zum Ostlichen Niltempel ;

+ durch eine GI-Karte, die die Bewegung beeinflusst. bewegen. | =

Eine Truppe kann sich auf dreierlei Weise bewegen: Dazu hat sie zwei Mog- i
lichkeiten: I

A) Bodentransport: A — mittels Teleport: el

Der Spieler setzt eine oder mehrere seiner Einheiten in ein angrenzendes Feld. Claire bezahlt 2 f und 1
teleportiert ihre Truppe 3

B) Schiffstransport:

direkt zum Tempel.

Man kann den Nil zwischen zwei mit Doppelpfeil verbundenen Hifen iiberqueren. Das B - ohne Teleport:

zéhlt wie eine Bewegung von Feld zu Feld, ohne zusétzliche Bewegungskosten. Qe rar-iaai e
3 Bewegungspunkte -

(siche Schema). Diese i

Punkte konnte sie i B
L it

erreichen, wenn sie die e

C) Pyramiden-Teleport:

Ein Spieler kann eine Truppe, die bei einer Pyramide ist (einer eigenen oder der eines Geg-
ners) zu einem Feld mit Obelisk teleportieren.

« Der Spieler muss 2 -{g]‘ bezahlen.

« Ein Teleport verbraucht keine Bewegungspunkte.

das Fihigkeitspldttchen ; }
Gehe mit Gott hdtte h

und ihre Truppe von

der Wiistenschlange

begleitet wiirde. i
Abhiéngig von den verfiigbaren Bewegungspunkten und Gegebenheiten darf eine Truppe cizive konnte auf diese g \]
sowohl Teleport, Boden- und Schiffstransport innerhalb der gleichen Bewegung ohne Ein-  Weise 2 -?-sparen, =
schriankungen und in beliebiger Kombination benutzen. e




Mauern:
Die Stadte der Spieler sind von Mauern umgeben. Eine Truppe kann die Stadt eines Geg-
ners nur betreten, wenn die Truppe ihre Bewegung auf einem zur Stadt angrenzenden Feld
beginnt (anders gesagt: es ist nicht moglich, sich der Stadt eines Gegners im gleichen Zug
zu nahern und sie zu betreten).

Angriff!

Immer, wenn man ein Feld mit gegnerischer Truppe durchquert oder dort zum Stehen
kommt, kommt es zum Kampf. Die Bewegung endet in jedem Fall.

ABLANUF EINOES IKANAPFES

» Ausnahme: Die
Eigenschaft Offenes Tor
hebt diese Einschrdin-
kung der Mauern auf.

» Klarstellung:

Falls der Verteidiger
vor einem Kampf

die GI-Karte I'luchi
benutzt, entfdllt der
Kampf und der Spieler
kann seine Bewegung
fortsetzen.

Zu Beginn eines Kampfes wihlen der Angreifer und der Ver- “

teidiger je 2 ihrer Kampfkarten:

« Eine der Karten werfen sie sofort verdeckt ab (oder offen,
je nachdem, worauf man sich zu Spielbeginn geeinigt hatte).
«» Die zweite Karte werden sie fiir den Kampf benutzen.

Auflerdem darf jeder Spieler zu dieser Karte eine oder meh- ATy
rere GI-Karten ausspielen. Sie werden neben der Kampfkarte

verdeckt abgelegt Schadenswert
Danach decken beide Spieler ihre Kampfkarte sowie eventu-

elle GI-Karten auf. Um die GI-Karten zu aktivieren, miissen Schutzwert

jetzt deren eventuell notige % bezahlt werden.

Nach dem Kampf werden ebenso wie die ausgespielten GI- ﬁ

Karten die ausgespielten Kampfkarten abgeworfen (offen
oder verdeckt). Sobald ein Spieler alle seine 6 Kampfkarten abgeworfen hat, nimmt er alle
wieder auf die Hand.

DENG SIEGER. BESTIAANAENY

Der Kampfwert jedes Spielers wird bestimmt durch das Zusammenrechnen von:
» der Anzahl von Einheiten in seiner am Kampf beteiligten Truppe,

» dem Stirkewert seiner Kampfkarte,

» den Angriffs- oder Verteidigungsvorteilen durch seine Fahigkeitsplittchen,

«» den Vorteilen durch eine Kreatur, falls eine am Kampf beteiligt ist,

« den Vorteilen durch seine gespielten GI-Karten.

Der Spieler mit dem hoheren Kampfwert gewinnt den Kampf.

» Hinweis: Bei Gleichstand gewinnt der Verteidiger den Kampf.

SCHADENY BER_ECHNJENS

Jede Kampfkarte hat auch einen Schadenswert und einen Schutzwert. Diese Werte konnen
durch GI-Karten, Fahigkeitsplattchen und Kreaturen erhéht werden.

Sowohl Gewinner als auch Verlierer des Kampfes miissen so viele Einheiten zerstoren, wie
es dem gesamten Schadenswert ihres Gegners entspricht, abziiglich ihres eigenen Schutz-
werts. Es ist also durchaus moglich, dass der Gewinner alle seine Einheiten verliert. Er
bleibt dennoch der Gewinner, selbst wenn der Verlierer noch Einheiten tibrig haben sollte.

Zerstorte Einheiten kommen zuriick in den Vorrat der jeweiligen Spieler.

SIECPNUNIKTE

Wenn der Angreifer den Kampf gewinnt, und mindestens noch eine Einheit iibrig hat,
erhélt er einen dauerhaften Kampf-SP. Ein Angreifer, der den Kampf verliert, erhélt keinen
Kampf-SP.

ANFBAN EINJER IKANAPFKARTE

Beispiel:

Jacques bewegt seine Truppe
auf den Tempel, der von
Guillaumes Truppe besetzt
ist.

o Jacques ist Angreifer.
Truppe: S Einheiten.
Fihigkeiten:

» Ansturm! (+1 Stdirke beim
Angriff)

+ Klinge der Neith (+1 Stdirke
bei allen Angriffen).
Basisstérke ist also 7 (5+1+1).

¢ Guillaume ist Verteidiger.
Truppe: 4 Einheiten.
Kreatur: Ur-Elefant (+1
Stdrke fiir dessen Truppe).
Basisstdrke ist also 5 (4+1).

Beide Spieler wéhlen jeweils
geheim zwei ihrer Kampfkar-
ten aus. Die eine wird abge-
worfen, die zweite verdeckt
ausgespielt.

« Jacques spielt seine Kampf-
karte: 3 Stirke und 2 Schaden.
Er spielt keine GI-Karte.

 Guillaume spielt seine
Kampfkarte: 2 Stirke und 2
Schutz, sowie 2 GI-Karten,
die er verdeckt daneben legt:
Bronzewall und Kriegswut.

Beide Spieler decken ihre
Karten gleichzeitig auf und
nennen ihre Kampfwerte:

« Jacques Stéirke ist 10 (7+3
durch die Karte)

(weiter auf der ndichsten
Seite)




=
—

Rolckzua

Der unterlegene Spieler muss sich entscheiden, seine Truppe abzuberufen (siehe unten) oder
sich zuriickzuziehen. Entscheidet er sich zum Riickzug, wéhlt der Gewinner des Kampfes
ein angrenzendes Feld ohne Einheiten, in das die besiegte Truppe gesetzt werden muss.
Wenn es ein solches angrenzendes Feld nicht gibt, ist ein Riickzug nicht méglich.

SEnoE TROUPPE ABBEROUFENS

Nach einem Kampf diirfen sowohl der Sieger als auch der Verlierer sich entscheiden, ihre
iiberlebenden Einheiten von den Gottern abberufen zu lassen.

Man erhalt 1 ‘% pro abberufener Einheit. Die Einheiten kommen zuriick in den Vorrat des
Spielers und stehen fiir spatere Rekrutierungen zur Verfiigung.

Es ist nicht erlaubt, Truppen aufzuteilen, also einige Einheiten zu den Goéttern zu senden

und die anderen stehen zu lassen.
I

Es gibt sieben Kreaturen. Sie sind immer irgendeiner Truppe zugeordnet und liefern dieser
gewisse Vorteile. Eine Kreatur erwirbt man, indem man deren Féhigkeitsplédttchen erwirbt.

KRCEAT RN

Der Spieler kann die Kreatur dann sofort in einen seiner drei Stadtbezirke setzen, wenn sich
dort mindestens eine seiner Einheiten befindet.

Wenn nicht, muss er die Kreatur in seinen Vorrat setzen, auf das zugehorige Fahigkeitsplatt-
chen.

WICHTIG!
Ein Spieler darf nie mehr als eine Kreatur auf einem einzelnen Feld stehen haben, nicht
einmal auf einem seiner Stadtbezirke.

Eine Kreatur zahlt nicht als Einheit, daher:

«zdhlt sie nicht zur Einschrinkung auf maximal 5
Einheiten;

AUFBAN EINJES 1KRIEATNURENIPLAT TCHENSS

» Guillaumes Stdrke ist 9
(5+2 durch die Karte + 2
durch seine GI-Karten. Er
muss 1 -?J fiir die GI-Karte
Kriegswut bezahlen).

Jacques gewinnt.

Schaden: Jacques ver-
ursacht 2 Schaden bei
Guillaume, der jedoch

3 Schutz besitzt (durch
seine Karte und seinen
Elefanten). Guillaume =
verliert also keine Einhei-
ten, verursacht aber auch
keinen Schaden.

Jacques war der Angrei-
fer, hat gewonnen und
besitzt noch Einheiten
auf dem Kampfplatz:

er gewinnt einen dauer-
haften Kampf-SP.

Guillaume entscheidet i &
sich, seine Truppe abzu- 2
berufen: Er bekommt
4 -ﬁ'— und stellt seine !
Kreatur in seinen Vorrat o S
zurtick.

Auch Jacques konnte
seine Truppe abberufen,
er zieht es aber vor, auf
dem Feld zu bleiben.

Alle Karten der Spieler IL J
werden abgeworfen.

ozdhlen im Kampf nur ihre Eigenschaften zum

Erhohung der Bewegungspunkte (fiir die zugehorige Truppe)

Kampfwert (die Einheitenzahl wird nicht beeinflusst).
Stufe: gibt die Stufe der Karte
an, ihre Farbe (weifs, rot oder
blau) und ihre Kosten (1 bis 4'-?-)

Eine Kreatur kann niemals zerstort werden. Falls
die letzte Einheit zerstort wird, die bei einer Kreatur
steht, kommt die Kreatur sofort wieder auf die Stadt
zuriick, in einem Bezirk mit mindestens einer eige-
nen Einheit. Wenn das nicht moglich ist, kommt die
Kreatur in den Vorrat auf ihr zugehoriges Plattchen.

H Eigenschaften der Kreatur

Phase, in der die Fihigkeit

Kreaturen im Vorrat JrTiir kel | Y

Eine Kreatur im Vorrat wird dann auf den Spielplan

gesetzt, also auf einen Bezirk der Stadt ihres Besit-
zers, wenn er die Aktion Rekrutieren benutzt. Hat

LEffekt (einige Kreaturen haben keine besonderen Effekte) L

er mehrere Kreaturen im Vorrat, muss er sich ent-
scheiden, welche davon zuerst ins Spiel kommt.

Man besitzt ein Feld, wenn man nach einer Bewegung oder einem Kampf mindestens eine
Einheit darauf stehen hat.

BESITZ WONI TEAAPLLINY

Besonderheit: Ein Spieler, der am Ende eines Kampfes oder einer Bewegung einen Tempel
in seinen Besitz gebracht hat, erhilt einen zeitweiligen SP fiir diesen Tempel. Wenn keine
seiner Einheiten mehr auf dem Tempel ist, muss dieser Spieler den zugehorigen SP wieder
abgeben.

» Zur Erinnerung:

Das Heiligtum der LT \]
Gotter gilt nicht als <
Tempel. —_




VERTEHINUNIG VORI GEBETS- \UNID DANJERCHAETENS SIECRNINOISTHEN)

Sobald alle Spieler ihre Aktionen beendet haben, werden Gebetspunkte und dauerhafte

Siegpunkte verteilt.

« Der Spieler, der den Tempel im Nildelta besitzt, darf eine Einheit aus diesem Tempel weg-
nehmen und in seinen Vorrat stellen: Er erhalt dafiir 5 % Den zugehorigen zeitweiligen SP

behalt er.

« Ein Spieler, der einen anderen Tempel besitzt, erhilt dafiir 2 oder 3 -?’ Auch er behalt

dessen zeitweiligen SP.

« Der Spieler, der das Heiligtum der Gotter besitzt, darf zwei Einheiten aus dort wegnehmen

und in seinen Vorrat stellen: Er erhalt dafiir 1 dauerhaften SP.

« Jeder Spieler, der mindestens 2 Tempel besitzt (das Heiligtum der Gétter zdhlt nicht als
Tempel) erhilt einen dauerhaften SP .

SPIELENIDE

aussetzung, so gewinnt derjenige dieser Spieler (in dieser Reihenfolge):

o der mehr SP besitzt,

« der die meisten Kampf-SP errungen hat,
« der in der letzten Tagphase frither an der Reihe war.

Sobald ein Spieler am Ende einer Tagphase mindestens 8 SP besitzt (bzw. 10, falls das vor
Spielbeginn vereinbart war), wird er zum Sieger erklért. Erfiillen mehrere Spieler diese Vor-

DANKSAGUNG!:

Wir mochten Allen danken, die
dabei mitgeholfen haben, dieses
Projekt zum Erfolg zu fithren.

Zu allererst denen, die viel Zeit
investiert haben, das Spiel zu testen,
zu kritisieren, weiterzuentwickeln
und zu verbessern. Zu viele, um
sie alle aufzulisten, daher seien nur
einige genannt: Claire Montiage
und Fred ,izdead” Pfister. Aber auch
Mathieu und Yann und Richard
Steinecker, Fred Zindy, Steve Sittler,
die Philiboys, die loliteux ...

Schliefllich noch ein grofles
Danke an das Matagot-Team, fiir
seine Energie und sein Engagement
(niemals zuvor sind bei uns so viele
E-Mails hin und her gegangen): an
Barbara und Doria, ganz besonders
an Arnaud fiir seine hyperschnel-
len Reaktionen und an Hicham fir
seine Arbeit im Hintergrund. Es
war eine Freude, mitzuerleben, wie
aus ,Horus und seine Spief3gesellen
kloppen sich“ langsam ,Kemet®
wurde.

Das Ergebnis ist bezaubernd.

In der Hoffnung, niemanden ver-
gessen zu haben, was nicht verwun-
derlich wire, denn das Ganze hat
wirklich lange gedauert ...

Jacques und Guillaume

TAKTISCHE HINWEISE
GREIFT AN!

Bei Kemet ist Abwarten normalerweise keine Gewinner-Strategie.
Die meisten Siegpunkte bekommt man durch den Sieg bei Kdmp-
fen, in denen man der Angreifer ist. Das bedeutet, dass es manch-
mal schlau ist, eine vermeintlich gute Position zu verlassen, um sein
Gliick mit einem Angriff auf einen Gegner zu versuchen. Auflerdem
ist jede herumstehende Truppe ein potenzielles Ziel.

Eine Partie Kemet kann erstaunlich schnell voriiber sein (normal
sind 4 bis 7 Runden), sodass man den Sieg durch das blofSe Anhéufen
von Fihigkeiten kaum erringen kann, wenn die Gegner Tempel besit-
zen und sich Gebets- und Siegpunkte am Ende jeder Runde holen.

DAs NILDELTA

Hier liegt der machtigste Bereich des Spiels. Hier befindet sich ein
Tempel, der 5 Gebetspunkte einbringt, sowie eventuell das Heilig-
tum der Gotter (abhingig von der Spielerzahl). Auflerdem ist es ein
Bereich ohne Wiederkehr, denn es gibt hier keine Pyramide zur Tele-
portation, und der Nil kann hier nicht iiberquert werden.

Obwohl dieser Bereich sehr gefdhrlich wirkt, sollte man ihn nicht
ignorieren. Hier finden so manche Entscheidungsschlachten statt
und er bleibt das ganze Spiel tiber vorteilhaft.

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

DIE EIGENE STADT SCHUTZEN?

Ein Gegner hat wenig Interesse, im frithen Stadium des Spiels in eine
Stadt einzufallen. Sie liefert ihm keine Sieg- oder Gebetspunkte; bes-
tenfalls kann die Stufe einer dort stehenden Pyramide interessant
sein, wenn er selber eine solche nicht besitzt. Zu Beginn des Spiels
ist es also kaum niitzlich, Einheiten zum Schutz seiner eigenen Stadt
stehen zu lassen. AufSerdem schiitzen sich Stadte automatisch durch
ihre Mauern und die Tatsache, dass dort die Rekrutierung stattfindet
(was es erleichtert, einen Gegner von dort wieder zu vertreiben).

Andererseits wird eine Pyramide der Stufe 4 den Neid anderer Spie-
ler erwecken, insbesondere gegen Ende des Spiels. Sollte der Gegner
jedoch nicht iiber die Fihigkeit ,Offenes Tor” verfiigen, wéren seine
Absichten aber leicht vorherzusehen.

ABBERUFEN VON EINHEITEN

Nach einem Kampf ist es verlockend, die Position zu halten oder im
Besitz eines Tempels zu bleiben. Dadurch wird man aber leicht zu
einem Ziel fur die Gegner. Eine einzelne Einheit auf einem Tempel
ist praktisch ein geschenkter Siegpunkt fiir den nédchsten Angreifer.

Eine Truppe, die stattdessen zu den Géttern abberufen wird, bringt

Gebetspunkte ein, die wahrscheinlich besser fiir Rekrutierung und
erneute Angriffe genutzt werden kénnen.

BEWEGUNG F: Akt der Gotter und Gottes Wille: Wenn ein Spie- GOTTLICHE INTERVENTION

F: Kann ich eine Kreatur getrennt von einer Truppe ler beide Fahigkeiten hat, kann er dann die beiden  F: Kann ich ein Veto gegen eine GI-Karte im Kampf
bewegen? zusitzlichen Spielsteine im selben Zug spielen? einsetzen?

A: Nein, sobald eine Kreatur nicht mehr von min-  A: Ja, er hat dann 3 Aktionen, eine nach der A: Nein.

destens einer Einheit begleitet wird, kehrt sie in den
Vorrat auf ihr Plittchen bis zur néchsten Rekrutie-
rung zuriick.

ROTE FAHIGKEITEN WEISSE FAHIGKEITEN
F: Gottertrauma: Kann ich eine der GI-Karten

abwerfen, die ich zusammen mit meiner Kampf-
karte gespielt habe, um +1 Stérke zu bekommen?

A: Nein.

gespielt werden?

BLAUE FAHIGKEITEN

gegnerischen Kreaturen im Kampf auf?

A: Ja. Wenn eine von der Schlange begleitete Truppe
gegen eine Truppe mit einer anderen Kreatur
kampft, ist es so, als ob diese Kreatur nicht am
Kampf teilnimmt.

F: Vorahnung: Muss mir mein Gegner auch die GI-
Karten zeigen, die er im Kampf spielen will?

A: Nein. Durch Vorahnung erfihrt man lediglich,
welche Kampfkarte der Gegner spielen wird.

genommenen Karten?

gemischt wird.

Stufe 1 Gebetspunkt?

Ubersetzung und Lektorat: Michael Kréhnert.

anderen. Zur Erinnerung: Ebenso wie die normalen
Aktionsanzeiger miissen die zusdtzlichen Anzeiger
auf freie Felder der Spielertafel gesetzt werden.

F: Vision: Kann dieser Effekt zusitzlich zu Gottli-
cher Segen oder der Wirkung der Priestermumie

A: Nein. Nur die erste GI-Karte wird aus den
S Karten ausgesucht. Zusdtzliche Karten, die mit

U | 1 anderen Fihigkeiten genommen werden konnen,
F: Wiistenschlange: Hebt sie alle Eigenschaften von  yerden nicht aus diesen 5 gewdihl.

F: Priester des Ra: Bekommt man durch ihn die
Fahigkeiten, die 1 Gebetspunkt kosten, kostenlos?
A: Ja. Das gilt ebenso fiir die Priesterin.

F: Priester des Ra: Wenn ich eine meiner Pyrami-
den um mehrere Stufen erhdhe, spare ich dann pro

A: Nein, die Ersparnis gilt nur fiir die gesamte Aktion
(man spart also bei jedem Einsatz der Aktion ,,Pyra-
mide erhohen“ immer nur 1 Gebetspunkt).

F: Erlaubt mir die Flucht, auf das Feld zu ziehen,
von dem mein Gegner kam?
A:Ja.

VERSCHIEDENES

F: Welche Funktion hat der goldene Platz an der
Spitze der Pyramide meiner Spielertafel?

A: Das ist das Feld, auf dem der Anzeiger fiir
»Gottes Wille" gesetzt werden kann. Wenn man ihn
hat, wird er in jedem Zug gespielt, zur gleichen Zeit
wie ein normaler Aktionsanzeiger. Man muss fiir
die Aktion, die er bietet, dann zwischen den beiden

E: Vision: Was passiert mit den 4 nicht vom Spieler  Meglichkeiten wéihlen: Bewegen oder Rekrutieren.

A: Sie kommen zuriick auf den Stapel, der dann

Haben Sie Fragen oder Vorschldge?

Holen Sie sich die aktuelle FAQ (héufig gestellte
Fragen) von matagot.com! Wenn das nicht reicht,
sollten Sie nicht zogern, per E-Mail mit uns Kon-
takt aufzunehmen (wir sprechen Franzosisch und
Englisch und finden sicher auch jemanden, der
uns deutsche Anfragen tibersetzt):
contact@matagot.com



