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Imhotep oli muinaisen Egyptin ensimmiinen ja kuuluisin raken-
nusmestari. Hintd pidetddn yhtend ihmiskunnan historian ensim-
maisistd yleisneroista. ITdnen uskotaan olleen vastuussa Egyptin
ensimmiisen pyramidin eli Saklkaran porraspyramidin
rakentamisesta.

Osaatko seurata hidnen esimerkkidin ja rakentaa ajan hammasta
uhmaavia monumentteja? Tarvitset sithen kivid, joita kuljetetaan
laivoilla rakennuspaikoille. Et kuitenkaan paité yksin laivojen
madranpdistd, vaan vastustajillasi on omat suunnitelmansa.
Kamppailu arvokkaimmista kivilasteista on kovaa. Menestykseen
tarvitaan taitavia suunnitelmia ja my6s hiukan onnea.
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PELIN TAVOITE

Pelaajat ovat egyptildisid rakennusmestareita. Kuuden
kierroksen ajan kerédtdan pisteitd kuljettamalla kivid
rakennuspaikoille ja rakentamalla monumentteja.
Vuorossa oleva pelaaja tekee yhden neljdstéd toiminto-
vaihtoehdosta:

s Ota lisdi kivid

s Aseta 1 kivi laivaan

w Siirrd 1 laiva rakennuspaikalle
m Pelaa 1 sininen torikortti

Kivien kuljettaminen antaa pisteitd eri tavoilla: Joskus
tulee enemmin pisteitd, toisinaan vihemman. Joskus
pisteet saa heti ja joskus vasta kierroksen tai pelin lopussa.
Kun peli paittyy, eniten pisteitd kerdnnyt pelaaja voittaa.

120 kived (puisia kuutioita)
(30 kaikissa 4 pelaajavérissa:
musta, valkoinen, ruskea ja harmaa)

5 rakennuspaikkalautaa
1 pisteratalauta
8 laivalaattaa
4 varastolaattaa
(1 kaikissa 4 pelaajavirissa:
musta, valkoinen, ruskea ja harmaa)
21 kierroskorttia

34 torikorttia Rakennuspaikat

Laivalaatat

Pisteytys heti,
kun kivii
| aseteraan.

Kaileki senraavat kivet:
I piste:

Pisteytys
kierroksen lopussa

A) Hautakammio
. Pisteytys

£ Vierekkiiset kiveb
¥ 1x 2% 3x 43 52 ..
'lf I3 6 10 15 42




Kierroskortit

Torikortit

Kaivos
(kaikkien pelaajien kivet)

Pisteratalauta

(Jos saat yli 40 pistettd, jatka radan kiertdmistd
kuten ennenkin. Sinun tdytyy vain muistaa, ettd

olet jo toisella kierroksella.)

Aloituspelaaja
(2 kived hinen
varastolaatallaan)

e i
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® Asettakaa 5 rakennuspaikkaa poydin keskelle kuten ku-
vassa. Kaikissa rakennuspaikkalaudoissa on A-puoli ja
B-puoli. Ensimmiisessé pelissd kannattaa kiyttda A-puo-
lia. Myéhemmin voitte kokeilla myos B-puolia. Ensim-
mdiselld pelikerrallanne varmistakaa, ettd rakennuspaikat
ovat A-puoli ylospéin.

= Asettakaa pisteratalauta rakennuspaikkojen oikealle
puolelle.

= Asettakaa 8 laivalaattaa rakennuspaikkojen ylapuolelle.

= Lajitelkaa 21 kierroskorttia ja 34 torikorttia omiksi
pinoikseen.

» Sekoittakaa 34 torikorttia ja tehkdi niistd nostopino
kuvapuoli alaspiin rakennuspaikan “A) Tori” oikealle
puolelle.

® Jokaiselle pelaajamaérille on 7 kierroskorttia:

2 pelaajan pelissd
kdyttikdd niitd 7 kierroskorttia,
joissa on 2 padta.

3 pelaajan pelissi
kdyttakad niitd 7 kierroskorttia,
joissa on 3 paiti.

4 pelaajan pelissi
lediyttikad niitd 7 kierroskorttia,
joissa on 4 pditi.

= Ottakaa pelaajamiiriinne vastaavat 7 kierroskorttia.
Loppuja 14 kierroskorttia ei tarvita, joten palauttakaa
ne laatikkoon. Koska peli kestd4 6 kierrosta, poistakaa
pelaajamédrddnne vastaavista kierroskorteista

1 satunnainen kortti ja palauttakaa se laatikkoon.
Sekoittakaa loput 6 kierroskorttia ja asettakaa ne
kuvapuoli alaspidin pinoksi laivalaattojen viereen.

» Jokainen pelaaja valitsee vérin (musta, valkoinen, ruskea
tai harmaa) ja ottaa sitd vastaavan varastolaatan.

® Asettakaa kivet yhdeksi kasaksi eli kaivokseksi
rakennuspaikkojen oikealle puolelle.

= Jos pelaajia on vihemman kuin 4, palauttakaa
kiyttamittomat varastolaatat ja kivet laatikkoon.

* Jokainen pelaaja asettaa 1 kiven omasta véristdan
pisteradan ruutuun “0/40”.

» Valitkaa aloituspelaaja. Hin saa 2 oman virinsi kived
kaivoksesta ja asettaa ne varastolaatalleen. Aloituspelaa-
jan vasemmalla puolella istuva pelaaja saa 3 kived, kolmas
pelaaja saa 4 kived ja neljds pelaaja saa 5 kived.




Peli kestid 6 kierrosta.

KIERROKSEN KULKU

Jokainen kierros etenee seuraavasti:

= Kierroksen alussa paljastakaa pddllimmaéinen kier-
roskortti. Se kertoo, mitki 4 laivalaattaa ovat kiytossa
talld kierroksella. Asettakaa ndmd laivat rakennuspaikko-
jen vasemmalle puolelle hieman erilleen.

Laivoihin mahtuu eri maara kivia:

Kahteen laivaan mahtuu 4 kived, kolmeen laivaan 3 kivei,
kahteen laivaan 2 kived ja yhteen laivaan 1 kivi.

Esimerkki: Jos kddnsitte tdmdn kierroskortin, ottakaa yksi
4 kiven laiva, yksi 3 kiven laiva ja kaksi 2 kiven laivaa.
Asettakaa laivat rakennuspaikkofjen vasemmalle puolelle.

= Sitten nostakaa paillimmaiset 4 torikorttia ja asettakaa
ne torilaudalle.

Jos nostopino on tyhjé, sekoittakaa poistopino ja tehkaa
siitd uusi nostopino.

Sitten pelaajat ovat yksi kerrallaan vuorossa,
aloituspelaajasta alkaen.

Jokainen vuoro etenee seuraavasti:

PELIVUORO

Vuorossa olevan pelaajan pitéd tehdd tasmilleen yksi
seuraavista 4 toiminnosta:

Ota lisad kivid
Ota 3 kived omaa viridsi kaivoksesta ja aseta ne
varastolaatallesi.

Tirkeiii: Varastolaatalle mahtuu enintidin 5 kivea!
Esimerlki: Jos varastolaatallasi on tilaa vain 2 kivelle, voit
ottaa vain 2 kived kaivoksesta.

Jos sinulla ei ole enad kivid kaivoksessa, et voi ottaa lisda
kivia.

TAI

Aseta 1 kivi laivaan

Ota 1 kivi varastolaataltasi ja aseta se mihin tahansa
ruutuun sellaiseen laivaan, jota ei ole vield siirretty
rakennuspaikalle.

Siirrd 1 laiva rakennuspaikalle
Siirrd 1 laiva jollekin rakennuspaikalle.
Sinun tdytyy kuitenkin huomioida 2 ehtoa:

1) Laivassa pitdd olla vihintddn vaadittu maddra kivia.
Laivan keulassa olevat harmaat kivisymbolit kertovat
vahimmaisvaatimuksen, joka on erilainen

eri laivoissa.

2) Valittu rakennuspaikka pitad olla

vapaa eli mitddn laivaa ei ole talld

kierroksella vield siirretty tille

rakennuspaikalle.

Laivassa olevien kivien omistajat (kivien vérit ovat
pelaajavirejd) purkavat kukin omat kivensa jarjestyksessd
laivasta ja asettavat ne rakennuspaikalle. Purkaminen
aloitetaan laivan keulasta. Laivassa mahdollisesti olevilla

tyhjilla ruuduilla ei ole merkitysta.
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Jokaisella 5 rakennuspaikalla on omat sddnnot siiti,
mitd kivien omistaja saa jokaisesta paikalle kuljetetusta
kivesti.

Tori ja pyramidi suoritetaan heti.

Temppeli pisteytetddn jokaisen kierroksen lopussa.
Hautakammio ja obeliskit pisteytetdin vasta pelin
lopussa.

Tarkemmat sddnnét rakennuspaikoista 16ytyvit kohdasta
“Rakennuspaikkojen A-puolten selitykset” sivuilta 7-8.

Tiarkedd: Sadt siirtdd laivaa, vaikka sen kyydissi ei olisi
omia kividsi. Sivulla 4 mainitut 2 ehtoa pitid kuitenkin
tayttyd. Kun laiva on siirretty, se pysyy rakennuspaikan
rannassa kierroksen loppuun asti. Tistd niette, etti
rakennuspaikalle ei voi endd siirtdd muita laivoja. Yhdelle
rakennuspaikalle voidaan siis siirtdd enintidin 1 laiva
kierrosta kohden.

Esimerkki: Tamd neljin kiven laiva siirrettiin pyramidin
luokse. Kivet asetetaan pyramidiin laivan keulasta aloittaen.
Pyramidi antaa heti pisteiti jokaisesta kivestii
pyramidilaudan ruutuihin merkittyjen arvojen mukaisesti.

TAI

Pelaa 1 sininen torikortti

Jos sinulla on téllainen kortti, voit pelata sen ja saada
kortissa kerrotun hy6dyn. Pelattu kortti asetetaan
yhteiseen poistopinoon. Voit pelata enintdidn 1 sinisen
torikortin vuoroa kohden.

Jokainen pelaaja saa useita vuoroja joka kierroksella.
Kierros pidttyy vasta, kun kaikki 4 laivaa on siirretty
rakennuspaikoille.

Tirkedi: Koska kierrosta kohden on tarjolla vain 4 laivaa,
kierroksen lopussa yksi pelin 5 rakennuspaikasta jia ilman
laivaal

KIERROKSEN LOPPU

Kierros péattyy, kun kaikki 4 laivaa on siirretty
rakennuspaikoille.

Nyt pisteytetidn temppeli. Jokainen kivi, joka on
nikyvissi ylipuolelta katsottuna, antaa 1 pisteen.
Muiden kivien alle jaéneistd kivistd ei saa endd pisteiti.

=

Esimerkki: Temppeli pisteytetiin kierroksen lopussa. Téissd
esimerkissi harmaa pelaaja saa 2 pistettd (koska 2 kived
nikyy ylipuolelta katsottuna). Valkoinen, ruskea ja musta
saavat kukin 1 pisteen (1 kivi néikyvissd).

SEURAAVAT KIERROKSET

= Palauttakaa kéytetyt laivat muiden laivojen joukkoon.

w Siirtdkdd mahdolliset torilaudalle jddneet torikortit
poistopinoon.

= Rakennuspaikoilla ja varastolaatoilla olevat kivet pysyvit
paikoillaan.

Seuraava kierros alkaa.

Paljastakaa seuraava kierroskortti, etsikii korttia
vastaavat 4 laivaa ja asettakaa ne rakennuspaikkalautojen
vasemmalle puolelle.

Nostakaa 4 uutta torikorttia ja asettakaa ne torilaudalle
kuvapuoli ylospdin.

Kierroksen aloittaa se pelaaja, joka istuu edellisen
kierroksen viimeisti laivaa siirtineen pelaajan

vasemmalla puolella.

Peli paattyy 6 kierroksen jalkeen.
Sitten suoritetaan loppupisteytys.

Loppupisteytys

Aloittakaa pisteyttimélld hautakammiossa olevat kivet.
Pisteytys selitetddn sivulla 7 kohdassa

"A) Hautakammio". _

Sitten pisteytetdan obeliskit. Niiden pisteytys selitetadn
sivulla 8 kohdassa "A) Obeliskit".

Torikortit “koristelu” ja “patsas” antavat pisteitd niissd
olevan tekstin mukaisesti. Niiden korttien pisteytys
selitetddn sivulla 12. Kdyttimittomait siniset torikortit
ovat 1 pisteen arvoisia.

Eniten pisteiti kerdnnyt pelaaja voittaa.
Tasatilanteessa voittaa se pelaaja, jonka varastolaatalla
on jdljellda enemmin kivid. Jos kivetkin menevit tasan, niin
tasoissa olevat pelaajat jakavat saman loppusijoituksen.
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Phil Walker-Harding on ollut lapsesta
asti innostunut lautapelien pelaamisesta

/ ja suunnittelemisesta. Han pitdd erityisesti
sellaisista peleistd, jotka tuovat yhteen

il erilaisia ja eri ikdisid ihmisid.

Phil on kiinnostunut myds teologiasta,

{ Hollywood-klassikoista ja muinaisesta

Egyptistd. Han asuu vaimonsa Meredithin kanssa
Sydneyssi Australiassa.

“Imhotep” saavutti 2. palkinnon Premio Archimede
-pelisuunnittelukilpailussa 2010 — tuolloin vield nimelld
“Builders of Egypt”.
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A) Tori

Jokaista tinne
kuljetettua kived
kohden kiven
omistaja ottaa heti
1 torikortin tarjolla

olevista. Torikorttien tarkemmat selltykset 16ytyvit timédn

sdantokirjan sivulta 12.

Térkedi: Torille kuljetetut kivet palautetaan kaivokseen.
Aseta saamasi kortti kuvapuoli ylospdin eteesi.

Punaiset kortit pitdd pelata heti. Sitten ne asetetaan
poistopinoon.

Kunkin sinisen torikortin voit pelata tismilleen kerran
jollakin tulevalla omalla vuorollasi muun toiminnon
sijasta.

Violetit “Patsas”-kortit ja vihredt “Koristelu”-kortit
antavat pisteitd pelin lopussa.

Esimerkki: Tamd laiva siirrettiin torille. Valkoinen pelaaja
ottaa ensin Purjeen. Seuraavaksi ruskea valitsee Patsaan.
Lopuksi harmaa ottaa Vivun. Kaikki laivassa olleet kivet
palautetaan kaivokseen.

A) Pyramidi

Jokaista tinne kuljetettua kived kohden kiven omistaja
saa heti pisteitd. Kivi ) Pyracifdl

asetetaan seuraavaan ﬁﬂ;ﬁ-m N

vapaaseen ruutuun . &

pyramidissa. _m ;

Rakentaminen aloitetaan vasemmasta ylakulmasta,
sarake kerrallaan. Kun ensimmadinen sarake on tiynni,
jatketaan keskimmaisestd sarakkeesta, jilleen ylhdalta
aloittaen.

Kun 1. kerros (3x3 kived) on valmis, aloitetaan

2. kerroksen rakentaminen.

My®és 2. kerros aloitetaan vasemmasta ylikulmasta.

2. kerroksen koko on kuitenkin vain 2x2 kivea.

Kun sekin on tdynni, rakennetaan 3. kerros, jonne
mahtuu vain yksi kivi.

Jokaisesta asetetusta kivestd saa ruutuun merkityn méérin
pisteitd. 2. ja 3. kerrosten pistemadrit on kerrottu laudan
oikeassa laidassa.

Kun koko pyramidi on valmis, jokainen seuraava
rakennuspaikalle kuljetettu kivi antaa 1 pisteen. Nama
kivet asetetaan pyramidilaudan oikeaan laitaan.

HA) Pyramidj

P]srem's heti, w

kun kivid
asetetaan,

Esimerlkki: Valmis pyramidi (jossa on 3 kerrosta) saattaa
ndyttdd pelin lopussa vaikkapa tdltd.

A) Temppeli E ﬁ
Jokaista tdnne J. o m F’ g |
kuljetettua kived s

kohden kiven omistaja saa pisteitd kierroksen Iopussa,
jos kivi on nikyvissi ylidpuolelta katsottuna.

Kivi asetetaan seuraavaan vapaaseen ruutuun
temppelissa.

Rakentaminen aloitetaan vasemmalta, kunnes 1. kerros
on tdynnd. 3 ja 4 pelaajan pelissi kiytetidn kaikkia

5 ruutua. 2 pelaajan pelissi kiytetdin vain ensimmadisia
4 ruutua.

Kun 1. kerros on tiynnd, rakentakaa 2. kerrokseen
vasemmalta aloittaen. Télloin 1. kerroksessa olevia kivid
voi peittyd. Kerrosten lukumadrille ei ole ylarajaa.

Esimerkki: Tiamd kolmen kiven laiva siirrettiin temppeliin.
Ensimmdinen ruskea kivi asetetaan 1. kerroksen viimeiseen |
vapaaseen ruutuun. Toinen ruskea kivi menee 2. kerroksen
ensimmdiseen paikkaan ja valkoinen kivi 2. kerroksen
toiseen paikkaan.

A) Hautakammio

Jokaista tinne

kuljetettua kived

kohden kiven

omistaja saa pisteitd

pelin lopussa.

Kivet asetetaan sarake kerrallaan, vasemmasta
ylikulmasta aloittaen. Seuraava sarake aloitetaan aina
ylhéltd, jne.




Hautakammiossa on rajattomasti tilaa oikealla. Laudan Loppupisteytys 2 pelaajan pelissi:

oikealle puolelle voi siis tehd4 uusia sarakkeita, vaikka laudan Korkeimman obeliskin rakentanut pelaaja saa 10 pistetti.
ruudukko olisikin jo tdgynni. Toiseksi korkeimman obeliskin rakentanut pelaaja
Pelin lopussa saadaan pisteité: Jokainen vierekkiisten saa 1 pisteen.

samanviristen kivien ryhma antaa pisteitd kivien lulkumiarin
perusteella alla olevan taulukon mukaisesti. Pelkéstdan Loppupisteytys 3 pelaajan pelissi:

vinottain toisiinsa koskevia kivia ei lasketa samaan ryhmaiin Korkeimman obeliskin rakentanut pelaaja saa 12 pistetti.
kuuluviksi, vaan kivien sivujen pitdi koskea toisiinsa.

. Toiseksi korkeimman obeliskin rakentanut pelaaja
: . saa 6 pistetta.
Vierekkaisetkivet:  1x 2x 3x 4x 5x ... Kolmanneksi korkeimman obeliskin rakentanut pelaaja

| 1 pisteen.
Pisteet: 1 3 6 10 15 +2 saa | pisteen

Loppupisteytys 4 pelaajan pelissi:

Korkeimman obeliskin rakentanut pelaaja saa 15 pistettd.
Toiseksi korkeimman obeliskin rakentanut pelaaja

saa 10 pistettd.

Kolmanneksi korkeimman obeliskin rakentanut pelaaja
saa 5 pistettd.

Neljinneksi korkeimman obeliskin rakentanut pelaaja
saa 1 pisteen.

Jos ryhmdsséd on yli 5 vierekldistd kived, jokainen seuraava
kivi antaa 2 lisdpistettd.

Tiérkedd: Jokainen pelaaja voi saada pisteitd monesta
ryhmiistd. Alkid siis laskeko pelkistiin isoimpia ryhmii!

Tirkeis:
= Saat pisteitd vain, jos obeliskissasi on vihintidn 1 kivi.

= Tasatilanteessa lasketaan tasoissa olevien pelaajien
lukumairad vastaavien sijoitusten pisteet yhteen ja jaetaan
tasan pelaajille. Pelaajat saavat timén pisteméirin alaspidin
pyoristettynd.

Esimerkki: Tdamd laiva siirrettiin hautakammioon. Kivet
puretaan laivasta jdrjestyksessd jo hautakammiota
rakennetaan vasemmasta ylakulmasta aloittaen,

. A) Hautakammio
Pisteytys
!_fgeli.n lopussa__
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Esimerkki: Nelinpelissi hautakammio saattaa nédyttic
pelin lopussa vaikkapa téltid. Valkoinen pelaaja saa 2 kiven
ryhmastddn 3 pistettd. Musta saa 1 kivestddn 1 pisteen. Ruskea
saa 3 kiven rylmdstddn 6 pistettd ja 1 kiven ryhmdstdiin 1
pisteen. Harmaa saa 6 kiven ryhmdstdidn 15 + 2 = 17 pistettd.

Esimerkki: Tamd laiva siirrettiin obeliskeille. Kivet asetetaan
oman virinsd ruutuihin ja pinotaan pylvéiksi.

Fpolelta nikyvison kives

! ] - A) Obeliskit
A) Obeliskit /. a8 S 1
Jokaista tdnne Ao ! A, =

kuljetettua kived kohden e
kiven omistaja saa
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Esimerkki: Nelinpelin pddttyessi mustalla pelaajalla on 3 kived

pisteiti pelin lopussa. |
Aseta tinne kuljettamasi korkea obeliski. Valkoisen obeliskissa on 4 kived. Ruskealla ei |
kivet oman virisi ruutuun. Muodostat ndin yhden pylviin ole lainkaan kivid ja harmaalla on 3 kived. Valkoinen saa siis |
omista kivistisi. Jokainen pelaaja rakentaa siis omaa 15 pistettd. Musta ja harmaa jakavat 2. ja 3. sijan. Molemmal |

@l obeliskiaan. Pelin lopussa saadaan pisteitd — korkeimmasta saavat (10 + 5) : 2 = 7,5 pistettd — alaspdin pydristettynd siis |
obeliskista tietenkin eniten. 7 pistettd. Ruskea ei saa lainkaan pisteitd, koska hén ei ollut

kuljettanut obeliskiinsa lainkaan kivid.




VATHTOEHTOINEN PELITAPA:
RAKENNUSPAIKKOJEN B-PUOLET

Kaikissa rakennuspaikkalaudoissa on A-puoli ja
B-puoli. Ensimmaisessi pelissd kannattaa kdyttad
pelkistdan A-puolia. Mydhemmin voitte kokeilla myés
B-puolia.Voit my0s sekoittaa A- ja B-puolia keskeniiin ja
kokeilla erilaisia yhdistelmia.

B) Tori

B) Tori

B-puoli toimii aivan kuin A-puoli, yhdelld poikkeuksella:
Kierroksen alussa oikean alakulman korttiruutuun
asetetaan 2 korttia kuvapuoli alaspiin.

Kun kuljetat torille kiven, voit ottaa molemmat kuvapuoli
alaspiin olevat kortit ja katsoa ne. Valitse ndistd 1 kortti
ja pida se. Aseta toinen kortti poistopinoon.

Kaikla seuraavat

- kun kivid kivet: 1 piste

~ aseletaan.
i

B-puoli toimii aivan kuin A-puoli, seuraavin poikkeuksin:
Pyramideille kuljetetun kiven omistaja saa vapaasti itse
pidttid, mitd kolmesta pyramidista han rakentaa.

Joistakin pyramidiruuduista saa erityisid bonuksia:

Saat 1 pisteen ja saat ottaa padllimmaisen
torikortm nostopinosta.

-! Saat 1 pisteen ja saat heti ottaa 3 kived
. kaivoksesta ja asettaa ne varastolaatallesi.

Saat 1 pisteen ja saat heti asettaa 1 kiven
1+ - - varastolaataltasi mihin tahansa tyhjdin

ruutuun sellaisessa laivassa, jota ei ole vield

siirretty millekddn rakennuspaikalle.

Jokainen pyramidi aloitetaan vasemmasta
ylakulmasta, sarake kerrallaan. Jokaisessa pyramidissa 2.
kerrokseen rakennettava kivi on 4 pisteen arvoinen.
Kun kaikki pyramidit ovat valmiita, jokainen seuraava
pyramideille kuljetettu kivi antaa 1 pisteen. Namai kivet
asetetaan pyramidilaudan oikeaan laitaan.

Esimerkki: Tamd neljdn kiven laiva siirrettiin pyramideille.
Ruskea asettaa 1. kivensi keskimmdisen pyramidin

1. ruutuun. Sitten musta asettaa kivensd keskimmdisen
pyramidin 2. ruutuun. Ruskea asettaa 2. kivensd
keskimmdiisen pyramidin 3. ruutuun. Lopuksi valkoinen
asettaa oman kivensd vasemmanpuoleisen pyramidin

1. ruutuun.

B) Temppeli
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B-puoli toimii aivan kuin A-puoli, yhdelld poikkeuksella:
Jokaisen kierroksen lopussa jokainen yldpuolelta
nikyvissid oleva kivi antaa erityisen bonuksen - riippuen
siitd temppeliruudusta, jossa kivi on:




r | Saat 1 pisteen tai saat halutessasi ottaa

/- heti 2 kived kaivoksesta ja asettaa ne
’ varastolaatallesi.

- —

Saat 2 pistettd.
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Esimerkki: Temppeli pisteytetiin kierroksen lopussa. Téissd
esimerkissd harmaa pelaaja saa pddttdd, ottaako hin

1 pisteen vai 2 kived kaivoksesta. Ruskea saa 2 pistettd.
Valkoinen pelaaja saa pddttdd, ottaako hén 1 pisteen vai

2 kived kaivoksesta. Valkoinen saa myds pédllimmdisen
torikortin nostopinosta. Musta pelaaja saa pdcdttid, ottaako
hiin 1 pisteen vai 2 kived kaivoksesta.

B) Hautakammio

¢ B) Hautakammio
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B-puoli toimii aivan kuin A-puoli, seuraavin poikkeuksin:
Pelin lopussa pelaajat saavat pisteitd kivienemmistoisti
jokaisella hautakammion 3 rivilld,

Jokainen rivi pisteytetiin erikseen.

Tirkedi:

» Sinulla pitdd olla viihintddn 1 kivi rivill, jotta voit
osallistua timan rivin pisteytykseen.

= Samanvéristen kivien ei tarvitse olla vierekkiin.

= Tasatilanteessa lasketaan tasoissa olevien pelaajien
lukumidrad vastaavien sijoitusten pisteet yhteen ja
jaetaan tasan pelaajille. Pelaajat saavat timén pistemiirian
alaspdin pyoristettyni..

- Pisteytys |

. pelin lopuss“J\.‘\ p
- Kivienemmistii

. jokaisella rivilli pisteytetidn:

1. 2. 3 4.
8.4 2.0

Yigrivilli valkoisella on enemmisto (3 kived). Héin saa
8 pistettd. Ruskea ja harmaa jakavat 1 kivellddn sijat 2 ja 3.
He saavat siis (4 + 2) : 2 = 3 pistettd.

N Bl

Keskimmiiiselld rivilld mustalla on enemmistd (3 kived) ja
héiin saa 8 pistettd. Valkoinen tulee toiseksi 1 kivelld ja saa
4 pistettd. Ruskealla ja harmaalla ei ole lainkaan kivid,
joten he eiviit saa pisteitd.

Alarivilld harmaalla on enemmisté (4 kived) ja héin saa
8 pistettd. Muilla pelaajilla ei ole lainkaan kivid, joten he
eivdt saa pisteitd.

B) Obeliskit

B) Obeliskit

Pisteytys heti; kun

3 samanviristi kiveid
on alarivilli + Pinoa
kivet arvokkaimpaan
yipasseen ruutuun.
Yhsittaiset kivet antavat
pelin lopussa kukin 1
pisteen.

B-puoli toimii aivan kuin A-puoli, seuraavin poikkeuksin:
Jokainen tdnne kuljetettu kivi asetetaan ensin
omanviriseensi ruutuun.

Kun kolmas samanvirinen kivi kuljetetaan tinne, kivet
pisteytetddn heti. Nama 3 kived asetetaan pylviiksi
arvokkaimpaan vapaaseen pisteruutuun. Pelaaja saa
nimad pisteet heti.

Pelin lopussa sellaiset yksittiiset kivet, joita ei ole ehditty
siirtdd pisteruutuihin, antavat kukin 1 pisteen.
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Esimerkki: Tamé kolmen kiven laiva siirrettiin obeliskeille. Musta pelaaja asettaa kivensd tyhjddn mustaan ruutuun.
Valkoinen asettaa kivensi edellisten 2 kivensd seuraksi. Koska valkoisia kivid on nyt 3, niistd tehdddn pylvis seuraavaan
vapaaseen pisteruutuun (jonka arvo on 9). Valkoinen saa heti 9 pistettd. Lopuksi harmaa pelaaja asettaa oman kivensi
vapaaseen harmaaseen ruutuun.

VATHTOEHTOINEN
PELITAPA: FAARAON VIHA

Jos haluatte pelata hieman “ankarammilla” sadnnoilla,
kokeilkaa seuraavaa:

Saat rangaistuksen, jos et ole osallistunut kaikkien neljin
monumentin rakentamiseen.

Jokainen pelaaja, joka ei ole kuljettanut vihintiddn

1 omaa kiveidin sekd pyramidiin, temppeliin,
hautakammioon ettd obeliskiin, saa pelin lopussa

5 miinuspistetta.




NHAEENVETO:
TORIKORTTIEN SELITYKSET

Téltd sivulta 16yditte kaikkien torikorttien kuvaukset ja
tarkemmat selitykset korttien toiminnoista. Niiti ei tarvitse
lukea ennen kuin vastaavat kortit tulevat pelin aikana
torilaudalle.

Sisddnkdynti, Sarkofagi ja Kivetty polku (2 kutakin)

Asera | vl

Haitabam ioan.

Kun saat tallaisen torikortin, aseta heti 1 oma kivesi
kaivoksesta korttia vastaavaan rakennuspaikkaan
normaalien sddnt6jen mukaisesti. Kéytetty kortti asetetaan
sitten poistopinoon.

Pyramidin koristelu, Temppelin koristelu, Hautakammion

koristelu ja Obeliskin loristelu (2 kutakin)

R
Kun saat tillaisen torikortin, se pysyy kuvapuoli ylospiin
edessiisi pelin loppuun asti.
Pelin lopussa saat vastaavasta rakennuspaikasta 1 pisteen
jokaista 3 kived kohden (omat + muiden yhteensi).

pelin Topusse
Kivlenemmisth
Joksisclla rivills pisteytetsin:

1. % 34
gl 4 i o

Esimerkki: Hautakammiossa on pelin lopussa 13 kived.
"Hautakammion koristelu” kortti antaisi siis 4 pistetti.

Kun saat téllaisen torikortin, se pysyy
kuvapuoli yléspidin edessisi pelin loppuun
astl.

Pelin lopussa laske kuinka monta “Patsas”-korttia sinulla on.

Saat pisteitd alla olevan taulukon mulkaisesti:

‘lx 2x | 3x | 4x | 5% | .. !
™
1

3| 611015 42

Esimerkki: Pelaajalla on pelin lopussa 3 ”Patsas”-korttia. Hin

saa niistd 6 pistettd.

Siniset torikortit

Yhdelld vuorolla saat kéyttdd enintédén 1 sinisen torikortin.
Sinisen torikortin kdyttaiminen tapahtuu muiden kolmen
toimintovaihtoehdon (“Ota lisdd kivid”, “Aseta 1 kivi laivaan”
tai “Siirréd 1 laiva rakennuspaikalle”) sijasta, ei niiden lisiksi.
Sinisid torikortteja on nelja erilaista:

IEsesvea Vipu (2x)

“::F‘ﬁ Kun saat téllaisen torikortin, se pysyy

s <uvapuoli ylospiin edessiisi kunnes kiytit
sen, Jollakin tulevalla vuorolla voit tehdi seuraavan
toiminnon 1 kerran:
Siirrd 1 laiva rakennuspaikalle. Paitd itse, missd
jarjestyksessi kivet puretaan laivasta. Kuten tavallisestikin,
laivan siirtdmiseen vaadittavien 2 ehdon tiytyy toteutua.
Kéytetty kortti asetetaan poistopinoon.
Jos et ole kiyttinyt korttia pelin loppuun mennessi,

saat siitd 1 pisteen.

Vasara (2x)
Kun saat téllaisen torikortin, se pysyy
kuvapuoli ylospiin edessisi kunnes kiiytit
sen., ]ollakm tulevalla vuorolla voit tehdi seuraavan
toiminnon 1 kerran:
Ota 3 kivei kaivoksesta ja aseta ne varastolaatallesi.
Sitten aseta 1 kivi varastolaataltasi 1 laivaan.
Kéytetty kortti asetetaan poistopinoon.
Jos et ole kiyttinyt korttia pelin loppuun mennessi,
saat siitd 1 pisteen.

Purje (3x)
Kun saat tllaisen torikortin, se pysyy
kuavapuoli ylospiin edessisi kunnes kiytit
sen. Jollakin tulevalla vuorolla voit tehdi seuraavan
toiminnon 1 kerran:
Aseta 1 kivi 1 laivaan ja siirrd timi laiva rakennuspaikalle,
Kuten tavallisestikin, laivan siirtimiseen vaadittavien
2 ehdon tiytyy toteutua.
Kiytetty kortti asetetaan poistopinoon.
Jos et ole kdyttinyt korttia pelin loppuun mennessi,
saat siitd 1 pisteen.

Taltta (3x)
Kun saat tillaisen torikortin, se pysyy
kuvapuoli ylospéin edessisi kunnes kiytit
¥ sen. Jollakin tulevalla vuorolla voit tehdi
seuraavan toiminnon 1 kerran:
Aseta 2 kivei 1 laivaan tai 1 kivi 2 eri laivaan,
Kaytetty kortti asetetaan poistopinoon.
Jos et ole kidyttinyt korttia pelin loppuun mennessa,
saat siitd 1 pisteen.




