Ponizej znajdujq sie zasady do gry podstawowej

dla 2-3 graczy. Zasady do gry solo oraz
4-osobowej z dodatkiem ,Kaci” @) opisane sq na
odwrocie.

ELEMENTY GRY
18 kart czaszek (kazda przedstawiajaca 2 czaszki),
notes do zapisywania punktow.

Liczba i rodzaje czaszek w grze podstawowej:
KROLOWIE:  CHLOPI: KAPLANI: KOCHANKOWIE: ZBOJE:

x4 Px8 @x8 ©x6 @x10

NAZEWNICTWE
Stos: Ukfad kart w ksztalcie piramidy, tworzony
w trakcie gry przez kazdego z graczy.

Rzad: Pozioma linia kart.
Poziom: Pozioma linia czaszek.

Sasiadowanie: Czaszki styka- 5‘

jace sie krawedziami uznawa-

ne sa za sasiadujace. Czaszki 4 |_LJ|_
3|V

stykajace sie tylko rogami nie

sasiaduja ze soba. 2 7
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PRZYGETEWANIE
Przetasujcie wszystkie 18 CMENTARZ
kart czaszek. Stworzcie
na 6 zakrytych grup po I |
3 karty kazda. Rozlézcie je =
na siatce 2x3. Wybierzcie

jedna z grup i odkryjcie |
gorng karte. Rozpoczyna

gracz, ktory jako ostatni

odwiedzit centarz.

ROZGRYWKA

zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W trakcie swojej tury wybieraja jedna z akcji:
kop, zbieraj albo ukladaj.
Kop: Odkryj po 1 gérnej karcie z 2 dowolnych
zakrytych grup. Jesli tylko 1 grupa jest zakryta,
odkryj tylko 1 karte. Nastepnie wybierz 1 z kart,
ktére wiasnie odkrytes, | dodaj ja do swojej reki
(jesli na poczatku twojej tury nie ma zakrytych

z nich cmentarz, dzielac je
Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci
grup, nie mozesz kopac).

Zbieraj: Wybierz 1 z odkrytych kart zcmentarza
i dodaj ja do swojej reki (jesli na poczatku twojej
tury nie ma odkrytych kart na cmentarzu, nie
mozesz zbierac).

Limit reki to 2 karty. Jesli na poczatku swojej
tury masz na reku 2 karty, mozesz tylko
wykonac akcje uktadania.

Uktadaj: Dodaj 1 z kart ze swojej reki do swoje-
go stosu, przestrzegajac przy tym zasad ukiada-
nia (jesli na poczatku twojej tury nie masz kart
na reku, nie mozesz ukfadac).

Ukonczony stos bedzie sie skladat z 9 kart
w grze 2-oscbowej albo z 6 kart w grze
3-osobowej. Ukoriczone stosy beda wygladaty
nastepujaco:

GRA 3-050BOWA

GRA 2-0SOBOWA

ZASADY UKLADANIA

Pierwsza karta w stosie moze by¢ utozona
dowolnie — rozpocznie dolny rzad. Kolejne
karty dolnego rzedu mozna dokiada¢ na
lewo lub prawo od pierwszej karty, tworzac
rzad o szerokosci 4 kart w grze 2-osobowej
albo 3 kart w grze 3-osobowe;j.

Tworzenie stosu rozpoczyna sie zawsze od
dolnego rzedu, ale nie trzeba ukonczyc
nizszego rzedu, aby dodawac karty do
wyzszego. Karte mozna dodac do wyzszego
rzedu, o ile w rzedzie ponizej dwie sasiadu-
jace z nig karty sa juz wylozone.

Kart nie mozna obracaé. Wszystkie karty
w stosie gracza musza by¢ obrécone w strone
ukladajacego je gracza.

KENIEC GRY

Gra koniczy sie, gdy kazdy z graczy ukoriczy swoj
stos. Nastepnie kazdy stos jest punktowany, aby
wylonic zwyciezce.

PUNKTACJA
Kazdy rodzaj czaszki punktuje zgodnie z ostat-
nim zyczeniem zmarfego:

1 PUNKT ZA KAZDEGO KROLA/CHEOPA PONIZE)
Krélowie pragna gorowac nad innymi
krélami oraz chtopami.
Kazdy krél daje 1 punkt za kazda karte
kréla oraz kazda karte chtopa na po-
ziomach ponizej.

6| |@ Krdl na 5. poziomie ma pod
sobg 1 krdla oraz 4 chlopéw, co

daje 5 punktow. Krol na 3. po-

3 _ﬂ_ ziomie ma tylko 3 chlopéw pod

W= soba, co daje 3 punkty. Krolowie

ﬂ ] E'ﬂl{_”ﬁ dajg fgcznie 8 punktow.
1 PUNKT

Chiopi chca, by ich szczatki zostaty

wystawione, ale nie ma dla nich zna-
czenia, gdzie.

Kazdy chiop daje 1 punkt.
’:‘q W stosie jest 3 chlopéw. Chiopi
| facznie dajg 3 punkty.
T
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2 PUNKTY, RAZ NA POZIOM
@ Kaplani pragna by¢ obecni w catym

spoteczenstwie, chca byé zatem na
kazdym poziomie.

Kaptani daja 2 punkty za kazdy rozny
poziom, na ktérym sie znajduja.

Kapfani sa na 4 réznych pozio-
mach (1, 2, 3 oraz 5). Kaplani
facznie daja 8 punktow.

3 PUNKTY, JESLI MA PARE

Kochankowie chca by¢ pochowani
razem. Kazda para sasiadujacych ze
soba kochankow daje 6 punktow.
Kazda karta kochanka moze punk-
towac tylko raz.

H |- Kochanek na 6. poziomie nie s3-

siaduje z inng karta kochanka,

zatem nie punktuje. Pozostafe

karty kochankéw mozna polg-

czy¢ w 2 pary, co razem daje 12
—E‘ punktow.

2 PUNKTY, JESLI SASIADUJE Z KAPLANEM
Zbéje szukaja odkupienia w zaswia-
tach, wiec dla zwiekszenia swoich
szans chca sasiadowac z kaptanami.
Kazdy zbdj daje 2 punkty, jesli sasiadu-
jez przynajmniej 1 kaptanem.

Zbéje na 2. | 5. poziomie nie
punktuja, bo nie sgsiaduja z ka-
planem. Zbdje na 3. poziomie
sasiaduja z kaplanem, zatem
kazdy daje 2 punkty. Zbdje
| facznie daja 4 punkty.

ROZSTRZYGANIE REMISEW

W  przypadku remisu remisujacy gracze
poréwnuja wyniki swoich najwyzej punktuja-
cych rodzajow czaszek. Jesli nadal remisuja,
poréwnuja swoje kolejne wyniki itd. az do
wylonienia zwyciezcy.
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MENSTRANCIJA

To rozszerzenie przeznaczone jest wylacznie do
grania w trybie 1-osobowym.

Jest rok 1870, a ty otrzymafes monumentalne
zadanie - ozdobienie sedleckiego ossuarium
zloZzonymi tam koscmi. Jezeli sprostasz oczeki-
waniom, dzieto uczyni te kaplice jedna z naj-
bardziej rozpoznawalnych na swiecie!

ELEMENTY GRY
6 kart wyposazenia (z warunkami punktacji na
rewersie).

PRZYGSTEWANIE
Wylosuj karte wyposazenia, ktére bedziesz
tworzyc w trakcie gry.

Wylosuj jeszcze 1 karte wyposazenia i odwrdc ja,
aby pozna¢ dodatkowe warunki punktacji.

Pozostate karty wyposazenia nie beda uzy-
wane podczas tej gry.

Przetasuj wszystkie 18 kart czaszek z podsta-
wowej gry. Stworz z nich cmentarz, dzielac je
na 4 mozliwie rowne grupy. Roziéz grupy na
siatce 2x2.

Odkryj 2 gérne karty z cmentarza, a nastepnie
umiesc 1 z nich zgodnie z zasadami umieszcza-
nia jako pierwsza karte wyposazenia.

REZGRYWKA

W ciagu serii tur stworz 2 konstrukcje: ozdobne
wyposazenie przedstawione na karcie wyposaze-
nia oraz stos w ksztalcie piramidy, taki jak w grze
2-osobowej (z 4 kartami w dolnym rzedzie).
Kazda z konstrukcji bedzie skladata sie z 9 kart.

Zamiast trzymac karty na reku, po dobraniu ich
z cmentarza umieszczasz je bezposrednio
w docelowym miejscu, przestrzegajac przy tym
zasad umieszczania. W kazdej turze bedziesz
albo kopat, albo zbierat.

Kop: Odkryj 2 karty jak w grze podstawowej,
a nastepnie dodaj 1 z wlasnie odkrytych kart do
wyposazenia lub stosu.

Zbieraj: Wybierz odkryta karte z cmentarza
i dodaj ja do wyposazenia albo stosu.

ZASADY UMIESZCZANIA
Stos tworzony jest tak jak w grze podstawowej.
Wyposazenie tworzy sie w nastepujacy sposob:

Fioletowe pozycje to kotwy.
Musisz zacza¢ budowe od do-
wolnej kotwy, ale nie musisz
umiesci¢  wszystkich kotew
przed rozpoczeciem budowy
wyzszych rzedéw - kolejne
kotwy zawsze moga by¢ dofo-
zone poZniej.

Karta w wyposazeniu musi by¢
wspierana przez wszystkie
karty ponizej. Oznacza to, ze
jesli karta w wyposazeniu ma
mie¢ pod soba 2 karty wspie-
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rajace, to musza one byc obie ‘ J‘
umieszczone najpierw. Czasa- 2
mi potrzebna jest tylko 1 karta
wspierajaca. L&

Karty, ktére nie maja wsparcia
od dotu, musza by¢ umocowa-
ne do boku co najmniej jednej
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karty. Q_
K2NIEC GRY

Gra sie konczy, gdy w kazdej konstrukcji znajdu-
je sie 9 kart. Podlicz punkty za wyposazenie
i stos oddzielnie, tak jak w grze podstawowej,
biorac pod uwage wyszczegdlnione na kartach
dziatania przed punktowaniem oraz dodatkowe
warunki punktowania.
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60 PUNKTOW: SKROMNY MNICH

65 PUNKTOW: TWORCA MAKAERY

70 PUNKTOW: ZNANY RZEMIESLNIK

75+ PUNKTOW: LEGENDARNY ARTYSTA
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KACI

To rozszerzenie dodaje nowy rodzaj czaszki oraz
umozliwia gre do 4 graczy.

ELEMENTY GRY 6 kart czaszek z katami, kazda
przedstawiajaca 2 czaszki. Liczba i rodzaje czaszek:

KACI: KROLOWIE:  CHLOP): KAPLANI: KOCHANKOWIE: ZBOJE:
@x @a @Pa @Gx Px1 @2

REZGRYWKA Dolaczcie 6 kart czaszek z katami do 18
kart z gry podstawowej. Gdy ukonczysz swaj stos w grze
2- i 3- osobowej, nie rozgrywasz wiecej tur — na rekach
graczy moga pozostac nieuzyte karty. W grze solo na
cmentarzu pozostanie 6 niewykorzystanych kart.

W grze 4-osobowej dolny rzad stosow powinien
skladad sie z 3 kart, tak jak w grze 3-oscbowej.

NAZEWNICTWE Potaczone: Czaszka jest polaczona
z sasiadujaca czaszka lub grupa sasiadujacych ze soba
czaszek tego samego typu (tworzacych laricuch).

1 PUNKT, +1 ZA KAZDEGO POLACZONEGO ZBOJA
Kaci chca znajdowac sie obok grup zbojéw.
Kazdy kat daje 1 punkt oraz 1 dodatkowy
punkt za kazdego polaczonego zbdja.

Obaj kaci na 3. poziomie sasiaduja
z 1 zbdjem. Ten zbdj s3siaduje
Z innym zbdjem itd, razem two-
rzac grupe 3 pofaczonych zbéjow.
Kazdy kat daje po 4 punkty.
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