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‘ Jeszcze wiecej skarbow, jeszcze wigcej ziota!
L

Gra dla: od 2 do 4 0s6b W wieku: od 8 lat  Czas gry: okoto 20 min

Zawartos¢
Numer

48 kart piramid piramidy
Karty zawierajq 16 piramid w 3 r6znych kolorach (zielonym,
pomaranczowym i fioletowym). Pod kazda piramidg widoczna

jest komnata skarbéw (5x5 pdl). Pola komnaty sg skreslane w

trakcie gry. Pierwszym skreslonym polem musi by¢ pole wejs-  Pole
ciowe w gornym rzedzie (zaznaczone malg strzatka). Nalezy wejiciowe
stworzy¢ nieprzerwang $ciezke (facznie z rozgatezieniami)

od pola wejsciowego do ztotego grobowca w dolnym rzedzie. :
Skreslenie grobowca daje 10 punktéw zwyciestwa. Po drodze Grobowiec
mozna réwniez zebrac¢ (skreslac) klejnoty, pochodnie i eliksiry.
Czaszki takze mozna skre$lac, ale bedg one liczone jako
punkty ujemne na koniec gry.

Nie wolno skresla¢ ciemnobrazowych pél ($cian). W lewym
gornym rogu kazdej karty piramidy widoczny jest jej numer
(od 1 do 48), ktéry ma znaczenie w przypadku remisow.

8 kart ekspedycji (6 roznych wzorow)
Karty ekspedycji pokazujq ksztatt i rozmiar grupy pél do
skreslenia. T

[
Kazda osoba musi skresli¢
doktadnie 3 pola w prostej linii.

4 karty punktacji 4 pisaki
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Przygotowanie

KaZzda osoba otrzymuje karte punktaciji i ktadzie jg odkrytg przed sobg. Ponadto
otrzymuje pisak i co$ nadajacego sie, do wycierania z karty punktacji skre$lonych na
niej czaszek.

48 kart piramid nalezy potasowac i utozy¢ je w jedna talie. Kazda osoba dobiera z
niej 4 karty piramid i wybiera 2 z nich, ktadac je odkryte przed soba. 2 niewybrane
karty wracaja do talii.

Sylwia dobiera 4 karty
piramid i wybiera sposrod
nich 2.

Karta punktacji

Wszystkie karty w talii piramid zostajq teraz przetasowane ponownie i utozone
posrodku stotu jako talia piramid. 4 karty piramid zostajg odkryte i utozone jedna
obok drugiej obok talii.

8 kart ekspedyciji nalezy przetasowac razem i utozy¢ zakryte jako talie ekspedycji
obok odkrytych kart piramid.

Talia piramid Odkryte karty piramid Talia ekspedyciji



Rozgrywka
Przebieg rozgrywki: Nalezy odkry¢ 1 karte ekspedycji. Dotyczy ona wszystkich
grajacych osoéb. Kazda osoba musi skresli¢ pola na 1 ze swoich 2 kart piramid zgodnie
z ksztattem na karcie ekspedycji. W kazdej rundzie uzytych w ten sposob zostanie
tylko 7 z 8 kart ekspedycji. Nastepnie runda dobiega koica. Osma karta ekspedycji
nie zostaje uzyta. Te sekwencje nalezy powtarza¢ do momentu catkowitego rozegrania
4 rund. Po czwartej rundzie kazda osoba podlicza zdobyte punkty zwyciestwa.

Nastepujace 4 akcje nalezy zawsze wykonywaé w ponizszej kolejnosci:

1. Odkrycie karty ekspedyc;ji:
Dowolna osoba odkrywa pierwsza z gory karte z talii ekspedycji i umieszcza jg
odkrytg i widoczng dla wszystkich grajacych obok talii.

2, Skreslanie pol:

Wszystkie osoby skreslajg pola na 1 z 2 posiadanych kart piramid, zgodnie z ksztattem
na odkrytej karcie ekspedycji. Skreslany ksztatt moze by¢ obrécony 0 90° (w lewo lub
prawo), 180° lub odwrocony (jako lustrzane odbicie), bez zadnych dodatkowych zmian.
Nalezy skreslic wszystkie objete ksztattem pola. Skreslenie mniejszej ilosci pél jest
niedozwolone.

Kazde pole na karcie piramidy mozna skreslic tylko raz. Pierwszy skreslony ksztatt na
karcie piramidy musi obejmowac pole wejsciowe. Kazdy kolejny ksztatt musi zawsze
taczy¢ sie poziomo lub pionowo z jednym z poprzednio skreslonych pél, tworzac
nieprzerwana $ciezke zaczynajaca sie od pola wejsciowego.

Leszek skresla ksztatt litery L na
jednej ze swoich kart piramid (ob-
récony 0 90° i odbity lustrzanie).
Pole wejsciowe jest jednym z pol
skreslonych w ramach ksztattu.

Bardzo wazne: je$li nie mozesz lub nie chcesz uzy¢ ksztattu na odkrytej karcie
ekspedycji, mozesz zamiast tego skresli¢ 1 dowolne pole na 1 ze swoich 2 kart
piramid. Kazda karta ekspedycji wymaga zawsze skreslenia przedstawionego na
niej ksztattu lub 1 dowolnego pola.



Ta zasada musi by¢ zawsze przestrzegana: jesli wybierzesz mozliwo$¢ skre$lenia
tylko 1 pola, musi ono réwniez by¢ potaczone poziomo lub pionowo z co najmniej
1 z poprzednio skreslonych pél. Mozna uzy¢ tego typu skreslenia do skre$lenia
pola wejsciowego na dotychczas pustej karcie piramidy lub do skreslenia ztotego
grobowca.

Skreslenie jednej z ikon na karcie piramidy ma nastepujacy wptyw na rozgrywke:

¢
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Czerwony krzyzyk: musisz natychmiast skresli¢ kolejne pole na 1z 2
posiadanych kart piramidy (pole wejsciowe lub pole sasiadujace z ktoryms
z poprzednio skreslonych pdl). Jesli skre$lone w ten sposéb pole to kolejny
czerwony krzyzyk, musisz natychmiast skresli¢ kolejne pole itd.

Klejnot: po skresleniu klejnotu na karcie
piramidy, skre$| kolejny nieskreslony klejnot  +— 1tz @
tego samego koloru na swojej karcie [!Xl _f;'
punktacji, poczawszy od lewej strony |x_1' %
pierwszego rzedu. Po skresleniu wszystkich <2

(10) klejnotoéw jednego koloru, skreslanie

dodatkowych klejnotow w tym kolorze na

kartach piramid nie ma znaczenia.

-d.: -dl.:

Pochodnia: musisz natychmiast skresli¢ pochodnig na swojej karcie punktacii
dla danej rundy. Uwaga: na karcie punktacji w kazdej rundzie mozna
skresli¢ tylko 1 pochodnig. Pierwsza pochodnia moze by¢ skre$lona tylko w
pierwszej rundzie, druga w drugiej itd. Podczas jednej rundy mozna skreslic
dowolng liczbe pochodni na kartach piramid, ale tylko 1 na karcie punktacji.

X A6

Tymoteusz skre$la pochodnie na swojej karcie piramidy podczas pierwszej
rundy, razem z odpowiednim polem na swojej karcie punktacji. Nastepne
pole pochodni na karcie punktacji moze skresli¢ tylko wtedy, jesli skresli¢
pochodnie na karcie piramidy podczas drugiej rundy.




Czaszka: za kazda skreslong czaszke na karcie

piramidy musisz skresli¢ kolejna dostepna czaszke

"~ na karcie punktaciji, poczawszy od lewej strony
pierwszego rzedu. Po skresleniu wszystkich (10)
czaszek, skreslanie dodatkowych czaszek na
kartach piramid nie ma znaczenia.

Eliksir: Natychmiast zmaz 2 poprzednio skreslone czaszki na swojej karcie
punktaciji (te, ktére majg najwiecej ujemnych punktow). Jesli masz skreslong
tylko 1 czaszke lub nie masz skreslonej zadnej, zmaz 1 czaszke lub nie zmazuj
niczego.

B Grobowiec: je$li skreslisz pole ztotego grobowca na karcie piramid, zostaje
. ona uznana za zbadang.

3. Zbadana karta piramidy! Jesli podczas skre$lania pol udato ci sie skresli¢ pole
ztotego grobowca na 1 karcie piramidy (lub obydwu), ogto$ to gtosno i wyraznie.
Umie$¢ zbadang karte piramidy odkrytg obok siebie, z dala od niezbadanych kart.
Pozostaje ona tam do korica gry. Nastepnie zastap jg 1 nowa kartg piramidy, wybrang
sposrod 4 odkrytych kart lub wierzchu zakrytej talii kart piramid. Je$li udato ci sie
zbadac obydwie karty piramid w tej samej rundzie, dokonaj tego wyboru ponownie,
by zastapi¢ drugq zbadang karte.

Uwaga: uzupetnij odkryte karty dopiero na koniec swojej akcji (tury). Aby uzupetic
odkryte karty, odkryj wymagana liczbe kart z talii piramid.

Leszek zbadat swojg karte piramidy po prawe;j.
— Umieszcza zbadanag karte z boku i dobiera nowg,
karte sposréd odkrytych kart piramid na stole.
Nastepnie uzupetnia odkryte karty, by byto ich 4.

Uwaga: jesli w trakcie etapu skre$lania piramidy zbadato kilka 0séb, numery na
zbadanych kartach piramid decyduja o kolejno$ci zastepowania kart. Jako pierwsza
wybra¢ nowa karte piramidy moze osoba z najnizszym numerem zbadanej piramidy.
Nastepnie robi to osoba z kolejnym najnizszym numerem itd. W rzadkim przypadku,
kiedy talia piramid sig¢ skonczy, nalezy normalnie kontynuowa¢ rozgrywke, bez
uzupetniania 4 odkrytych kart piramid.



4. Zdobywam punkty piramid! Kiedy zbadasz druga, czwarta lub szésta piramide
tego samego koloru, ogto$ to gtosno i wyraznie, by zdoby¢ kolejny dostepny zestaw
punktéw piramid dla tego koloru (o ile jakie$ sg dostepne).

Pierwsza osoba, ktéra zdobedzie punkty piramidy danego koloru, skre$la pole z 10
punktami dla tego koloru na swojej karcie punktacji. Pozostate osoby musza zamaza¢
catkowicie to pole na swojej karcie. Druga osoba, ktéra zdobedzie punkty piramidy
danego koloru, skresla pole z 6 punktami dla tego koloru na swojej karcie punktacji.
Pozostate osoby muszg zamazaé catkowicie to pole na swojej karcie. Trzecia osoba,
ktora zdobedzie punkty piramidy danego koloru, skresla pole z 3 punktami dla tego
koloru na swojej karcie punktacji. Pozostate osoby muszg zamazaé catkowicie to pole
na swojej karcie. Od tej pory nikt juz nie moze zdoby¢ punktéw piramid dla tego koloru.

Leszek wtasnie zbadat drugq zielong piramide, a Tymoteusz swojq drugq fioletowq
piramide. Leszek skresla pole z 10 punktami dla zielonej piramidy. Pozostate osoby
zamazujg catkowicie to pole na swoich kartach punktacji. Tymoteusz skresla pole z
10 punktami dla fioletowej piramidy. Pozostate osoby zamazujq catkowicie to pole
na swoich kartach punktacji.

Uwaga: jesli kilka osob jednocze$nie zbadato drugg, czwartg lub szdstg piramide
tego samego koloru, numery na zbadanych kartach piramid decydujg o kolejnosci
zdobywania punktéw. Jako pierwsza zdobywa je osoba z najnizszym numerem
zbadanej piramidy. Nastepnie robi to osoba z kolejnym najnizszym numerem itd.

Sylwia zbadata wtasnie swojg drugg fioletowg piramide, a Tymoteusz swojg czwartg,
fioletowg piramide. Numer piramidy Sylwii to 33, a Tymoteusza 15. Tymoteusz skre$la
wiec dostepne pole 6 punktdw dla fioletowej piramidy na swojej karcie punktacji.
Sylwia skresla pole 3 punktéw dla fioletowej piramidy na swojej karcie punktacji. Nikt
wiecej nie moze zdoby¢ punktow piramid dla tego koloru.

Koniec rundy
Kiedy odkrytych zostanie 7 z 8 kart ekspedycji i wszystkie osoby uzyja jej do skreslenia
ksztattu lub jednego pola, runda dobiega korica. Osma karta nie jest odkrywana i nie
jest uzywana. Aby rozpocza¢ kolejng runde, nalezy przetasowac¢ wszystkie 8 kart
ekspedyciji i potozy¢ je zakryte porodku stotu jako nowa, talie ekspedycji.



Koniec gry
Gra konczy sie po rozegraniu 4 rund. Za niezbadane piramidy nie sg przyznawane

zadne punkty, wiec nalezy je odtozy¢ na bok. Punkty zwyciestwa z karty punktacji s
zliczane w nastepujacy sposob:

* Kazda skreslona pochodnia na karcie punktacii jest warta 5 punktow.

* Nalezy doda¢ wszystkie zdobyte punkty piramidy (10, 6, 3).

e Kazda para klejnotow (1 czerwony i 1 zielony) jest warta 5 punktow. Kazdy klejnot
bez pary jest wart 1 punkt.

» Czaszki odejmujg punkty. Uwaga: liczy sie jedynie skreslona czaszka z najwigkszg
liczbg ujemnych punktéw. Nalezy zignorowac pozostate.

 Kazda zbadana karta piramidy (ze skre$lonym polem ztotego grobowca) jest warta
10 punktow.

Osoba z najwigkszg liczbg punktow wygrywal W przypadku remisu, wygrywa
osoba ze zbadang piramidg o najnizszym numerze.

Leszek zbadat 7 kart piramid, co daje mu 70 punktéw. Skreslit pochodnie w pierwszej i
czwartej rundzie, co daje mu 10 punktéw. Zdobyt 19 punktéw piramid za 2 pomaraficzowe
i 4 zielone karty piramid. Ma réwniez 3 pary klejnotéw i 3 pojedyncze czerwone
klejnoty, co daje mu 18 punktéw (5+5+5+3). Czaszka z najwieksza liczbg ujemnych
punktéw, ktéra skreslit, odejmuje 6 punktéw od jego wyniku. Leszek zdobywa 111
punktoéw na koniec gry.
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