PHIL WALKER-HARDING

IMHOTEP

BUDOWNICZY EGIPTU

OPIS GRY SPIS TRESCI

Imhotep byl pierwszym, a zarazem najstawniejszym architektem Opis gry
starozytnego Egiptu. Uwaza si¢ go za jednego z pierwszych erudytow
w historii ludzkosci. Posréd jego licznych osiagnie¢ znajduje sie
m.in. budowa pierwszej piramidy w Egipcie — Piramidy Dzesera Twércy gry
w Sakkarze. Czy uda si¢ wam, niczym Imhotepowi, stworzy¢
monumenty, ktore przetrwaja na wieki? Bez watpienia bedziecie do
tego potrzebowali fodzi, ktérymi dostarczycie kamienne bloki do
przeréznych placéw budowy. Jednak kierunek, w ktérym poptyna
todzie zatadowane materiatami, tak jak ich tadunek, jest wybierany Wariant: gniew faraona
przez kilku budowniczych. Kazdy z rywali ma swoje wtasne plany

iza wszelka cene nie chce doprowadzi¢ do zwyciestwa konkurentow.

Tak oto rozpoczyna sie zaciekla walka o transporty cennego

budulca. Zwyciesko moze wyj$¢ z niej tylko doskonaly taktyk,

ktéremu dopisze odrobina szcze$cia!

Instrukcja

Wariant: place budowy, strona B

KOSMOS



CEL GRY

Kazdy z graczy wciela si¢ w role egipskiego budowniczego.
Gracze majg 6 rund na sprowadzenie kamiennych blokéw
na 5 placéw budowy i wykorzystanie ich do zbudowania
budowli w taki sposob, aby otrzymac jak najwiecej
punktow. Podczas swojej tury gracz wybiera jedna

z czterech nastepujacych opcji:

* zdobycie nowych kamieni,

o zaladowanie 1 kamienia na t4dz,

* doplyniecie 1 fodzia do placu budowy,
* zagranie 1 niebieskiej karty targowiska.

Dostarczenie kamiennych blokéw zapewnia punkty na
wiele sposobow — czasem wigcej, czasem mniej, czasem
natychmiast, czasem na koniec rundy, a czasem dopiero
na koniec gry. Zwyciezca zostaje gracz, ktory na koniec 6
rundy bedzie posiadal najwigcej punktow.

ZAWARTOSC PUDELKA

120 kamieni
(po 30 w kazdym z 4 koloréow:
czarnym, biatym, brazowym, szarym)

5 plytek placow budowy
1 plansza punktacji
8 Zzetondow lodzi

4 sklady
(po 1 w kazdym z 4 kolorow:
czarnym, biatym, bragzowym, szarym)

21 kart rund
34 karty targowiska

Plytki placow budowy

Sktady

Zetony todzi

4L

111




PRZYGOTOWANIE GRY

Karty rund * 5 plytek placow budowy nalezy umiesci¢ na srodku

stotu tak, jak to pokazano na rysunku. Wszystkie ptytki
placow budowy maja strone¢ A oraz stron¢ B. Podczas
pierwszej rozgrywki gracze powinni uzywac strony A,

a strone B beda mogli wyprébowa¢ podczas swoich
przyszlych rozgrywek. Nalezy wiec sprawdzic,

czy podczas pierwszej rozgrywki wszystkie place

budowy s3 odwrécone na strone A.

* Plansze punktacji nalezy umiesci¢ obok ptytek placéw
budowy.

¢ Nad plytkami placéw budowy nalezy umiesci¢
8 zetonow lodzi.

* Karty nalezy podzieli¢ na dwa stosy — 21 kart rund oraz
34 karty targowiska.

» Wszystkie 34 karty targowiska nalezy potasowac
i umiesci¢ zakryte po prawej stronie plytki
»largowisko (A)”.

» W grze dostepnych jest po 7 kart rund odpowiednio dla
dwdch, trzech lub czterech graczy.

Karty targowiska

7 kart rund z 2 glowami
wykorzystywanych jest podczas
rozgrywki dla 2 oséb.

Kamieniotom

(z kamieniami wszystkich graczy) 7 kartrund z 3 glowami

wykorzystywanych jest podczas
rozgrywki dla 3 osob.

7 kart rund z 4 glowami
wykorzystywanych jest podczas
rozgrywki dla 4 oséb.

Nalezy odszukac¢ 7 kart rund odpowiadajacych liczbie
graczy bioracych udzial w grze. Pozostale 14 kart rund
nie bedzie wykorzystywanych podczas tej rozgrywki

i nalezy odlozy¢ je z powrotem do pudetka.

W zwiazku z tym, ze gracze rozegraja tylko 6 rund,
musza wylosowac jedna z kart rund i bez podgladania
odlozy¢ ja do pudelka. Pozostale 6 kart rund nalezy
potasowac i umiescic¢ je w formie zakrytej talii obok

8 przygotowanych todzi.

 Kazdy gracz wybiera jeden kolor (czarny, biaty, brazowy

Plansza punktacji lub szary) i otrzymuje sklad w swoim kolorze.
(Gracz moze w trakcie gry zdoby¢ wigcej niz * Wszystkie kamienie nalezy umiesci¢ na stosie na
40 punktéw. Wowczas musi zapamigtal, ze zdobyt prawo od plytek placow budowy, tworzac w ten sposob
juz 40 punktow i kontynuowac poruszanie swojego kamieniotom.
kamienia wzdluz planszy punktacji.) * Jesli w rozgrywce bierze udzial mniej niz 4 graczy, sklady
, oraz kamienie w niewykorzystywanych kolorach nalezy
Pierwszy gracz odlozy¢ do pudelka.

(majgcy w swoim
sktadzie 2 kamienie).

 Kazdy gracz kladzie 1 kamien w swoim kolorze na polu
»0/40” planszy punktacji.

 Nalezy wybrac pierwszego gracza. Pierwszy gracz
pobiera z kamieniotomu 2 kamienie w swoim kolorze
i kfadzie je na swoim skladzie. Gracz po jego lewej
pobiera z kamieniofomu 3 kamienie i umieszcza je
w swoim skladzie, nastepny gracz pobiera 4 kamienie,
a kolejny 5 kamieni.




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sklada si¢ z 6 rund.
PRZEBIEG RUNDY

Kazda runda przebiega w nastepujacy sposob:

* Na poczatku rundy nalezy odkry¢ wierzchnig karte
z talii rund. Przedstawia ona 4 todzie, ktore beda
dostepne w danej rundzie. Wskazane lodzie nalezy
umiesci¢ po lewej stronie, w pewnej odleglosci od plytek
placéw budowy.

W grze dostepne sa todzie z r6zng liczbg miejsc na
kamienie: dwie fodzie z miejscem na 4 kamienie, trzy
todzie z miejscem na 3 kamienie, dwie todzie

z miejscem na 2 kamienie oraz jedna 16dz

z miejscem na 1 kamien.

Przyktad: po odkryciu ponizszej karty rundy gracze
biorg jedng t6dZ z 4 miejscami, jedng z 3 miejscami oraz
dwie z 2 miejscami i umieszczajq je wszystkie w pewnej
odleglosci po lewej stronie plytek placéw budowy.

* Nastepnie nalezy odkry¢ 4 wierzchnie karty z talii
targowiska i rozlozy¢ je odkryte na plytce Targowiska.

Jesli talia targowiska ulegnie wyczerpaniu, w celu
przygotowania nowej talii nalezy potasowac stos
odrzuconych kart targowiska.

* Nastepnie gracze wykonujg swoje tury, rozpoczynajac
od pierwszego gracza.

Kazda tura wyglada w nastepujacy sposob:

TURA GRACZA

Podczas swojej tury gracz musi wykonac jedna
z 4 nastepujacych akgji:

Zdobycie nowych kamieni

Gracz bierze z kamieniotomu 3 kamienie w swoim
kolorze i umieszcza je na swoim skladzie.

=

Uwaga: na swoim skladzie gracz moze mie¢ maksymalnie
5 kamieni! Jesli decydujac si¢ na t¢ akcje gracz bedzie mial
miejsce tylko na 2 kamienie, to pobiera z kamieniolomu
tylko 2 kamienie.

Gracz nie moze wybrac tej akgji, jesli ma juz 5 kamieni
na swoim skladzie albo w kamieniolomie nie ma juz
zadnych jego kamieni.

ALBO

Zaladowanie 1 kamienia na lodz

Gracz bierze 1 kamien ze swojego skladu i umieszcza
go na dowolnym wolnym polu jednej z todzi, ktéra nie
doplynela jeszcze do placu budowy.

Gracz nie moze wybrac¢ tej akgji, jesli nie ma zadnych
kamieni na swoim sktadzie albo Zadna t6dz nie jest juz
dostepna.

ALBO

Doplynigcie 1 lodzia do placu budowy

Gracz doplywa 1 todzia do jednego placu budowy.
Musi przy tym spetni¢ 2 nastepujace warunki:

1) Nalodzi musi by¢ zaladowana minimalna
liczba kamieni. Szare symbole kamieni
znajdujace sie przy dziobie todzi wskazujg
minimalng liczb¢ kamieni. Warto$¢ ta jest
rézna dla poszczegolnych fodzi.

2) Wybrany plac budowy musi by¢ dostepny, co oznacza,
ze w danej rundzie nie doptyneta do niego jeszcze
zadna fodz.

Kamienie znajdujace si¢ na fodzi sa nastepnie po kolei
(zaczynajac od dziobu) wyladowywane przez ich
wlascicieli (zgodnie z kolorem) i zostajg dostarczone na
plac budowy. Puste pola na todziach sg ignorowane.

Gracz nie moze wybrac tej akcji, jesli zadna 16dz nie jest
zaladowana minimalng liczba kamieni.



Na kazdym z 5 placéw budowy obowiazuja inne zasady
dotyczace tego, kiedy gracz otrzyma punkty zwyciestwa
za swoje kamienie. Na Targowisku A oraz na

Piramidzie A nagrody za wyladowane kamienie przyznaje
sie natychmiast. Kamienie znajdujace sie na Swigtyni

A zapewniajg punkty na koniec rundy, a kamienie na
Grobowcu A oraz na Obeliskach A zapewniaja punkty
dopiero na koniec gry.

Doktadny opis zasad wszystkich placéw budowy znajduje
sie na stronach 7-8, w czesci ,,Szczegélowy opis placow
budowy (strona A)”.

Wazne: gracz moze doplynac do placu budowy dowolna
odzig, nawet taka, na ktdérej nie ma zadnego swojego
kamienia. Wazne jest tylko, aby spetnione zostaty dwa
warunki opisane na stronie 4. Kiedy kamienie zostang
wyladowane, 16dz zostaje do konca rundy obok danej
plytki placu budowy, aby zaznaczy¢, ze w tej rundzie nie
doplyna do niej juz zadne inne lodzie. W trakcie rundy
do kazdego placu budowy moze doptyna¢ maksymalnie
jedna todz.

Przyklad: przedstawiona powyzej 16dz z 4 kamieniami
doptyneta do Piramidy. Zatadowane na nig kamienie sg
teraz wyladowywane, zaczynajgc od pierwszego kamienia
od strony dziobu. W przypadku Piramidy punkty za
wyladowane kamienie przyznaje si¢ natychmiast, zgodnie
z wartoscig wskazang na zajmowanym polu.

ALBO

Zagranie 1 niebieskiej karty targowiska

Jesli gracz posiada taka karte, moze ja zagrac i skorzystac
z jej dzialania. Zagrana karta jest nast¢pnie odkladana na
stos kart odrzuconych.

Gracz moze zagrac tylko 1 karte targowiska na ture.

Gracze po kolei rozgrywaja swoje tury, wykonujac po
jednej akgji.

Kazda runda sklada sie z kilku serii tur graczy. Runda
konczy sie, kiedy todzie doptyna do 4 placow budowy.

Wazne: w zwigzku z tym, ze na runde¢ dostepne sa tylko
4 lodzie, to w kazdej rundzie do 1 z pieciu placow budowy
nie doplynie zadna 16dz!

KONIEC RUNDY

Runda dobiega konca, kiedy wszystkie 4 lodzie doptyna do
placow budowy.

W tym momencie przyznaje si¢ punkty za Swigtynie.
Kazdy widoczny od gory kamien zapewnia 1 punkt.
Zakryte kamienie nie zapewniaja Zadnych punktéw.

Przyktad: na koniec rundy przyznawane sq punkty za
Swigtynie. W powyzszym przypadku gracz szary otrzymuje
2 punkty (za 2 widoczne od gory kamienie), gracze bialy,
brgzowy oraz czarny otrzymujq po 1 punkcie (poniewaz
od gory wida¢ po 1 nalezgcym do nich kamieniu,).

PRZYGOTOWANIE KOLEJNE] RUNDY

* 4 todzie nalezy odlozy¢ z powrotem do pozostatych
lodzi.

* Karty targowiska, ktore pozostaly na plytce Targowiska,
nalezy usuna¢ i odlozy¢ na stos odrzuconych kart
targowiska.

Rozpoczyna si¢ kolejna runda.

Z talii rund nalezy odkry¢ kolejna karte i na jej
podstawie wybra¢ i umiesci¢ na lewo od placow
budowy 4 odpowiednie lodzie.

Z talii targowiska nalezy odkry¢ 4 nowe karty i rozlozyc¢ je
na plytce Targowiska.

Jako pierwszy swoja akcje wykonuje gracz siedzacy na
lewo od gracza, ktéry doptynat w poprzedniej rundzie
czwartg lodzia.

KONIEC GRY

Rozgrywka konczy sie po 6 rundzie.
Wowczas nastepuje konicowe podliczanie punktow.

Koncowe podliczanie punktow

W tym momencie przyznaje si¢ punkty za Grobowiec.
Zasady przydzielania punktow za Grobowiec zostaty
wyjasnione na stronie 7 w punkcie Grobowiec A.

W tym momencie przyznaje sie punkty za Obeliski.
Zasady przydzielania punktéw za Obeliski zostaly
wyjasnione na stronie 8 w punkcie Obeliski A.

Karty targowiska ,,Dekoracje” oraz ,,Posagi” zapewniaja
w tym momencie punkty zgodnie z wydrukowanymi na
nich zasadami.

Zasady przydzielania punktow za te karty zostaly
wyjasnione doktadniej na stronie 12.

Niezagrane niebieskie karty targowiska sg warte po

1 punkcie za kazda.

Zwyciezcy zostaje gracz, ktory zdobyl najwiecej
punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory
ma wiecej kamieni na swoim skladzie. Jesli gracze nadal
remisuja, dzielg si¢ wspdlnie odniesionym zwyciestwem.



TWORCY GRY

Autor gry:
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SZCZEGOLOWY OPIS PLACOW

BUDOWY (STRONA A)

Targowisko (A)

Za kazdy kamien
dostarczony na
Targowisko jego
wlasciciel natychmiast
moze wzig¢ 1 karte
targowiska z odkrytej

puli. Wyjasnienie poszczegélnych kart targowiska znajduje

si¢ na stronie 12 niniejszej instrukcji.

Wazne: dostarczone kamienie s odktadane z powrotem
do kamieniolomu.

Zdobyte karty gracze klada odkryte przed soba.

Czerwone karty nalezy zagra¢ natychmiast. Po zagraniu
odklada si¢ je na stos kart odrzuconych.

Niebieskie karty gracz moze zagra¢ pozniej. Sg one
zagrywane jako akcje podczas swojej tury i dzialajg raz
na calg rozgrywke.

Fioletowe karty ,,Posagow” oraz zielone karty ,,Dekoracji”

zapewniajg punkty na koniec gry.

Przyktad: Przedstawiona powyzej todz doptywa do Targowiska.

Gracz bialy jako pierwszy wybiera karte i decyduje sig na
,Zagiel”. Nastepny jest gracz brgzowy, ktéry wybiera ,,Posgg”.
Pézniej kolej przychodzi na gracza szarego, ktéry bierze karte
»DZwignia”. Wszystkie kamienie przywiezione na todzi sq
odktadane z powrotem do kamieniotomu.

Piramida (A)
Za kazdy kamien

dostarczony do
Piramidy jego wlasciciel

natychmiast otrzymuje punkty. Gracz kladzie swéj kamien

na kolejnym wolnym polu Piramidy. Kamienie uktada si¢

w kolejnych kolumnach, rozpoczynajac od lewego gornego

naroznika. Kiedy pierwsza kolumna zostanie zapetniona,
nalezy uklada¢ kamienie w kolumnie $rodkowej itd.

Kiedy pierwszy poziom (3x3 kamienie) zostanie
ukonczony, nalezy kontynuowa¢ budowe na drugim
poziomie.

Budowe drugiego poziomu takze nalezy rozpocza¢ od
lewego gérnego naroznika. Drugi poziom sklada si¢

z 4 kamieni (2x2).

Nastepnie nalezy zbudowac¢ trzeci poziom, ktore sklada
sie tylko z jednego kamienia.

Za kazdy umieszczony kamien gracz zdobywa punkty,
zgodnie z tym co wskazano na zajmowanym polu.
Wartosci za 2 i 3 poziom zostaly przedstawione w prawej

czesci plytki.

Po tym, jak Piramida zostanie ukonczona, kazdy
dodatkowy kamien dostarczony na ten plac budowy
zapewnia 1 punkt. Takie nadmiarowe kamienie sg
umieszczane przy prawej krawedzi ptytki Piramidy.

Przyktad: Rysunek powyzej przedstawia ukotriczong
Piramide (sktadajgcg si¢ z 3 poziomow).
Swigtynia (A)

Na koniec rundy
kazdy gracz otrzymuje
1 punkt za kazdy swoj
kamien na $wigtyni, ktory jest widoczny z géry. Gracz
umieszcza swoj kamien na kolejnym wolnym polu.
Ukladanie kamieni nalezy rozpocza¢ od lewej krawedzi

i kontynuowa¢, dopoki poziom nie bedzie zapelniony.
Podczas rozgrywki dla 3 lub 4 graczy wykorzystuje si¢
wszystkie 5 pol Swiatyni. Podczas rozgrywki dla 2 graczy
do budowy wykorzystuje si¢ jedynie pierwsze 4 pola.
Kiedy pierwszy poziom zostanie zapelniony, nalezy od

lewej strony rozpocza¢ budowe kolejnego poziomu.
W ten sposdb zabudowane zostajg kamienie z 1 poziomu.

Nie ma limitu wysokoéci Swigtyni.

Przyktad: przedstawiona powyzej 16dz doptywa do
Swigtyni. Pierwszy brgzowy kamiet jest umieszczany na

ostatnim wolnym polu pierwszego poziomu. Drugi brgzowy
kamien jest umieszczany na pierwszym polu 2. poziomu.
Biatly kamie# jest umieszczany na drugim polu 2. poziomu.
Grobowiec (A)

Na koniec gry kazdy

gracz otrzymuje

punkty za swoje

kamienie w Grobowcu. Kamienie ukfada si¢ w kolejnych
kolumnach, rozpoczynajac od lewego gornego naroznika.
Kiedy pierwsza kolumna zostanie zapelniona, nalezy
uklada¢ kamienie w nast¢pnej kolumnie itd.

Grobowiec ma nieograniczona ilo§¢ miejsca po prawej,

dlatego mozna budowa¢ na nim kolejne kolumny, nawet
jesli skonczy sie miejsce na samej plytce.



Na koniec gry punkty przydzielane sa w nastepujacy
sposdb: kazda grupa polaczonych ze sobg kamieni
jednego koloru (nie na ukos) zapewnia punkty

w zalezno$ci od liczby kamieni wchodzacych w jej sklad.

Liczba kamieni:

Punkty:

Jesli w sklad grupy wchodzi wiecej niz 5 kamieni,

to kazdy dodatkowy kamien daje +2 punkty.

Wazne: kazdy gracz moze otrzymac punkty za kilka grup
polaczonych kamieni. Pod uwage bierze si¢ kazda grupe
w danym kolorze, a nie jedynie te najwieksza!

Przyktad: przedstawiona powyzej t6dZ doptywa do
Grobowca. Zatadowane na nig kamienie sqg uktadane
kolejno w kolumnach poczgwszy od lewego gérnego rogu.

Przyktad: na koniec rozgrywki czteroosobowej Grobowiec
mogtby wyglgdaé tak, jak przedstawiono powyzej. Bialy
gracz otrzymuje za swéj obszar 3 punkty. Czarny gracz
otrzymuje 1 punkt (za obszar ztozony z 1 kamienia).
Brgzowy gracz otrzymuje 6 punktow za swoj obszar

z 3 kamieni oraz 1 punkt za obszar ztozony z 1 kamienia.
Szary otrzymuje punkty za obszar ztoZony z 6 polgczonych
kamieni - 15+2=17.

Obeliski (A)

Za kazdy kamien
dostarczony do

Obelisku jego wlasciciel otrzymuje punkty na koniec gry.

Gracze umieszczajg dostarczone tutaj kamienie na polu
w swoim kolorze, budujac w ten sposob wieze z kamieni.
Kazdy gracz buduje swéj wlasny Obelisk, za ktory
otrzymuje punkty na koniec gry - oczywiscie najwiecej
otrzyma ich gracz, ktéry wybuduje najwyzszy Obelisk.

Podczas rozgrywki dwuosobowej:

Gracz, ktéry wybuduje najwyzszy Obelisk, otrzymuje
10 punktow.

Gracz na drugim miejscu otrzymuje 1 punkt.

Podczas rozgrywki trzyosobowej:

Gracz, ktéry wybuduje najwyzszy Obelisk, otrzymuje
12 punktow.

Gracz, ktéry wybuduje drugi co do wysokosci Obelisk,
otrzymuje 6 punktow.

Gracz, ktory wybuduje trzeci co do wielkosci Obelisk,
otrzymuje 1 punkt.

Podczas rozgrywki czteroosobowej:

Gracz, ktéry wybuduje najwyzszy Obelisk, otrzymuje
15 punktow.

Gracz, ktéry wybuduje drugi co do wysokosci Obelisk,
otrzymuje 10 punktow.

Gracz, ktéry wybuduje trzeci co do wielkosci Obelisk,
otrzymuje 5 punktow.

Gracz, ktéry wybuduje czwarty co do wielkosci Obelisk,
otrzymuje 1 punkt.

Wazine:

* Aby otrzymac jakiekolwiek punkty za Obelisk, gracz
musi umie$ci¢ na jego plytce co najmniej 1 kamien.

* W przypadku remisu nalezy zsumowa¢ punkty za
dane miejsce i kolejne, a nastepnie podzieli¢ pomiedzy
remisujacych graczy. Kazdy remisujacy gracz otrzymuje
réwng czes¢ (zaokraglajac w dot do najblizszej pelnej
wartosci.).

Przyktad: przedstawiona powyzej t6dz doptywa
do Obeliskéw. Kamienie sq rozktadane na polach
w odpowiednich kolorach.

Przyktad: na koniec rozgrywki czteroosobowej Obelisk
czarnego gracza sktada si¢ 3 kamieni, gracza biatego z 4,
brgzowy nie rozpoczgt budowy, a szarego z 3. Gracz bialy
otrzymuje 15 punktéw za swoj Obelisk , gracze czarny

i szary remisujg zajmujqgc 2 i 3 miejsce, dlatego kazdy

z nich otrzymuje (10 + 5) / 2 = 7.5 punktu, ktére nalezy
zaokrggli¢ w dot, czyli po 7 punktéw. Gracz brgzowy nie
otrzymuje Zadnych punktow, poniewaz nie ma zadnego
kamienia na Obelisku.



WARIANT: PLACE BUDOWY,

STRONA B

Wszystkie plytki placow budowy maja strone A oraz
strone B. Podczas swojej pierwszej rozgrywki gracze
powinni uzywac strony A. W kolejnych partiach moga
wyprobowac strong B. Gracze mogg nawet miesza¢

ze soba strong A i B, probujac w ten sposob réznych
kombinagji.

Targowisko (B)

Strona B funkcjonuje zasadniczo jak strona A

z nastepujaca réznica:

Na poczatku rundy, na polu znajdujacym si¢ na dole po
prawej nalezy umiesci¢ 2 zakryte karty.

Gracz, ktory dostarcza swoj kamien na Targowisko, moze
wzig¢ dwie zakryte karty i je obejrze¢. Nastepnie wybiera
1 z nich, ktérg zatrzymuje, a druga odklada odkryta na
stos kart odrzuconych.

Piramidy (B)

Strona B funkcjonuje zasadniczo jak strona A

z nastepujaca roznicy:

W przypadku kazdego dostarczonego kamienia jego
wlasciciel decyduje, do ktorej z 3 piramid go doklada.
Poszczegdlne piramidy zapewniaja nastepujace premie:

Gracz otrzymuje 1 punkt oraz moze dobra¢
wierzchnig karte z talii targowiska.

Gracz otrzymuje 1 punkt i moze natychmiast
dobra¢ z kamieniotomu 3 kamienie i umiesci¢
je w swoim skladzie.

Gracz otrzymuje 1 punkt oraz moze natychmiast
umiesci¢ 1 kamien ze swojego skladu na
dowolnym wolnym polu na todzi, ktéra jeszcze
nie doptyneta do zadnego placu budowy.

Kamienie w kazdej z piramid uktada si¢ w kolejnych
kolumnach, rozpoczynajac od lewego gérnego naroznika.
Kamien znajdujacy si¢ na drugim poziomie kazdej

z piramid jest wart 4 punkty. Kiedy wszystkie Piramidy
zostang wybudowane, kazdy kolejny kamien dostarczony
na ten plac budowy zapewnia 1 punkt. Takie kamienie
nalezy umiesci¢ przy prawej krawedzi ptytki Piramid.

Przyktad: przedstawiona powyzej t6dZ doptywa do Piramid.
Gracz brgzowy umieszcza swoj pierwszy kamief na
pierwszym polu w srodkowej piramidzie. Nastgpnie gracz
czarny umieszcza swoj kamien na drugim polu w srodkowej
piramidzie. Potem gracz brgzowy umieszcza swoj drugi
kamie# na trzecim polu w brgzowej piramidzie. Na koniec
gracz bialy umieszcza swéj kamieni na pierwszym polu

w piramidzie po lewej.

Swiatynia (B)

Strona B funkcjonuje zasadniczo jak strona A

z nastepujaca réznicay:

Na koniec kazdej rundy przyznaje si¢ rézne premie

za kazdy kamien widoczny z gory w zaleznosci od tego,
na ktérym polu Swiatyni sie on znajduje:




Gracz otrzymuje 1 punkt albo moze
natychmiast dobra¢ z kamieniolomu
2 kamienie i umiescic je w swoim skladzie.

Gracz otrzymuje 2 punkty.

Gracz moze dobra¢ wierzchnia karte z talii
targowiska.

Przyktad: na koniec rundy przyznaje si¢ punkty za
Swigtynig. W powyzszym przypadku gracz szary decyduje,
czy otrzyma 1 punkt, czy dobierze z kamieniotomu

2 kamienie. Gracz brgzowy otrzymuje 2 punkty. Gracz
bialy takze decyduje, czy otrzyma 1 punkt, czy dobierze

z kamieniotomu 2 kamienie. Nastepnie gracz bialy dobiera
karte z wierzchu talii targowiska. Gracz czarny takze

stoi przed wyborem pomiedzy otrzymaniem 1 punktu

a dobraniem z kamieniotomu 2 kamieni.

Grobowiec (B)

Strona B funkcjonuje zasadniczo jak strona A
z nastepujaca roznicy:

Na koniec gry punkty przydzielane sg wedlug ilosci
posiadanych przez graczy kamieni w poszczegdlnych
rzedach.

Punkty za kazdy rzad przyznaje si¢ osobno.

Wazine:

* Gracz musi posiada¢ w rzedzie co najmniej 1 kamien,
aby otrzymac za niego jakiekolwiek punkty.

+ Kamienie jednego koloru nie musza ze sobg sgsiadowac.

* W przypadku remisu nalezy zsumowac punkty za
dane miejsce i kolejne, a nastepnie podzieli¢ pomiedzy
remisujacych graczy. Kazdy remisujacy gracz otrzymuje
réwng cze$¢ (zaokraglajac w dot do najblizszej pelnej
wartosci).

Przyktad: na koniec gry przyznaje si¢ punkty za Grobowiec.

W gornym rzedzie gracz bialy ma najwiecej kamieni (3)
i otrzymuje za to 8 punktéw. Gracz brgzowy i szary
umiescili tu po 1 kamieniu i remisujg na 2. i 3. miejscu.
Kazdy z nich otrzymuje (4 + 2) / 2 = 3 punkty.

W srodkowym rzedzie najwiecej kamieni (3) ma gracz
czarny i otrzymuje za to 8 punktéw. Gracz biatly zajmuje
2. miejsce z 1 kamieniem i otrzymuje 4 punkty. Gracze
brgzowy i szary nie majqg w tym rzedzie Zadnych kamieni,
dlatego nie otrzymujg zadnych punktéw.

W dolnym rzedzie najwigcej kamieni (4) ma gracz szary
i otrzymuje za to 8 punktéw. Zaden z pozostalych graczy
nie umiescit tutaj swoich kamieni, dlatego nikt wigcej nie
otrzymuje punktow za ten rzqd.

Obeliski (B)

Strona B funkcjonuje zasadniczo jak strona A

z nastepujaca réznicay:

Kazdy kamien, ktdry zostanie tutaj dostarczony, nalezy
umiesci¢ na polu w tym samym kolorze.

Kiedy zostanie dostarczony trzeci kamien w danym
kolorze, wowczas kamienie zapewniaja punkty. Wszystkie
3 kamienie danego koloru s3 przenoszone w postaci wiezy
na wolne pole o najwyzszej wartosci. Wlasciciel kamieni
natychmiast zdobywa odpowiednia liczbe punktow.
Kazdy pojedynczy kamien, z ktérego nie udato si¢
zbudowac¢ Obelisku, jest na koniec gry wart 1 punkt.




Przyktad: przedstawiona powyzej t6dZ doptywa do Obeliskow. Gracz czarny umieszcza swoj kamieni na jednym z czarnych
pol na plytce. Gracz bialy dodaje swoj kamier do pozostatych w swoim kolorze. W zwigzku z tym, ze ma tam juz 3 kamienie,
tworzy z nich Obelisk, ktory uktada na pierwszym w kolejnosci wolnym polu (9 punktow). Gracz bialy otrzymuje natychmiast
9 punktow. Nastepnie gracz szary umieszcza swoj kamien na plytce, na jednym z pol w swoim kolorze.

WARIANT: GNIEW FARAONA

Jesli gracze majg ochote na ,trudniejszg” rozgrywke,
powinni skorzystac z ponizszych zasad:

Gracze zostang ukarani, jesli nie wezma udziatu

w budowie wszystkich monumentéw.

Gracz, ktéry do konca gry nie umiesci co najmniej

1 kamienia na kazdym z 4 placéw budowy
(,Piramida’, ,,Swiatynia’, ,Grobowiec” oraz ,,Obelisk”),
traci 5 punktow.




RZUT OKA:
WYJASNIENIE KART TARGOWISKA

Ponizej znajduje si¢ objasnienie wszystkich kart
targowiska oraz szczegdtowy opis ich dzialania.
Odpowiednie fragmenty najlepiej jest czyta¢ dopiero,
kiedy dana karta pojawi si¢ w grze.

>

»Wejscie”, ,,Sarkofag”, ,,Brukowana droga” (po 2 karty)

Kiedy gracz zdobywa jedna z tych kart, natychmiast
zabiera z kamieniolomu 1 swéj kamien i umieszcza na
kolejnym wolnym polu na odpowiednim placu budowy.
Nastepnie karta jest odkladana na stos kart odrzuconych.

»Dekoracje - Piramida”, ,,Dekoracje - Swiqtynia”,
»Dekoracje — Grobowiec”, ,,Dekoracje — Obelisk”
(po 2 karty)

Kiedy gracz zdobywa jedna z tych kart, trzyma ja odkryta
przed sobg do konca gry.

Na koniec gry gracz otrzymuje 1 punkt za kazde

3 kamienie (zarowno swoje, jak i przeciwnikow)
znajdujace si¢ na odpowiednim placu budowy.

Przyktad: w Grobowcu znajduje si¢ 13 kamieni. W takim
wypadku karta ,,Dekoracje - Grobowiec” zapewnia
4 punkty.

»Posag” (10 kart)

Kiedy gracz zdobywa jedna z tych kart,
trzyma ja odkrytg przed soba do konca gry.
Na koniec gry gracz podlicza, ile kart

»Posagéw” posiada i otrzymuje punkty wedtug ponizszej
tabeli:

Przyktad: na koniec gry gracz posiada 3 karty ,,Posqg”
i otrzymuje za nie 6 punktow.

Kazdy ,,Posag” powyzej 5 zapewnia +2 punkty.
Niebieskie karty targowiska

W kazdej swojej turze gracz moze uzy¢ doktadnie

1 niebieskiej karty targowiska. Gracz uzywa karty
zamiast wykonywania jednej z trzech opgji: ,Zdobycie
nowych kamieni”, ,,Zaladowanie 1 kamienia na 16dz”,
»Doplyniecie 1 fodzia do placu budowy”, wigc nie jest
to dodatkowa czynnos¢.

W grze wystepuja cztery rodzaje niebieskich kart
targowiska:

Dzwignia (2 karty)

Kiedy gracz zdobywa jedna z tych kart,
trzyma jg odkryta przed soba, dopoki jej
nie uzyje. W jednej z przyszlych tur gracz

moze raz wykona¢ nastepujaca akcje:
Gracz doptywa 1 odzig do wybranego placu budowy;, ale
sam decyduje, w jakiej kolejnosci beda roztadowywane
znajdujace si¢ na niej kamienie.
Oczywiscie, aby t6dz mogta doptyna¢ do placu budowy;,
muszg by¢ spetnione oba wymagane do tego warunki.

Po zagraniu karta jest odkladana na stos kart
odrzuconych.

Jesli gracz nie uzyje karty do konca gry, jest ona warta
1 punkt.

»Mlotek” (2 karty)

Kiedy gracz zdobywa jedna z tych kart,
trzyma jg odkryta przed soba dopdki jej
nie uzyje. W jednej z przyszlych tur gracz

moze raz wykona¢ nastepujaca akcje:
Gracz dobiera z kamieniolomu 3 kamienie i umieszcza je
w swoim skladzie.

Nastepnie na 1 fodzi umieszcza 1 kamien ze swojego
skladu.

Po zagraniu karta jest odkladana na stos kart
odrzuconych.

Jesli gracz nie uzyje karty do konca gry, to jest ona warta
1 punkt.

»Zagiel” (3 karty)

Kiedy gracz zdobywa jedna z tych kart,
trzyma ja odkryta przed sobg, dopdki jej
nie uzyje. W jednej z przyszlych tur gracz

moze raz wykona¢ nastepujaca akcje:
Gracz umieszcza 1 kamien na 1 Yodzi, a nastepnie
doplywa dang lodzia do jednego z placéw budowy.
Oczywiscie, aby t6dz mogta doptyna¢ do placu budowy;,
muszg by¢ spetnione oba wymagane do tego warunki.

Po zagraniu karta jest odkladana na stos kart
odrzuconych.

Jesli gracz nie uzyje karty do konca gry, to jest ona warta
1 punkt.

»Dluto” (3 karty)

Kiedy gracz zdobywa jedna z tych kart,
trzyma ja odkryta przed sobg, dopdki jej
nie uzyje. W jednej z przyszlych tur gracz

moze raz wykona¢ nastepujaca akcje:
Gracz umieszcza na jednej lodzi 2 kamienie lub po
1 kamieniu na dwdch réznych lodziach.

Po zagraniu karta jest odkladana na stos kart
odrzuconych.

Jesli gracz nie uzyje karty do konca gry, to jest ona warta
1 punkt.




