REGLAMENTO




Di1osges DE EGIPTO

! ANKH

INDICE GENERAL

RESUMEN . ..........cooiiiiiiee e 2
INTRODUCCION ..........ooooooviiviiiimmmminnnnnnnneenneeeseseeesssnssssss 3
CONTENIDO ... 4
CONCEPTOS BASICOS ............coooommmrrnrrrrreeceeeeinssssssss 7
AdYACENCHA. ... 8
MINTATULAS ... 8
MONUMENTOS ..o 8
Hoja de Accionesy Eventos ..., 9
Hoja de DIOS........o.oouiee e 10
DE@VOCION ... 1
Cartasde Batalla ... 1
PREPARACION ..........oooooooiiiiiiiiiiiiinnnnnnneneeneeseseeenesssssssss 12
COMO GANARLAPARTIDA ...........cc...cooovommee, 13
ELJUEGO .........ocooooiiiiiiiiiee st 13
ACCIONES ...t 14
Mover MINIaturas..........ccccooooieiiiriiieeeeeee s 15
Invocar miniatura ... 16
Ganar Adoradores...............cccooooiierninieeee s 17
Desatar el poderdel Ankh..............cccocooiiininne. 18
Controlar CUSLOdIOS. ... 18
EVENTOS ...t 19
Control de Monumento ..............cccocoeveenniecrnicen 20
Caravana de dromedarios..............ccccccooeeeieiinicinnn. 21
CONFIICEO. ... 22
DOMINIO .t 22
Batallas .....ccooieieeee e 23
Fusionar DIOSEsS...........cccooooiiiriiiniie s 25
Reglas para Dioses fusionados ..........cccccoevreececuennee. 26
Dioses olvidados ... 27
CARTASYPODERES..............ccoooiee e, 28
Poderesdel Ankh ..o, 28
Cartasde Batalla ... 29
Los Dioses de EGipto...........c.ccoovrrencincinnieeen. 30
Los Custodios de la humanidad................c.cccccoooeeee. 31
CREDITOS .......ooooiiiiiiiiniieeeceeeiiisssssssse s 31
RESUMEN DE LASREGLAS .............cocooooiiie, 32

RESUMEN

Ankh: Dioses de Egipto es un juego competitivo de 2 a 5 juga-
dores ambientado en la mitologia del antiguo Egipto durante
la transicion del politeismo al monotefsmo.

Cadajugador controla a un Dios ancestral y su objetivo es reu-
nir la Devocidn necesaria para convertirse en el unico Dios
de Egipto. La Devocién se obtiene erigiendo Monumentos en
su honor y combatiendo en Conflictos contra los demas Dio-
ses. Pero necesitaras conseguir Adoradores y sacrificarlos
para erigir Monumentos o aumentar los poderes del Ankh
de tu Dios.

Con el paso del tiempo, los Monumentos se asociaran a Dioses
diferentes y los miticos Custodios se uniran a la contienda,
las Caravanas de dromedarios dividiran las tierras de Egipto y,
posiblemente, dos Dioses se fusionaran para dar forma a un
nuevo ser divino. jPero solo uno (o tal vez ninguno) se alzara al
final como el tinico Dios de Egipto!
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INTRODUCCION

En la antigiedad los pueblos florecian a lo largo del cauce del majestuoso
Nilo, se alimentaban de sus aguas y se nutrian de sus bendiciones. Conforme
los pueblos prosperaban, también lo hacian sus dioses. Sus adoradores erigian
monumentos, realizaban ofrendas y sacrificios y veneraban su caracter
divino. A cambio, los dioses les concedian conocimientos, herramientas y
riquezas. Pero a algunos de estos seres divinos les fue mejor que a otros.

Aquellos que recibian una devocién constante se tornaron poderosos,
pujantes e influyentes. Podian extender su mano y moldear el mundo a su
antojo. Aquellos cuyos nombres ya no se pronunciaban en los labios del
pueblo se tambaleaban, marchitos, y sus poderes menguaban. El cambio
habia llegado a las tierras del Nilo. Y con el cambio sobrevino la guerra.

Los dioses nunca habian fraternizado entre ellos, y ahora,
al ver su existencia amenazada, los mas poderosos auinan sus
fuerzas, reunen a sus devotos y marchan a la guerra.

Al final, cuando la arena del desierto se asiente, la sangre se
seque y los vientos cedan ante las suaves brisas, solo un dios saldra
triunfante en la nueva era del monoteismo. ¢Seras tu ese dios?
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1x Dios Anubis 6x Guerreros

de Anubis
1x Diosa 6x Guerreros
Isis de Isis
3x Momias
2x Androesfinges
3x Satet

CONTENIDO

1x Dios Amén 6x Guerreros
de Amdn

1x Dios Ra 6x Guerreros
de Ra

2x Escorpiones gigantes

3x Gatos momia

1x Dios Osiris 6x Guerreros
de Osiris

10x peanas grandes
(2 por Dios)

10x peanas pequenas
(2 por Dios)

2x Apep

30x Dromedarios



1 hoja de
Devocion

1tablero

1hoja de
Accionesy
Eventos

5 hojas de Dios

ACCIONES 5 hojas de Dios fusionado
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1ficha de Desempate 3 piezas de

SATET
satet puede {srmmav:;:a
en una casi
movimiento enuna a2
da por una min
o empujaria. Ta

lemiga .
decides dénde a empuias

APEP
puedes invocar & Apep en
cualquier casillade A‘%u?
ol tablero, Las casilas
de Agua forman Parte
ods as regiones a2
‘que esténadyacente
CusTtobpio

6 cartas de Custodio

— > N
6 cartas “

75 fichas de Ankh 5 indicadores de 70 fichas 1ficha
(15 por Dios) Devocion (1 por Dios) de Adorador de Evento

A ‘ % indicadores de Accién

10 Piramides 10 Templos 10 Obeliscos

. (‘

ANDRDESFINGE
Las miniaturas enemiges
‘e se encuentren €t
casillas adyacentes 2 u:“
‘Androesfinge no sum:

erza en las Batallas.

CusTobio

CusTobio

4 peanas para
indicadores de Accion

8 fichas de Orden 3 fichas de Sol
de conflicto

REGLAMENTO

1 Cuaderno
en batalla Inframundo de escenarios

1 Reglamento




CONCEPTOS BASICOS

TABLERO

El tablero de Ankh: Dioses de Egipto representa el anti-
guo Egipto, donde el caudaloso rio Nilo divide la tierra en
tres regiones distintas: el Delta del Nilo, Egipto oriental y
Egipto occidental. Hay algunas configuraciones de esce-
narios de juego, asi como algunos eventos, que ubicaran
Caravanas de dromedarios para subdividir estas regiones
en dos 0 mas regiones mas pequenas que pueden alterar
enormemente el equilibrio de poder entre los Dioses. Cada
region del tablero estd formada por casillas hexagonales

que pueden ser Fértiles (verdes) o Desérticas (amari-
llas). Cada casilla puede estar vacia u ocupada solo por una
miniatura o un Monumento al mismo tiempo. Las casillas
azules representan casillas de Agua y, por regla general,
no pueden estar ocupadas. Las casillas de Agua forman
parte de la region a la que estan adyacentes y se conside-
ran adyacentes a todas las casillas que la rodean. A lo largo
de la partida, y debido a la lucha de los Dioses por conver-
tirse en el unico Dios de Egipto, se produciran Conflictos
en cada regién.

Rio

Casilla
Fértil

Casilla

Casilla

Limite
del
mapa

de Agua

Desértica

HMNYVY

oldIDg 3a s3asol

n



Dioses DE EGIPTO

! ANKH

ADYACENCIA

Las miniaturas y los Monumentos se encuentran adyacen-
tes entre si siempre que ocupen casillas que compartan uno
de los lados del hexagono y estén en la misma region. Las
casillas divididas por un Rio o por un Dromedario no son
adyacentes. Esto se aplica en TODOS los casos en los que se
use el término adyacente.

Ejemplo: el Guerrero se encuentra adyacente a la Pira-
mide, pero no al Escorpidn gigante, ya que este ultimo
se encuentra en otra region.

MINIATURAS

Todos los Dioses de Egipto estan representados por una
miniatura de gran tamafo y vienen acompanados de su pro-
pio grupo de Guerreros. Durante la partida, los jugadores
también pueden obtener el control de seres miticos llama-
dos Custodios. Mientras no las uses, debes dejar las miniatu-
ras en tu reserva, junto a tu hoja de Dios.

Cada miniatura tiene una fuerza basica de 1, pero las
capacidades individuales de los Custodios, los poderes de
los Dioses o los poderes del Ankh pueden aumentar esa
cantidad.

Dioses: los Dioses de Egipto son poderosos seres inmor-
tales con capacidades unicas. jNUNCA SE PUEDE MATAR
A UN DIOS! Ni siquiera cuando un efecto de juego indique
que todas las miniaturas deben morir: las miniaturas de los
Dioses sufren ese efecto.

Guerreros: cada Dios tiene un ejército personal de 6 Gue-
rreros que pueden combatir en las batallas y controlar zonas
estratégicas.

rdd

Custodios: hay muchas criaturas legendarias y deidades
menores que serviran a cualquier Dios que muestre ver-
dadero poder. Cada Custodio tiene una capacidad uUnica y
proporciona fuerza en las Batallas. Los jugadores pueden
hacerse con el control de estos Custodios desatando los
poderes del Ankh (consulta la pagina 18).

Caravanas de dromedarios: se utilizan para dividir el
tablero de juego en regiones diferentes. Ten en cuenta que,
a pesar de que los Dromedarios estan representados por
miniaturas de plastico, no se consideran miniaturas a efec-
tos de reglas y no pueden estar bajo el control de ningin
jugador.

MONUMENTOS

Los Dioses egipcios obtienen su poder de los Monumentos
y, si controlan Monumentos, captan mas Adoradores, lo cual
es vital para aumentar el poder de un Dios. Hay 3 tipos de
Monumentos: Obeliscos, Templos y Piramides. Un Monu-
mento pasa a estar bajo el control de un Dios si tiene una
de las fichas de Ankh de ese Dios. Cada Monumento solo
puede estar controlado por un Dios al mismo tiempo. Los
Monumentos sin fichas de Ankh se consideran Monumentos
neutrales.

Piramide

Obelisco Templo

Los jugadores utilizan sus fichas de Ankh para
senalar los Monumentos que controlan.



HOJA DE ACCIONES Y EVENTOS

Durante la partida, los jugadores se turnan para realizar
acciones que les permitiran mover sus miniaturas por el
tablero para controlar territorios clave, invocar Guerreros y
Custodios que combatan contra sus oponentes, ganar Ado-
radores y desatar nuevos poderes del Ankh. Estas acciones
se muestran por separado en la parte superior de la hoja de
Acciones y Eventos y estan divididas en cuatro medidores
de Accidn en los que se situan sus correspondientes indi-
cadores. Cada vez que un jugador realice una accién en par-
ticular el indicador de esa accién avanzara una casilla hacia
la derecha en su medidor. Las acciones se explican con mas
detalle en la pagina 14. Cuando el indicador de una accién
alcance el final de su medidor, tendra lugar un evento.

MOVER MINIATURAS

Casilla inicial
del indicador 5) % 3
de Accion para INVOCAR MINIATURA
partidas de 5, 4,
3 0 2 jugadores

5) )]
=ANAR ADC™%XDORES

5) 4) 3)

DESATAR EL PODER DEL ANKH

Evento de Control
de Monumento

Evento de
Conflicto

(+3))
Fusiona
2 Dioses

Evento de
Caravana de
dromedarios

Atencion: [a casilla inicial de cada indicador de Accion depende
del nimero de jugadores que haya en la partida. Por ejemplo, en
una partida de 3 jugadores, los indicadores de Accion se situian
en las casillas senaladas con un «3j», tal y como se muestra en el
diagrama de esta pdgina. Siempre que un indicador alcance el
final de su medidor de Accion dard lugar a un evento y deberds
devolver el indicador a su casilla inicial.

Consejo: a fin de evitar equivocaciones, puedes emplear las
fichas de Ankh de un Dios que no participe en la partida para
tapar aquellas casillas que no pueden utilizarse.

El registro de Eventos se encuentra en la parte inferior de
la hoja de Acciones y Eventos y sirve como linea cronol6-
gica de la partida. Cuando la accion elegida por un jugador
provoca un evento, la ficha de Evento avanza 1 casilla en el
registro, lo que desencadena un evento especifico. Esto se
explica en detalle en la pagina 19.

ACCIONES

EVENTOS

Elimina
Dioses
en rojo

Final de
la partida
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HOJA DE DIOS

Cada Dios de Egipto dispone de su propia hoja de Dios, que
describe su naturaleza divina y su capacidad tnica (dis-
ponible desde el inicio de la partida). Durante el transcurso
de la partida, los Dioses adquieren nuevos Adoradores y
pueden obtener poderes de Ankh que les otorgan nue-
vas capacidades. Los doce poderes del Ankh se agrupan

Poder del Ankh desbloqueado

AMON

EL ocuLTO

IDOLATRADO TUMBA VENERADO
FORMAS MISTERIOSAS Al realizar la Accion FARAONICA : Después de cada
Ganar Adoradores, Cada vez que realices Batalla en la que
Una vez en cada evento de Conflicto puedes jugar 2 cartas obtienes 1 la Accién Invocar participes puedes
en una misma Batalla. Resuelve sendas cartas de Batallay adicional. minatura puedes sacrificar 2 €) para

suma a tu fuerza total su bonificacién a la fuerza.

Debes avisar al resto de los jugadores de
que tienes la intencion de jugar 2 cartas de

IMPONENTE
Gana una Batalla:
obtienes 3 ).

INSPIRADOR

Erigir un monumento
no te cuesta €.

OMNIPRESENTE
Al comienzo de
cada evento de
Conflicto: obtienes
1) por cada region
en la que tengas al
menos 1 miniatura.

en tres niveles organizados en tres columnas en la hoja de
Dios. Un Dios puede tener hasta dos poderes del Ankh des-
bloqueados en cada columna (dos poderes de nivel 1, dos
de nivel 2 y dos de nivel 3). Desbloquear los poderes del
Ankh también puede atraer el servicio de los legendarios
Custodios (consulta la pagina 18).

Poder del Ankh bloqueado

PODERES DEL ANKH

REFULGENTE

Si controlas 3 0 mas
Monumentos de

un mismo tipo, tu
miniatura de Dios tiene
una fuerza basica de 3.

GLORIOSO

Cada vez que ganes
una Batalla con una
fuerza total de 3
0mas, ganas 3 de
Devocion en lugar de 1.

AGUJA DEL FARAON
Alinicio de una Batalla

en la que participes,
puedes trasladar
cualquier cantidad de

tus miniaturas a casillas

MAGNANIMO
Gana 2 de Devocién
cuando pierdas una
Batalla en la que
tengas al menos 2 de

vacfas que se encuentren ary
tus miniaturas.

adyacentes a Obeliscos
que controles en la region.

DADIVOSO

Mientras tu

indicador de Devocién
se encuentre en la
seccion roja, cada

vez que ganes
Devocion, ganas 1 de
Devocién adicional.

MORADA DE DIOS
Cada uno de los Templos
otorga 2 puntos de
fuerza adicionales,
siempre y cuando
tengas al menos 1de tus
miniaturas adyacente

a esos Templos.

invocar I miniatura
adicional adyacente
cada una de

ganar 1 de Devocién.

Batalla antes de cpe jueguen su carta.

U

Capacidad del Dios

Simbolo
del Custodio

us Piramides. O

Nivel del poder
del Ankh



DEVOCION

La Devocion es la cantidad de adoracion que el pueblo de
Egipto profesa a un Dios. El nivel de Devocién de cada Dios
en cada momento se indica con su correspondiente indi-
cador en la hoja de Devocion. Cada Dios comienza la par-
tida lo mas bajo del medidor de Devocién (la casilla roja de
la parte inferior de la hoja) y cada vez que ganan Devocion,
sus indicadores de Devocién avanzan hacia la parte superior
del medidor. Si el indicador de Devocién de un Dios alcanza
la casilla superior del medidor de Devociodn, el jugador que
controla a ese Dios gana la partida inmediatamente. Por otro
lado, cualquier Dios que no obtenga suficiente Devocién
para llegar mas alla de las casillas rojas al final del cuarto
evento de Conflicto sera olvidado y eliminado de la partida.

DEVOCION

Cuando se apilen varios indicadores de
Devocion en una misma casilla del medi-
dor de Devocion, el Dios cuyo indicador
esté en una posicion superior tendra mas
Devocién que aquellos que se encuentren
por debajo. Por tanto, el indicador que
esté en la parte superior de la pila repre-
sentara al Dios con mas Devocidny el que
esté en la parte inferior, al Dios con menos Devocién de los
que haya en esa casilla. Cuando el indicador de Devocién de
un Dios entra en una casilla ocupada por otros indicadores,
su indicador se coloca siempre en la parte superior de la pila.

IMPORTANTE: siempre que varios jugadores que tengan sus
indicadores de Devocion apilados con otros ganen o pierdan
Devocion al mismo tiempo, comenzard con el jugador con
menos Devocidn y se seguird en orden ascendente hasta el
jugador con mds Devocion.

CARTAS DE BATALLA

ERIGIRU & % placaDE
MONUME LANGOSTAS
E e IR A

et ]

NN
%
g
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Cada jugador dispone de su propio juego de 7 cartas de
Batalla. Estas cartas se usan en los eventos de Conflicto y
proporcionan una bonificacién a la fuerza de combate de un
jugador, ademas de un efecto especial. Una vez usadas, los
jugadores no recuperan sus cartas de Batalla; al contrario,
estas permanecen bocarriba sobre la mesa para que todos
los jugadores las vean, por lo que elegir la carta adecuada en
el momento apropiado es fundamental.

. . Titulo de la carta
Bonificacién

ala fuerza
de combate

Si ganas la Batalla, obtienes
1de Devocién adicional por cada
miniatura que tengas en casillas

Desérticas (amarillas) de la region.

Efecto
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PREPARACION

o Cada jugador elige uno de los poderosos Dioses de Egipto
de entre los disponibles y recibe los componentes perte-
necientes a ese Dios:

» 1 miniatura de Dios

» 6 miniaturas de Guerrero

» 1hoja de Dios

» 1hoja de Dios fusionado

» 15 fichas de Ankh

» Unjuego de 7 cartas de Batalla
» 1carta de Ayuda

» Si el jugador ha elegido a Ra, recibe las 3 fichas de
Sol; si ha elegido a Osiris, recibe las 3 piezas del Infra-
mundo; si ha elegido a Amén, recibe la ficha de Amon.

OCada jugador recibe 1 ficha de Adorador. Deja el resto de
las fichas de Adorador a un lado, en el suministro general,
al alcance de todos los jugadores.

IMPORTANTE: las fichas de Adorador no estdn limitadas. Si
te quedas sin fichas de Adorador, puedes utilizar cualquier
otra cosa como reemplazo.

ODeja tus fichas de Ankh cerca de tu hoja de Dios. Esa
sera tu reserva personal de fichas de Ankh. A continua-
cion, cada jugador coloca 6 de esas fichas en las casillas
de la fila inferior de su hoja de Dios. Esa fila se encuentra
debajo de sus poderes del Ankh bloqueados.

PODERES DEL ANKH

REFULGENTE
si s

AMON

EL ocuLTO

IMPONENTE GLORIOSO
G: c

Devcion en lugar de .

INSPIRADOR MAGNANIMO
G:

no'ta cuesta €.

OMNIPRESENTE
Al

FORMAS MISTERIOSAS




e Determina al azar quién seré el jugador inicial o, si lo pre-
fieres, deja que el jugador inicial sea aquel que tenga mas
gatos. El orden de juego seguira el sentido horario par-
tiendo del jugador inicial.

°En el sentido contrario al orden de juego y comenzando
por el ultimo jugador, los jugadores ponen sus indicadores
de Devociodn en la primera casilla del medidor de la hoja
de Devocién formando una pila. Si has seguido correcta-
mente este paso, el jugador inicial deberfa tener su indi-
cador de Devocidn en la parte superior de la pila, siendo
el jugador con mas Devocion de esa casilla.

G Pon los 4 indicadores de Accidn en las casillas iniciales de
los medidores de la hoja de Acciones y Eventos. Recuerda
que las casillas iniciales de esa hoja varfan en funcion del
numero de jugadores que haya en la partida.

°Coloca la ficha de Evento en la primera casilla del registro
de Eventos.

eElige un escenario del Cuaderno de escenarios (al azar
o llegando a un acuerdo con el resto de los jugadores).
Cada escenario indica el numero de jugadores necesario
parajugarlo. Asegurate, pues, de que el escenario elegido
se pueda jugar con el nimero de jugadores que haya en
la partida.

o Coloca los Monumentos (Piramides, Templos y Obeliscos),
las fichas de Orden de conflicto y los Dromedarios en el
tablero tal y como se indica en el diagrama de prepara-
cion del escenario (no todos los escenarios requieren
Dromedarios). Deja los Monumentos, las fichas de Orden
de conflicto, las fichas de Desempate en batalla y los Dro-
medarios restantes en el suministro general.

Atencion: [as fichas de Orden de conflicto no se ponen en una
casilla concreta del tablero. Cuando se asignan, se asignan
siempre a una region.

@Coloca tus miniaturas y las fichas de Ankh para los
Monumentos que controles en el tablero como se indi-
que en la preparacion del escenario. A efectos de la pre-
paracién del escenario, el jugador inicial es el jugador
numero 1, el siguiente jugador en orden de juego es el
jugador numero 2, etc.

oElige (@l azar o llegando a un acuerdo con el resto de los
jugadores) 1 carta de Custodio de nivel 1, 1de nivel 2y 1de
nivel 3, y coldcalas junto al tablero. Luego, deja cerca de
esas cartas las correspondientes miniaturas de Custo-
dio de acuerdo con el numero de jugadores que haya en
la partida:

» 2jugadores: I miniatura para cada carta de Custodio.

» 3jugadores:2 miniaturas paracada carta de Custodio.

» 4 o 5 jugadores: todas las miniaturas disponibles
para cada carta de Custodio (3 miniaturas para
Custodios pequenos y 2 miniaturas para Custodios
grandes).

@ Sigue las instrucciones adicionales de preparacién para tu
escenario que se indiquen en el Cuaderno de escenarios.

iYa puedes empezar a jugar!

COMO GANAR
LA PARTIDA

Hay tres maneras de llegar a ser el Unico Dios de Egipto y
ganar la partida:

» Si un jugador logra que su indicador de Devo-
cion alcance la ultima casilla en el medidor de
la hoja de Devocidn, ese jugador gana la partida
inmediatamente.

» Si el Dios de un jugador es el unico Dios que no ha
sido olvidado tras el cuarto evento de Conflicto, ese
jugador gana la partida inmediatamente. En el caso
de que todos los Dioses hayan sido olvidados, todos
los jugadores pierden la partida y el pueblo de Egipto
abraza el atefsmo.

» Si no se cumple ninguna de las condiciones anterio-
res, gana la partida el jugador que tenga mas Devo-
cion después de resolver el dltimo evento de la hoja
de Acciones y Eventos.

EL JUEGO

Ankh: Dioses de Egipto se juega por turnos. Durante su turno,
un jugador puede realizar 1 0o 2 acciones. En ocasiones, la
accion de un jugador puede dar lugar a un evento. Después
de resolver por completo la accién, o acciones, asi como
los posibles eventos, el turno de ese jugador finaliza y el
siguiente jugador en sentido horario juega su turno.
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ACCIONES

En su turno, los jugadores pueden escoger entre 4 acciones
posibles:

 Mover miniaturas
» Invocar miniatura
* Ganar Adoradores
« Desatar el poder del Ankh

Cada accién dispone de su medidor en la hoja de Acciones
y Eventos. Al elegir una accién, el jugador debe mover el
indicador de la accién elegida 1 casilla hacia la derecha en el
medidor correspondiente. Después, debe realizar la accidn
por completo. Los jugadores pueden escoger cualquier
accion, aunque no la puedan resolver.

Si el indicador de Accion alcanza la casilla que tiene el fondo
de color blanco dara lugar un evento.

ACCIONES

MOVER MINIATURAS

5) 4
INVOCAR MINIATURA

5) 4)
GANAR ADORADORES

5) 4 3)
DESATAR EL PODER DEL ANKH

(+3))
Fusiona
2 Dioses

Elimina
Dioses
en rojo

En primer lugar, se resuelve por completo la accién del juga-
dor que desencadend el evento. A continuacion, se resuelve
el evento moviendo la ficha de Evento 1 casilla hacia la dere-
cha en su registro. Una vez resuelto el evento, se devuelve el
indicador de Accion a la casilla inicial de su medidor. La casi-
lla inicial de cada medidor es la que coincide con el nimero
de jugadores que comenzaron la partida.

IMPORTANTE: si un jugador desencadena un evento con su
primera accion, no podrd realizar una segunda accion.
Después de realizar su primera accién y siempre que no
haya desencadenado un evento, el jugador debe elegir una
segunda accion. La segunda accion debe escogerse de entre
aquellas cuyo medidor se encuentre situado por debajo del
medidor de la primera accion elegida.

IMPORTANTE: aunque el jugador no pueda resolver su
segunda accion, el indicador de Accion correspondiente deberd
avanzar 1 casilla en su medidor. Un jugador moverd un solo indi-
cador durante su turno unicamente si ha desencadenado un
evento con su primera accion, si su primera accion fue Desatar
el poder del Ankh o si se fusiona con otro Dios (ver pdgina 25).

Ejemplo: el jugador con el Dios Amén
elige la accién Invocar miniatura como
su primera accién y mueve el indicador
de Accién @) casilla a la derecha en el
medidor de Invocar miniatura 1. Para
su segunda accién puede elegir Ganar
Adoradores @ o Desatar el poder del
Ankh 9, pero no podra elegir Mover
miniaturas, ya que el medidor de esa
accion se encuentra por encima del
medidor de Invocar miniatura. Tam-
poco podra repetir la acciéon Invocar
miniatura. Si se decide por la accién
Desatar el poder del Ankh, desencade-
nara un evento después de resolver la

accién 0

EVENTOS

Final de
la partida



MOVER MINIATURAS

Un correcto posicionamiento de las miniaturas es vital para
aprovechar al maximo cada regién. Hay muchas situaciones
en el juego que requieren que las miniaturas estén adya-
centes a otra miniatura o Monumento. Sin embargo, en otras
ocasiones, puede resultar muy util ocupar una casilla para
que tus oponentes no lo hagan.

Al realizar la accién Mover miniaturas, el jugador puede mover
cada una de sus miniaturas en el tablero de 1a 3 casillas.
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Ejemplo: el jugador con el Dios Amon realiza la accién Mover
miniaturas y @ mueve su miniatura de Dios 3 casillas, pasa
por una casilla ocupada por uno de sus Guerreros y ter-
mina el movimiento en una casilla adyacente a un Obelisco
neutral. Después, @) mueve uno de sus Guerreros 3 casi-
llas hasta terminar adyacente a una Piramide. El Guerrero
puede atravesar casillas de Agua y también la Piramide, ya
que termina su movimiento en una casilla vacfa.

Las miniaturas pueden atravesar casillas ocupadas por
Monumentos, por miniaturas pertenecientes a otro jugador
o por cualquier otra ficha, . También pueden cruzar casillas de
Agua, Rios y Caravanas de dromedarios, pero deben terminar
su movimiento en una casilla vacia que no sea una casilla de
Agua. Cada casilla del tablero solo puede estar ocupada por
una miniatura o un Monumento al mismo tiempo.

Atencidn: los Monumentos no cambian de propietario debido
al movimiento de miniaturas. Los jugadores ganan o pierden
el control de los Monumentos durante los eventos de Control
de Monumento.

O al jugador le gustaria mover su Guerrero a una casilla
adyacente al Templo neutral, pero las miniaturas de Ra
estan bloqueando las casillas de destino, asi que unica-
mente puede mover su Guerrero 2 casillas, pasando por
una casilla ocupada por un Guerrero de Ra y el Rio. Tras
decidir no mover a su dltimo Guerrero 9 la accion Mover
miniaturas llega a su fin.
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INVOCAR MINIATURA

Los Dioses ostentan un poder inmensurable, pero incluso
ellos necesitan el apoyo de los Guerreros y Custodios para
extender su dominio por toda la tierra.

Ejemplo: el jugador con el Dios Amoén realiza la accién
Invocar miniatura y pone una Momia de su reserva en
una casilla adyacente al Templo que se encuentra bajo su
control @. Podria haber elegido cualquier casilla sefia-
lada con un e en el tablero, ya que esas casillas estan

La accién Invocar miniatura permite al jugador elegir una
miniatura de su reserva (Guerrero o Custodio) y colocarla
en el tablero. Esta miniatura debe ponerse en una casilla
vacia, que no sea de Agua y que se encuentre adyacente a
una sus miniaturas presentes en el tablero o adyacente a un
Monumento que el jugador controle (recuerda que la regla
de adyacencia requiere que estén en la misma region).

adyacentes a otras casillas con miniaturas de Amoén o
al Templo controlado por Amén. No podria invocar a la
Momia en las casillas senaladas con un 9, ya que no se
encuentran en la misma regién que su Guerrero y, por
tanto, no cumplen con la regla de adyacencia.




GANAR ADORADORES

Todo ser divino necesita Adoradores que acaten sus érde-
nes. Los Adoradores son fundamentales para erigir nue-
vos Monumentos que honren a los Dioses y para Desatar el
poder del Ankh.

Al realizar esta accion, el jugador adquiere un nimero de
Adoradores igual al nimero de Monumentos (bajo su control
o neutrales) que estén adyacentes a alguna miniatura suya.
El jugador toma ese nimero de fichas de Adorador del sumi-
nistro general y las anade a su reserva.

Ejemplo: el jugador con la Diosa Isis realiza la accién Ganar
Adoradores y obtiene un total de 3 fichas de Adorador
gracias a los siguientes Monumentos: el Obelisco que esta
bajo su control 0 el Templo neutral adyacente a su Gue-
rrero e y la Piramide neutral también adyacente a uno
de sus Guerreros 9 No gana Adoradores por la Piramide

que controla @, ya que ninguna de sus miniaturas esta
adyacente a ese Monumento, ni tampoco obtiene Adora-
dores por la Piramide neutral 6 ya que su Guerrero se
encuentra en otra regién y, por tanto, no cumple con la
regla de adyacencia. Tampoco gana Adoradores por G
ya que ese Obelisco esta controlado por Amoén.
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DESATAR EL PODER DEL ANKH

La hoja de Dios muestra todos los poderes del Ankh que el
jugador tiene a su disposicion. Los poderes del Ankh solo
se pueden utilizar después de haber sido desbloqueados
mediante la accion Desatar el poder del Ankh. Los pode-
res del Ankh se dividen en tres niveles y se muestran en el
tablero de Dios separados en tres columnas. Como maximo,
cada Dios puede tener dos poderes del Ankh desbloqueados
en cada nivel.

Las fichas de Ankh que se utilizan para identificar los pode-
res del Ankh desbloqueados se encuentran en una fila en
la parte inferior de la hoja de Dios, con 2 fichas de Ankh en
cada columna. Cada vez que un jugador realice la accién
Desatar el poder del Ankh, debera colocar la ficha de Ankh
situada mas a la izquierda de la fila inferior en el poder del
Ankh de su eleccién dentro de la misma columna. Esto sig-
nifica que es necesario desbloquear dos poderes del Ankh
de nivel T antes de poder desbloquear un poder de nivel 2,y
asf sucesivamente. Para desbloquear un poder del Ankh el
jugador debe sacrificar la cantidad de Adoradores equiva-
lente al nivel del poder que esta desbloqueando (1,2 0 3). Los
Adoradores sacrificados deben retirarse de la reserva del
jugador y devolverse al suministro general.

Aunque un jugador no tenga suficientes fichas de Adorador
o ya haya desbloqueado todos los poderes del Ankh que
podia desbloquear, puede realizar esta accién para mover el
indicador de Accién, pero sin obtener ningin beneficio por
ello y sin sacrificar ningin Adorador.

AMON

EL ocuLTO

FORMAS MISTERIOSAS

Una vez en cada evento de Conflicto puedes jugar 2 cartas
en una misma Batalla. Resuelve sendas cartas de Batallay
suma a tu fuerza total su bonificacion a la fuerza.

obtienes 1

adicional.

Debes avisar al resto de los jugadores de
que tienes la intencion de jugar 2 cartas de
Batalla antes de que jueguen su carta.

Ejemplo: el jugador con el Dios Amodn realiza la accién
Desatar el poder del Ankh. La ficha de Ankh mas a la
izquierda en la parte inferior de su hoja de Dios esta en la
columna del nivel 1, asi que sacrifica a 1 de sus Adorado-
res para desbloquear un poder del Ankh de nivel 1. Elige
desbloquear Inspirador y traslada la ficha de Ankh mas a

IMPONENTE
Gana una Batalla:
obtienes 3 ).

INSPIRADOR
Erigir un monumento
no te cuesta €.

Controlar Custodios

Cuando un jugador realiza la acciéon Desatar
el poder del Ankh puede revelar un simbolo
de Custodio en su hoja de Dios. Esto significa
gue el Dios ha adquirido el poder suficiente
para atraer a un Custodio a su servicio.

Cuando un jugador revela un simbolo de
Custodio en el nivel 1de su tablero de Dios, obtiene el control
de una miniatura de la carta de Custodio de nivel Ty la
afade a su reserva. De la misma manera, cuando descubre el
simbolo de Custodio en el nivel 2, obtiene el control de un
Custodio de nivel 2, y asf sucesivamente. En cada caso, si no
hay mas miniaturas disponibles en esa carta de Custodio, el
jugador no gana nada.

Cuando un jugador anada una minia-
tura de Custodio a su reserva debera
colocarle una de sus peanas, de
color y del tamafo apropiados. De
este modo, siempre quedara claro
qué jugador controla cada Custodio
cuando estos estén en el tablero. Si el
jugador no tiene la base del tamano
apropiado no podra tomar la minia-
tura del Custodio. Los Custodios que
estén en la reserva de un jugador
pueden ser invocados al tablero con
la accién Invocar miniatura.

PODERES DEL ANKH

REFULGENTE

Si controlas 3 0 mas
Monumentos de

un mismo tipo, tu
miniatura de Dios tiene
una fuerza basica de 3.

GLORIOSO

Cada vez que ganes
una Batalla con una
fuerza total de 3

0 mas, ganas 3 de
Devocion en lugar de 1.

AGUJA DEL FARAON
Alinicio de una Batalla

en la que participes,
puedes trasladar
cualquier cantidad de

tus miniaturas a casillas
Vacias que se encuentren
adyacentes a Obeliscos
que controles en la region.

MAGNANIMO
Gana 2 de Devocién
cuando pierdas una
Batalla en la que
tengas al menos 2 de
tus miniaturas.

DADIVOSO
Mientras tu

indicador de Devocion
se encuentre en la
seccion roja, cada

vez que ganes
Devocién, ganas 1 de
Devocién adicional.

MORADA DE DIOS
Cada uno de los Templos
otorga 2 puntos de
fuerza adicionales,
siempre y cuando
tengas al menos 1 de tus
miniaturas adyacente

a esos Templos.

TUMBA
FARAONICA
Cada vez que realices
la Accion Invocar
miniatura puedes
invocar I miniatura
adicional adyacente
acada una de
tus Piramides.

la izquierda a ese poder. Al hacerlo, revela un simbolo de
Custodio, que le proporciona el control de una miniatura
de Custodio de nivel 1. Ahade esa miniatura recién adqui-
rida a su reservay le coloca una de sus peanas de color y
tamano apropiados.

VENERADO
Después de cada
Batalla en la que
participes puedes
sacrificar 2 ) para
ganar 1 de Devocion.



EVENTOS

Conforme la lucha entre los Dioses se torne mas violenta,
devendran eventos trascendentales que marcaran el paso
del tiempo. Se erigirdan monumentos, las caravanas dividi-
ran la tierra y los conflictos cambiaran el equilibrio de poder.
Todos estos eventos estan representados en el registro de
Eventos, que sirve como linea temporal del juego.

Cuando un indicador de Accién alcanza la casilla situada
mas a la derecha de su trayectoria, y después de resolver
la Acciodn, se origina un evento. Mueve la ficha de Evento a la
siguiente casilla del registro de Eventos. Luego, resuelve el
evento representado en esa casilla. Hay dos tipos de casi-
llas de evento: las de eventos individuales (casillas redondas)
y las de conflictos (casillas cuadradas). Los eventos indivi-
duales solo involucran al jugador que provocé el evento. Los
conflictos, por otro lado, involucraran a todos los jugadores.

Una vez resuelto el evento, el indicador de Accién vuelve a la
casilla que corresponde al nimero de jugadores que comen-
zaron la partida.

ACCIONES

MOVER MINIATURAS

5) 4)
INVOCAR MINIATURA

5) 4)
GANAR ADORADORES

5) 4) 3) ‘

DESATAR EL PODER DEL ANKH

(+3))
Fusiona
2 Dioses

Ejemplo: el jugador con la Diosa Isis elige como su primera
Accion la de Ganar Adoradores. El indicador de esa Accién
alcanza la ultima casilla de su medidor @). Tras resolver
por completo la Accidn, el jugador con la Diosa Isis ade-
lanta la ficha de Evento 1 casilla en el registro de Even-
tos, provocando un evento de Control de Monumento €.

\/

EVENTOS

Elimina
Dioses
en rojo

Final de
la partida

Una vez finalizado el evento, se devuelve el indicador
de Accidn a su casilla inicial que es, en este caso, la que
corresponde a partidas de 3 jugadores €). El jugador no
podra realizar una segunda Accidn, ya que ha desencade-
nado un evento, asf que su turno ha terminado.
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CONTROL DE MONUMENTO

Los Monumentos son elementos estratégi-
cos clave en el tablero de juego y la fuente
principal para ganar Adoradores y ayudar
a los dioses a establecer puntos de apoyo
alrededor del territorio. Los Monumentos
también pueden reforzarse con los poderes
del Ankh.

Cuando un jugador desencadena un evento de Control de
Monumento, obtiene el control del Monumento neutral que
elija, siempre y cuando tenga al menos una miniatura adya-
cente a ese Monumento. El jugador coloca 1 ficha de Ankh
de su reserva en el Monumento para indicar que ahora esta
bajo su control.

Si no quedan Monumentos neutrales en el tablero cuando
se desencadene este evento, en su lugar, el jugador obtendra
el control de un Monumento controlado por otro jugador. El
jugador que haya desencadenado el evento debe tener al
menos una miniatura adyacente al Monumento que desee
controlar. A continuacion, debe reemplazar la ficha de Ankh
del otro jugador por una de las suyas (y devolver la ficha
reemplazada a la reserva de su propietario).

Si el jugador no esta adyacente a un Monumento valido, o si
no le quedan fichas de Ankh en su reserva, no obtiene nin-
gun beneficio al resolver este evento.

Ejemplo: el jugador con la Diosa Isis ha desencadenado
un evento de Control de Monumento y tiene a un Guerrero
adyacente a un Templo neutral @), por lo que puede con-
trolarlo si asi lo desea. No puede tomar el control de la
Piramide neutral 9, ya que se encuentra en una region
diferente y, por tanto, no cumple la regla de adyacencia.

Tampoco podria reclamar el control del Obelisco de
Ra 9 ya que todavia quedan Monumentos neutrales
en el tablero. El jugador con la Diosa Isis decide con-
trolar el Templo y pone 1 ficha de Ankh de su reserva en
ese Monumento @.




CARAVANA DE DROMEDARIOS

Al desplegar grandes caravanas de drome-
darios, los Dioses pueden redefinir las fron-
teras que dividen el territorio. El evento de
Caravana de dromedarios permite al jugador
dividir una region en 2 nuevas regiones mas
pequenas, alterando el equilibrio de podery
desbaratando los planes de sus oponentes.

El jugador que provocé el evento de Caravana de dro-
medarios puede colocar en el tablero una linea de hasta
6 Dromedarios del suministro general. Los Dromedarios se
colocan sobre las lineas que separan las casillas, 1 solo Dro-
medario en un mismo lado del hexagono (nunca en las casi-
llas de Rio ni de Agua). El jugador debe formar una linea de
Dromedarios que conecte dos de los siguientes elementos

del tablero de juego: Rios, casillas de Agua, otros Drome-
darios y Iimites del mapa. Las nuevas regiones creadas por
esta division deben tener un tamafo minimo de 6 casillas
sin contar las casillas de Agua.

Después de dividir una regién en dos nuevas regiones, el
jugador decide cual de esas dos nuevas regiones conser-
vara la ficha de Orden de conflicto de la region original.
A continuacion, el jugador debera tomar del suministro
general la ficha de Orden de conflicto que tenga el valor
mas bajo y colocarla en la regién que se ha quedado sin
ficha de Orden de conflicto. Por ultimo, el jugador puede
intercambiar la ficha de Orden de conflicto de una de las
dos nuevas regiones por cualquier otra ficha de Orden de
conflicto que ya se encuentre en el tablero. Esto cambiara
el orden en el que se resuelven los conflictos en las regiones
(ver pagina siguiente).

Ejemplo: el jugador con el Dios Ra desencadena un
evento de Caravana de dromedarios y decide dividir la
region del Delta del Nilo. Para ello coloca 5 Dromedarios
como se muestra en ). Una de las nuevas regiones, la
mas pequefa, tiene un tamafio de 6 casillas, el minimo
permitido, y los Dromedarios van de una casilla de Agua a
otra de Rio. En la region original habfa una ficha de Orden
de conflicto n, y el jugador con el Dios Ra decide mover

esa ficha a la region mas pequena de las dos que acaba
de crear @ A continuacién, toma la ficha de Orden de
conflicto &Y del suministro general (la de valor mas bajo
que hay disponible en ese momento) y la pone en la otra
region G Ahora podria intercambiar una de las fichas
de Orden de conflicto de las nuevas regiones por otra
ficha del mismo tipo que se encuentre en el tablero, pero
decide no hacerlo.
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CONFLICTO

Enla lucha divina por la inmortalidad, el conflicto es tan san-
griento como inevitable. Disponer de fuerzas preparadas y
en posicién al estallar un conflicto es la clave para la victoria
final. El conflicto es un evento que afecta a todas las regio-
nes e involucra a todos los jugadores. Ademas de determinar
cuando tiene lugar, el jugador que desencadena el evento de
Conflicto goza de una ventaja especial en caso de empate en
la batalla.

La ficha de Desempate en batalla la reclama
el jugador que provocd el evento de Con-
flicto al comienzo de este, manteniéndola
bocarriba junto a su hoja de Dios. Esta ficha
se puede emplear durante ese evento para
ganar una Batalla que finalice en empate
(consulta Resolucion de la Batalla en la
pagina 24). Una vez usada, la ficha se pone bocabajo para
indicar que ya no se puede volver a utilizar en ese evento de
Conflicto. Después de resolver el evento, la ficha de Desem-
pate en batalla se devuelve al suministro general.

Cuando se produce un evento de Conflicto, cada region del
tablero se resuelve segun el orden sefalado por las fichas
de Orden de conflicto, desde la de valor mas bajo hasta la de
valor mas alto:

» Ignora las regiones que no tengan miniaturas.

» Si una region solo tiene miniaturas de un jugador,
ese jugador tiene el Dominio en esa region.

» Si una regién tiene miniaturas pertenecientes a 2
o0 mas jugadores, se libra una Batalla (ver pagina
siguiente).

Dominio

Durante un evento de Conflicto, si todas las miniaturas
de una regidn pertenecen a un solo jugador, ese jugador
domina automaticamente la regién. En primer lugar, obtiene
1 de Devocidn por cada mayoria de Monumentos que posea.
Para tener una mayoria, debe controlar mas Monumentos
de un tipo especifico en una misma regién que cualquier
oponente. En segundo lugar, gana 1 de Devocién por tener el
Dominio de esa region.

Ejemplo: durante un evento de Conflicto, Amon tiene
el Dominio en la regién 3, donde ademas controla dos
Obeliscos y una Piramide. Amén gana 1de Devocion por
tener el Dominio de esa regién, mas 1 de Devocion por
tener mayoria de Obeliscos €, logrando un total de 2
de Devocién. No consigue Devocion por su Piramide @,
ya que Isis también controla una Piramide en la regién
y, por tanto, nadie tiene mayoria de Piramides. A su vez,
Isis tiene mayoria de Templos de esa regién, pero como
no tiene miniaturas en la regién, no gana Devocion.



Batallas

Durante un evento de Conflicto, se produce una Batalla en
cada regién en la que al menos 2 jugadores tengan al menos
1 miniatura presente. Para resolver cada Batalla durante un
evento de Conflicto se realizan los siguientes pasos:

1. Elegir y revelar cartas

Cada jugador que tenga al menos 1 miniatura en la regién
escoge en secreto 1 de las cartas de Batalla que tenga en la
mano y la coloca bocabajo ante si. Una vez se hayan elegido
todas las cartas, estas se revelan simultaneamente.

2. Erigir un Monumento

Resuelve en primer lugar y en orden ascendente empe-
zando por el jugador con menos Devocidn, todas las cartas
de Batalla reveladas con el titulo Erigir un Monumento. Los
efectos de las cartas de Batalla se explican en la pagina 29.

3. Resolver plagas

Resuelve todas las cartas de Batalla reveladas con el titulo
Plaga de langostas. Los efectos de las cartas de Batalla se
explican en la pagina 29.

Ejemplo: durante una Batalla, Isis controla dos Pira-
mides, Amén controla un Templo y una Piramide, y
Ra controla un Templo y un Obelisco. El jugador con la
Diosa Isis gana 1de Devocién por tener mayoria de Pira-
mides en esa region.

4. Mayoria de Monumentos

En primer lugar, hay que determinar qué jugadores tienen la
mayoria en cada tipo de Monumento. Para tener una mayo-
ria, es necesario controlar en una misma regién mas Monu-
mentos de un tipo especifico que cualquier oponente. A
continuacién y empezando por el jugador con menos Devo-
cion, cada jugador obtiene 1 de Devocidn por cada mayoria
que posea.

Amon esta empatado con Ra en Templos, ya que ambos
tienen un Templo, por lo que ni Amon ni Ra ganan Devo-
cion. Ra tiene mayoria de Obeliscos, pero como no tiene
miniaturas en la regién, no puede ganar Devocion.
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5. Resolucion de la Batalla

Todos los jugadores que tengan miniaturas en la regién
calculan su fuerza total. Cada miniatura proporciona 1 de
fuerza, pero las capacidades individuales de los Custodios,
los poderes de los Dioses o los poderes del Ankh pue-
den aumentar esa cantidad. Cada carta de Batalla tam-
bién tiene un valor de fuerza que se anade al total de ese
jugador (siempre y cuando tenga miniaturas en la regién
en cuestién).

El jugador con mas fuerza total gana la Batalla. Obtiene
1 de Devocion y mata a todas las miniaturas enemigas de la
region (Guerreros y Custodios, pues los Dioses nunca pue-
den morir).

Si 2 0 mas jugadores empatan en fuerza total y uno de los
jugadores empatados tiene la ficha de Desempate en bata-
lla bocarriba, ese jugador puede usarla para deshacer el
empate y ganar la Batalla. Si lo hace, debera poner bocabajo

1ficha
a carta, ganas
ac{oersl;or cada miniatura queé
illas Fértiles (verdes)

ey sno . dici
o ma‘:;:t:lr:aso Miniatura que tepgarc P! Cada
ur

Deséri €ngas en casj
o o) esérticas (amanllas) dela ,e'g':g,s_‘

Al revel n
Si ganas Ja
e Devocicn 4

Batalla, obtienes

tengas en €as
dela region. Es
ueden morir

de Resolucio!

Ejemplo: en esta Batalla, Isis tiene 4 miniaturas en
la region y ha jugado la carta Inundacidn, que le pro-
porciona 4 Adoradores al tener 4 miniaturas en casi-
Ilas Fértiles. Amoén tiene 3 miniaturas en la regién y ha
jugado la carta Sequra, cuyo efecto especial se desper-
dicia, ya que en esta regién no hay miniaturas en casi-
Ilas Desérticas.

La carta Inundacion no proporciona ninguna bonificacion
a la fuerza, por lo que la fuerza total de Isis es de 4.

la ficha de Desempate en batalla para recordar que no podra
volver a utilizarla en las Batallas venideras del evento de
Conflicto actual.

Si2 o mas jugadores estan empatados y no se usa la ficha de
Desempate en batalla, todos los jugadores pierden la Batalla
y todas las miniaturas de la regién mueren, excepto, claro
estd, los Dioses.

Las miniaturas que mueren en Batalla se devuelven a la
reserva de sus propietarios.

IMPORTANTE: todas las cartas de Batalla que un jugador
ha usado deben permanecer bocarriba en la mesa junto a su
hoja de Dios, claramente visibles para los demds jugadores.
Esas cartas son de dominio publico para que todo el mundo las
tenga en consideracion cuando traten de deducir las posibles
jugadas de sus oponentes.

La carta Sequia proporciona 1 de fuerza adicional, aunque
su efecto especial no haya podido llevarse a cabo, lo que
proporciona a Amén una fuerza total de 4. jLa Batalla ter-
mina en empate! Sin embargo, el jugador con la Diosa Isis
tiene la ficha de Desempate en batalla y atiin no la ha usado.
Decide hacer uso de ella y gana la Batalla. Isis obtiene 1de
Devocion y los Guerreros de Amén mueren y vuelven a
su reserva, aunque la miniatura de su Dios permanece
intacta en la regidn, ya que los Dioses no pueden morir.



FUSIONAR DIOSES

EVENTOS

Final de
Ia partida

Tan solo en las partidas de 3 o mas jugadores, al final
del tercer evento de Conflicto, los dos Dioses con menos
Devocion (los que ocupan las dos ultimas posiciones en el
medidor de Devocién) corren el riesgo de ser olvidados por
el pueblo egipcio. Para evitar este destino, esos Dioses se
fusionan en una Unica entidad divina y sus jugadores juegan
en equipo durante el resto de la partida, por lo que ganaran
o perderan juntos.

Cuando se haya resuelto completamente el tercer evento de
Conflicto realiza los siguientes pasos en este orden:

1.

Determina qué Dioses se fusionaran: el Dios que se
encuentre penultimo en el medidor de Devocién sera el
Dios «superior» en la fusion y el Dios que vaya ultimo en el
medidor de Devocién sera el Dios «subordinado».

. Destruye todos los Monumentos controlados por el Dios

subordinado y devuélvelos al suministro general. Retira
de la partida la figura del Dios subordinado, sus Guerre-
ros, sus cartas de Batalla y su conjunto de fichas de Ankh.
Entrega todos los Adoradores de ese Dios al Dios superior.
El Dios superior puede obtener el control de los Custodios
que pertenecian al Dios subordinado, aunque ya los tenga
o no los haya desbloqueado en su hoja de Dios. Si el juga-
dor del Dios superior no tiene suficientes peanas de color
del tamano correspondiente, debe elegir qué Custodios
controlar y, a continuacion, eliminar al resto de la partida.

. En el medidor de Devocidn, coloca el indicador de Devo-

cion del Dios superior encima del indicador de Devocion
del Dios subordinado. A partir de ahora, sendos indicado-
res se moveran juntos por el medidor de Devocién, for-
mando una sola entidad durante el resto de la partida.

. Eljugador del Dios subordinado monta una de sus peanas

de color en la miniatura del Dios superior para represen-
tar que ahora son un solo Dios.

. El jugador del Dios subordinado regula sus poderes del

Ankh para que coincidan con los del Dios superior. Es
posible que deba desbloquear mas o menos de los que
tenfa anteriormente.

. El Dios fusionado tiene las capacidades especiales de

ambos Dioses. Los dos jugadores intercambian sus hojas
de Dios fusionado, colocandolas junto a su hoja de Dios
para futuras referencias.

Los jugadores que controlan al Dios fusionado comparten
los Guerreros, los Custodios y los Adoradores que perte-
necfan al Dios superior.
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Di1osges DE EGIPTO

B ANKH

DEVOCION

FUSIONADO cON RA PODERES DEL ANKH
AMON EL SoLY LA Luz IMPONENTE REFULGENTE GLORIOSO

Gana una Batalla Si controlas 30 mas Cada vez que ganes

obtienes 3 €). Monumentos de. una Batalla con una
un mismo tipo, tu fuerza total de 3
miniatura de Dios tiene omis, ganas 3 de
unafuerza bésica de Devocion en lugar de 1

'AGUJA DEL FARAGN
INSPIRADOR Aliniciode una Batala MAGNANIMO
Erigir un monumento QIECTEIHERT Gana 2 de Devoci6n
cuando pierdas una
Batalla en la que
tengas al menos 2 de
tus miniaturas,

EEEEC ol o de
tws minaturasa caslas.
vacias que se encuentren
adyacentesa Obeliscos
que controles en a regién

DADIVOSO

OMNIPRESENTE WORADADEDIOS DADIVOSC
SR Cadauno o os Templos indicador de Devocion
oo obtier G se encuentre en la
Confiictu: obtienes fuerza adicionales, seccion roja, cada
1) por cada regidn siempre y cuando ja,

enla que tengasal lengasal menos1 de ts vez que ganes

menos 1 miniatura. minfaturas adyacente Devocion, ganas 1 de
iy
a esos Templos. Devocion adicional.
RADIANTE . -
IDOLATRADO TUMBA VENERADO
tura, e FARAONICA Después de cada
Cada vz que realces Batallz en a que
o aAccion imvocar participes puedes
Siienect@) miniatura puedes Sacrifcar 3 @ para
invocar 1 miniatura ganar 1 de Devocion.
adiconal adyacente
3cadauna de
s Pirdmides

FORMAS MISTERIOSAS

tienes 1 de Devo

Ejemplo: |la partida ha alcanzado el final del tercer evento de Conflicto y los dos Dioses
con menos Devocién son Ra y Amon, asi que deberan fusionarse y formar una nueva
divinidad (Amoén-Ra). Ra sera el Dios subordinado, ya que tiene menos Devocion, y
Amon sera el Dios superior. El jugador con el Dios Ra destruye todos sus Monumen-
tos y retira de la partida todas sus cartas de Batalla, sus fichas de Ankh y sus miniatu-
ras, exceptuando sus Custodios, que reciben las peanas de color de Amén. Todas las
fichas de Adorador de Ra se ponen en la reserva de Amon. El jugador con el Dios Ra
ajusta los poderes del Ankh de su hoja de Dios para que coincidan con los de Amén
e intercambia las hojas de Dios fusionado con Ra. En la hoja de Devocidn, el jugador
con el Dios Amén coloca su indicador de Devocién encima del indicador de Devocion
de Ra. A partir de ahora y durante el resto de la partida esos indicadores se moveran

juntos por el medidor de Devocion.

Reglas para Dioses fusionados

La fusion de dos Dioses inmortales en una sola entidad es
un acontecimiento clave que cambia la dindmica del resto
de la partida. El Dios fusionado tiene acceso a las capaci-
dades de ambos Dioses y es controlado por los dos juga-
dores, cada uno limitado a realizar una sola accién en sus
respectivos turnos. Ademas, no estan obligados a realizar
acciones diferentes, por ejemplo, un jugador puede reali-
zar la accién Invocar miniatura y el siguiente puede volver a
hacerlo, jlo cual tiene importantes implicaciones para des-
encadenar eventos!

Durante el resto de la partida, los jugadores que fusiona-
ron sus Dioses contindan jugando por turnos como de cos-
tumbre, pero con la excepcidon de que cada jugador realiza
una sola accién en cada turno y que ahora comparten y
controlan el mismo grupo comun de miniaturas, fichas de
Adorador y fichas de Ankh. Ademas, pueden usar las capa-
cidades de los dos Dioses en su turno, asi como sus pode-
res del Ankh.

IMPORTANTE: los jugadores que controlan al Dios fusionado
deben mantener los poderes del Ankh de sus hojas de Dios en
sincronia. Si uno de esos jugadores desbloquea un poder del
Ankh, el otro jugador debe actualizar inmediatamente su hoja
de Dios (aunque todos los poderes y efectos se aplican solo
una vez al Dios fusionado).

Si uno de los jugadores obtiene el control de un Custodio,
ese Custodio recibe una de las peanas de color del Dios
superior y se deja en una reserva comun para que pueda
ser invocado por cualquiera de los dos jugadores.

Ambos jugadores deberan ponerse de acuerdo para tomar
decisiones durante las batallas usando las cartas de Batalla
del Dios superior. Si hay un desacuerdo entre los jugadores,
eljugador del Dios superior es quien tiene la ultima palabra.
Como sus indicadores de Devocién son uno en la hoja de

Devocién y representan a una sola entidad, ambos jugado-
res ganaran o perderan la partida juntos.



DIOSES OLVIDADOS

EVENTOS

Final de
Ia partida

Hacia el final de la partida, al terminar el cuarto evento de
Conflicto, cualquier Dios que tenga su indicador de Devo-
cion en la seccion roja del medidor de Devocién quedara
eliminado de la partida, ya que sera olvidado por el pue-
blo egipcio. Retira de la partida las miniaturas de los Dioses
olvidados (Dios, Guerreros y Custodios). Destruye todos sus
Monumentos y devuélvelos, junto con sus fichas de Adora-
dor, al suministro general.

> Si, llegados a este punto, todavia quedan 2 o mas
jugadores en la partida, deberan seguir jugando
para determinar al ganador.

» Si solo queda un Dios, ese Dios se convierte en el
unico Dios de Egipto y su jugador gana la partida.

» Si todos los Dioses han caido en el olvido, el pue-
blo egipcio abraza el ateismo y todos los jugadores
pierden la partida.

DEVOCION

Ejemplo: la partida ha alcanzado el final del cuarto
evento de Conflicto y Amdén todavia se encuentra en
la seccion roja del medidor de Devocidn. Eso significa
gue no ha ganado suficiente Devocion y sera olvidado
por el pueblo egipcio. Las miniaturas de Amon se reti-
ran de la partida y todos sus Monumentos y fichas de
Adorador se devuelven al suministro general. Como
todavia quedan dos Dioses en la seccién azul del medi-
dor de Devocién (Osiris y la Diosa fusionada Isis-Ra),
la partida contintda hasta que uno de los Dioses llegue
a la cima del medidor de Devocion, o hasta el final del
quinto evento de Conflicto.
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CARTAS Y PODERES

PODERES DEL ANKH

Nivel 1

Imponente

Cada vez que ganes una Batalla en el paso de Resolucion de la
Batalla, obtienes 3 Adoradores del suministro general. Este poder
no se aplica por tener el Dominio de una region.

Inspirador

Cada vez que resuelvas una carta Erigir un Monumento durante
una Batalla, erigir ese Monumento no tendra ningun coste. No
tendréas que sacrificar ningin Adorador.

Omnipresente

Al comienzo de cada evento de Conflicto y antes de resolver cual-
quier Batalla, gana 1 Adorador por cada regién en la que tengas al
menos 1 miniatura.

Idolatrado

Cada vez que realices la accion Ganar Adoradores, obtienes
1 Adorador adicional.

Nivel 2
Refulgente

Si controlas 3 0 mas Monumentos de un mismo tipo en cual-
quier lugar del tablero, tu miniatura de Dios tiene una fuerza
basica de 3 en lugar de 1.

Aguja del faradn

Al inicio de una Batalla en la que tengas al menos 1 minia-
tura presente, puedes trasladar la cantidad de miniaturas
tuyas que quieras desde cualquier lugar del tablero a casillas
vacfas que se encuentren adyacentes a Obeliscos que con-
troles en la region donde tiene lugar la Batalla.

Atencidn: si hay varios jugadores que tienen este poder,
deberdn usarlo siguiendo el orden inverso de Devocidn, trasla-
dando una miniatura por turno hasta que no puedan o deseen
trasladar mds miniaturas.

Morada de Dios

Cada uno de los Templos que controles en una regién otorga
2 puntos de fuerza adicionales siempre y cuando tengas al
menos 1 de tus miniaturas adyacente a esos Templos. Tener
mas de una miniatura adyacente a un Templo no aumenta
esta bonificacion y las miniaturas cuya fuerza pueda ser
neutralizada siguen contando para este poder.

Tumba faradnica

Cada vez que realices la accién Invocar miniatura puedes
invocar 1 miniatura adicional adyacente a cada una de las
Pirdamides que controles. Puedes «invocar en cadena», invo-
cando primero las miniaturas adicionales, y luego, la minia-
tura de la accion adyacente a una de esas miniaturas.

Nivel 3

Glorioso

Cada vez que ganes una Batalla con una fuerza total 3 o mas
veces mayor que la del siguiente oponente con mas fuerza
total, ganas 3 de Devocion en lugar de 1.

Atenciodn: los jugadores que no tengan miniaturas durante el
paso de Resolucion de la Batalla tienen una fuerza total de 0
e ignoran cualquier bonificacion para este poder.

Magndnimo
Gana 2 de Devocion cada vez que pierdas una Batalla en la

que tengas al menos 2 miniaturas durante el paso de Reso-
lucion de la Batalla.

Atencidn: este poder se resuelve después de que el ganador
de la Batalla obtenga su Devocion. Si hay varios jugadores que
tienen este poder, deberdn usarlo siguiendo el orden inverso
de Devocidn.

Dadivoso

Mientras tu indicador de Devocidon se encuentre en la sec-
cion roja del medidor de Devocidn, cada vez que obtengas
Devocién, ganas 1 de Devocién adicional. Si tu indicador de
Devocidn se encuentra en la ultima casilla de la seccion roja
y ganas Devocién, sigues ganando 1 de Devocién adicional.

Atencidn: ganar una Batalla o tener el Dominio de una region
cuenta como un solo caso de ganancia de Devocidn, aunque
haya varios efectos que cambien la cantidad ganada. Del
mismo modo, todas las mayorias de Monumentos consegui-
das en una regién cuentan como un unico caso de ganancia
de Devocidn. En cada uno de estos casos, los jugadores ganan
solo 1 de Devocion adicional por este poder. Esto significa que
un jugador puede llegar a ganar hasta 2 de Devocidn adi-
cionales en cada region gracias a este poder: 1 por tener el
Dominio de la regién o ganar la Batalla y 1 por ganar cualquier
mayoria de Monumentos.

Venerado

Después de cada Batalla en la que participes jugando una
carta de Batalla, puedes sacrificar 2 Adoradores para ganar
1 de Devocioén. Si varios jugadores usan este poder, deberan
hacerlo siguiendo el orden inverso de Devocién. Resuelve en
primer lugar las cartas Milagro que se hayan jugado.



CARTAS DE BATALLA

Plaga de langostas

PLAGA DE
LANGOSTAS

Todos los jugadores que tengan al
menos 1 miniatura en la regién deben
participar en una ofrenda de Ado-
radores a ciegas. Para ello, debe-
ran tomar en secreto tantas de sus
fichas de Adorador como deseen y
ocultarlas en su puno mientras tapan
con la otra mano su reserva perso-
nal. Luego, todos revelan su ofrenda
simultaneamente. Todos los Adora-
dores de la ofrenda son sacrificados
y se devuelven al suministro general.

Todos los jugadores que estén en
la region realizan una ofrenda de
Adoradores y los sacrifican. Mata
a todas las miniaturas de la region
excepto a las del jugador que haya
sacrificado mas Adoradores.

Por ultimo, mueren todos los Guerreros y Custodios de la
region, salvo los pertenecientes al jugador que haya sacrifi-
cado mas Adoradores. En caso de empate en el nimero de
Adoradores sacrificados, nadie se salva.

IMPORTANTE: ten en cuenta que, aunque un jugador pierda
todas sus miniaturas en la region donde tiene lugar la Batalla,
todavia puede beneficiarse de los efectos de esta carta de
Batalla o de haber jugado las cartas El ciclo de Ma’at o Mila-
gro, aunque ya no puede ganar Devocidn cuando se determi-
nen las mayorias de Monumentos ni ganar la Batalla (su fuerza
total ignora cualquier bonificacidn y se considera 0).

Erigir un Monumento

Cuando se resuelva esta carta, pue-
des sacrificar 3 de tus Adoradores.
Si lo haces, erige un Monumento a
tu eleccién en cualquier casilla vacia
de la region donde tiene lugar la
Batalla que no sea de Agua. El
Monumento puede ser un Obelisco,
un Templo o una Piramide, siempre
y cuando queden fichas del tipo que
quieras erigir en el suministro gene-
ral. ElMonumento se toma del sumi-
nistro general y se coloca en el
tablero junto con una ficha de Ankh
de tu reserva. Si no hay casillas vacias en la region, no que-
dan fichas del Monumento elegido en el suministro general
o no tienes fichas de Ankh en tu reserva, no puedes erigir
un Monumento.

ERIGIR UN
MONUMENTO

Puedes sacrificar 3 de tus Adoradores
para erigir y controlar un Templo,
una Piramide o un Obelisco en
cualquier casilla vacia de la region.

Carros de guerra

Si todavia tienes miniaturas en la
region durante el paso de Resolucion
de la Batalla, obtienes 3 puntos de
fuerza adicional. Esta carta no tiene
ningun otro efecto.

CARROS
DE GUERRA

EL CICLO
DE MA’AT

~

-_‘" 4 [

A

Al final de esta Batalla, recupera
todas tus cartas de Batalla
(incluyendo esta carta).

SEQUIA

Si ganas la Batalla, obtienes
1de Devocion adicional por cada
miniatura que tengas en casillas

Desérticas (amarillas) de la regién.

INUNDACION

R
=
Al revelar esta carta, ganas 1 ficha
de Adorador por cada miniatura que
tengas en casillas Fértiles (verdes)
de la regi6n. Esas miniaturas no
pueden morir durante el paso
de Resolucién de la Batalla.

MILAGRO

Después del paso de Resolucion de la
Batalla, gana 1 de Devocién por cada
miniatura tuya que haya muerto en la
Batalla (Plaga de langostas inclusive).

El ciclo de Ma’at

Recupera todas tus cartas de Batalla
después del paso de Resolucion de la
Batalla (incluyendo esta carta). Esta
es la unica manera de recuperar las
cartas de Batalla que ya has usado.

Sequia

Si ganas la Batalla, obtienes 1 de
Devocion adicional por cada una de
tus miniaturas que se encuentre en
una casilla Desértica (amarilla) de la
region donde tuvo lugar la Batalla.

Atencidon: como esta bonificacion en
forma de Devocidn forma parte de la
que se obtiene por ganar una Batalla,
no «activa» de nuevo el poder Dadi-
voso del Dios.

Inundacioén

Tan pronto como reveles esta, carta
ganas 1 ficha de Adorador por cada
una de tus miniaturas que se encuen-
tre en una casilla Fértil (verde) de la
region en la que tiene lugar la Batalla.
Ademas, esas miniaturas no pueden
morir durante el paso de Resolucidon
de la Batalla, aunque si que pueden
hacerlo debido a los efectos de la
carta Plaga de langostas.

Milagro

Después del paso de Resolucién de la
Batalla ganas 1 de Devocidn por cada
una de tus miniaturas que hayan
muerto en el transcurso de la Batalla.
Este efecto también se aplica si tus
miniaturas mueren debido al efecto
de la carta Plaga de langostas.

Atencidn: si hay varios jugadores
que hayan jugado esta carta, resuelve
sus efectos siguiendo el orden inverso
de Devocidn.
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LOS DIOSES DE EGIPTO

AMON
Formas misteriosas

En una Batalla, una vez en cada evento
de Conflicto, puedes avisar al resto de los
jugadores de que tienes la intencién de
jugar 2 cartas de Batalla antes de que jue-
guen su carta. Al revelar sendas cartas, te
beneficiaras de todos sus efectos y boni-
ficaciones a la fuerza. A continuacion, pon
bocabajo tu ficha de Amén para indicar
que ya has utilizado tu capacidad en este
Conflicto. Una vez finalizado el evento de
Conflicto, pon bocarriba tu ficha de Amoén.

ANUBIS
Juez de los muertos

Cada vez que muera algin Guerrero de
otro Dios, puedes Retener a uno de ellos
y ponerlo en una casilla que esté disponi-
ble en tu hoja de Dios. Durante el paso de
Resolucién de la Batalla, la miniatura de
Dios de Anubis tiene 1 punto de fuerza adi-
cional por cada Guerrero que Retengas de
esta manera, hasta un maximo de 3 pun-
tos de fuerza. Ten en cuenta que la carta
de Batalla Plaga de langostas y el paso de
Resolucion de la Batalla suceden en diferentes momentos de
un Conflicto, por lo que puedes Retener 1 Guerrero en cada
uno de esos momentos.

Los jugadores pueden liberar a los Guerreros que tengas
Retenidos invocandolos en lugar de invocar a un Guerrero
de su reserva personal, siempre y cuando te paguen 1de sus
fichas de Adorador por cada miniatura que liberen.

Siun Dios cae en el olvido o se fusiona con otro Dios y tienes
alguno de sus Guerreros Retenido, retiralos de tu hoja de
Dios. En el caso de que Anubis se fusione como Dios subor-
dinado, cualquier Guerrero del Dios superior que Retengas
vuelve a la reserva de su jugador. En el caso de que Anubis
caiga en el olvido, cualquier Guerrero que Retengas vuelve a
la reserva de su jugador.

ISIS
La protectora

Tus miniaturas se consideran Protegidas si
ocupan una casilla adyacente a una minia-
tura enemiga. Durante el paso de Reso-
lucion de la Batalla, si alguna miniatura
Protegida tiene que morir, puedes elegir
mantenerla viva.

Las miniaturas Protegidas pueden morir
por efectos ajenos a la Resolucion de la
Batalla, como, por ejemplo, por los efectos
de la carta de Batalla Plaga de langostas.

Si una de tus miniaturas Protegidas tuviera que morir al
mismo tiempo que la miniatura enemiga que tiene adyacente,
tu miniatura seguirfa estando Protegida.

Las miniaturas que tengas en casillas de Agua y adyacentes
a una miniatura enemiga se consideran Protegidas indepen-
dientemente de que la miniatura enemiga se encuentre o no
en la misma region.

OSIRIS
Puerta al Inframundo

Comienzas la partida con 3 piezas de Infra-
mundo en tu reserva.

Cada vez que pierdas una Batalla, puedes
colocar (si esta fuera del tablero) o reu-
bicar (si ya esta en el tablero) 1 pieza de
Inframundo en cualquier casilla vacia que
no sea de Agua de la misma regién donde
ocurrié la Batalla. Si reubicas 1 pieza de
Inframundo, cualquier miniatura que este
en la casilla permanece donde esta. Una
casilla con 1 pieza de Inframundo se considera una «casilla
de Inframundo».

Cuando realices la accién Invocar miniatura, puedes invocar
1 miniatura adicional de tu reserva en cualquier casilla de
Inframundo, siempre y cuando no haya una miniatura allf.
Puedes «invocar en cadena», invocando en primer lugar la
miniatura adicional y luego la miniatura de la accién.

Las miniaturas pertenecientes a otros Dioses no pueden
terminar su movimiento en casillas de Inframundo.

No se pueden erigir Monumentos en casillas de Inframundo.
Las casillas de Inframundo no son ni Fértiles ni Desérticas.

Si Osiris cae en el olvido, retira de la partida todas las piezas
de Inframundo.

RA
Radiante

Comienzas la partida con 3 fichas de Sol en
la hoja de Dios de Ra.

Cuando invoques una miniatura de Gue-
rrero o de Custodio puedes elegir asignar
una ficha de Sol a esa miniatura, colocan-
dola junto a ella o en su base. Cualquier
miniatura con una ficha de Sol se considera
«Radiante».

Si ganas una Batalla o consigues el Dominio en una region
con 10 mas de tus miniaturas Radiantes, obtienes 1 de Devo-
cion adicional. Como esta bonificacién en forma de Devo-
cion es parte de la que se obtiene por ganar una Batalla, no
«activa» de nuevo el poder Dadivoso.

Si una miniatura Radiante muere, la ficha de Sol vuelve a la
hoja de Dios de Ra.



LOS CUSTODIOS DE LA HUMANIDAD

GATO MOMIA

Cuando el Gato momia muere por cualquier efecto, TODOS
los jugadores de la partida, a excepcién de su dueno, pier-
deninmediatamente 1 de Devociodn. Si esto ocurre durante el
paso de Resolucidn de la Batalla, este efecto se resuelve des-
pués de que los jugadores ganen Devocién al ganar o perder
la Batalla, pero antes de cualquier efecto que pueda tener
lugar después del paso de Resolucion de la Batalla.

SATET

Durante la accion Mover miniaturas, Satet puede terminar
su movimiento en una casilla ocupada por una miniatura
enemiga y empujarla. El jugador que empujé la miniatura
decide a qué nueva casilla la empuja. Si la miniatura enemiga
no tiene casillas a las que pueda ser empujada debido a la
presencia de Agua o a que todas las casillas estén ocupa-
das, Satet no podrad moverse a esa casilla. Satet no puede
moverse a casillas de Agua, aunque estén ocupadas por
miniaturas enemigas.

APEP

Apep puede ser invocado en cualquier casilla de Agua del
tablero. La casilla de Agua no necesita estar adyacente a una
miniatura o Monumento de su duefo. Si se desea, se puede
invocar a Apep siguiendo las reglas normales de la accién
Invocar miniatura. De todos modos, Apep, al igual que otras
miniaturas, no puede moverse a casillas de Agua.

Atencidn: a efectos del poder de Tumba faradnica, Apep solo
cuenta como miniatura adicional si se invoca en una casilla
adyacente a una de tus Pirdmides, de lo contrario, contard
como la miniatura normal invocada por la accién Invocar
miniatura.

MOMIA

Si muere, la Momia se invoca inmediatamente en una casilla
adyacente a la miniatura de su Dios. Si no hay casillas dispo-
nibles, [a momia no puede ser invocada y debera regresar a
la reserva de su dueno. Este efecto se considera una invo-
cacion, por lo que se puede aplicar cualquier efecto relacio-
nado con invocar miniaturas (como la capacidad Radiante
del Dios Ra).

ESCORPION GIGANTE

Cuando un Escorpidn gigante sea invocado o movido (inde-
pendientemente de cual sea el motivo) su dueno debera
colocar la miniatura de tal manera que sus pinzas sefalen
dos casillas. Esas casillas deben encontrarse a una casilla de
distancia de la casilla ocupada por el Escorpion gigante y a
una casilla de distancia una de otra. Al inicio de un evento
de Conflicto, antes de resolver cualquier Batalla, destruye
todos los Monumentos que sefalen las pinzas del Escorpién
gigante y que se encuentren en la misma region que él. Los
Monumentos destruidos vuelven al suministro general, y las
fichas de Ankh, a la reserva de su jugador.

ANDROESFINGE

Las miniaturas enemigas que se encuentren en casillas
adyacentes a una Androesfinge no suman su fuerza en las
Batallas. Si una Androesfinge esta adyacente a una minia-
tura en una casilla de Agua, esa miniatura no suma su fuerza
en ninguna Batalla en la que participe. Las Androesfinge
enemigas adyacentes se anulan mutuamente.
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RESUMEN DE REGLAS

TURNO DE JUEGO

» Los jugadores se turnan para realizar 1 o 2 Acciones
por turno.

» Elige tu primera accion, adelanta el indicador de Accion
una casilla, resuelve la Accion.

Si se desencadena un evento: adelanta la ficha de
Evento una casilla, resuelve el evento, termina tu turno.

Si no se desencadena un evento: realiza una segunda
Accion.
» Escoge tu segunda Accién de entre aquellas cuyo medi-
dor se encuentre situado por debajo del medidor de la
Accion que elegiste primero.

Si se desencadena un evento: adelanta la ficha de
Evento una casilla, resuelve el evento, termina tu turno.

Si no se desencadena un evento: termina tu turno.

Atencion: si tu turno no finaliza tras tu primera Accion, debes
mover un segundo indicador de Accion, aunque no puedas o
no quieras realizar una segunda Accion.

ACCIONES

Mover miniaturas:
Puedes mover cada una de tus miniaturas hasta
3 casillas.

Invocar miniatura:

Pon 1 miniatura de tu reserva en el tablero. Debes
poner la miniatura en una casilla adyacente aunade
las miniaturas o los Monumentos que tu controles.

Ganar Adoradores:

Gana 1 Adorador por cada Monumento, bajo tu con-
trol o neutral, que se encuentre adyacente a alguna
de tus miniaturas.

Desatar el poder del Ankh:

Sacrifica un nimero de Adoradores equivalente al
nivel del poder del Ankh que quieras desbloquear.
Si revelas un simbolo de Custodio, obtienes el con-
trol de un Custodio del mismo nivel.

EVENTOS

Control de Monumento:

Ganas el control de un Monumento neutral
adyacente a una de tus miniaturas. Si no que-
dan Monumentos neutrales en el tablero, gana
el control de un Monumento enemigo adya-
cente a una de tus miniaturas.

Caravana de dromedarios:

Coloca hasta 6 Dromedarios en el tablero para
dividir una regién en dos. Las regiones dividi-
das deben tener una superficie minima de
6 casillas. Pon la siguiente ficha de Orden de

conflicto en una de las dos nuevas regiones. A continuacion,
puedes intercambiar una de las fichas de Orden de conflicto
de esas dos nuevas regiones por otra que se encuentre en
el tablero.

Conflicto:

El jugador que provocé el evento de Conflicto
recibe la ficha de Desempate en batalla. Luego,
y por orden de fichas de Orden de conflicto,
comprueba para cada region:

» Dominacién (miniaturas de un solo jugador en Ia
region): gana 1 de Devocién por cada mayoria de Monu-
mentos que tengas en laregién. A continuacién, ganalde
Devocién por tener el Dominio de esa region.

> Batalla (miniaturas de varios jugadores en la regién):
ignora los jugadores, las miniaturas y los Monumentos
que no estén en la region.

1. Elegir y revelar cartas: los jugadores escogen y
revelan 1 carta de Batalla.

2. Erigir un Monumento: en orden ascendente,
empezando por el jugador con menos Devocion,
resuelve todas las cartas de Batalla Erigir un Monu-
mento reveladas.

3. Resolver plagas: resuelve todas las cartas de Bata-
lla Plaga de langostas reveladas.

4. Mayoria de Monumentos: en orden ascendente,
empezando por el jugador con menos Devocion,
cada jugador obtiene 1 de Devocién por cada mayo-
ria de Monumentos que posea.

5. Resolucion de la Batalla: el jugador con mas fuerza
total gana la Batalla, obtiene 1 de Devocién y mata a
todas las miniaturas enemigas. En caso de empate,
mueren todas las miniaturas de la region. La ficha de
Desempate en batalla puede utilizarse una vez por
Conflicto para ganar un empate.

» En partidas de 3 o mas jugadores y después del tercer
evento de Conflicto: fusiona a los dos ultimos Dioses del
medidor de Devocidn.

» Después del cuarto evento de Conflicto: elimina de la
partida a cualquier Dios que se encuentre en la seccién
roja del medidor de Devocion.

VICTORIA

» Alcanzar la ultima casilla en el medidor de Devocion.

» Ser el Unico Dios en juego tras el cuarto evento
de Conflicto.

» Tener mas Devocién que ningln otro jugador después
del quinto evento de Conflicto.

REGLAS QUE SE SUELEN OLVIDAR:

LOS DIOSES NO PUEDEN MORIR.

LAS MINIATURAS Y LOS MONUMENTOS
QUE SE ENCUENTRAN EN DIFERENTES
REGIONES NO ESTAN ADYACENTES.



