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x Liczba graczy: 2-5 0s6b
® Wiek: od 8 lat

(Czas trwania gry: 20 minut

Projekt gry: Florian & Helmut Ortlepp
i Steffen Benndorf

ZAWA RTO;{ 4 kolorowe kostk, 1 blok do gry, 5 pisakéw
ID€A QRY

Faraon Cheops zwotat najlepszych budowniczych w swoim panstwie, aby wybudowali
dla niego wspaniat piramide. Budowle ma ozdabiac tuk triumfalny oraz ptaskorzezba
na podtodze.

W tej grze jestes budowniczym i mozesz pokaza¢ swdj kunszt. Stworz imponujace
budowle kamien po kamieniu na swojej wiasnej karcie do gry. Jesli bedziesz madrze
budowac, zuzywac jak najmniej materiatow budowlanych oraz zbierzesz po drodze
nagrody, wygrasz te zawody i zostaniesz budowniczym wszech czaséw.

PRZYGOTOWANI<

Kazdy z graczy otrzymuje inng karte z bloku do gry
oraz pisak. Po literach znajdujacych sie w prawym
dolnym rogu mozecie odr6znic swoje karty. T3
Podczas gry uzywacie tylko tyle kamieni jokerow,

ilu jest graczy. Kamienie ponadliczbowe wykres|.

We dwach gra sie tylko 3 kostkami, w pozostatych an)
przypadkach uzywa sie 4 kostek.

Gracze ustalaja, ktdry z nich rozpoczyna gre. Wybrany
gracz rzuca kostki.
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ZASADY BUDOWY

lub: w jaki sposob zakreslasz kamienie na karcie do gry

Podczas jednego zagrania mozesz umiesci¢c maksymalnie 2 kamienie w
tworzonych przez Ciebie budowlach. Robisz to poprzez zakreslenie p()I na swojej

karcie do gry. Pasujace kamienie wybierasz z zapasu

ooloolo)

kolorowych kostek i z wtasnego kamieniotomu. e T

- Na ptaskorzezbie na podtodze musisz jednoczesnie
zakresli¢ 2 kamienie. Oba kamienie musza znajdowac
sie bezposrednio obok siebie pionowo |ub poziomo.

- Na piramidzie mozesz zakreslic 1 lub 2 kamienie.
Budowe piramidy musisz zacza¢ od najnizszego
poziomu. Kamier na wyzszym poziomie mozesz
zakresli¢ tylko wtedy, gdy udato Ci sie zakreslic oba
kamienie znajdujace si¢ pod nim.

+ Na fuku triumfalnym mozesz zakresli¢ 1 lub 2 kamienie.
Budowe kolumn musisz zacza¢ od dotu.
Kolumny mozesz budowac z rdzng predkoscia. Kamien
wieniczacy mozesz zakresli¢ tylko wtedy, gdy obie
kolumny beda posiadaty petna wysokos¢.

2 kamienie moZesz podzielic na piramide i tuk triumfalny!
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Mozesz réwniez catkowicie zrezygnowac z umieszczania kamieni na budowli.



PRZ<BI€<G GRY

Gracz rozpoczynajacy gre jest automatycznie pierwszym aktywnym graczem.
Jako aktywny gracz rzucasz kostka doktadnie jeden raz i ktadziesz ja w widocznym
miejscu na srodku stotu. Nastepnie mozesz zakresli¢ maksymalnie 2 kamienie na
swoich budowlach (nalezy przy tym przestrzegac regut budowlanych!).

Dla kazdego tak zakreslonego kamienia musisz natychmiast wziac pasujaca
kostke ze $rodka stotu i potozy¢ ja u géry na karcie gry. Jesli nie ma kostki w
zakreslonym kolorze, musisz wykreslié jeden kamien pasujacy kolorem lub kamier
joker (=) w kamieniotomie.

Kolorowe kamienie w kamieniotomie musisz zawsze skresla¢, zaczynajac od

lewej strony. Mozesz dobrowolnie przeskakiwac przez kilka kamieni.

Mozesz skreslac tylko te kamienie, ktdre znajduj sie po prawej stronie kamienia

skreslonego ostatnio.

Ed | Przyktad: Florian ostatnio skreslit w kamieniotomie
. kamienn w kolorze niebieskim. Kamieri czerwony i

/ C[]Z rézowy przeskoczyt.Moze on nadal skresla¢ kamienie

poczqwszy od pomarariczowego.

—a

Jesli cheesz uzyc dla tej samej budowli (piramida lub tuk triumfalny) 2 kamieni z
kamieniotomu, musisz po kolei skresla¢ kamienie w kamieniotomie w taki sposéb,
w jaki mégtbys je wykorzysta¢ w budowli.

Przypatrz sie wczesniej doktadnie! Jesli nie mozesz wzia¢ kostki ani skreslic
kamienia lub kamienia jokera w kamieniotomie, nie mozesz tez wtedy zakreslic
pola na swojej budowli!

Jesli wziates kostki, nie odktadasz ich po swoim zagraniu z powrotem na Srodek
stotu!



Teraz pozostali gracze wchodza po kolei do gry zgodnie ze wskazéwkami zegara.
Réwniez oni moga zakresla¢ maksymalnie 2 kamienie na swoich budowlach. Moga
oni uzywac tylko kostek ze srodka stotu, ale nie tych, ktdre ty sam uzytes jako
aktywny gracz.

Po zakoniczeniu zagrania pozostali gracze odktadaja uzyte kostki z powrotem na
srodek stofu.

UWAGA: Tylko te kostki, ktdre aktywny gracz wykorzystat przy zakreslaniu, sq
zablokowane dla pozostatych graczy!

Przyktad: Klemens jest aktywnym graczem. Wyrzucit on kostke czerwong, zielonq i 2
razy niebieskq. Najpierw zakresla niebieski kamieri na piramidzie. W tym celu ktadzie
na swojej karcie do gry niebieskq kostke. Nastepnie zakresla zielony kamien i ktadzie
zielong kostke na swojej karcie.

Teraz przychodzikolej na Floriana. Zakresla on zéfty i czerwony kamieri w ptaskorzezbie
na podfodze. W tym celu bierze on czerwonq kostke ze Srodka stotu i skresla Zétty
kamieri w swoim kamieniotomie. Po zakoriczonym zagraniu odkfada on czerwonq
kostke z powrotem na srodek stotu.

Teraz Szymon zakresla zotty kamien na fuku triumfalnym i w tym celu skresla kamien
joker. Potem zakresla jeszcze czerwony kamieri na piramidzie i bierze w tym celu
czerwonq Kostke.
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(zy za szybkie budowanie zastuzyte$ na nagrode?

Jesli zakreslisz pojedynczy symbol ( 2SS -?‘ ) na
swojej budowli lub ostatni symbol tego samego typu

hoye ) gl Y & &
($°77), wtedy méwisz o tym glosno i jako nagrode F!_‘z % ®
zaznaczasz sobie odpowiedni symbol bonusowy na karcie do ;@ ® ®
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Wszyscy kolejni gracze moga takze otrzymac ten sam bonus, pod warunkiem, ze

moga oni zakresli¢ potrzebne pola jeszcze podczas tego samego zagrania.
Jesli nie mozesz wykorzystac swojego bonusa, to w celu lepszej orientagji (@)
przekres| odpowiedni symbol bonusowy.

Istnieje mozliwos¢ wykorzystania réznych bonuséw podczas jednej

rundy.
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Jesli ostatni gracz zakoriczyt swoja akeje, to aktualne zagranie sie koriczy. Nastepny
gracz zgodnie ze wskazowkami zegara jest kolejnym aktywnym graczem. Rzuca
on wszystkie kostki i wykonuje swoja akcje w powyzej opisany sposéb. W ten sam
spos6b wszyscy po kolei graja dalej.

ZAKONKZéENI€ GRY | PUNKTA<IA

Gra kofczy sie bezposrednio po zagraniu, w ktérym przynajmniej

jeden z graczy ukonczyt swoja druga budowle. Kazdy, kto zdotat ﬁ%
zakoriczy¢ budowe 2 budowli, otrzymuje bonus uprawniajacy do =
zakoriczenia gry.

Nastepnie gracze podliczaja bonusy i punkty za swoje budowle i wpisujg ich wartos¢
w polach znajdujacych sie na karcie do gry.

’ W przypadku piramidy liczba punktéw wynika z
najwyzej zakreslonego pola.

} Jesli na tuku triumfalnym obie kolumny maja te sama wysokosc,
to wtedy gracze otrzymuja punkty na tym poziomie. W pozostatych
przypadkach gracze otrzymuja punkty za nizsza z obu kolumn.

’ Za ptaskorzezbe na podtodze gracze podliczajg zakreslone pola i
otrzymuja nastepujaca liczhe punktow: 4 pola = 4 punkty, 6 pél =
6 punktow, 8 pol = 8 punktdw, 10 pél = 11 punktéw, 12 pél = 15 punktow

’ Za kazdy zdobyty bonus gracz otrzymuje 3 punkty.

Wszystkie pozostate kamienie w kamieniotomie (na prawo

od zakreslonego kamienia) maja wartos¢ 1 punkta. Kazdy

niewykorzystany kamien joker ma wartos¢ 2 punktow.
Gracze podliczajg wszystkie punkty. Wygrywa gracz, ktory zdobyt

’ najwyzszg liczbe punktéw. W przypadku jednakowej liczby punktéw u
kilku graczy, wygrywa ten, ktory zakreslit wiecej pdl na piramidzie.



Przyktad punktagji:
Szymon otrzymat za piramide
maksymalng liczbe punktow
21,

Za  fuk triumfalny  nie
otrzymat Zadnych punktow.
W tym celu musiatby zakresli¢
przynajmniej dwa czerwone
pola (2 poziom).

Na ptaskorzezbie na podtodze
zakreslit on 8 pdl — 8
punktw.

Szymon  otrzymat  tqcznie
5 bonusow -5 *3 =15
punktow.

W kamieniofomie pozostat
jeden kamien joker (kazdy
za 2 punkty) i 4 kolorowe
kamienie (kazdy za 1 punkt)
—2+4punkty.

Szymon zdobytqcznie 2"
50 punktow.
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