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18 kafelkow 8 kafelkow 6 kafelkow
zagrozen skarb6éw wielbtgdow
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pole start

pole meta

18 pionkéw
(po 3 w kazdym z 6 koloréw)
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10 zeton6w 2 kapelusze 4 kafelki
akciji (pecha i szczescia) wymiany ryzyka
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Gracze wyruszajg po skarby ukryte w engSkICh
piramidach. Poruszajg swoich odkrywcéw po plan-
szy ztozonej z kafelkéw. Starajg sie zdoby¢ kafelki

Roztéz kafelki skarbéw, zagrozen oraz wiel-
btgdéw na stole, tak by tworzyty trase. Na
poczgtkuinakoncu trasy ustaw pola starti meta.

Przy pierwszej rozgrywce utoz kafelki tak jak na
obrazku ponizej. W nastepnych rozgrywkach
polecamy utozyc kafelki w losowej kolejnosci.

Ustaw po jednym strazniku na kafelkach z wiel-
btgdami oraz dwdéch kafelkach skarbéw z najwiek-
szymi wartosciami (+7 i +8).

Wybierzcie kolory, jakimi bedziecie gra¢, i ustaw-
cie swoje pionki na polu start.

z cennymi skarbami (punkty dodatnie) i unikac
zagrozen (punkty ujemne). Wygra gracz, ktéry
zdobedzie najwiecej punktéw na koniec gry.

W zaleznosci od liczby graczy kazdy bierze:
— po 3 pionki (2—4 graczy)
— po 2 pionki (5—6 graczy)

. Ustaw mumie na polu start.
. Ut6z zetony mumii w stos obok pola meta. =

Zetony powinny by¢ utozone cyframi do goéry
w kolejnosci rosnqcej (od jedynki na spodzie do
czworki na wierzchu).

. Pot6z kostki obok planszy.
. Kafelki wymiany, kafelki ryzyka, zetony akc;ji,

kapelusze pecha oraz szczescia odtéz do

pudetka. Uzywane sq tylko w dodatkach opisa- |

nych na koncu instrukciji.

Przygotowanie gry w rozgrywce 4-osobowej
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Ruch gracza

% Rozpoczyna najmtodszy gracz. Rzuca dwoma kost- . ‘ . P
Y2 kami i przemieszcza swoj pionek, straznika albo  Gracz przemieszcza dowolny swéj =~
- mumie. Kostka z obrazkami pokazuje, jaki element pionek albo straznika. 3
__J gracz moze przemiescic, kostka z cyframi — o ile
o)

ol) kafelkow.
0J G_racz zawsze musi sig ruszyc, nawet gdy jest to dla Gracz przemieszcza mumie.
L niego niekorzystne.

~ Na jednym kafelku moze stac dowolna liczba pion-
V kéw i straznikdw.
‘20 Po ruchu gracz przekazuje kostki osobie, ktéra siedzi  Gracz przemieszcza swéj pionek
po jego lewej stronie. Kolejny gracz wykonuje ruch. albo straznika, albo mumie.

B Gdy gracz przemiesci swoj pionek albo mumie nie sgliczone. Mozna zsuwac kafelki ze sobg, niwelu-
ﬁ Uz pustego kafelka (nie ma na nim zadnego pionka,  jgc puste miejsca. .2
*I straznika czy mumii), zdobywa ten kafelek . Gracze Gdy gracz przemieszcza swéj pionek albo mumie |5
u trzymajg zdobyte kafelki przed sobq do konca gry. z kafelka, na ktérym stoi inny element, to nie zdo- ' IC
== W trakcie gry bedqg powstawac puste miejsca bywa kafelka (kafelek zostaje na swoim miejscu). '
§:® miedzy kafelkami. W trakcie ruchu te puste miejsca
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Wielbigd pozwala przemienic¢ jeden
ujemny kafelek na dodatni. Na przy-
ktad kafelek z wartoscig (-5) potg-
czony z wielbtgdem daje 5 punktow.
Jezeli gracz ma wiecej wielbtgdéw niz
zagrozen, to nadmiarowe wielbigdy
nie dajg zadnych punktéw.

_'::4 Skarby dajq tyle punktéw na koniec
3.0 0ry, ile pokazane jest na kafelku.

Przyktad: miecz daje 3 punkty.

Zagrozenia na koniec gry odejmujg
tyle punktow, ile pokazane jest na
kafelku.

Przyktad: Kafelek z pajgkiem odejmuje
2 punkty.
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Straznika mozna przemiescic¢ tylko wtedy, gdy stoi
-\ na kafelku razem z pionkiem lub mumig. Ten pionek
= moze naleze¢ do dowolnego gracza.

Kiedy straznik dotrze do pola meta, jest odktadany
do pudetka. Straznik moze by¢ przemieszony

przez dowolnego gracza.
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=5 Straznik moze byc przemieszony
__J przez dowolnego gracza
;.! (nie tylko zielonego).

Straznicy nie mogq by¢
przemieszczeni (nie ma pionka).
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Mumia rusza z pola start i wedruje
wzdtuz trasy. Gdy przekroczy pole
meta, kontynuuje swoj ruch, po-
czqgwszy od pola start (po rzucie
kostkg liczymy zaréwno pole meta,
ol) iakistart). W trakcie gry moze okrg-
zac trase kilka razy.
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meta, konczy gre. Pozostali gracze kontynuujqg roz-
grywke. Gra sie konczy, gdy wszyscy gracze prze-
mieszczq wszystkie swoje pionki na pole meta (nie
muszq wyrzuci¢ doktadnie tylu oczek, ile dzieli ich od
mety — mogq wiecej).
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siebie kafelkach.

MUMIA I ZETONY MUMII

Kazdy gracz sumuje wartosci na zdobytych przez = Wygrywa gracz z najwiekszq liczbg punktéw.

Przyktad podliczenia punktéw
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Gdy mumia przekracza pole meta (lub sie <4777
na nim zatrzyma), gracz, ktory niq porusza, ‘)ﬁ "’
zdobywa zeton mumii z wierzchu stosu. ' " d
Zetony mumii na koniec gry sq warte tyle == ;
punktow, ile pokazane jest na zetonie.

UWAGA! Gdy zetony mumii sie¢ wyczerpig, kostka &
z obrazkami oraz mumia odktadane sq do pudetka — S 1)
nie biorq udziatu w dalszej czesci gry. .

o

Gra sie konczy natychmiast, gdy jeden gracz prze- §
miesci wszystkie swoje pionki na kafelek meta.
Pozostali gracze zdobywajg te kafelki, na ktérych
stojg pojedynczo ich pionki (nie ma na nich zad-
nego innego pionka, straznika czy mumii).

=
&=

i

[ e by | i a4 P

>
0.'
Lol

T 2% 6

e

=

A==
O
AN

T
=

¥ O

o)

%y

2\

RN

=R

=3l

e
-

ARG

|
(253



Zielony gracz wyrzucit 4 oraz obrazek pionko/stroZniko Na polu ze straznikiem nie stoi zaden pionek, wiec gracz nie
moze go przemiescic. Gracz wybiera swoj pionek i przemieszcza go o cztery kafelki. Nastepnie blerze kafelek, zktorego
sie ruszyt (+3), bo nie stoi na nim zaden inny element.

Czerwony gracz wyrzuci 2 oraz obrazek pionka/straznika. Przemieszcza swoj pionek o dwa kafelki. Nie bierze kafelka (-8),
bo stoi na nim zoty pionek.

76ty gracz wyrzucit1 oraz obrazek z mumiq. Przemieszcza mumie o jeden kafelek. Bierze kafelek, z ktéreqo sie ruszyt(-7),
bo nie stoi na nim zaden inny element. =

Gracz wyrzucit 6 oraz obrazek z mumiq. Przemieszcza mumie o 6 kafelkow. Mumia przekracza pole metai kontynuuje
swoj ruch, zaczynajqc kolejne okrgzenie. Gracz zdobywa zeton mumii z wierzchu stosu.




: . Dodatki wprowadzajg nowe elementy oraz zasady.  Dodatki mozna wprowadzaé pojedynczo lub dowol-
5 Polecamy je graczom zaawansowanym, ktérzy opa-  nie tgczyc¢ ze sobg. Gra ze wszystkimi dodatkami | ¢
. nowali juz dobrze zasady podstawowej gry. to prawdziwe wyzwanie! 7

DODATEK 1“6“5:1“ DALEJ

e T e

AR, W tym dodatku uzywane sqg kafelki 2. Pomieszaj pozostate kafelki zagrozen, wielbtqdow
6 s ,‘1 wymiany. oraz skarbow i utdz je losowo tak, by tworzyty trase.
i 4 kafelki wymiany ustaw jako 10-ty, 15-ty, 20-ty
i 25-ty kafelek trasy.

Przygotowanie gry

1. Odt6z do pudetka 4 kafelki zagro-
zen (z wartoéciami: -1, -2). Te kafelki  3- Pozostate elementy ustaw tak, jak w podstawowej g

nie bedq uzywane w tym dodatku. grze.

: Przebieg gry: stronie. Gracz, ktéremu zostat przekazany kafelek,

) Gracze trzymajq zdobyte kafelki w stosie przed sobg.  Musi potozy¢ go na wierzch swojego stosu.

Nowo zdobyte kafelki nalezy ktas¢ na wierzch stosu. ~ Gdy gracz, ktory ma przekazac kafelek, nie ma zad- g4
£ Nie mozna zmienia¢ kolejnosci kafelkéw w sto-  nego przed sobg, to nic sig nie dzieje.
q-_;‘f sie! Kiedy gracz przemiesci swoj pionek albo mumie  Kafelki wymiany pozostajg na swoich miejscach =
- z pustego kafelka wymiany, to przekazuje kafelek  do konca gry (nie zdobywa sie ich jak normalnych

iz wierzchu swojego stosu graczowi po swojej lewej  kafelkdw).

DODATEK 2: KJ

W tym- doddtkl_J uiywdne sg kapelusze

kapelusz pecha  kapelusz szczescia e Zabrac kapelusz pionkowi przeciwnika i umiescic¢
=\ Na poczgtku gry kazdy rzuca kostkq z cyframi. Gracz, go na swoim pionku.

ktory wyrzucit najwyzszy wynik, dostaje kapelusz . gdda¢ kapelusz pionkowi przeciwnika.
| szczescia. Gracz, ktory wyrzucit najnizszy wynik,
dostaje kapelusz pecha. Gracz, ktéry dostat kape-
@ lusz, umieszcza go na jednym (dowolnym) ze swoich

=1 pionkow.

& W trakcie gry kapelusze bedg zmieniaé swojego
. wihasciciela. Gracz, ktéry przemiescit swéj pionek na
> kafelek, na ktérym stoi pionek przeciwnika, moze 3 i
& (ale nie musi) wykona¢ jedng z akcji wymiany kape- +10 punktow za kapelusz szczescia.

-10 punktow za kapelusz pecha. i
| AV 1T e P AV G

e Zamienic kapelusze, np. zabrac pionkowi
przeciwnika kapelusz szczescia i da¢ mu w zamian
kapelusz pecha.

Gdy pionek z kapeluszem zostanie przemieszczony ; :
na pole meta, wiasciciel tego pionka na koniec gry | 2
dolicza sobie punkty:




. Przygotowanie gry:

1. Odtoéz do pudetka cztery kafelki skarbéw (z warto-
sciami: +1, +2), trzy kafelki zagrozen (z wartosciami:
-5, -6, -7) oraz jeden kafelek wielbtgda.

3 2. Wez 8 kafelkdw ryzyka i pomieszaj je razem
z pozostatymi kafelkami zagrozen, wielbtqgdéw oraz
skarbow i utdz je losowo tak, by tworzyty trase.

3. Pozostate elementy ustaw tak jok w podstuwowej grze.

W tym dodatku uzywanych jest 10 zetonow akcji.

=: Przed rozpoczeciem gry potasuj zetony akciji i ustaw
. je obrazkiem pochodni do géry w stos z boku stotu.

. Gdy gracz zdobywa kafelek zagrozenia, to dodat-
kowo bierze jeden zeton akcji z wierzchu stosu. Jezeli
w stosie nie ma juz zetondw, gracz zadnego nie bierze.
- Gracz moze obejrze¢, jaka akcja znajduje sie na zeto-
nie, ale nie ujawnia tego innym graczom. Moze wyko-
rzystac zeton w dowolnym swoim ruchu, ale nie w tym,
w ktérym go zdobyt.

Gracz moze w swoim ruchu wykorzystac kilka zetonow.

Wykorzystane zetony nalezy odktadac na spod stosu
. zetonow akciji.

UWAGA! Na koniec gry niewykorzystane zetony akcji
dajq jeden punkt zwyciestwa.
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- DODATEK 4: JESZEZE WILCE) AKEJI

e

Gdy tgczysz ten dodatek z kafel_kami wymiany,
odt6z jeszcze do pudetka 2 losowe kafelki zagrozen [
i 2 losowe kafelki skarbéw. Kafelki wymiany ustaw &
tak, jak opisano w dodatku 1: Podaj dalej. :

Kafelki ryzyka sq zdobywane przez graczy jak nor-
malne kafelki.

Na koniec gry dajg:

Punkty dodatnie — jezeli gracz zdobyt parzystg
liczbe kafelkoéw ryzyka.

Punkty ujemne — jezeli gracz zdobyt nieparzystq |
liczbe kafelkow ryzyka.

Przyktad: Gracz na koniec gry zdobyt 3 kafelki ryzyka
zwartosciami -3/+3, -5/+5, -6/+6. Dajg one w sumie
14 ujemnych punktow, bo ich liczba jest nieporzysto.

Przemiesc kafelek na spéd stosu

Wez kafelek z wierzchu swojego stosu zdo-
bytych kafelkéw i umies¢ go na samym
spodzie. Mozesz wykorzysta¢ ten zeton
przed albo po swoim ruchu.

Dodatkowy ruch

Rzu¢ ponownie kostkami i wykonaj dodat-
kowy ruch.

Mozesz wykorzystac¢ ten zeton po swoim
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ruchu. - .L'
Zamien miejscami ' l-i
Zamien miejscami jeden ze swoich pion-

kow z innym elementem na sgsiadujgcym | —F‘r
kafelku. Tym elementem moze byc pionek ’E.i'

innego gracza, mumia czy straznik. Mozesz
wykorzystac ten zeton przed swoim ruchem lub po,
ale nie mozesz uzyc tego samego pionka do obydwu
dziatan (ruchu i zamiany).

Odepchniecie

Mozesz wykorzysta¢ ten zeton po rzu-
cie kostkami, zamiast normalnego ruchu.
Wybierz kafelek, na ktérym stoi przy-
najmniej jeden twdj pionek. Wez wszyst-
kie pionki przeciwnikdw, mumie i strazni-
kow, ktore stojg na tym kafelku, i przemiesc je razem
o tyle, ile wypadto na kostce. Symbol na drugiej kostce
jest ignorowany.
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REKLAMA

W NOCY WSZYSCY AGENCI |
WYGLADATA TAK SAMO---

* POZNAT NOWA EMOCTONUTACA
GRE PLANSZOWA

* WCIEL SIE W TATNEGO AGENTA
e PrROWADZ W POLE PRZECIWNIKOW |8

x ZBIERAT SEKRETNE INFORMACJIE
| ROZPRACUJ KIM SA4 INNI GRACZE
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