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Složení

· 1 hrací plán

· 66 pokladů (skarabů) v 6 barvách: 11 za každou barvu. 

· 16 kurzovních lístků: 6 typu I, 6 typu II, a 4  typu III. 

· 64  destiček rodiny 4 rozdílných rodinných členů: 16 destiček za každého člena

· 4  destiček sousedů 

· 12 destiček zákonů 

· 50 karet peněz: 30 karet 1 piastr, 20 karet 5 piastrů

· 1 pravidla 

Příprava

Kurzovní lístky se umísťují do sloupců nad pyramidu. Umístěte poklady odpovídající barvy na barevné tečky nad sloupci. Zamíchejte kurzovní lístky jednotlivých typů a vyberte 2 od každého typu. Poté je umístěte do sloupců lícem nahoru.

Zbylých 60 pokladů umístěte na bloky pyramidy vyjma šesti bloků označených okem. Nezáleží na tom, jak  poklady na pyramidu rozmístíte. Stejné poklady mohou být umístěny vedle sebe.

Zamíchejte 12 destiček zákonů. Vyberte 6 a umístěte je lícem dolů na pyramidu na každé pole s okem. Zbývajících 6 odstraňte ze hry, aby je nikdo neviděl.

Každý hráč si vezme po jedné ze všech čtyř různých typů destiček členů rodiny. Zbytek destiček členů rodiny umístěte lícem dolů do 3 hromádek.

4 destičky sousedů dejte lícem nahoru vedle horní strany plánu

O co jde

Hráči jsou členové Alimanovi rodiny. Vaši předci pomáhají budovat Cheopsovu pyramidu. Trvalo 23 let, než byla vystavena, a během této doby měla vaše rodina velmi málo času starat se o vlastní úrodu a dobytek. Vy a další členové rodiny si uvědomujete, že Cheops vás využívá a dává vám malou mzdu, což vás vede k tomu, že jako celá rodina vykrádáte její poklady. Můžete prodat poklad ihned ve směnárně za 10 piastrů (viz pole směnárny nad pyramidou), nebo můžete spekulovat, že jeho hodnota vzroste nad 10 piastrů a umístít poklad do vašeho skladiště. Jakmile ale položíte poklad do skladiště, zůstává tam do konce hry až do závěrečného hodnocení.

2 důležité akce

Při tahu vezměte poklad nebo destičku zákona z pyramidy. To je první akce. 

Jestliže si vezmete poklad, potom se musíte rozhodnout, zda jej prodat ve směnárně nebo uložit do skladiště. Jestliže si vezmete destičku zákona, potom musíte zákon aplikovat  (viz destičky zákona). To je druhá akce  tahu.

V rámci svého tahu musí každý hráč tyto 2 akce v tomto pořadí vykonat.

Jak vzít poklad nebo destičku zákona?

Vyberte si blok na pyramidě, který obsahuje buď poklad nebo destičku zákona. Potom vyberte jednu z vašich destiček členů rodiny a umístěte ji místo něj. Poklad nebo destičku zákona si vezměte.

Egyptské zvyklosti

1. Musíte začít na spodku pyramidy.

2. Smíte poslat člena rodiny do další vyšší řady pyramidy pouze tehdy, jestliže oba 2 bloky pod tímto blokem obsahují destičky členů rodiny. Na spodní řadu můžete poslat člena rodiny kdykoliv.  

3. Nesmíte nikdy umístit stejné destičky členů rodiny vedle sebe (ve všech 6 směrech). Toto pravidlo se nazývá sousedské .

4. Jestliže žádná z vašich destiček rodiny nemůže být umístěna, potom si žádný poklad ani destičku zákona nemůžete vzít.

5. Jestliže jste schopni umístit nějakou destičku člena rodiny, musíte to udělat (nelze neumísťovat).

Jak se prodává a skladuje ?

Když si vezmete poklad, musíte se ihned rozhodnout, zda ho prodáte nebo umístíte do skladiště.

Prodej pokladu

Když prodáváte poklad, obdržíte peníze z banku v hodnotě aktuální tržní ceny.

Tržní cena začíná na 10 piastrech, ale 2 ze zákonů ji mohou změnit na 5 nebo 15 piastrů (a jeden změnit zpátky na 10).

Prodaný poklad se umístí na nejnižší volné číslo kurzovního lístku odpovídající barvy.

Nejvyšší nezakryté číslo na kurzovním lístku určuje cenu pokladu na konci hry.

Měli byste držet své peníze v balíčku, aby si nikdo nemohl být jistý, kolik peněz máte.

Skladování pokladu

Jestliže nechcete prodat poklad ve směnárně, potom jej umístěte před sebe, čímž se považuje, že je ve skladišti. Až do konce hry si nemůžete být jisti, kolik za skladované poklady získáte peněz. Na konci hry je hodnota pokladů určená nejvyšším volným polem na odpovídajícím kurzovním lístku. Tato hodnota je stejná pro všechny poklady jedné barvy nezávisle na tom, kdo poklad vlastní.

Nyní vidíte jak obě akce fungují dohromady, poklady prodané ve směnárně mění cenu skladovaných pokladů stejné barvy.

Destičky sousedů

4 destičky sousedů jsou položeny vedle plánu. Na začátku vašeho tahu můžete utratit 20 piastrů, abyste si jednu koupili. Peníze jdou do banku. Destičky sousedů se umísťují na pyramidu podle stejných pravidel jako destičky rodiny. 

Potom stále ještě můžete položit destičku rodiny. Jinými slovy zakoupením destičky sousedů získáváte možnost tahu navíc.

Líznutí nové destičky rodiny

Na konci tahu si můžete vzít vrchní destičku rodiny z jednoho ze 3 balíčků.

Vždy můžete mít nejvýše 4 destičky rodiny.

Kurzovní lístek

Každá poklad má kurzovní lístek odpovídající barvy. Během hry se na 6 kurzovních lístkách ceny postupně zakryvají prodanými poklady. Ceny zakrýváte směrem ze shora  dolů. Kurzovní lístek musí mít vždy nejnižší číslo nezakryto, takže jestliže předposlední číslo bylo zakryto, nesmí se již víc odpovídajících pokladů ve směnárně prodat, mohou se pak už jedině skladovat.

Konec hry a závěrečné hodnocení

Hra končí, když se stane jedna z těchto událostí:

· pyramida se úplně vyprázdní (od pokladů a destiček zákona) 

· nikdo nemůže umístit destičku rodiny 

· 2 kurzovní lístky jsou plné 

Nyní si každý hráč spočítá peníze a přidá je k penězům, které obdrží za skladované poklady.

Pamatujte: hodnotu vašich skladovaných pokladů naleznete na odpovídajícím kurzovním lístku, kde je to nejvyšší nezakrýté číslo.

Jestliže číslo na kurzovním lístku obsahuje x, znamená to, že je třeba vynásobit počet příslušných pokladů ve všech skladištích daným číslem a tento výsledek je teprve cenou jednoho pokladu pro každého hráče. (Např. číslo na modrém lístku je = x5, hráči mají 6 pokladů v modré barvě, 6x5=30, tzn. cena za modrý poklad je 30 piastrů.

Jestliže číslo na kurzovním lístku je tvaru x/y, kde x je menšího písma, znamená to, že jestlíže nějaký hráč má víc než pokladů než ostatní, potom dostane za poklady menší číslo a ostatní dostanou větší číslo (Např. Číslo na černém lístku = 20/15, Ali má nejvíc černých pokladů, počítá si 20 za jeden, ostatní hráči si počítají 15 za jeden.)

Destičky zákonů

Jestliže si vezmete destičky zákonů, musíte provést příslušnou instrukci.  

Zákon 1: Umístěte jej na pole aktuální tržní ceny (nachází se nad pyramidou). Určuje, že tržní cena cena je 5 piastrů.

Zákon 2: Stejné jako zákon 1, až na to, že cena je 15 piastrů.

Zákon 3: Umístěte jej kamkoliv na herní plán. Znamená, že hra končí, když 3 (místo 2) kurzovní lístky jsou plné (ostatní podmínky ukončení platí nadále).

Zákon 4: Umístěte jej pod ten kurzovní lístek, který ještě žádný zákon nemá. Znamená, že žádný poklad této barvy nemůže být umístěn do skladiště. Všechny musí být prodány ve směnárně. Jestliže je kurzovní lístek plný, jsou poklady bezcenné a dávají se rovnou ze hry pryč.

Zákon 5: Umístěte jej pod ten kurzovní lístek, který ještě žádný zákon nemá. Význam: žádný poklad nemůže být prodán ve směnárně, všechny musí být umístěny do skladiště.

Zákon 6: Umístěte jej pod ten kurzovní lístek, který ještě žádný zákon nemá. Význam: je bez významu, blokuje místo pod kurzovním lístkem, aby tam někdo další nemohl položit jiný zákon.

Zákon 7: Umístěte jej na jekékoliv nezakryté číslo na kurzovním lístku. Význam: zakrývá toto číslo.

Zákon 8: Umístěte tento zákon zpátky do krabice. Význam: odstraňuje ze hry nějakou umístěnou destičkou zákona  nebo destičku, kterou někdo drží.

Zákon 9: Zaplaťte 25 piastrů nebo ho zahoďte. Význam: pokud ho nezahodíte, na konci hry jej můžete počítat jako poklad barvy, kterou si sami určíte.

Zákony 10,11,12 mohou být použity ihned nebo být uloženy na později.Zákon 10: Vezmi poklad ze skladiště a prodej ho ve směnárně. (neplatí v případě blokování kurzovního lístku zákonem 5 a je-li kurzovní lístek plný)

Zákon 11: Vezmi si libovolný poklad z pyramidy za svou destičkou rodiny (brát zákon se nesmí).

Zákon 12: Přehod pozice 2 pokladů vpyramidě nebo vyměň poklad z pyramidy s pokladem ve svém skladišti.

