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Gra dla 2-9 oséb w wieku od 8 lat. Czas gry: 20 minut

CEL GRY

Najbardziej znanymi zabytkami ze starozytnego swiata,
ktére dotrwaty do naszych czaséw, sg piramidy w Gizie
i posag Sfinksa. Gracze beda odkrywac tajemnice tych
budowli poprzez wpisywanie kolejnych liczb utozonych
z cyfr na kostkach. Te liczby w ramach piramidy zawsze
muszg byc¢ coraz wieksze. Gracze z jednej strony Scigaja
sie w ukonczeniu kolejnych pozioméw piramidy, zeby zdo-
by¢ bonusy, a z drugiej umieszczaja swoje liczby w polach
tak, aby zyskac¢ jak najwiecej punktéw na koniec gry.

ELEMENTY GRY

o 2 kostki
e bloczek 100 kart

PRZYGOTOWANIE GRY

1.Kazdy gracz dostaje jedna kartke z bloczku.
2.Gracz, ktory ostatnio wchodzit po schodach, otrzymuje
dwie kostki. Jestescie gotowi do gry.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracz w swojej turze rzuca dwiema kostkami i na pod-
stawie cyfr tworzy liczbe.

Jesli na kostkach wypadna dwie cyfry, to gracz rzu-
cajacy uktada z nich liczbe i méwi ja na gtos. Utworzona
liczbe kazdy z graczy wpisuje w jedng z trzech budowli
na swojej kartce, zgodnie z zasadami podanymi nizej.

Jesli jedna z kostek wskazuje symbol rzeki (Nilu), to
kazdy z graczy moze wykorzysta¢ do stworzenia licz-
by cyfre z kostki oraz cyfre z pola Nilu. Kazdy moze
miec¢ inng liczbe do wpisania. Kazda cyfra z Nilu moze
by¢ uzyta tylko raz. Wykorzystang cyfre trzeba od razu
skreslic. Jesli na obu kostkach wystepuje symbol Nilu,
to nalezy rzuci¢ kostkami jeszcze raz.
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W kazdej budowli nalezy wpisywac¢ liczby nieco inaczej:

o w piramidzie - wszystkie liczby od lewej do prawej
muszg rosnaé. A najwieksza liczba na danym poziomie
musi by¢ mniejsza od najmniejszej liczby w poziomie
wyzej. Jesli na pierwszym poziomie liczba najwyzsza
to 15, to na drugim poziomie liczby muszg zaczynac sie
co najmniej od 16.

o wobelisku - liczby musza iS¢ w gore.
o w Sfinksie - liczby musza rosnac¢ od lewej do prawej

(czyli najpierw dolne pole lewe, potem gérne, a na kon-
cu dolne prawe).

W Zadnej budowli nie moze sie powtérzyc ta sama licz-
ba. Moze sie zdarzy¢, ze otrzymany wynik nie powinien
by¢ wpisany na zadnym z trzech obiektéw. Wtedy gracz
po prostu czeka na kolejna ture.

W czasie rozgrywki najwazniejsze jest to, kto jako
pierwszy skonczy kazdy poziom piramidy, wypetni caty
obelisk lub Sfinksa. Jesli kto$ tego dokona, zaznacza cy-
fre kétkiem, np. +6 za pierwszy poziom, co oznacza, ze
otrzyma on dodatkowo 6 punktéw. Inni gracze skresla-
ja te cyfre u siebie. Jesli kilku graczy w tej samej rundzie
dokonato tego jednoczesnie, to wszyscy zakreslaja te
cyfre jako zdobyte punkty.



ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Gracze rozgrywaja tury, az ktérys z nich wypetni cata
piramide liczbami. Wtedy gra sie konczy. Sfinks i obelisk
nie musza by¢ wypetnione, zeby zakonczyc gre. Nastep-
nie gracze sprawdzaja, jaka cyfra wystepuje najczesciej
na poszczegdlnych poziomach piramidy oraz w obelisku
i Sfinksie, a potem wpisuja je w pola skarabeusza po pra-
wej stronie danego poziomu. Poziomy w trzech budow-
lach nie musza by¢ catkowicie wypetnione liczbami. Jesli
na danym poziomie dwie cyfry pojawiajg sie tak samo
czesto, to gracz wybiera te o nizszej wartosci i wpisuje
swoj wynik w pole skarabeusza.

Przyktad: Gracz na pierwszym poziomie ma 4 piatki
oraz 4 dwdjki. Zatem jego wynik na tym poziomie to 2.

Gracze sumujg punkty za pierwszenstwo oraz punkty
uzyskane w polach skarabeuszy. Sume wszystkich swo-
ich punktéw gracze wpisujg w pole nad piramida. Gracz
z najwiekszg suma punktéw zostaje ogtoszony zwyciezca.



MODYFIKACJE

Wiecej zabawy

W tym module zwraca sie uwage na symbole x2 i :2
w piramidzie, ktére sg umiejetnosciami do zdobycia
W czasie gry, a nastepnie do wykorzystania tylko raz
w kolejnych turach. Jesli gracz wpisze liczby po obu stro-
nach symboli x2 lub :2, to moze je zaznaczy¢ kétkiem.
W kolejnych turach moze skresli¢ to kdtko i wykorzystac
te umiejetnos¢, czyli otrzymana liczbe z cyfr na kostkach
podzieli¢ lub pomnozyé przez 2. Kazda taky zdobyta
umiejetnos¢ mozna wykorzystac tylko raz.

Gre mozna rozegrac solo w celu uzyskania jak najwyzsze-
go wyniku. W przypadku takiej rozgrywki nalezy jednak
wprowadzi¢ jedng zmiane: zwracac uwage na plusy miedzy
liczbami na Nilu. Jesli gracz wykorzysta dwie cyfry na Nilu
obok siebie, to musi za to skresli¢ najwyzszy do tej pory
widoczny bonus punktowy za pierwszenstwo, czyli np. +6.

Szybka rozgrywka

Gdy gracze umowia sie na krétsza gre, moga zatozyc, ze
za kazdym razem, gdy jeden z nich nie moze wpisa¢ danej
liczby, skresla jedna cyfre na Nilu. Gra dobiegnie kon-
ca, gdy powstanie cata piramida z liczb albo kto$ skresli
wszystkie cyfry na Nilu.
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