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v ba]nych casoch starovekeho Egypta povolavaju vsemocni bohovia svojich vernych do zbrane. Uprostred nekonec¢nych pisti, v tieni monumentalnych
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chramov musia pouZzit svoje nadpozemské schopnosti, aby naverbovali armady a povolali mytologické bytosti do boja o nadvladu nad posvitnym tizemim

Kemetu. Len Jeden moéZe rozdrvtt svollch stperov a ziskat vecnu slavu a oddanost egyptského [udu!
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V hre Remet: Krv a piesok sa hrac stdva jedngm z egyptskych bohov — Anubis, Bastet, Horus, VadZet alebo Sobek - stiperiacich o moc.
Vitazom sa stane hrac, ktory ziska na konci hry najviac vitazngych bodov (VB) (vid 3.3 Koniec hry).
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Romponenty - spolocny material:

* Spolo¢ny material:

* 1 herny plan

* 64 dielikov moci v Styroch farbach (16 rubinovych,
16 zafirovych, 16 diamantovych a 16 ényxovych)

« 10 figirok mytickych bytosti

« 6 figlirok Zoldnierov

« 38 kariet Bozieho zasahu (BZ)

« 2 Specialne bojové karty

« 1 pocitadlo vitaznych bodov (VB) a stupnica pora-
dia hracov

« 80 zetdnov vitaznych bodov

* 20 Zetdnov veteranov

* 5 Zeténov s6ch

« 5 striebornygch a 5 zlatych akénych zeténov

* 5 prehladovych priruciek

« 2 dieliky burky

Herny plan je urCeny pre hru 2-5 hracov, pri hre s budticim
rozsirenim umozni hru az 6 hracov.

Podla poctu hracov pouZite konfiguraciu herného planu
zobrazenu niZsie:

2 hraci

Pozndmka: V jednotlivych pocCtoch hrdcov budu
vynechané casti herného pldnu vyobrazené Sedou farbou,
pripadne zakryté dielikom birky.

Romponenty pre hraca (v piatich farbach):

« 12 figurok jednotiek

« 5 akénych zeténov

* 1 hracska doska

* 1 ukazovatel viery

1 ukazovatel poradia

« 8 bojovych kariet

* 3 pyramidy (kazda z troch casti)

« 4 vrcholky pyramidy v Styroch farbach (rubin, zafir,
diamant a 6nyx)

* 4 Zetény ,Ziskaj dielik moci“ v Styroch farbach

Na hernom plane sa nachadzaju tieto oblasti:

Chramy:
Oblast, v ktorej sa nachddza jeden z 3 vyobrazenych chramov.




Pantheon: Mesta:
Oblast, v ktorej nachddza tato Kazdé mesto pozostdva
budova. z troch Storti.

Puste:
Oblasti, kde sa nenachddza mesto, chram ani Pantheon.

Vsetky oblasti su ohranicené budto bielymi ¢iarami, riekou Nil
alebo okrajom herného planu. Vynimku tvoria mesta, ktoré su
ohranicené hradbami. Oblast, v ktorej sa nachadza burka, je

v zdkladnej hre nepristupna a nie je stcastou hry.

Niektoré oblasti okrem iného obsahuju obelisky alebo vojenské
(Cervené) ¢i obchodné (modré) pristavy, ktoré maju vplyv
na pohyb jednotiek.

Obelisk : Pristav:

vojensky pristav obchodny pristav

(Cerveny)) (modry)
ii 1.2 Detail hra¢skej dosky )
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| Pocitadlo bodov viery |
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rubinovy zafirovy diaman- 6nyxovy
tovy

pyramidu novej farby, poloZi na jedno z prdzdnych miest

Ziskaj dielik moci :
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1.3 Detail dielika mo

Stuperi: zndzorfiuje stupen, farbu
(rubin, zafir, diamant, 6nyx) a cenu
dielika (1-4 body viery).

(vid prehladovd prirucka).

Kedy je dany dielik aktivny:
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v priebehu mytickd
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Cena v bodoch viery,
\ ktoré treba zaplatit. ‘

——

Fdza, pocas ktorej je

mozné zahrat kartu

Bozieho zasahu (BZ).

Efekt karty (vid

prehladova prirucka).
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Hodnota poskodenia b

Hodnota neblokovatelného i

Hodnota obrany

1.6 Stupen pyramid
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Pozndmka: Vidy, ked hra¢ vo svojom meste postav?\

Zeton ,Ziskaj dielik moci“ prislusnej farby. (vid akcia |
Ziskanie dielika moci 3.4.2 //

Stupen 4

|Gozndmka: Pyramida v zdsobe hrdc¢a md stupen 0.
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2.1 Spolo¢na priprava J

1. Polozte doprostred stola herny plan a podla poctu hracov sa
potom drzZte rozloZenia planu podla nakresu, vid 1.1 0

2. Podla tabulky nizsie ndhodne namiesajte urcity pocet farieb
a kusov dielikov moci 9

3. PoloZte vietky vybrané dieliky moci licom nahor k hornej
strane herného planu, rozdelte ich podla farby a usporiadajte
vzostupne podla stupna 9

4. Ak hrate so Specidlnymi bojovgmi kartami, poloZte ich k horné-
mu okraju herného planu blizko dielikov moci @

5. Figiirky mytickych bytosti polozte na ich zodpovedajtice dieliky
moci e

6. PolozZte Zetony BoZich VB (sivé hranaté) na dieliky moci Nadvla-
da a Sfinga, ak boli vybraté pre tuto hru @

7.Polozte 1 chrdmovy VB (biely okrtihly) na kazdy chram v hre
(mnoZstvo podla poctu hracov) 6

8.Z ostatnych Zeténov VB, zlatych a striebornych akénygch
Zeténov a Zeténov veteranov vytvorte spolo¢nt zdsobu vedla
herného planu v dosahu v3etkgch hracov @

9. Razdy hrac dostane jednu kartu Bozieho zasahu (BZ) s ndzvom
Diverzia. Ostatné karty tohto mena vratte do Skatule @

10.Zamiesajte ostatné karty BoZieho zdsahu a balicek polozte
licom dolu vedla herného planu @

Pocet a farby dielikov moci v zavislosti od poc¢tu hracov:

« 2 hraci => 2 farby, 26 dielikov moci*

« 3 hrdci => 3 farby, 48 dielikov moci

* 4 hraci => 3 farby, 48 dielikov moci

« 5 hrdcov => vsetky 4 farby, vsetkych 64 dielikov moci

* Pri hre dvoch hracov odstrante nasledujiice:
« vetky dieliky moci s oznacenim Bozi Cin.

1 kdpiu z kaZdej identickej dvojice dielikov moci tak, aby z kaz-
dej ostal len jeden.

Vsetky nepouzité dieliky moci vratte do Skatule, nebudu v danej
hre pouzité.
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1.Kazdy hrac si vyberie svoje mesto a zaroven farbu. Pred svoje
mesto si kazdy hra¢ umiestni svoj Zetdn sochy m

2. Kazdy hrac si vezme nasledujtice komponenty vo farbe zhodnej
s farbou Zetonu sochy:

« hracsku dosku, zndzornujucu zvolené egyptské bozstvo a pyra-
midu s akciami @,

« Zetény umoznujuce ziskanie dielikov moci vo farbach, ktoré boli
zvolené pre tuto hru,vid 2.1,

+ ukazovatel poradia @,

« ukazovatel viery, ktory umiestni na pole 7 pocitadla viery
na svojej hracskej doske @,

5 akénych Zeténov ),

« 12 figlirok vojenskych jednotiek (kazda z figurok predstavuje
prdve jednu jednotku) ),

» 8 bojovych kariet @

3.Razdy hrac si z balicka potiahne 2 karty BoZieho zdsahu @

4.Razdy hrac si zoberie 9 Casti pyramidy* (3 z kazdého stupna)
a vrcholky pyramidy vo farbe dielikov moci zvolenych pre tuto
hru (rubinové/zafirové/diamantové/dnyxové) @

* Poznamka: V hre 2 hracov si kazdy hrac zoberie len 6 Casti pyra-
mid — dva kusy z kazdého stupna.

H 2.3 Pred zahajenim hry 3

Urcenie poradia hracov

Ndhodne vyberte a umiestnite ukazovatele poradia vsetkych
hraov na stupnicu poradia hra¢ov na hernom plane. Zacinajucim
hra¢om bude ten, ktorého ukazovatel je najviac vlavo,dalSie zetény
urcia poradie ostatnych hracov.

Rozmiestnenie jednotiek @

Razdy hrac si zvoli 2 Sturte vo svojom meste a do kazdej umiestni
po 5 figurkach vojenskych jednotiek. Zvysné dve jednotky
si ponecha pred sebou (v zasobe).

Rozostavenie pyramid @

Podla poradia hracov si kazdy umiestni do Sturti svojho mesta
celkom 3 stupne pyramid. Do jednej Sturte mesta moZe umiestnit
maximalne dva stupne, t.j.rozmiestnenie bude budto 1/1/1

alebo 2/1/0. Nasledne hra¢ umiestni Zetdbny umoznujuce ziskanie
dielikov moci v v zodpovedajucich farbach podla umiestnenygch
pyramid na prislusné akcné polia na svojej hracskej doske.

Ziskanie dielikov moci @

V opacnom poradi (od posledného hraca) si kazdy hrac zoberie
jeden dielik moci stupna 1 vo farbe jednej zo svojich pyramid
a polozi ho pred seba.
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3.1 Zakladné mechanizmy ;

Remet: Krv a piesok sa hra na niekolko herngch kél, ktoré sa
skladaju z fazy dna a fazy noci.

7~

Pozndmka: Kompletny zoznam klicovych slov pouZivangch
v hre Kemet ndjdete na strane 11.

Faza dna (tahy hracov)

=y
Hraci sa pri hre striedaju, kazdy vo svojom tahu zahrd a hned
vyhodnoti jeden zo svojich piatich ak¢nych Zeténov. Len ¢o vsetci
hraci pouZiju vietkych pat akénych Zeténov, faza dina konci.

Faza noci (vyhodnotenie) Q)

Faza noci pozostava z 9 krokov, ktoré sa postupne vyhodnotia.

V priebehu tejto fazy sa aktivuju niektoré dieliky moci, rozdavaju sa
karty BoZieho zdsahu a udeluju sa VB a body viery.
Trvalé a docasné VB

Bozie VB VB za bitky VB za chramy VB za pyramidy

Hraci v priebehu hry ziskavaju dva druhy vitaznych bodov (VB):

Trvalé VB reprezentuju hranaté Zetony a hraci o ne nemdzu prist.

Ziskat ich mdzu vitazstvom v bitke, ziskanim 3pecifickych dielikov
moci, pripadne vo faze noci, pokial hra¢ ovlada aspon 2 chrdmy
alebo Pantheon.

Docasné VB reprezentuju okrtihle Zetény a hraci o ne mozu prist.
Hrac¢i ich ziskavaju za ovladanie kazdého chramu (bézové)
a za kazdu pyramidu stupna 4, ktort ovladaju.

Priorita pravidiel
V pripade, Ze ddjde k rozporu medzi pravidlami, uprednostiuju sa
pravidla zostupne od najvyssieho:

4) karta BoZieho zdsahu > 3) dielik moci > 2) pravidla rozsirenia >
1) pravidld zdkladnej hry.

3.2 Faza dna

V tejto faze hrac, ktory je na tahu, polozijeden akény Zetén navolné
policko na svojej hracskej doske a ihned vykona zodpovedajticu
akciu, vid 3.4 Prehlad akcii.

Umiestriovanie Zeténov je podmienené dodrZzanim tzv. pravidla
rovnovahy: na konci dia musi mat hrac na hracskej doske aspon 1
akény Zetdn na kazdom z troch stupnov pyramidy.

Takto sa hraci striedaju, az kym vsetci neumiestnia vsetkych
5 akénych Zeténov, potom faza dia konci. V rdmci tahu je mozné

(s vgnimkou prebiehajucej bitky) kedykolvek zahrat kartu BoZieho
zasahu so symbolom dna.

Zlaté a strieborné akéné zetony

Tieto Zetony zahrajte zdroven s beZzngm akénym Zetébnom
a ziskate tak bonusovu akciu. Mo6Zete si vybrat v akom poradi akcie
vyhodnotite, kazdu akciu je ale nutné ukoncit prv, nez za¢nete
dalSiu.

Strieborny akény zetén sa hra na volné akéné pole na hracskej
doske.

Zlaty akény zetdén sa hra na zlaté pole — vrchol pyramidy —
na hrac¢skej doske. Dielik moci urci aku akciu je mozné zlatym
akéngm Zeténom zahrat. Je mozné vlastnit viac dielikov moci
poskytujucich zlaty Zetén, avsak Zetdon samotny moze hrac vlastnit
len jeden.TaktieZ sa da zlaty Zetdn pouzit len jedenkrat pocas kola.

3.3 Koniec hry )

Ak ma hra¢ pred pouZitim akéného Zetéonu vo svojom tahu
dohromady aspon 9 VB (sucet trvalych a docasnych VB) a zdroven
ma najviac VB, ihned vyhrdva.

Pozndmka: Toto pravidlo v praxi znamend, z”e‘\%
hra¢ nazbieral potrebny pocet bodov po zahrani 1
predchddzajicej akcie a vsetci siperi mali moZnost |

na to este zareagovat. yi
A

3.4 Prehlad akcii i

Tato Cast poskytuje hracom prehlad vsetkych akcii, ktoré mdzu pouzit
v hre Remet: Krv a Piesok:

1

Hrac ziska 2 body viery.

3.4.2 Ziskanie dielika moci - aeae® |

Tato akcia umoznuje hracovi vziat si dielik moci vo farbe pyramidy,
ktoru ovlada. Z kaZzdej farby je mozné v jednej faze dna ziskat iba
Jeden dielik.

3.4.1 Modlitba

- ragae?

Pozndmka: Ak chce hrdc ziskat dielik moci vo farbe, ku ktor‘e}\\w
nemd na svojej hrdcskej doske umiestneny zodpovedajuci
farebny Zetdn «Ziskaj dielik moci», umiestni akcny Zeton
pouZity k vykonaniu tejto akcie na lubovolné doposial
neobsadené pole akcie ziskanie dielika moci (moZe byt aj
prdzdne,t.j. bez farebného Zetonu; vid sposoby ziskania dielika |
moci na nasledujlicej strane). /




Podmienky ziskavania dielikov moci

Aby hra¢ mohol ziskat dielik moci, musi ovladat pyramidu
zodpovedajticej farby a rovnakého alebo vyssieho stupna. Hrac
nemoze ziskat dielik s rovnakou ilustraciou, aka je na dieliku,
ktory uz vlastni.

Dielik moci je mozné ziskat dvomi spdsobmi:

1. Hrac moze ziskat dielik moci vo farbe pyramidy, ktoru kon-
troluje vo svojom meste tak, Ze polozi ak¢ény Zetdn na volné
policko ,Ziskaj dielik moci“ prislusnej farby na svojej hracskej
doske a zaplati tolko bodov viery, aky je stupen kupovaného
dielika moci.

2. Hrac ziskava dielik moci podla farby a do stupfia pyramidy,
ktoru ovldda v siperovom meste: v takom pripade umiestni
akény Zetdn na lubovolné policko so Zzetbnom ,Ziskaj dielik
moci“ alebo pripadne aj na prazdne policko.

Cena

Za cenu vybraného dielika moci musi hra¢ ndsledne zaplatit
pocet bodov viery zodpovedajuci stupfiu dielika. Dielik hrac
poloZi pred seba, aby ho mohli vsetci dobre vidiet, ziskava ho
na zvysok hry a nemdze ho stratit.

Priklad :

Ak chce hra¢ ziskat dielik moci Spionaz (zafirovy dielik stupria 3), musi
ovladat zafirovi pyramidu stupria 3 alebo 4 a zaplatit 3 body viery.

stuperi 3 stupefi 4

Efekty

Efekt dielika zacne platit hned po jeho ziskani. Niektoré sa ale
aktivuju az v urcitej faze herného kola (v priebehu bitky, vo faze
noci a pod.).

Mytické bytosti

Hned potom, ¢o hrac ziskal dielik mytickej bytosti, alebo ked
ju md vo svojej zasobe, moze jej figurku umiestnit do niektorej
sturte vo svojom meste, kde ma svoje jednotky (vid 4 — Zoznam
klucovych slov). V opacnom pripade polozi figirku na dielik
moci do zasoby pred seba.

Pred zahranim ak¢ného Zetdnu je mozné vymenit bytost na plane
za niektort z tych, ¢o ma hrac pred sebou v zdsobe.

Myticka bytost:

* Nie je povazovana za jednotku, ale musi byt stcastou armady,
t.j.v sprievode aspon jednej jednotky.

* Nepocita sa do limitu jednotiek v jednej armdade (max.5 jed-
notiek), v jednej armade méze byt len jedna myticka bytost.

« V bitke priddava armdde len svoj bonus, nepriddva +1 k sile
armady (nie je povaZovana za jednotkuy).

* Ak nema pri sebe ani jednu jednotku, musi sa vratit na dielik
moci do zdsoby.

Ve

] = |3.4.3 Stavba pyramid
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Tato akcia umoZnuje hracovi zvysit stupen jeho existujticej pyramidy
alebo polozit zdklady novej pyramidy v mestskej Sturti, v ktorej sa
este Ziadna nenachadza. Pri postaveni novej pyramidy hrac zaroven
umiestni Zetén pre ziskanie dielika moci prislusnej farby na jedno
z prazdnych poli urenych pre Zetdn ziskania dielika moci na svojej
hracskej doske.

Je moZné naraz postavit aj viac ako jeden stupen pyramidy.Je vsak
potrebné zaplatit tolko bodov viery, kolko je celkovy sticet novych
stupfiov. Pomocou jednej akcie sa dd vZdy stavat len pyramidu
jednej farby.

Priklady :

« Pre zvysenie pyramidy zo stupria 2 na stupen 3 musi hrac zaplatit 3 body viery.

« Pre zvysenie pyramidy zo stupria 1 na stuperi 3 musi hra¢ zaplatit 2+3, t. j. 5 bodov
viery.

« Pri stavbe novej pyramidy s 2 stupriami musi hra¢ zaplatit 1+2, t. j. 3 body

viery.
- . =
y b - : g — 3 @
stupen 2 stupen 3
.“',.,' .“',.,' .“',.,_
i&'&“’ e 9 =(2Lﬁ+3®)= 5@
stupen 1 stupen 3 stupen 2 + stupefi 3
Efekt pyramidy

« Pyramida umoznuje hracovi, ktory ju ovldda, ziskavat dieliky
moci tej istej farby a rovnakého alebo niZsieho stupna.

» Pyramida stupna 4 dava hracovi, ktory ju ovlada, jeden docasny
VB.

« Pyramida hracovi umoznuje za cenu 2 bodov viery teleportovat
jednotky zo svojej Sturte k lubovolnému obelisku na hernom
plane.

Dolezité!

Pokial Sturt, v ktorej sa nachadza pyramida, obsadi stper, straca

poévodny vlastnik v jeho prospech uvedené vghody pyramidy.

¥
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3.4.4 Verbovanie
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Touto akciou hrac verbuje zo svojej zasoby X jednotiek zaplatenim
X bodov viery a tieto jednotky nasledne rozmiestni az do troch
Sturti vo svojom meste.

Verbovat mdze hrac len vo svojom meste, a to aj v pripade, Ze by
ovladal Sturt v siperovom meste.

V pripade, Ze hra¢ naverbuje jednotky do Sturte, ktorti prave ovlada su-
per,dojde ihned k bitke, v ktorej sa verbujuci hrac stava uto¢nikom.

V pripade, Ze hrac takto verbuje do viacerych Sturti ovladanych stipe-
rom, vybera si poradie vyhodnotenia bitiek verbujuci hrac.




1 3.4.5 Pohyb

Sto < L.

Touto akciou hra¢ presunie jednu armadu na vzdialenost az
do jej maximadlneho limitu pohybu. Limit pohybu sa vzdy urci
na zaciatku akcie pohybu.

Pohyb sa moze S3Standardne skladat z 1 pohybu po zemi
a 1 teleportdcie.

Niektoré karty BoZieho zdsahu a niektoré dieliky moci (napr.
pripojené mytické bytosti) viak mdézu limit pohybu zvysit.

Pocas akcie pohybu je mozné:

* Pouzit jeden ¢i oba typy pohybu (pohyb po zemi a/alebo tele-
portdciu).

 Rozdelit armadu, t.j. pohntit len ¢astou jednotiek a zvySok pone-
chat na mieste.

* Pri prechode oblastou pripojit jednotky, ktoré sa v nej nachddza-
j4, k pohybujtcej sa armade.
Teleportacia

V rdmci pohybu hrac zaplati 2 body viery a moze teleportovat
armadu z mestskej Sturte s pyramidou (vlastnou aj superovou)
k [lubovolnému obelisku.

V ramci pohybu je mozné teleportovat sa len jedenkrat.

! Pozndmka: teleportdcia sa nezapocitava do limitu pohybu.

Pohyb po zemi

Hrac moze pouzit 1 pohyb na presun armady na bezprostredne
susediace Uzemie alebo na prekrocenie Nilu medzi dvoma
pristavmi.

Pristavy su dvoch typov — Cervené vojenské a modré obchodné
a umoznuju pohyb nasledujticim spésobom:

 Z vojenského pristavu méze hrac presuntt armadu do akéhokol-
vek obchodného pristavu alebo do vojenského pristavu
pred svojim vlastnym mestom.

 Z obchodného pristavu méze hrac presunut armadu do akéhokol-
vek obchodného pristavu alebo do vojenského pristavu
pred svojim vlastngm mestom.

Hradby:

Mestské Sturte su obohnané hradbami. Do superovej Sturte
moze hrac vstupit len v pripade, Ze jeho jednotka zahajuje svoj
pohyb na bezprostredne susediacom tzemi.

Hra¢ moze pocas jednej akcie Pohyb vstupit len do jednej
siperovej Sturte.

Vyvolanie bitky:

Len ¢o armada vstupi na uzemie, kde sa nachadzaju stperove
jednotky, jej pohyb konéi a ihned zacne bitka.

Pozndmka: Ak hrd¢ po skonceni pohybu a pripadnom
] vyhodnoteni bitky ovldda chrdm alebo pyramidu stuptia
| 4,ziska zodpovedajlici Zeton docasnych VB.

Pre ovlddnutie chrdmu alebo stuperovej pyramidy musi
mat hrdc v jej oblasti armddu.

| Pokial sa armdda ovlddajica superovu pyramidu
i pohne prec, musi hrd¢ vrdtit majitelovi pyramidy Zeton
docasného VB. Pokial sa pohne pre¢ armdda ovlddajtica
chrdm, musi hrdc vrdtit Zetén doc¢asného VB do zdsoby.

Priklad pohybu:

Klara chce pohnit svoju armadu zo svojho mesta na vychodny breh Nilu,
vzdialeny 3 oblasti.

.r Fr

Moze to urobit dvoma spésobmi:

* Budto zaplati 2 body viery a armadu teleportuje do oblasti chramu
s obeliskom.

* Alebo ak ma jej armada limit pohybu 3, méze vyuZzit pozemny pohyb.

Tento limit pohybu méZe dosiahnut napriklad vlastnictvom dielika ,,Kriaz
bohyne Mafdet“ alebo pripojenim bytosti ,,Pistny had* k svojej armade.




l 3.5 Bitka

2 )
Bitka nastdva pokial sa v jednej oblasti stretni armady dvoch
hracov. Ten z hracov, ktory bitku presunom svojej armady vyvolal,
je utocnikom, druhy hrac je obranca. Bitky sa zucastnia iba tito
dvaja hradi, nikto ing do bitky nemodze zasiahnut (ani kartami
BoZieho zasahu).

Ak by sa pocas bitky malivyhodnotit dva efekty zaroven,vyhodnoti
sa najskor efekt utocnika.

Bitka prebieha v nasledujticich krokoch, a to aj v pripade, Zze hrac uz
v bitke nema armadu:

& s

Utoénik aj obranca si kazdy vybert z ruky 2 bojové karty.

3.5.1 Bojova porada yegaa

» Jednu odhodia licom nadol na svoj odhadzovaci balicek bojo-
vych kariet hraca. Tato karta nebude odhalena.

e Druhu kartu si zatial ponechaju skrytui v ruke, tito kartu zahraju
pocas bitky.

Obaja hraci moézu v tejto chvili (a len v tejto chvili) k bojovej karte
tajne pridat karty BZ so symbolom bitky. Hra¢ moze zahrat karty BZ
len vtedy, ak za ne dokaZe zaplatit potrebné body viery. Hra¢ moze
stiperovi povedat, Zze karty BZ zahral, ale nemusi hovorit pravdu.
Hrac ale nie je povinny priznat, ¢i karty BZ zahral, a to ani v pripade,
Ze sa ho na to super opyta.

]
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Potom, ¢o obaja hraci dokoncili pripravu kariet, naraz ich odhalia
a zaplatia za ne pozadované body viery.

i
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/J 3.5.3 Vyhodnotenie bitky |

Hrac s vyssou silou v bitke vitazi,v pripade vyrovnane;j sily sa
vitazom stane obranca.

Bojova sila kazdého hraca sa sklada z:

e Poctu jednotiek.

« Hodnoty sily zahranej bojovej karty.

* Pripadného bonusu Kk sile z dielikov moci.

* Pripadného bonusu k sile mytickej bytosti.

* Pripadného bonusu k sile zo zahranych kariet BZ.

 Bonusu +1, pokial sa bitka odohrdva v Sturti hracovho vlastného
mesta.
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3.5.4 Straty

660

Kazda bojova karta uddva hodnoty poskodenia, neblokovatelného
poskodenia a/alebo obrany. Tieto hodnoty mézu byt modifikované
zahrangmi kartami BZ, pripadne mytickymi bytostami v danej bitke.

1) Razdy hrac v bitke strati tolko jednotiek, aka je hodnota nebloko-
vatelného poskodenia na kartach, ktoré zahral super.

2) Razdy hrac v bitke strati tolko jednotiek, aky je rozdiel hodnoty
poskodenia na kartdch, ktoré zahral stiper a hodnoty obrany
na kartdch, ktoré sam zahral.

Ak vitaz bitky (t.j. silnejsi hrac) stratil vSetky svoje jednotky, je aj
tak povazovany za vitaza bitky, a to aj v pripade, ked stiperovi ostali
v oblasti jednotky.

1) Pokial v bitke zvitazi utocnik a po jej skonceni ma v oblasti
stdle svoje jednotky, ziska za vyhranu bitku jeden trvaly VB.

3.5.5 Rorist ry=gagt

2) Pokial zvitazi obranca, ziska jeden Zetdn veterana.

3) Kazdy hrag, ktory za tuto bitku neziskal VB, ziska navyse jeden
Zetdn veterana.V praxi teda pokial obranca zvitazi, ziska dva
tieto Zetény.

3.5.6 Po bitke — porazeny gt

Porazeny sa moéZe rozhodnlit, Ci so zvySkom svojej armady ustupi,
rozpusti ju, alebo ponecha v oblasti, a to za tychto podmienok:

Rozpustenie

Hrac stiahne vsetky figurky porazenej armddy z herného planu
spat do svojej zasoby a dostane pocet bodov viery rovny poctu
stiahnutych figlirok minus 1.

Ustup

Pokial ma vitaz bitky v danej oblasti stdle nejaké jednotky,
porazeny moze so svojou armadou usttipit. Naopak, pokial uz vitaz
Ziadne jednotky v oblasti nema, ustup nie je mozny.

Ustup sa nepocita ako pohyb.

Smer ustupu porazenej armady (t.j. susediacu oblast) vybera vitaz
bitky, avsak nemdze vybrat Sturt mesta, ktoré nepatri porazenému.
Pokial Ziadna takda oblast neexistuje, armada nemodZe ustupit
a musi byt rozpustena.

Zotrvanie v oblasti

Pokial vitazovi neostali v oblasti bitky Ziadne jednotky, porazeny
nemoZze ustupit a musi armadu ponechat na mieste (mdze vsak
stdle armadu rozpustit).

{.: ,_,",E' 3.5.7 Po bitke - vitaz rragagd

l

Vitaz bitky sa mdze rozhodnut svoju armadu rozpustit, alebo ju
ponechat v oblasti. Pokial sa vitaz rozhodne armadu rozpustit,
platia rovnaké pravidla ako v pripade porazeného.

9
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Obaja hraci odhodia pouZitu bojovu kartu licom nahor na svoj
odhadzovaci balic¢ek. Kartu, ktort odhodili licom nado uz pocas
fazy Bojovej porady, neodhaluju.

Pokial hrac takto odhodil uz vsetky svoje bojové karty, zoberie
si ich vSetky spat do ruky. Rarty BZ pouzité v bitke sa odhodia
licom nahor na spolo¢ny odhadzovaci balicek nedaleko balicka BZ,

Priklad:

David pohne svoju armadu do oblasti chramu, ktory ovlada armada
Tomasa.

« David utoci a jeho armada ma 5 jednotiek.

v

Ma dieliky moci ,,Do dtoku!” (+1 sila pri ttoku) a ,,Neithin mec® (+1 sila
v kazdej bitke).

Davidova armada ma preto silu 7 (5+1+1).
« Tomas sa brani. Jeho armada ma 4 jednotky.

Ku svojej armade ma pripojenti mytickd bytost ,Prastary slon® (+1 sila
k pripojenej armade).

Tomasova armada ma preto silu 5 (4+1).
Obaja hraci zvolia jednu bojovi kartu, ktord odhodia pred seba licom
dolu, druhd si ponechaji na ruke a zahraji ju pocas bitky.

« David zahra svoju bojovi kartu s hodnotou sily +3 a hodnotou
poskodenia 2. Ziadne karty BZ nezahral.

« Tomas zahra svoju bojovi kartu s hodnotou sily +2 a hodnotou obrany
2. K tomu ale tajne pridal 2 karty BZ - ,,Bronzovy val®a ,Bojova
zurivost".

Obaja hraci sicasne odhalia svoje zahrané karty a vyhodnotia silu svojich
armad:

« David ma celkovi silu 10 (7+3 za zahrani bojovi kartu).

« Tomas ma celkovd silu 9 (5+2 za bojovi kartu +2 za zahrand kartu BZ,
za ktord zaplati 1 bod viery).

V bitke zvitazil David.

Straty:

« David ustedril Tomasovej armade 2 poskodenia, ten vsak ma hodnotu
obrany 4 (2 na bojovej karte, +1 za Prastarého slona a +1 za Bronzovy
val).

« Tomas sice neudeli Davidovej armade Ziadne poskodenie, ale ani nestrati
Ziadne jednotky.

« Pretoze David zvitazil v bitke, v ktorej bol ttocnikom a stale ma
v oblasti jednotky, ziskava 1 trvaly VB.

- Tomas ako obranca v bitke prehral, a preto ziska 1 Zetén veterana.

« Nasledne sa rozhodne svoju armadu rozpustit, stiahne z herného planu
do svojej zasoby 4 jednotky a Prastarého slona (ktorého umiestni
na dielik moci pred sebou) a dostane za to 3 body viery.

« David by sa tiez mohol rozhodnit rozpustit svoju armadu, rozhodne sa
vsak ponechat ju na mieste.

- Vsetky zahrané karty sa odloZia na prislusné odhadzovacie balicky.
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V noci vyhodnotte v danom poradi nasledujtice kroky:

Obeta

Hrac, ktorého armdda ovldda Pantheon, méZze z tejto armady
odstranit dve jednotky a ziskat tak 1 trvaly VB.

Ovladanie chramu v delte

Hrac, ktorého armada ovlada chram v delte Nilu, mbéze z tejto
armady odstranit jednu jednotku a ziskat tak 5 bodov viery.

Ovladnutie chramov

Vsetci hraci, ktori ovladaju aspon 2 chramy, ziskavaju jeden trvaly
VB.

Uctievanie

Vsetci hraci ziskaju tolko bodov viery, kolko urcuju nimi ovladané
chramy, s vgnimkou chrdmu v delte Nilu.

Modlitba

Kazdy hrac ziska 2 body viery a mdze odhodit X Zeténov veterana,
za kazdy takto odhodeny Zetdn ziska 1 bod viery naviac.

Bozi zasah

V uréenom poradi si kazdy z hracov zoberie jednu kartu BZ.
Kazdy hrac¢ zdroven moze odhodit [ubovolny pocet Zetdénov
veterdna — za kazdé dva takto odhodené Zetdny si zoberie dalSiu
kartu BZ.

Verbovanie

V uréenom poradi hracov méze kazdy odhodit [ubovolny pocet
Zeténov veterana a zadarmo umiestnit rovnaky pocet jednotiek
do volnych Sturti vo svojom meste (vid zoznam kltcovych slov) vo
svojom meste bez utracania bodov viery.

Potom vsetci hraci odhodia vietky nepouZité Zetény veterdna.

Prebudenie
Vsetci hraci si zoberu spat svoje ak¢éné zetény.
Osud

Posunte ukazovatele poradia kusok pod pocitadlo tahov.

Pocinajuc hra¢om, ktory ma najmenej VB a potom smerom
vzostupne si kazdy hrac zvoli svoje nové poradie a umiestni svoj
ukazovatel poradia na volné miesto na pocitadle tahov.

V pripade zhody poctu VB si ako prvy vyberd hrac, ktorého
ukazovatel bol v minulom kole viac vlavo.
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Body viery a pocitadlo viery

Body viery st oznacované symbolom ankhu ﬂ a predstavuju hlavny
zdroj, ktorym sa plati za herné akcie Ci efekty.

Za kazdy ziskany bod viery hra¢ posuva ukazovatel na stupnici
doprava.

Za kazdy pouzity bod viery postva ukazovatel dolava.

Maximadlny pocet bodov viery je 11.

Dieliky moci

Rartonové dieliky rozdelené do 4 farebnych kategérii podla
zodpovedajlicich farieb pyramid. V kazdej kategérii su 4 stupne
dielikov po 4 kusoch (t.j.16 z kazdej farby).

Rubinové dieliky maju vplyv na silu a pohyb.

Zafirové dieliky zvySuju obranu a moznosti verbovania.
Diamantové dieliky zvySuju moznosti zisku bodov viery a kariet
Bozieho zdsahu.

Onyxové dieliky maju obvykle vplyv na silu a obranu.

Jednotky a armady

Jedna figurka (s vgnimkou mytickych bytosti) predstavuje jednu
jednotku.Vsetky jednotky jedného hraca v danej oblasti sa oznacuju
ako armada. Tato mdZe obsahovat maximalne 5 jednotiek. Mytické
bytosti pripojené k armadam sa do tohto limitu nepocitaju, ale ku
kazdej armade moze byt pripojena len jedna myticka bytost.

Vynimka!

Pocas pohybu moze pocet jednotiek ¢i mytickych bytosti docasne
tieto limity prekrocit (armada moze obsahovat viac ako 5 jednotiek
aviac ako 1 myticku bytost) za predpokladu, ze na konci pohybu bude
limit opat dodrZzany — pre moznosti rozdelovania €i pripojovania asti
armad pri prechode oblastou vid. 3.3.5.

Jednotky, ktoré sui z akéhokolvek dévodu odstranené z herného planu
sa vzdy vracaju do zasoby svojho hraca.

KRarty

Pocet kariet na ruke nie je v hre nijako obmedzeny. PoCty kariet
jednotlivgch typov, ktoré ma hrac na ruke, st verejnou informdciou.
Verejné ale nie su informdcie o detailoch jednotlivgch Kkariet.
Odhadzovacie balicky pouzitych bojovych kariet a kariet BZ su
verejnou informdciou.

Ak uz v doberacom balicku kariet BozZieho zasahu nie su karty,
zamiesa sa prislusnyg odhadzovaci bali¢ek a utvori sa novy doberaci.
Rarta BZ sa hra zaplatenim uvedeného poctu bodov viery vo faze
kola podla symbolu na karte.

Ovladanie oblasti

Hrac ovldda oblast, pokial je jediny, kto v nej ma jednotky. Vynimku
tvoria Sturte vo vlastnom meste, tieto hra¢ ovlada vzdy, ked
v nich nie su jednotky supera. Pokial hra¢ova armada opusti Sturt
v stiperovom meste,v ktorej ovladala pyramidu stupna 4 alebo oblast
s chramom, musi stiperovi/do zasoby odovzdat spat do¢asny VB.

Volna oblast

Oblast sa povazuje za voln, pokial v nej nie su Ziadne jednotky
stipera. Hrac tak do volnej zény mdze umiestnit svoje jednotky
bez toho,aby doslo k bitke.Vsetky ostatné obmedzenia (napr.pocet
jednotiek v armade) ostdvaju zachované.

Bitka (strana 9)
3.5 Bitka

Faza dna (strana 6)
3.2 Fdza dnia

Faza noci (strana 10)
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Jednotka (strana 11)
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4 —Zoznam kltucovych slov

Oblast (strana 2,3)
1.1 Hernd mapa

Obrana (strana 9)
3.5.4 Straty

Pohyb po zemi (strana 8)
3.4.5 Pohyb

Poskodenie (strana 9)
3.5.4 Straty

Sila (strana 9)
3.5.3 Wyhodnotenie bitky

Teleportacia (strana 8)
3.4.5 Pohyb

Vitaz (strana 9)
3.5.4 Straty

Vojensky pristav (strana 8)
3.4.5 Pohyb

Volna oblast (strana 11)
4 —Zoznam klucovych slov




[ OBSAH \

1- HERNY MATERIAL (strana 2)
1.1 Herng plan

1.2 Hracska doska (strana 3)

1.3 Dieliky moci
1.4 Karty Bozieho zdsahu
1.5 Bojové karty

1.6 Stupne pyramidy

2 - PRIPRAVA HRY (strana 4)
2.1 Spolo¢na priprava

2.2 Priprava hraca (strana 5)

2.3 Pred hrou

3 - PRIEBEH HRY (strana 6)
3.1 - Uvod

3.2 - Fdza dna

3.3 - Koniec hry

3.4 - Prehlad akcii
3.5 - Bitka (strana 9)

3.6 - Faza noci (strana 10)

4 - ZOZNAM KLUCOVYCH SLOV (strana 11)

——_

s
et
]

3 o
S
-

el ?fu PODAKOVANIE \

Autori:
JACQUES BARIOT A GUILLAUME MONTIAGE

Ilustrovali:
PIERRE SANTAMARIA, PASCAL QUIDAULT, EMILE DENIS A DIMITRI BIELAKR

Vyvoj:
DAvVID BERTOLO

Grafika:
ANTHONY QUESTEL, CHRIS BYER, CAMILLE DURAND - KRIEGEL A DENIS HERVOUET

Specidlne podakovanie:

Radi by sme podakovali vSetkgym, ktorgm vdacime za uspech nasho projektu:

V prvom rade tym, ktori nasu hru trpezlivo testovali, kritizovali a vylepSovali.Zoznam
vsetkych by bol prilis dlhy, takZe by sme radi zmienili nasich najoddanejsich hracov:
Claire, Stellu, Etienna, Pierra, Freda, Oliviera, lana a Willa.

Dal3ie velké dakujem patri ,Matagangu*, ktorg ma na svedomi ediciu od Matagotu,
za ich zapdlenie: Magali, Antoine, Anthony, Pierre, Denis, Camille, Valeria, Marie,
Clara, Sabrina, Chris Chris, Raphaél Biolluz a Zongxiu, a samozrejme a o to viac vdaka
Arnaudovi a Davidovi za vsetku odvedenu pracu.

Na zdver velké dakujem vsetkym hracom, ktori ndam ddverovali a podporili nasu
kampan na vznik hry.

Bez akychkolvek pochybnosti bude vgsledok vgnimocny...

Guillaume a Jacques

Ceské a slovenské vydanie: Fox in the Box
Preklad: Mirka Barancekova, Martina P. Barborikova
Rorektury: Martina P. Barborikova

Grafické upravy a sadzba: David Handcek



