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IITECTUL EGIPTULUI ANTIC

PENTRU 2 - 4 JUCATORI DE PESTE 10 ANI

ISTORICUL JOCULUI

Imhotep a fost primul si cel mai faimos arhitect al Egiptului. El este
considerat ca fiind unul dintre primele genii universale din isto-
ria omenirii. Fiind arhitectul regal, el este considerat responsabil
de construirea primei piramide din Egipt - Piramida Djoser in
Sakkara. Poti s faci acelasi lucru ca Imhotep si sd creezi monumen-
te pentru eternitate? Pentru aceasta ai nevoie de blocuri de piatrd
pe care sa le duci cu ajutorul bércilor in diferite locatii. Atentie, tu
nu poti decide de unul singur in ce directie vor pleca bircile cu
blocurile tale de piatra! Ceilalti jucatori au propriile lor planuri si
incearci sa te impiedice. O competitie pentru cele mai valoroase
transporturi de blocuri de piatra. Cu tactica potrivita si un pic de
noroc, poti reusi
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SCOPUL JOCULUI

Fiecare jucdtor preia rolul unui inginer constructor egip-
tean. Pe parcursul a 6 runde, blocurile de piatra trebuiesc
dirijate cétre cinci locatii diferite in scopul de a construi
monumente, astfel incét la sfarsitul jocului sd aveti cele
mai multe puncte. Cand iti vine randul, poti alege una
dintre urmétoarele patru optiuni de actiune:

* sd obtii blocuri de piatra

* sd asezi 1 bloc de piatra pe una dintre barci

» sa conduci I'barca la una dintre locatii

* s folosesti 1 carte surpriza “La piatd” albastra

Livrarea de blocuri de piatra iti poate aduce un numir
diferit de puncte, prin diferite modalitati: astfel, uneori se
primesc puncte imediat, alteori la sfarsitul rundei sau la
sfarsitul jocului; uneori castigi mai multe puncte, alteori
mai putine, deci fii pe faza.

Cel care, dupé 6 runde, are cele mai multe puncte castiga
jocul.

CONTINUT

120 de blocuri de piatrd
(cate 30 in fiecare dintre culorile:

negru, alb, maro, gri)
5 plange de joc reprezentand diferite locatii
| tabla de scor
8 placute - barci

4 cartonase - depozit
(cate unul in fiecare culoare:

negru, alb, maro, gri)
21 de carti de rundé (avdnd pe spate o barci)

34 de cérti surprizd “La piatd” (avind pe spate piata)

planse de joc - locatii
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PREGATIREA JOCULUI

cdrti de rundd * Plasati cele 5 locatii - planse de joc pe mijlocul mesei,
cum este prezentat in figura aldturata. Toate plansele
au o fatd A si o fatd B. Pentru primele jocuri este reco-
mandat sd jucati cu fata A a plangelor de joc
reprezentand diferite locatii. Mai tirziu, puteti incerca
sd jucati si cu fata B a plangelor. La primul joc aveti grija
ca fata A a planselor de joc si fie vizibile.

* Plasati tabla de scor la dreapta planselor de joc.
* Plasati cele 8 plicute - barci deasupra planselor de joc.

* Sortati cértile si formati un teanc cu cele 21 de cérti de
runda si un teanc cu cele 34 de carti surpriza.

* Amestecati cele 34 de carti surpriza si puneti-le intr-un
teanc cu fata in jos in dreapta plansei de joc ,,A ) Piatd".

e Existd 7 carti de runda pentru doi, trei, respectiv patru
jucatori.

carfi surprizd “La

piata

Cele 7 carti cu 2 capete le folositi
pentru jocul in doi.

Cele 7 carti cu 3 capete le folositi
pentru jocul in trei.

carierd de piatra
(blocurile de piatrd ale tutu-
ror jucdtorilor)

Cele 7 cirti cu 4 capete le folositi
pentru jocul in patru.

Selectati cele 7 cirti care se porivesc cu numirul de juci- |
tori. Celelalte 14 cirti puneti-le inapoi in cutie, nu veti avea
nevoie de ele. Deoarece se joaca doar 6 runde, alegeti in

mod aleatoriu una dintre cele 7 cirti aferente numérului de
jucdtori de la masé si puneti-o inapoi in cutie fird a vi uita

la ea. Amestecati cele 6 cirti de rundi rimase si asezati-le

pe masd, cu fafa in jos, intr-un teanc, linga cele 8 barci.

» Tecare jucitor isi alege o culoare (negru, alb, maro sau gri) si
primeste cartonasul-depozit de culoarea respectivi.

* Toate blocurile de piatra se ageazi intr-o grimada la dreapta
planselor de joc, ele forménd cariera de piatra.

Tabla de scor
(Puteti ajunge si la mai mult de 40 de puncte. In

acest caz, continuati sd avansati pe tabld si nu * Daci joacd mai putin de 4 jucitori, atat blocurile de piatra cat [
uitati la sfarsit sd adunati 40 puncte, pentru cd ati si cartonasele de depozitare nu sunt necesare si trebuiesc puse i
inconjurat-o odatd.) inapoi in cutie. '
Jucdtorul care incepe * Fiecare jucitor plaseaza 1 bloc de piatri de culoarea sa
(2 blocuri de piatrd pe pe patratul ,,0/40% al tablei de scor.

cartonasul - depozit)

* Alegetijucitorul care si inceapd. Jucitorul care incepe
primeste 2 blocuri de piatri si le plaseazi pe cartonagul lui
de depozitare. Jucitorul din §tdnga lui primeste 3 blocuri
de piatri, al treilea jucdtor primeste 4 blocuri de piatri si al
patrulea jucdtor 5 blocuri de piatra.




INSTRUCTIUNI DE JOC

Jocul se desfisord in 6 runde.

DESFASURAREA UNEI RUNDE

Fiecare runda va decurge in felul urmator:

¢ Lainceputul rundei intoarceti prima carte de runda. Ea indica
care 4 placute - birci sunt disponibile in aceastd rundi. Plasati
aceste bdrci in stdnga planselor de joc-locatii.
Placutele - bérci sunt de mai multe dimensiuni, avind o capa-
citate diferita de transport: doud plicute-birci au loc pentru
transportul d 4 blocuri de piatra, trei placute-bérci au loc pentru
transportul a 3 blocuri de piatré, doud plicute-birci au loc
pentru transportul a 2 blocuri de piatri sio
plicutd-barca care poate fi incdrcatd doar cu
1 bloc de piatra.

e

Al belise \
e
Jivitions
" L
v dbe
v BT T

Exemplu: Consideram cd ati intors cartea din imagine:
luati o placutd-bdrcd care poate transporta 4 blocuri de
piatrd, una care poate transporta 3 blocuri de piatrd si
doud care pot transporta 2 blocuri de piatrd §i asezati-le
in stanga planselor de joc-locatii.

* Intoarceti primele 4 cirti surprizi “La piata” din teanc
si agezati-le pe cardul care reprezinti piata.

il
In cazul in care nu mai sunt cirti in teanc, amestecati
cartile decartate, pentru a forma un nou teanc.

¢ Jucdtorii joaca in sensul acelor de ceasornic, incepand
cu primul jucator.

Jocul continua in felul urmitor:

MUTARE

Cand iti vine rdndul, trebuie si faci una dintre
urmatoarele 4 actiuni:

Obtine noi blocuri de piatra
Alege 3 blocuri de piatra din cariera si pune-le pe
cartonasul-depozit care-ti apartine.

Atentie: Cartonasul-depozit poate depozita cel mult 5
blocuri de piatra! Daca mai ai loc doar pentru 2 blocuri
de piatra i alegi aceastd actiune, poti lua numai 2 blocuri
de piatrd de la cariera.

SAU

Pune 1 bloc de piatra pe o barci

Alege 1 bloc de piatrid de pe cartonasul tiu de depozitare
si aseazd-1 pe oricare dintre locurile libere ale unei birci
care nu a fost incd condusa la o locatie.

Daca ai deja 5 blocuri de piatrd pe cartonasul-depozit sau
daci nu mai sunt blocuri de piatri in carieri, atunci nu
poti alege aceasta actiune.

SAU

Condu 1 barca la o locatie

Pentru aceasta actiune trebuie sa fie indeplinite 2 conditii:

1) Barca trebuie si aibe incircitura minimai,
adicd numarul minim de blocuri de piatri,

Simbolul-piatrd gri din varful barcii aratd
numarul de blocuri de piatra considerate
incdrcétura minima. Acest numair variaza de la

barca la barca, -

2) Locul de destinatie trebuie si fie liber, asta inseamna
cd in aceastd runda, nicio barci nu trebuie sé fi ajuns
aici.

Blocurile de piatra din barci sunt descarcate pe rand,

fiecare de catre proprietarul ei (in functie de culoare) si

plasate pe tabla de joc (locatia) respectivd — incepand cu
blocurile de piatra asezate in partea din fata a barcii. Nu
luati in seama locurile goale de pe barci.




In fiecare dintre cele 5 locatii, pentru blocurile de piatrd descir-
cate acolo, proprietarului blocurilor de piatri i se calculeazd
diferit numarul de puncte cuvenite.

La Piata-A si Piramida-A punctele se calculeaza imediat.

La Templu-A punctele se calculeaza la sfarsitul fiecarei runde,
La Camera mortuari-A si Obelisc-A punctele se

calculeazi la sfarsitul jocului.

Cititi si regulile detaliate pentru fiecare locatie in parte la capi-
tolul intitulat ,,Note explicative pentru fata A a planselor de
joc“ de la paginile 7 si 8 din acest manual.

Important: Puteti conduce o barca chiar dacd nu aveti niciun
bloc de piatra propriu incércat pe ea, dar trebuie si fie indepli-
nite ambele conditii precizate la pagina 4. Ajunsi la destinatie,
barca — dupi ce este descarcati - va raméne ancorati la docul
respectivei locatii pand la sfirsitul rundei. Astfel puteti vedea ci
in aceastd rundéd docul este ocupat si alte barci nu mai pot opri
la aceasti locatie. La fiecare locatie poate acosta doar o singuri

barca in fiecare runda

Exemplu: Aceastd barcd cu 4 locuri a fost condusd la piramidd,
Blocurile de piatrd se descarcd i se construieste piramida,
incepand cu blocul de piatrd din fatd. La construirea piramidei
punctele cdstigate se calculeazd imediat, adicd pentru fiecare bloc
de piatrd amplasat aici — numdrul de puncte primit pentru fieca-
re bloc de piatrdi din piramidd este inscris pe tabla de joc.

SAU

Joaca 1 carte surpriza albastra

Daca detii o astfel de carte, o poti pune in joc i utiliza
functia sa. Cartea odata jucatd se pune in teancul de carti
decartate. Aveti posibilitatea sd utilizati doar 1 carte sur-
prizé albastra per mutare.

st 1 bl ds it
£ e 2 barei.

Randul va vine alternativ si atunci faceti doar cite o
actiune.

La fiecare runda va vine randul de mai multe ori. Aceasta
datoritd faptului cd runda se incheie doar cand toate cele
4 barci au ajuns la o locatie.

Important: Din moment ce sunt disponibile doar 4

barci pentru fiecare rundé, la una dintre cele 5 locatii nu
va ajunge nicio barca!

SFARSITUL RUNDEI _';

Cand toate cele 4 bérci au ajuns la o destinatie, runda se
incheie.

Acum, se puncteaza templul. Fiecare bloc de piatra vizibil
de sus, aduce 1 punct. Blocurile de piatra acoperite nu mai
aduc niciun punct.

A) Templa

Puncrele s¢ *
i,

Curlezd I
skirgitul fecirei
runde.

e

1 punct pentrit ficcare bloe de pintri carcvste vizbil desus g 0=

Exemplu: Templul este evaluat la finalul rundei.

Aici jucdtorul ,,gri” primeste 2 puncte (pentru 2 din blocuri-
le de piatrd vizibile de sus). Jucdtorii ,alb’ ,maro® si ,negru
primesc fiecare cdte 1 punct (pentru cite 1 bloc de piatrd 1
vizibil de sus).

C

* La sfarsitul rundei puneti cele 4 birci folosite inapoi
langa celelalte barci.

=3

+ Cartile surpriza aflate pe locatia ”Piata” ramase
neintoarse se scot din joc si se pun in teancul de carti
decartate.

Runda urmétoare incepe.

Intoarceti urmitoarea carte rundi din teanc, ciutati cele
4 birci reprezentate pe ea si plasati-le in stdnga plangelor
de joc (locatii).

Intoarceti urmitoarele 4 carti surprizi din teanc si pla-
sati-le pe plansa "Piatd”

Jucatorul din stanga celui care in runda precedenta a
transportat cea de-a patra barcd va incepe aceasta runda,
alegand care dintre cele patru actiuni o va intreprinde.

SFARSITUL JOCULUI

Jocul se termind dupi 6 runde.
Urmeazi calcularea scorului final si definitivarea clasamentului.

Clasamentul final

In primul rand se calculeaza punctele pentru blocurile de piatri
din camera mortuard. Modalitatea de calcul a punctelor este
explicatd la pagina 7 in cadrul subcapitolului ,,A-Camera
mortuard®

Urmeaza calcularea punctelor pentru obelisc . Modalitatea de
calcul a punctelor este explicatd la pagina 8 in cadrul subcapito-
lului ,, A-Obelisc®

Cértile surprizé ,,Ornament” si ,,Statuie” se puncteazi in con-
formitate cu valoarea tiparitd pe fiecare. Numadrul de puncte
calculat pentru aceste ciirti este explicat la pagina 12. Cartile
suprizd albastre rimase neutilizate valoreazi cite 1 punct fiecare.
Jucitorul cu cele mai multe puncte castigd . In caz de egalitate:
Jucdtorul care are cele mai multe blocuri de piatrd pe carto-
nasul-depozit este considerat céstigitor. Dacd si in acest caz este
egalitate, jucatorii vor impdrti acelasi loc in clasament.
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A) Piata

Pentru fiecare bloc de
piatrd livrat la piatd,
proprietarul blocului
de piatrd poate trage

imediat 1 carte surpriza
din teanc. Explicatii pentru diferitele cirti de pe piatd gdsiti la
pagina 12 a acestui manual.

Important: Blocurile de piatri livrate se returneaza la cariera.
Cartile surpriza obtinute le vei pune cu fata in sus inaintea ta.
Cartile surprizd rosii trebuie s le folosesti imediat si apoi sd
le pui in teancul cu cirti decartate. Cartile surprizi albastre le
poti folosi mai térziu cand esti tu la rind, dar o singurd data pe
parcursul jocului.

Cartile violet ,,Statui® si cartile verzi ,,Ornament” iti aduc
puncte la sfarsitul jocului.

Exemplu: Barca de 4 din imagine a fost condusd la piatd.
Jucdtorul ,alb® poate si-si aleagd primul o carte si alege
VELA. Urmeazd jucdtorul ,,maro” care alege STATUIA.
Jucdtorul ,,gri“ alege PARGHIA. Toate blocurile de piatrd de
pe barcd se pun inapoi la carierd.

A) Piramida
Pentru fiecare bloc de pia-

LA) Piramiidy

( Jhirttatarates il

trd care este descircat aici, . . gt o
proprietarul %M 30571 {68} o
primeste puncte imedjat. =T

Blocurile de piatra se pun pe urmatorul spatiu liber din pira-
midi. Asezarea blocurilor de piatrd se face incepéind din stinga
sus, pind cdnd coloana este completatd. Urmeaza apoi coloana
din mijloc tot de sus in jos.

In cazul in care nivelul 1 (3x3 blocuri) este terminat, se va trece
la construirea celui de-al 2-lea nivel. Construirea nivelului al
2-lea va fi ficuta tot incepand din stinga sus pe coloane. Nivelul
2 include insa doar 2x2 blocuri de piatra. Urmeazi nivelul 3,
care este constituit dintr-un singur bloc de piatra.

Pentru fiecare bloc de piatra asezat se obtine numadrul de puncte
care este marcat pe locul respectiv. Valoarea cAmpurilor de pe
nivelul al 2-lea si nivelul al 3-lea sunt trecute in partea dreapti
a plansei.

In cazul in care s-a terminat constructia piramidei, fiecare
bloc de piatrid suplimentar care este descarcat aici va
primi 1 punct. Aceste blocuri de piatra asezati-le in
dreapta piramidei.

| A) Piramida

e . u
W Puncielesc m ivelul 0l 2-lew'  nivelulal 3
caleuleazi imediat la . ; 3
asezarea blocului de E Ik} # 2|1
" i, i '
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Fiecare bloc de pratry
suplimentar: 1 punct

Exemplu: Asa ar putea ardta o piramidd finitd (formatd
din 3 nivele) dupd terminarea constructiei.

A) Templu i W

Pentru fiecare bloc de :

piatrd care este livrat aici,

dacd este vizibil de sus la sfirsitul rundei, proprietarul blocului
de piatrd primeste puncte. Blocurile de piatra se pun pe rand, pe
urmatorul spatiu liber in templu.

Plasarea blocurilor de piatra se incepe de la stinga pénd primul
nivel este complet. Dacd jucati in 3 si 4 jucdtori toate cele 5
campuri ale templului trebuiesc completate. In 2 jucitori, se
construiesc doar primele 4 cimpuri.

In cazul in care primul nivel este complet, se trece la constru-
irea celui de-al 2-lea nivel tot incepind din stanga. Blocurile

de piatrd de la nivelul al 2-lea vor fi suprapuse peste cele de la
nivelul 1, s.a.m.d..

Nu existd limita de inaltime.

e -

Exemplu: Aceastd barcd de 3 locuri a fost condusd la templu.
Pritnul bloc de piatrd maro se plaseazd pe ultimul spatiul gol al
nivelului inferior. A doua piatrd maro se plaseazd pe primul cdmp
din al 2-lea nivel. Piatra albd se plaseazd pe al doilea cdmp din al
2-leq nivel.

A) Camera mortuari

Pentru fiecare bloc de

piatra care este livrat

aici, proprietarul va

primi puncte la sfarsitul jocului.

Plasarea blocurilor de piatra se face incepand din stinga
sus, pe coloane. Dupa ce prima coloand s-a completat se
trece la ce-a de-a doua, tot de sus in jos, s.a.m.d..




Camera mortuari este nelimitata in dreapta. Prin urmare, pot
apirea mai multe coloane daci se doreste, chiar daci tabla de joc
s-a terminat.

La sfarsitul jocului se calculeaza punctele: fiecare suprafatd cu
blocuri de piatrd de aceeasi culoare unite (nu pe diagonald)
valoreazd un anumit numdr de puncte - in functie de numarul
de blocuri de piatra unite din fiecare suprafad.

Blocuri de piatrd unite:

Ix|2x| 3x | 4x | 5% | .

+Punctee 1 3 6 10 15 +2
Daci sunt unite mai mult de 5 blocuri de piatrd, pentru fiecare
bloc de piatrd suplimentar se calculeazi +2 puncte .

Important: Fiecare jucator poate obtine puncte pentru mai mul-
te ,,suprafete” de blocuri de piatra legate. Deci, nu se puncteaza
numai cea mai mare suprafati a fiecirui jucator!

| A)Camera
mortuard

Exemplu: Aceastd barca de 4 a fost condusa la camera mortuard.
Blocurile de piatrd sunt descircate unul cate unul si plasate in
camera mortuard incepdnd din partea din stanga sus, coloand cu

coloand.

" A) Camera
| mortuari

- ‘}‘i’(mctclcsuc: i

)
* sfargitul jo ] 9
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| Ix 2x 3x 4x 5z ..
El 36|10 15+
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Exemplu: La un joc in 4, camera mortuard ar putea ardta
astfel la sfarsitul jocului. Jucdtorul ,alb® primeste 3 puncte
pentru zona de 2 blocuri de piatrd unite. Negru primeste
pentru zona de 1 piatrd 1 punct . Maro
primeste pentru zona de 3 blocuri de piatrd 6 puncte, pentru
zona de 1 piatrd 1 punct . Gri primeste pentru zona de 6

blocuri de piatrd conectate 15 + 2 = 17 puncte.
sk t m
W i B IR ‘g m! 1
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Pentru blocurile de pia-

A) Ob‘."“\qf A) Obilise | -
;?J

tra care se plaseazi aici,

se calculeazd puncte la — i
sfarsitul jocului.

Fiecare bloc de piatréd pe care-1 descarci aici, il plasezi pe cimpul
de culoarea ta. Astfel se formeazi o coloand din blocurile tale
de piatri. Fiecare jucitor isi construieste propriul sdu obelisc.

La sfarsitul jocului se calculeaza punctele — desigur cele mai
multe pentru cel mai inalt obelisc.

La jocul in doi se aplicd urmatorul punctaj:

Jucatorul care a construit cel mai inalt obelisc primeste 10
puncte. Jucatorul cu al doilea cel mai mare obelisc
primeste 1 punct.

La jocul in trei se aplicd urmatorul punctaj:

Jucitorul care a construit cel mai inalt obelisc primeste 15
puncte.

Jucitorul cu al doilea cel mai mare obelisc primeste 6
puncte.

Jucitorul cu al treilea cel mai mare obelisc primeste 1 punct.

La jocul in patru se aplici urmatorul punctaj:

Jucitorul care a construit cel mai inalt obelisc primeste 15
puncte.

Jucitorul cu al doilea cel mai mare obelisc primeste 10 puncte.
Jucitorul cu al treilea cel mai mare obelisc primeste 5 puncte.
Jucatorul cu al patrulea cel mai mare obelisc primeste 1 punct.

Important:
» Trebuie si ai cel putin 1 bloc de piatra pus la obelisc ca
sd poti participa la acest rating.

In caz de egalitate, adunati punctele aferente locurilor
ierarhice pe care le ocupati si impértiti suma punctelor
intre toti jucétorii la egalitate. Fiecare jucitor indreptétit
va primi valoarea rotunjita a punctelor astfel calculate.

Exemplu: Aceastd barcd de 3 locuri a fost condusd la obe-
lisc. Blocurile de piatrd se pun si se clddesc pe campurile de
culoare corespunzatoare.

Exemplu: La un joc in patru, jucdtorul ,negru® a construit un
obelisc inalt cdt 3 blocuri de piatrd. Jucatorul ,alb® are 4 blocuri de
piatrd puse in obelisc, jucatorul ,maro® nu are niciuna §i jucatorul
~gri* are 3 blocuri de piatrd. Astfel, albul obfine 15 puncte. Negru
si gri isi impart locul 2 i 3, fiecare va primi (10+5):2=7,5
punicte - rotunjit rezultd 7 puncte care le va primi fiecare dintre cei
doi jucdtori. Maro nu primeste niciun punct, deoarece el nu a pus
niciun bloc de piatrd la obelisc.




VARIANTA:
FATA B A PLANSELOR DE JOC

Toate plansele cu locatii au o fata A si o fata B. Pentru
primele jocuri este recomandat sa jucati cu fata A a planse-
lor de joc. Mai tarziu, puteti incerca sd jucati si cufata Ba
planselor. Puteti sd jucati si cu fata A si fata B amestecat.
Incercati pur si simplu diferite combinatii..

B) Piata

| B) Piata

Fata B functioneaz la fel precum fata A, cu exceptia
urmaitoarelor modificari:

Pe casuta din dreapta jos puneti la inceputul rundei 2
carti cu fata in jos.

Pentru un bloc de piatra livrat la piata poti sé te uiti la
ambele carti. Alege 1 carte, pe care si o pastrezi. Cealalta
carte o pui in teancul cu cérti decartate.
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Fata B functioneazi la fel precum fata A, cu exceptia urmitoare-
lor modificari:

Proprietarul fiecirui bloc de piatra livrat la piramid4, va deci-
de singur la care dintre cele 3 piramide ageaza blocul de piatra,
Unele cAmpuri ale piramidei aduc bonusuri speciale:

Primesti 1 punct si poti trage urmatoarea carte
surpriza din teanc.

Primesti 1 punct si ai dreptul sa iei imediat 3
blocuri de piatra de la cariera si si le pui pe
cartonasul tau de depozitare.

Primesti 1 punct si ai dreptul si iei imediat 1 bloc
de piatri de pe cartonasul tiu de depozitare si

- si-1 agezi pe oricare dintre locurile libere ale unei
barci care nu a fost incd condusi la o locatie.

Fiecare piramidé se construieste incepdnd din stdnga sus.

Blocul de piatré de la nivelul al 2-lea al fiecdrei piramide

valoreaza 4 puncte. Dupi ce constructia piramidelor este ter-

minat, fiecare bloc de piatra ce se livreaza la piramide

valoreaza 1 punct. Aceste blocuri de piatri se aseazi pe partea
dreapta a tablei de joc - PIRAMIDA.
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Exemplu: Aceastd barcd de 4 locuri a fost condusd la piramidd.
Jucdtorul “maro” aseazd primul bloc de piatrd pe primul cdmp
al piramidei din mijloc . Urmeazd jucdtorul “negru” care aseazd
blocul de piatrd pe al doilea camp al piramidei din mijloc . Apoi
Jucdtorul “maro” aseazd al doilea sdu bloc de piatrdi pe al treilea
camp al piramidei din mijloc. Ultimul, jucdtorul “alb”, aseazi
blocul sdu de piatrd pe primul cdmp al piramidei din stdnga.

B) Templu
Fata B functioneaza la fel precum fata A, cu exceptia
urmatoarelor modificari:

B) Templu

Punctele se
| calculeazi
I sfarsitul

fiecarei runde

La sférsitul fiecarei runde, se dau bonusuri diferite
pentru fiecare bloc de piatra care este vizibil de sus - in
functie de casuta din templu unde este agezat blocul de
piatra:
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B) Templu

Punctele se *
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T punct bonus pentra fiecare bloc de piatei vl clid privesil desus

Exemplu: Templul este evaluat la finalul rundei.

Jucdtorul “gri” poate decide dacd preferd 1 punct sau 2
blocuri de piatrd din carierd. Jucdtorul “maro” primeste 2
puncte. Jucatorul “alb” poate decide dacd vrea I punct sau 2
blocuri de piatrd din carierd.

In plus, jucdtorul ‘alb” va trage o carte surprizd din teanc.
Jucdtorul “negru” va alege dacd ia 1 punct sau 2 blocuri de
piatrd din carierd.

B) Camera mortuara
ﬂ B) Camera mortuari
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Fata B functioneazd la fel precum fata A, cu exceptia urmétoare-
lor modificéri:

La sfargitul jocului se acordd puncte pentru detinerea majo-
ritatii blocurilor de piatra pe fiecare dintre cele 3 rinduri ale
camerei mortuare. Fiecare rand se evalueaza individual.

Important:

» Trebuie s ai cel putin 1 bloc de piatra in randul evaluat
pentru a putea lua parte la punctarea acestuia.
Blocurile de piatra de o singura culoare nu este necesar
sa fie alaturate.
In caz de egalitate, adunati punctele aferente locurilor
ierarhice pe care le ocupati si impartiti suma punctelor
intre toti jucétorii la egalitate. Fiecare jucdtor indreptatit
va primi valoarea rotunjita a punctelor astfel calculate.
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In randul de sus albul are 3 blocuri de piatrd, deci detine majo-
ritatea blocurilor de piatrd de aceeasi culoare. Pentry aceasta fi

revin 8 puncte. Jucdtorul “maro” si cel “gri” isi impart locurile 2 gi
3, cu 1 bloc de piatra. Ei cistigd fiecare (4 + 2) : 2 = 3 puncte.

S

Pe randul din mijloc, negru are cea mai mare cotd cu 3 blocuri
de piatrd si castigd 8 puncte. Al doilea este albul, cu 1 piatrd, si
primeste 4 puncte. Jucdtorii “maro” si “gri” nu sunt prezenti pe
acest rdnd, prin urmare, nu primesc puncte.

de piatra si primeste 8 puncte. Toate celelalte culori nu sunt
reprezentate si, prin urmare, nu primesc puncte.

B) Obelisc

B) Obelisc

Puncta(i imediat ce aveli 3
blocuri de piatrd de nceeast
culoare > punefi coloana pe
wspatiul liber cel mai valoros,
'
La sfirgitul jocului

blocurile de piatra neagezate
in coloand valoreazd 1 punct,

Fata B functioneazi la fel precum fata A, cu exceptia
urmatoarelor modificari:

Fiecare bloc de piatra care este livrat aici, se aseazd mai intai
pe un cdmp de culoarea corespunzitoare:

Doar dupa ce cel de-al 3-lea bloc de piatri de aceeasi
culoare a fost livrat aici, se acorda puncte pentru aceste
blocuri de piatra.

Cele 3 blocuri de piatri se plaseaza in forma unei coloane
pe campul liber cu cea mai mare valoare.

Aceste puncte se acorda proprietarului blocurilor de piatra
imediat.
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Exemplu: Aceastd barci de 3 locuri a fost condusd la obelisc. Jucatorul “negru” aseazd blocul lui de piatrd pe un camp negru
gol de pe tabla de joc. Jucatorul “alb” aseaza blocul lui de piatri pe cele doud cisute albe. Deoarece sunt trei blocuri de piatrd
albe la obelisc, cu ele se poate forma o coloand care se aseazd pe urmdtoarea cdsufd liberd (avind valoarea 9).

Albul primeste pe loc 9 puncte. Apoi gri-ul aseazd blocul sdu de piatrd pe urmditoarea cdsufd liberd.

VARIANTA:
MANTIA FARAONULUI

In cazul in care doriti s jucati cu reguli ceva mai ,,dure”,
incercati urmatoarea varianta.

Vei fi penalizat daca nu participi la constructia tuturor
celor patru monumente.

Jucatorul care pana la sfarsitul jocului nu a asezat macar
cate un bloc de piatra la fiecare dintre cele patru monu-
mente ,,piramida’, ,templu®,“camera mortuara® si
»obelisc” va fi penalizat cu 5 puncte.




PE SCURT: EXPLICATII LA
CARTILE SURPRIZA ‘LA PIATA”

Aceasta este o prezentare generald a tuturor cdrtilor surpriza gi o
descriere detaliati a actiunilor ce pot fi intreprinse cu ele.

Citili aceastd explicatie doar atunci cdnd o anumita carte sur-
prizd intré in joc.

HIntrare® , ,,Sarcofag“, ,,Cale pavati“ (de 2x)
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In cazul in care primesti o astfel de carte surpriza, ia
imediat 1 bloc de piatra de la cariera pe urmitorul loc
liber la locatia corespunzitoare. Cartea se pune apoi in
teancul de carti decartate.

,Ornament-Piramidi®, ,,Ornament-Templu®, ,,Orna-
ment-Camera Mortuari®, ,,Ornament-Obelisc“ (de 2x)
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In cazul in care primesti o astfel de carte surpriza, pune-o
cu fata in sus inaintea ta si pastreaz-o pdnd sfarsitul jocu-
lui. La sfarsitul jocului vei obtine 1 punct pentru fiecare 3
blocuri de piatri care se afld pe locatia corespunzitoare

(ale tale + ale celorlati jucitori).

A) Camera
‘morinard

Exemplu: In camera mortuard se afld la sfarsitul jocului 13
blocuri de piatrd. Pentru cartea ,ORNAMENT - CAMERA
MORTUARA® se calculeazd astfel 4 puncte.

»Statuie® (de 10x)
== Tn cazul in care primesti o astfel de carte
== | surpriza, pune-o cu fata in sus inaintea ta
\ si pastreaz-o pand sfar51tuI jocului.
La sfarsitul jocului numara cate carti
SSTATUIE® ai si primesti puncte in conformitate cu
urmitorul tabel:

Numér{ll de'statui
‘1x 2x 3x 4x 5x 1

1 {3 6410 15|+2;
Exemplu Un jucdtor are la sfarsitul ]oculm 3 carti

»STATUIE®, Pentru acestea, el primeste 6 puncte.

La mai mult de 5 statui se calculeazd +2 Puncte pentru
fiecare statuie suplimentard.

Carte surpriza ,,La piatd“ albastri

Poti juca doar 1 carte surpriza ,La piatd“ albastra cand

iti vine randul. Jucarea acestei carti nu se face in plus,

ci in locul uneia dintre cele trei. Alte optiuni de actiune
,Obtine noi blocuri de piatrd®, ,Pune 1 bloc de piatra pe o
barci” sau ,,Condu 1 barcé la o locatie. Exista patru tipuri
diferite de cérti surpriza albastre:

»Parghie” (de 2x)
In cazul in care primesti o astfel de carte
| surprizd, pune-o cu fata in sus inaintea ta i
| pastreaz-o pand te decizi si o folosesti. La
una dintre urmatoarele ture, cand iti vine
randul, fi 1x urmitoarea actiune:
Condu 1 barcid la una dintre locatii. Stabileste ordinea de
descircare a blocurilor de piatra din barca.
Desigur, cele doud conditii pentru conducerea unei barci
trebuie si fie indeplinite.
Cartea se pune apoi la teancul de carti decartate.
Daca nu ai folosit cartea pana la sfarsitul jocului, primesti
1 punct si pentru ea.

»Ciocan® (de 2x)
In cazul in care primesti o astfel de carte
fizzr  surprizd, pune-o cu fata in sus inaintea ta §i
o o pistreaz-o pani te decizi sa o folosesti. La
una dintre urmatoarele ture, cind iti vine randul, fa 1x
urmitoarea actiune:
Ia 3 blocuri de piatra de la cariera si pune-le pe carto-
nasul tiu - depozit. Apoi, pune 1 bloc de piatri de pe
cartonasul tiu - depozit pe 1 barca.
Cartea se pune apoi la teancul de céarti decartate.
Daci nu ai folosit cartea pana la sfarsitul jocului, primesti
1 punct si pentru ea.

wveld“ (de 3x)

In cazul in care primesti o astfel de carte

surprizd, pune-o cu fata in sus inaintea ta

si pdstreaz-o pana te decizi sd o folosesti.
La una dintre urmitoarele ture, cAnd iti vine randul, fé Ix
urmatoarea actiune:
Pune 1 bloc de piatra pe 1 barca si condu barca pe care ai
pus blocul de piatra la o locatie.
Desigur, cele doui conditii pentru conducerea unei barci
trebuie sa fie indeplinite. Cartea se pune apoi la teancul de
cirti decartate. Daci nu ai folosit cartea pana la sfarsitul
jocului, primesti 1 punct si pentru ea.

»Daltd“ (de 3x)
In cazul in care primesti o astfel de carte
i, M surprizd, pune-o cu fata in sus inaintea ta si
3‘?:;3:*w=~ pistreaz-o pand te decizi s o folosesti. La una
¥ dintre urmitoarele ture, cAnd iti vine randul, fa

1x urmitoarea actiune:
Pune 2 blocuri de piatra pe 1 barci sau cite 1 bloc de piatri pe
2 birci. Cartea se pune apoi la teancul de carti decartate. Daci
nu ai folosit cartea pand la sfarsitul jocului, primesti 1 punct si
pentru ea,




