AETERNA - KEMET REGLAMENTO

M

AETERNA - JUEGOS

KEMET

Reglamento

«Del rio nace €l reino; del reino nace o eterno.»

VERSION 1.0 - SEPTIEMBRE 2026

Version de trabajo preparada para el playtesting fisico. La estructura, laiconografiay la distribucion de la baraja estan documentadas; €l
equilibrio y €l criterio de desempate podran revisarse antes de una edicion definitiva.
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01 EL JUEGO

Solo aquello que alcanza la Eternidad
per manece.

Egipto nacié de un rio y convirtio su prosperidad en piedra. En KEMET, e Nilo sostiene el reino: de él proceden los
recursos, las personas, e conocimientoy el culto que permiten levantar grandes obras. Construir no basta. Solo las
obras culminadas abandonan €l ciclo y alcanzan la ETERNIDAD.

2-3 48 3 6 7+

JUGADORES CARTAS MANO INICIAL MAX. EN MANO ETERNIDAD

OBJETIVO

Levanta obrasy hazlas alcanzar laETERNIDAD. Cada obra culminada concede |os puntos indicados por su anillo
shen. Cuando un jugador alcanza 7 o més puntos, se desencadena el final de la partida. Se completalaronda para que
todos hayan disputado € mismo nimero de turnos; después gana quien tenga mas puntos de Eternidad.

PRINCIPIO CENTRAL

Todo vuelve a Nilo. Solo aquello que alcanza la Eternidad permanece.
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02 COMPONENTES

REGLAMENTO

Una sola baraja. Un ciclo constante.

KEMET utiliza 48 cartas.

OBRAS 12
MATERIA 15
REINO 9
CULTO 9
FENOMENOS 3
TOTAL 48

TRESPILARES

6 disefios x2

3 disefios x5

3 disefios x3

3 disefios x3

Crecida - Estiaje - Inundacion

MATERIA representa los recursos fisicos empleados para construir. REINO representa la capacidad humana, €
conocimiento y la organizacion de Egipto. CULTO representa ladimension religiosa, funerariay ceremonial de las
obras. Las distintas ilustraciones de una misma categoria son mecéni camente equival entes.
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04 LAS OBRAS

Construir para permanecer.

Cada carta de OBRA muestra sus requisitos mediante los simbolos de MATERIA, REINOy CULTO, y su vaor de

ETERNIDAD mediante €l anillo shen. Hay dos copias de cada una de las seis obras.

1@

x2
Eternidad 1

2 @

Obelisco

x2
Eternidad 2

LECTURA DE LA CARTA

Cada simbolo de requisito debe satisfacerse con una carta de la categoria correspondiente. Cada carta satisface un

1@

|| ¥
Estatua

x2
Eternidad 1

3@

x2
Eternidad 3

2 @
A
|| T

M astaba

x2
Eternidad 2

4@

Piramide

x2
Eternidad 4

Unico requisito. El anillo shen indicalos puntos de Eternidad que concede laobra al culminarse.
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05 EL NILO
7 n
El rio nunca se detiene.
En el centro de la mesa se mantienen cuatro cartas visibles formando un cauce ordenado: | - 11 - 111 - 1V. 1 y 11

muestran lo que esta por venir. 11 y 1V son las Unicas posiciones disponibles para tomar.

TOMAR IV TOMAR |11

Lacartapasaatu manoy €l Nilo avanza una posicién. La cartapasaatu mano. Lacartasituadaen 1V vuelve a fondo
del mazoy e Nilo circula més deprisa.

1 - v

" " [\ - FONDO DEL MAZO
Il - [\

| - 1]
| - 1l

NUEVA CARTA -
DOS NUEVAS CARTAS - 1yl

Tomar 11l permite alcanzar antes una carta concreta, pero hace circular €
Nilo con mayor rapidez.
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06 PREPARACION

Antes de comenzar.

01 Separatemporamente las tres cartas de FENOMENO: CRECIDA, ESTIAJE e INUNDACION.
02 Bargjalasotras 45 cartas.

03 Reparte 3 cartas a cada jugador.

04 Devuelve lostres FENOMENOS a mazo restante y vuelve a bargjar.

05 Revelacuatro cartasy colécaasenl, I, 11y 1V.

06 Determinaal jugador inicial.

MANO

Cada jugador comienza con 3 cartas. El limite méximo es de 6. Los FENOMENOS nunca pueden formar parte de una
mano. Si durante la preparacion un FENOMENO queda situado en 1V, se resolveraa comienzo del primer turno.
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07 EL TURNO

Tomar. Construir. Dgar fluir.

1:-NILO — OBLIGATORIO

Tomaunacartadelll o1V y mueve € cauce segin corresponda. No puedes tomar | ni I, ni unacartade
FENOMENO. Si al recibir una carta superas el limite de 6, devuelve a fondo del mazo |as necesarias hasta volver a
seis; puedes devolver incluso la carta recién tomada.

2 - CONSTRUIR — OPCIONAL

Después de tomar del Nilo, puedes jugar una Unica carta de tu mano: iniciar una nueva OBRA colocandola delante de
ti, o satisfacer un requisito de una obraincompleta con una carta de MATERIA, REINO o CULTO. Cada carta
satisface un Unico requisito. Puedes mantener varias obras incompletas alavez.

CULMINAR UNA OBRA

Cuando una obra redine todos sus requisitos, culminainmediatamente. La carta de OBRA pasa atu zona de
ETERNIDAD. Las cartas empleadas para construirla vuelven, en cualquier orden, a fondo del mazo. LaOBRA yano
vuelve al ciclo y sus puntos quedan permanentemente en tu poder.

Todo vuelve a Nilo. Solo aguello que alcanza la Eternidad permanece.
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08 FENOMENOS DEL NILO

El Nilo cambia.

Los FENOMENOS circulan por el Nilo como cualquier otra carta, pero no pueden ser tomados. Cuando uno alcanza
1V, seresuelve a comienzo del turno, antes de lafase NILO. Afecta atodos |os jugadores, empezando por el jugador
activo y siguiendo en sentido horario. Después vuelve a fondo del mazo, el cauce avanza unaposiciony serevelauna

nuevacartaenl.
o, =@=— o
==l
Ty~

CRECIDA

La abundancia proporcionada
por €l Nilo.

Cada jugador, comenzando por €l
jugador activo y siguiendo en sentido
horario, revelalas dos primeras cartas
del mazo. Cada carta ordinaria
revelada pasa a su mano. Si aparece
un FENOMENO, se resuelve
inmediatamente, vuelve a fondo del
mazo y cuenta como unade las dos
cartas reveladas. El limite de mano
sigue siendo de seis cartas.

ESTIAJE

La escasez causada por un nivel
insuficiente del Nilo.

Cada jugador devuelve al fondo del
mazo una cartade MATERIA,
REINO 0 CULTO de sumano, si
dispone de alguna. El jugador €elige
cudl. Las cartas de OBRA no pueden
perderse por ESTIAJE.

REGLAMENTO

INUNDACION

El dafio producido cuando las
aguas desbordan su cauce.

Cada jugador devuelve al fondo del
mazo una cartade MATERIA,
REINO o CULTO ya colocada en una
de sus obras incompletas, si dispone
de aguna. El jugador €elige qué carta
pierdey de qué obra. Las obras que
han alcanzado la ETERNIDAD nunca
pueden verse afectadas.

Si un FENOMENO es revelado directamente por otro efecto, no entra en lamano: se resuelve de inmediato, afectaa
todos los jugadores y después vuelve a fondo del mazo. Si durante su resolucion aparece otro FENOMENO, se

resuel ve igual mente antes de continuar.
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09 TODO VUELVE AL NILO

Un ciclo sin descarte.

KEMET no utiliza un descarte permanente para las cartas ordinarias. La carta que abandona |V, una carta perdida por
un FENOMENO, las cartas empleadas para completar una obray |os propios FENOMENOS vuelven a fondo del
mazo. Una OBRA que atraviesa el Nilo sin ser tomada también vuelve al fondo.

LA EXCEPCION

Solo las OBRAS culminadas salen definitivamente del ciclo. Cuando alcanzan la ETERNIDAD, nada puede
dterarlas, dafiarlas ni retirarlas.

ETERNIDAD

El anillo shen indicalos puntos de Eternidad que concede una obraa culminarse.
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10 FINAL DE LA PARTIDA

Alcanzar la Eternidad.

Cuando un jugador alcanza 7 o més puntos de Eternidad, se desencadena el final. Laronda continta hasta que todos
los jugadores hayan disputado el mismo niimero de turnos. Después se suman los puntos de todas | as obras que han
alcanzado la ETERNIDAD. Gana quien tenga més puntos.

EMPATE
El criterio de desempate no esté definido en la documentacion de esta versién y queda pendiente de playtesting fisico.

RESUMEN DEL TURNO

1 Resolver FENOMENOS en 1V, s los hay.
NILO: tomar obligatoriamente 1l o 1V.
Ajustar lamano: méximo 6 cartas.

CONSTRUIR: jugar opciona mente una carta de la mano.

A WDN

Si completas una OBRA: pasalaa ETERNIDAD y devuelve sus cartas de construccion a
fondo del mazo.

ol

NILO - MANO - OBRAS - ETERNIDAD

Todo vuelve a Nilo. Solo aquello que alcanza la Eternidad permanece.
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