Ta-Seti titokzatos varosa Kemet déli részén jott 1étre ; de az odavezetd Ut hosszi
¢s veszelyes.

Mig papjaid az Gjonnan alapitott varosba utaznak, a harcok még javaban dilnak
Kemet foldjén. Uj teremtmények gyiilekeznek hatalmas varazstargyaid haszna-
lata miatt, €s elszabadulnak a fekete piramisok sotét erdi...

BEVRETO

A Kemet: Ta-Seti a Kemet jaték egyik kiegészitdje; a jatékhoz sziikséges az alapjaték.
Ez egy moduldris kiegészité: valamennyi Kemet partihoz hasznalhatjatok az osszes
modult vagy csak néhdnyat koziiliik. A jaték kezdete el6tt a jatékosok dontsék el,
mely modulokat szeretnék az alapjatékhoz hozzatenni.

KIEGESZITO TERVEZOL JACQUES BARIOT ES'GUILLAUME MONTIAGE,
MUVESZETI MUNKATARSAK DIMITRI BIELAK ES EMILE DENIS

Jatékelemek

« 4 kétoldalu jatéktabla, a Ta-Se-
ti-be vezetd utat jelképezi

« 16 fekete hatalomlapka

« 5 fekete piramis

«» 5 ,Fekete hatalomlapka vasar-
lasa akciomezd” lapka

«+ 3 teremtmény
+ 6 zsoldos
« 15 pap
(jatékosonként 3)
« 3 arany és 1 eziist akcidjelz6

« 12 j isteni kozbeavatkozas kar-

tya

+ 1. Modul: 4j piramisszin, a hozzatartoz6 16 hatalomlapkaval.
+ 2. Modul: 4j fazis: Hajnal.

+ 3. Modul: Gj mechanizmus: a Ta-Setibe vezet6 ut.

+ 4. Modul: 4j gy6zelmi feltétel.

+ 5. Modul: 4j csatakartydk és isteni kozbeavatkozas kartyak.

A AMOD\ULOK LEIR_ASA

1. NAODNL” A FERETE PRANASS £ ANINIAK HATALONALAPKA

Ezzel a modullal a jatékosok 3 helyett 4 kiilonb6z6é piramisszint hasznalva fejleszthetik
civilizdciéjukat. De a varosokon még mindig csak 3 piramis mez6 van. Tehdt a 4

« 36 ,ut Ta-Seti-be” jelz6

« 15 kétoldalu hajnaljelz6

« 3 ,Id6leges hatalom a Ta-seti
utrol” jelzé

« 10 4j csatakartya
(jatékosonként 2)

« 6 Ta-Seti gy6zelmipont-jelzé

« 4 kétoldald ,Kétéld tér” gys-
zelmipont-jelzd

« 1 Hatalmak, kartyak, képes-
ségek, targyak és bonuszok
osszefoglald

piramisbol csak 3-at lehet megépiteni. Az ellenfelek piramisait azonban el lehet
foglalni, és hasznot hizhatunk bel6liik, megszerezve mind a négy szin hatalmat.

ELOKESZULETEK

+ A piramisok el6készitése az alapjaték szabdlyai szerint torténik 3 pont elosztasaval. Ha
egy jatékos csak 2 piramis kozt osztja el a 3 pontjat, akkor a harmadik piramisa szinét a
jaték soran valaszthatja ki.

« A fekete hatalomlapkak az alapjaték hatalomlapkai mellé keriilnek. Fekete hatalomlapkat
fekete piramis tulajdonosok vasarolhatnak, a tobbi szinre is érvényes szabalyok szerint.

A Ta-Seti kiegészit6ben 3 fekete hatalommal is (Sotét szertartas, Ikeriinnepség és Erdlte-
tett Menet) arany akci6jelz6hoz juthattok, akarcsak a kék ,Isteni akarat” hatalommal.

Az a jatékos, aki ezekbdl a hatalomlapkakbdl tobbet megvasarol, csak egy arany akcidjelzot
kap, amikor ezen hatalomlapkakbél az els6t megvasarolja. Ezért ezekbdl hatalomlapkakbdl a
jatékos minden nappal fazis alatt csak egyet hasznalhat fel. Amikor a jatékos elhelyezi az
arany akcidjelz6t a jatékostabldjan 1évé piramisa tetején, eldonti, melyik hatalomlapkat
akarja aktivalni. A kovetkezd nappalfazisban a jatékos ujra elhelyezheti arany akciéjelzé-
jét, hogy a tulajdondban 1évé egyik arany akcié hatalomlapkat aktivélja (beleértve az el6z6
forduldoban aktivaltat is).

» A, Fekete hatalom-
lapka vasdrldsa ak-
ciomezd6” lapkat min-
den jatékos hozzateszi
a jatékostabldja aljan
lathaté 4 négyzethez.
A legegyszertibb tgy
elhelyezni, hogy egy
nem felépilt piramis
szinére teszitek. De
atrakhatjatok a jaték
soran, ha sziiksége-
tek van az alatta 1évé
mezore.




2. modul A HAUNALEAS

Ez a modul a ,Korsorrend meghatdrozédsa” fazist cseréli le (A.4 az alapjaték szabalykony-
vében). De a hajnalfizis az els¢ forduléban kimarad. Az elsé fordulé korsorrendjét
tovabbra is véletlenszertien dontsétek el.

HOGY LEHET HAJNALJELZOT SZEREZNI?

Hajnaljelz6t a csatdk sordn szerezhettek. A csatdt elveszt6, vagy a csata soran az
Osszes egységét elvesztd jatékos, a csata végén kap egy ,+1 haderd” értékd hajnaljelz6t.
Egy jatékosnak korlatlan szamu hajnaljelzéje lehet.

A HAJNALERTEK

A hajnalfizis alatt a jatékosoknak csatdzniuk kell, hogy meghatdrozzak a koévetkezd

nappalfazis korsorrendjét. Ehhez a korsorrendsiav utols6 mezéjét elfoglalé jatékostol
kezdve, és forditott korsorrendben haladva, minden jatékosnak:

« ki KELL jatszania képpel felfelé egy csatakartyat,

+ el KELL dobnia képpel lefelé egy csatakartyat,

« ELKOLTHET egy vagy tobb hajnaljelzét.

A hajnalérték megegyezik a felfedett csatakartya haderdértékének és az elkoltott hajnal-
jelzokbol szarmazoé bonuszok osszegével.

FONTOS! A felfedett csatakartyaknak csak a haderdértékét vegyétek figyelembe. A kartya
tobbi tulajdonsagat hagyjatok figyelmen kivil.

Ezt a jatékosok forditott korsorrendben hajtjak végre, a korsorrendsav elsé helyét elfoglalé
jatékossal bezardan.

A legnagyobb hajnalértékkel rendelkezé jatékos a sorrendjelzéjét a korsorrendsav egy
altala valasztott mezdjére teszi. Ez utan csokkend hajnalérték sorrendben minden jatékos
igy tesz, vagyis leteszi sajat sorrendjelz6jét a korsorrendsav egy iires mez6jén. Holtverseny
esetén a korabbi korsorrend dont. Tehat a korabbi fordulé sorrendben el6rébb 1év6 jatékos
nyeri a holtversenyt.

A hajnal f4zis alatt kijatszott OSSZES hajnaljelz6t dobjatok el.

r
3. MoDUL, A TASSETIBE VEETO \JUT

ELOKESZULETEK

A Ta-Seti-be vezet6 utat megadott sorrendben lerakott 4 jatéktdbla alkotja, igy az dsszes tt
megfeleléen kapcsolodik egymdshoz (ldsd a lenti példat).

Minden tébla kétoldalu. A jaték kezdetén véletlenszertien dontsétek el, hogy az egyes tab-
lak melyik oldalat haszndljatok, és készitsétek el a 4 tablabdl allé utat. Tegyétek a Ta-Seti-
be vezetd utat a f6 jatéktabla mellé.

A Ta-Seti-be vezeto ttra tegyetek:
+ Idéleges bénuszjelz6ket minden egyes megadott mezére @.
« Egy 1. szint( targyat abrazol jelzét képpel felfelé¢ minden egyes megadott mezére @.
« Egy 2. szint(i targyat abrazolé jelz6t képpel felfelé¢ minden egyes megadott mezére ©.
« Egy képességjelz6t minden egyes megadott mezdre @.
» Egy dllandé gydzelmi pontot a Ta-Seti-be vezetd it végére ©.

A fel nem haszndlt jelz6ket tegyétek félre készletnek.
Minden jatékos 3 pap béabujat tegyétek a tabla mellé, ahogy azt az tt eleje mutatja @.

» Ezen jelz6k hatlapjan
+2 haderoérték lathatd, a
jatékosok akkor hasznal-
hatjak ezeket, ha a +1
haderdjelzék elfogynak.
Egy jatékosnak korlatlan
szamu hajnaljelzéje le-
het. A jaték soran bar-
mikor felvalthaté egy
+2 haderdjelzé két
+1 haderdjelzore.

» Hogy tudjatok a régi
korsorrendet, a korsor-
rendjelzéket csak tolja-
tok a mezdik ald, amig az
4j korsorrendet megha-
tarozzatok. Igy az is jol
lathato, ki nyeri a holt-
versenyt.



A JATEK ALAPJA

Ha a jatékos egy mozgds/tdmadas akcidt hajt végre, akkor ezen feliill azonnal aktivalja a
Ta-Seti-be vezetd titon 1évé egyik papjat. A f6tablan torténé mozgas végrehajtasa a pap
aktivalasdnak befejezése utan keriil sorra.

FONTOS!

A Ta-Seti-be vezet6 uton 1évé barmelyik pap aktivalasanak egyetlen médja az, ha a jatékosok
a jatékostablajukon 1évé két mozgds/tdmadas mez6 egyikét haszndljak. A hasonlé akcidkat
aktivalo6 aranyjelz6k hasznalata a Ta-Seti-be vezet6 titra semmilyen hatdssal nem bir.

EGY PAP AKTIVALASA Istvdn vgy dént, papjmz :
A jatékos aktivalhat vagy egy, mar a Ta-Seti-be vezetd titon 1év6 papot , vagy egy, a készleté-  az alsé viton mozog. Kap
ben 1év$ papot, ez utobbi esetben a pap a jatékos dltal valasztott egyik utra 1ép, a Ta-Seti 1 ¥ -of (1 mezét eldrelép
tébla bal oldaldn. Az aktivalt pap Ta-Seti-be vezet6 ut mentén halad, és megdll az “?% ]:e,lZ"’jé"el‘fj‘it,ék"s'
egyes helyszineken. A jatékos itt majd el donti, hogy a pap folytatja-e az tjdt, vagy a ‘40ldjdn). Tovabba kap

helyszin jutalmabdl tobb elénye szarmazik, és leveszi inkabb a papot a Ta-Seti tablardl. “oEs 2 Seb,zes ld‘?lglenes
jelzét, amit majd csak

U ) TA-S B akkor tud haszndlni, ha
1) TAZAS A 1 A-SETI-BE VEZETO UTON ,,Mozgds/Tdmadésn e

A pap MINDIG jobbra halad az Gt mentén, az ut végén, Ta-Seti varosdban taldlhatd ;5,41 csatdr indit. Akdr

gy6zelmi pont felé. A pap addig mehet, amig el nem ér egy helyszint. Amikor elér egy  jaszndija, akir nem, a

helyszint (telepiilést, varost vagy templomot), akkor be kell fejeznie a mozgasat. jelzé visszakeriil a Ta-
Seti készletbe az akcidja

JUTALOM: A jatékos azonnal megkapja a két helyszint 6sszekotd uton lathaté bénuszokat.  végén.

Elveszi az ideiglenes bdénuszjelz6ket is (ha van ilyen), amiket ebben a korben hasznalhat

fel (14sd az Osszefoglal6 4. oldalan), még mielétt a Ta-Setibe vezetd utra visszaraknd.

2) MEGALLAS EGY HELYSZINEN
Amikor a pap elér egy helyszint, akkor a jaitékosnak meg kell allnia, és a kovetkezé két lehet6-

ségbdl valasztania kell egyet:
+ Nem csindl semmit. Ebben az esetben a pap a Ta-Seti-be vezet6 titon marad, és a
jatékban késébb ujra aktivalhato.

« Elveszi, és a jatékostdbldja mellé teszi a helyszinen elérhet6 targyakat és/vagy képes-
ségeket. Ebben az esetben a pap lekeriil a Ta-Setibe vezet6 utrdl. Ha a jatékos képes-
ségjelz6t vett el (ldsd alabb), akkor a pap az egyik egységet lecserélve (ez visszakeriil
a jatékos készletébe) a fétéblara keriil. Ha csak targyakat vesz el (lasd az Osszefoglal6
3. oldalan), a pap a jatéktabla mellé keriil, a Ta-Seti-be vezetd ut elejéhez.

Lae i d e e #

jelzdit haszndlat utdn mindig el 5 , £

kell dobnia. A jdtékos megszer- By Repe s e coiaut AR CopiBanpas

zett képességjelz6i dllandéak. Amikor egy jatékos ugy dont, hogy képességet szerez a Ta-Seti-be vezeté tton,
akkor 4tteszi az aktivalt papot az 6svényrdl a f6 jatéktablara. A pap egy egységgé

Az ideiglenes bonuszjelzok hasz- Hvas Bt gt e e Krr LDV
A ; : valik, és lecseréli a jatékos mar tablan 1év6 egyik egységét. A levett egység vissza-
ndlatuk utdn a Ta-Seti-be ve- T ; z
keriil a jatékos készletébe.

zetd viton lévé mezdkre keriilnek
vissza.

Az egyes tdrgyak haszndlata az
osszefoglaloban taldlhato.

Ha a jatékosnak nincs egysége a tablan, akkor a pap a tobbi egységhez, a jatékos

készletébe kertl. Amint a pap a tédblara kerilt tigy kezelendd, és ugy is viselkedik,

mint barmelyik egység. De a pap a vele 1év6 csapatnak biztositja a jatékos altal a

Ta-Seti-be vezet6 tGton gylijtott osszes képességét. Ha a pap megsemmisiil, visszakertil

a jatékos egységkészletébe, és ugyantigy toborozhatd, mint egy normal egység.

FONT(,)S! ol A képesség hatdsai: A papok altal szerzett képességek allanddak, és automati-

' Mm‘ile,fl egX es ,Mozgds/ta- kusan 4tadédnak a tobbi papnak. Innentél kezdve, ha a jatékos tobb képességet
madés” akciéval csak egy pap szerzett, akkor minden, legaldbb 1 papot magéba foglal6 egység részesil a jatékos
aktivdlhato. altal szerzett OSSZES képesség elényébdl.

+ Egy jatékosnak tobb papja is
lehet a Ta-Seti-be vezet6
aton.

+ Tobb pap is lehet (egy vagy
tobb jatékoshoz tartozo)
ugyanazon a helyen.

Figyelem: ha két pap utazik ugyanazzal a csapattal, a képességek nem duplazdd-
nak.

Fontos: ha egy jdtékosnak mind 3 papja a fotablan van, bdrmikor vissza-
kiildhet egy papot a Ta-Seti-be vezeté tit bal oldaldn lévé készletbe.




Minden éjszakafazis végén (A.3 Hatalom hatésok végrehajtasa fazis utdn és a Hajnalfézis
el6tt, ha a jatékosok a 2. modullal is jatszanak), a Ta-Seti-be vezet$ utat Gjra kell tolteni.
Ha levettetek rola targyakat, képességeket vagy gy6zelmipont-jelzéket az el6z6 forduléban,
akkor azok helyére a készletbdl tegyetek 4j jelz6ket, amig van a készletben. Ha nincs tobb
elérhet6 jelz6, akkor az ut Gjratoltését az ut kezdetétdl legtavolabb 1évé mezdkkel kezdjétek

fentrol lefelé haladva.

H. amodul Eay oo GO ZEINAL FILTETEL

Noha ez a modul tokéletesen miikodik 6nmagdban is, javasoljuk, hogy a 2. modullal, az 4j

: hajnal_fézissal egyiitt hasznaljatok. Az a jatékos nyeri meg a jatékot, aki még akcidjelzéi le-

rakdsa el6tt, teljesiti a gy6zelmi feltételeket, tehat nem a forduldja végén, ahogy az az alap-
jatékban volt.

A JATEK ALAPELVE

Ha a nappalfazis alatt, még miel6tt egyetlen akcidjelz6t lerakna, az aktiv jatékos leg-
alabb 8 gy6zelmi ponttal rendelkezik (vagy 10 GyP-vel, ha igy dontotok a jaték kezdetén),
akkor két helyzet alakulhat ki:

+ egyik ellenfelének sincs tobb GYP-ja, mint neki, igy azonnal megnyeri a jatékot (ezért
ugy is nyerhet a jatékos, hogy van olyan ellenfele, akinek annyi GYP-ja van, mint neki).

+ egy vagy tobb ellenfelének tobb GYP-ja van, mint neki, ilyenkor most senki sem nyer.
Az aktualis nappalfazis az utolsé a jatékban.

Ha ennek a nappalfdzisnak a végén egyik jatékos sem nyeri meg a jatékot, akkor a jaték
gyOztesét az alapjaték szerint hatdrozzatok meg, vagyis a kovetkezd kritériumok figyelem-
bevételével (ebben a sorrendben):

+ A legtobb GYP-tal rendelkezé jatékos

+ Holtverseny esetén az a jatékos, akinek a legtobb csata GYP-ja van

« Ujabb holtverseny esetén a holtversenyben 1évé jatékosok koziil, aki elébb keriilt sorra
az utolso akciéfazisban.

(4 r r r . r r r
5. ModUL NI CSATAKAR TYAK £ ISTENIL JIKOZBEAVATIKOZAS KAR TN AK

CSATAKARTYAK
A jaték elején minden jatékos kap még 2 Gj csatakartyat az alapjaték 6 csatakartydjan feliil.
Most minden jatékosnak 8 csatakartydja lesz, amikbdl a csata végrehajtasanal valaszthat.

ISTENI KOZBEAVATKOZAS KARTYAK

Uj isteni kozbeavatkozas kartyak keriilnek az alapjaték kartyaihoz az elékésziiletek sordn.
A jatékosok ugyanugy kapnak a jaték elején egy isteni kozbeavatkozas kartyat, és lehet,
hogy éppen az Gj kartyak kozil kapnak egyet. A jaték elején a jatékosoknak ki nem osztott
kartyakat tegyétek a jatéktabla mellé huzépaklinak.

KOSZONET

Nagy-nagy koszonet a teljes Matagot csapatnak (Sabrina, Fabien, Yann, Mathias...), és kii-
londsen Arnaud-nak és Hicham-nak, akikkel vagy ezer levelet valtottunk a Ta-Seti fejleszteé-
se kapcsdn.

Teljes szivvel szeretnénk még koszonetet mondani minden jdatéktesztelének, akdr csak egyszer,
akdr tobbszor is jdtszottak. Szeretnénk készonetet mondani a régionkbol érkezd jdatékteszte-
l6k keménymagjanak: Claire Montiage, Olivier Basaran, lan Clévy, Pierre Frey éés Etienne
Schaeffer. Megjegyzéseik, visszajelzéseik és elemzéseik nélkiil a Ta-Seti nem lehetett volna az,
ami lett.

Nem szeretnénk koszonetet mondani annak a személynek, aki a kovetkezd megjegyzés tette:
»Ldtni fogjdk, hogy a kiegészito joval kevesebb munkdval jar, mint az alapjdték megtervezése.

Jacques és Guillaume

A jdték kezdetétol Gergd
két képességet szerzett:

és “Tdmadds!”

A papjaival utazo csapa-
tai meg fogjdk kapni a ,,+1
Sebzés” ES a ,+1 haderd
tamaddsndl” képességeket.

A jdték kezdetén a
jatékosok 8 GYP-ban dl-
lapodnak meg.

Az uj fordulo kezdetén a
jdtékosoknak a kovetkezd
pontjaik vannak:

Méni: 8 GYP, Evi: 9 GYP,
Gergd és Istvan: 7-7 GYP.
Moni kezd. Leteszi az elsd
akcidjelzéjét, Evi 9 GYP-
javal eldtte van. Mo-
ni ezért nem nyeri meg
azonnal a jatékot.

Evi jon harmadikként. Ha
most kijdtssza elsd akcid-
jelzdjét, a helyzet semmit
sem vdltozik (még min-
dig egyediil dll az élen 9
GYP-tal), meg fogia nyerni
a jatékot.

Minden egyéb esetben, ez
a nappalfdizis az utolsé a jd-
tékban, a gydztest a fidzis
végén hatdrozzdtok meg.

Magyar forditds:
Trew és Dunda
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