INSTRUKCJA




Potezny faraon Mino zmarl, pozostawiajgc na tronie swego najstarszego syna — Mido.
Mtody nastepca, niezadowolony ze zbyt ubogiego wygladu ojcowskiej piramidy, postanowit zaja¢
sie wlasnym dziedzictwem. Teraz zyczy sobie, aby jego miejsce pochéwku lepiej odzwierciedlato
potege jego rzadéw, i w tym celu nakazat 2—4 architektom zbudowanie okraszonych diamentami

piramid, tak zwanych Piramido. Architekt, ktéry stworzy najbardziej imponujace piramido,
zostanie mianowany wielkim wezyrem i do konca zycia bedzie ptawit sie w bogactwach i wiadzy
wykraczajacymi poza wyobrazenia zwyktego Smiertelnika.
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90 ptytek domina 12 kart przebudowy 24 znaczniki klejnotow 1 tabliczka

(4 w kazdym z 6 typéw) punktacji
CELGRY

Zbuduj swoja piramide za pomocg ptytek domina. Lacz klejnoty w grupy, aby zadowoli¢
faraona i zdoby¢ jak najwiecej punktéw prestizu za kazdy z 4 pozioméw piramidy.

PRZYGOTOWANIE "

Kazdy gracz dobiera 6 znacznikéw klejnotéw (po 1 w kazdym .ﬁ L~ h
kolorze) i 3 karty przebudowy (po 1 w kazdej kombinacji > ‘ .o
koloréw). B\

Przetasujcie ptytki domina, 3 odtdzcie na bok, a reszte utdzcie
w 4 w miare rowne odkryte stosy. Utdzcie stosy w jednej linii.

Wezcie 3 wczesniej odtozone plytki i umiesccie je tak, aby kazda znajdowata sie przed
2 stosami. Te 3 ptytki tworzg kamieniotom.

Kamieniotom

Tabliczke punktacji odtdzcie na bok. Bedzie potrzebna dopiero po
ukonczeniu kazdego poziomu.

Gre rozpoczyna osoba, ktdra jako ostatnia zbudowata zamek z piasku.




PLYTKI DOMINA

Kazda ptytka sktada sie z 2 blokéw (blok to doktadnie potowa ptytki).
Na kazdej ptytce znajdujg sie réwniez 2 symbole klejnotow.

ROZGRYWKA

Kazdy gracz tworzy wiasng piramide. Po ukonczeniu kazda piramida bedzie sktadata sie

z 4 poziomdw. Buduj kazdy poziom ptytka po ptytce, oznaczajac kolorowe bloki za pomocg
znacznikow klejnotow, jesli jest to tylko mozliwe. Po ukoriczeniu kazdego poziomu nastgpi
podliczenie punktéw za kazdy symbol klejnotu w oznaczonych obszarach.

POZIOM 1

Pierwszy poziom piramidy musi sktadac sie z 5 x 4 blokéw (lub 4 x 5). Wybudowanie tego
poziomu wymaga doktadnie 10 ptytek.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, wykonujcie tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Podczas swojej tury wykonaj w kolejnosci 4 kroki:

1. Wybierz i umiesé ptytke (musisz)

2. Oznacz blok (musisz, jesli to mozliwe)
3. Przebuduj blok (mozesz)

L. Uzupetnij kamieniotom (musisz)



. WYBIERZ I UMIESC PLYTKE (MUSISZ)
Wybierz 1 z 3 dostepnych w kamieniotomie ptytek i dodaj ja do swojej piramidy.

ZASADY DOKLADANIA PLYTEK
Pierwszg ptytke po prostu umie$¢ przed soba.

Przed umieszczeniem ptytki mogg by¢ dowolnie obracane.

Kazda kolejng ptytke musisz potgczy¢ z inng plytka juz bedaca czeScia piramidy. Mozesz taczyc¢

bloki o réznych kolorach.
|

Boki blokdw musza stykac sie calg krawedzig. Boki blokéw nie moga stykac sie tylko
czes$cig krawedzi.

A

l_____l___
|
|
|
|
|
RSt e " 1 3

WAZNE: Od 2. poziomu doktadane ptytki nie musz3 sie ze sobg stykaé, bo uznaje sie, ze s3 juz
potaczone z tymi pod spodem (patrz Poziomy 2—4 na str. 9).




Po umieszczeniu ptytka nie moze by¢ przesunieta. Upewnij sie, ze zostawiasz dostatecznie
duzo miejsca na kolejne ptytki.

Ukonczony poziom nie moze
mie¢ dziur. Jesli na koncu
budowy poziomu dobrana
ptytka sie nie miesci na
pustych polach, musisz

na nich potozy¢ 2 karty
przebudowy i nie mozesz
umiesci¢ na nich znacznikow
klejnotu.

WAZNE: Jesli nie masz
dostatecznej liczby kart
przebudowy do wypetnienia
pustych pol, natychmiast
odpadasz z gry!

2. OZNACZ BLOK (MUSISZ, JESLI TO MOZLIWE)

Umiesc¢ 1 znacznik klejnotu na nowej ptytce. Jesli masz taka mozliwo$¢, musisz to zrobic.
Wybierz 1 ze swoich nieumieszczonych jeszcze znacznikéw klejnotu i umie$¢ go na nowo
dotozonej plytce, na bloku z pasujgcym symbolem klejnotu. Nie wolno umiesci¢ znacznika
klejnotu na pustym bloku (bez symbolu klejnotu). Po umieszczeniu znacznika klejnotu nie
mozesz go przesungc az do najblizszej punktacji tego poziomu.

Jesli wszystkie znaczniki klejnotéw pasujace kolorem do nowo dotozonej ptytki znajdujg sie
juz na piramidzie, pomin ten krok.

Przyktad: Nie mozesz umiescic swojego turkusowego znacznika klejnotu na nowo dodanej
ptytce, bo umiescites go juz we wczesniejszej turze.




3, PRZEBUDUJ BLOK (MOZESZ)

Mozesz zagrac 1 ze swoich kart przebudowy i umiesci¢ ja dowolng strong ku gorze na
bloku nowej ptytki, na ktérym nie ma znacznika klejnotu. Jesli masz taka mozliwos$¢, musisz
umiescic¢ na karcie przebudowy znacznik klejnotu w odpowiednim kolorze.

Poczatek tury Umies$¢ i oznacz blok

Przebuduj blok Oznacz go

To jedyny sposob, aby w 1 turze umiescic na tej samej ptytce 2 znaczniki klejnotow.

Po umieszczeniu karty przebudowy nie mozesz jej przesunac¢ do korica gry.
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L. UZUPELNIJ KAMIENIOLOM (MUSISZ)

Uzupetnij kamieniotom 1 z 2 ptytek znajdujgcych si¢ doktadnie nad pustym miejscem.

Przyktad: Gracz dobrat Srodkowq ptytke z kamieniotomu. Teraz musi wybrac ptytke do
uzupetnienia pustego miejsca: niebiesko-turkusowq albo brqzowo-czerwong.

Przyktad 2: Gracz dobrat prawq ptytke z kamieniotomu. Teraz musi wybrac ptytke, ktorq
uzupetni puste miejsce: brgzowo-czerwonq albo zielono-zottq.

Swoja ture rozpoczyna kolejny gracz.

Uwaga: Zawsze muszq byc dostegpne 4 stosy ptytek. Jesli ktorys stos si¢ wyczerpat,
uzupetnij go ptytkami z dolnej czgsci innego stosu.
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PUNKTACJA POZIOMU

Po zbudowaniu kazdego poziomu zliczane sg punkty prestizu zdobyte za symbole klejnotéw
w oznaczonych obszarach.

Obszarem jest grupa potaczonych ze sobg blokéw w tym samym kolorze.

Obszar jest oznaczony, jesli znajduje sie na nim znacznik klejnotu.

¢ Zdobywasz 1 punkt prestizu za kazdy symbol klejnotu w oznaczonym obszarze.
* Nie zdobywasz punktow prestizu za symbole klejnotéw w nieoznaczonych obszarach.

PREMIA MINO

Zdobywasz 1 punkt prestizu za kazdy symbol klejnotu w oznaczonym obszarze z najmniejsza
liczbg symboli klejnotow. Jesli kilka oznaczonych obszaréw zawiera takg samg najmniejsza
liczbe symboli, wybierz dowolny z nich.

PUNKTACJA 1. POZIOMU

Symbole klejnotow w oznaczonych obszarach
1 4 symbole klejnotow = 4 punkty prestizu
_h. : 4 symbole klejnotow = 4 punkty prestizu
4 : 3 symbole klejnotow = 3 punkty prestizu
i :4 symbole klejnotow = 4 punkty prestizu
x:3 symbole klejnotow = 3 punkty prestizu
% symbole klejnotow = 3 punkty prestizu
Premia Mino

= /. /& : 3 symbole klejnotow =
= 3 punkty prestizu

Razem: 24 punkty prestizu

Zapiszcie swoje wyniki na tabliczce punktacji, a nastepnie zabierzcie
swoje znaczniki klejnotéw z piramid i przystgpcie do kolejnego poziomu.

Rozpoczyna go gracz z najmniejszg liczbg punktow prestizu
zdobytych za poprzedni poziom. W przypadku remisu rozpoczyna

ten z remisujacych graczy, ktéry powinien by¢ nastepny zgodnie

z kolejnoscig poprzedniego poziomu. Dalsza gra toczy sie w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

Przyktad: 4. gracz rozpocznie budowe 2. poziomu, bo za poprzedni
zdobyt najmniej punktow prestizu (18).



POZIOMY 2-4

Kolejne poziomy s3 uktadane na poprzednich, tak jak to pokazano w dalszych przyktadach.

ROGI NA SRODKACH

Podczas budowania nowego poziomu
pamietaj o waznej zasadzie:

Naroznik ptytki musi trafiac
w Srodek bloku ponizej.

Srodek kazdego bloku jest oznaczony
dwoma przecinajgcymi sie
w jego punkcie liniami.

Kazdy blok jest potaczony
z podtrzymujgcymi go blokami.
To oznacza, ze obszary moga
obejmowac kilka poziomow.

Aby pomdc w prawidtowej konstrukeiji,

POZIOM 2 (4 x 3 / 6 p}ytek)




PUNKTACJA POZIOMOW 2-1

Punktacja przebiega tak samo, ale liczg sie takze widoczne symbole z nizszych pozioméw.
Poniewaz obszar moze rozciggac sie na kilka pozioméw, jeden symbol moze zapunktowac
w kilku punktacjach.

PUNKTACJA 2. POZIOMU

Symbole klejnotow w oznaczonych obszarach

' :6 symboli klejnotow = 6 punktow prestizu

8> symboli klejnotow = 5 punktow prestizu
T4 symbole klejnotow = 4 punkty prestizu

=X : 4 symbole klejnotow = 4 punkty prestizu

Premia Mino

WA~ L, symbole klejnotow = 4 punkty prestizu -

Razem: 23 punkty prestizu

Pamietaj: Nie podliczaj nieoznaczonych
obszarow.

Symbole klejnotow ¥ - nie sqg punktowane, bo na ich obszarach nie znajdujq sie
znaczniki klejnotow.

PUNKTACJA 3. POZIOMU

Symbole klejnotow w oznaczonych obszarach

i : 7 symboli klejnotéw = 7 punktéw prestizu 1@{—' =

176 symboli klejnotow = 6 punktow prestizu ~ +

& : 6 symboli klejnotow = 6 punktow prestizu <
=¥ : 5 symboli klejnotéw = 5 punktow prestizu
Premia Mino

X : 5 symboli klejnotow = 5 punktow prestizu

Razem: 29 punktow prestizu



PUNKTACJA 4. POZIOMU
Przyktad bez kart przebudowy:

Symbole klejnotow w oznaczonych obszarach

4]

‘| :7 symboli klejnotow = 7 punktow prestizu FF =
]

R4

Premia Mino
4]

‘| 27 symboli klejnotow = 7 punktow prestizu

N

Razem: 14 punktow prestizu

Uwaga: Jesli tylko jeden obszar jest
oznaczony, nadal zyskujesz premi¢ Mino —
ten jedyny obszar jest najmniejszy.

Przyktad z kartami przebudowy:

Symbole klejnotow w oznaczonych obszarach

i :8 symboli klejnotéw = 8 punktéw prestizu “Pz" B
M B0 P ‘ i >
| :7symboli klejnotow = 7 punktow prestizu |~
=N

Premia Mino
]

17 symboli klejnotow = 7 punktow prestizu

Razem: 22 punkty prestizu




KONIEC GRY

Gra konczy sie po punktacji 4. poziomu. Zwyciezcg i nowym wezyrem
zostaje gracz z najwiekszg liczbg punktéw prestizu.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych, ktéremu
pozostato wigcej kart przebudowy. Jesli to nie rozstrzyga remisu,
wygrywa ten z remisujgcych, ktory zdobyt najwiecej punktow

z jednego poziomu.

ROZKLAD SYMBOLI I KOLOROW NA PLYTKACH DOMINA
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