OH, PHARAOH!

JATEKSZABALY

egy szellemes kartyajaték 3-4 jatékos szamara 10 éves kortdl

JATEKOTLET
A mindenhatd Put-n-Tut faraé Ggy dontott, hogy piramisépitd versenyt rendez. A piramisokat szintrdl szintre haladva lehet felépiteni az
épitokd kartyak segitségével. Az épitdk csereberélhetik egymas kozott a kartydikat. Miutan egy piramis elkésziilt, az épitd elddntheti,

hogy béviti még vagy pontokat kér érte. Természetesen a nagyobb piramisok tobb pontot érnek, mint a kicsik - de ne var til sokaig,
mert konnyen meglophatnak az atkozott tolvajok!

A JATEK CELJA

Az a jatékos gydz, aki a kész piramisokért a legtobb pontot szerzi.

OSSZETEVOK
- 19 db épitdks kartya (értékek: 13 db | pontos, 12 db 2 pontos, I1 db 3 pontos, 10 db 4 pontos, 9 db 5 pontos, 8 db 6 pontos,
6 db 7 pontos, 4 db 8 pontos, 3 db 9 pontos, 3 db joker)

- 10 specialis kartya (5 db tolvaj, 2 db adészedd, 3 db farad) -,

- | db jaték vége kartya

- | db jatéktabla

- | db korjelzd

- | db dobékocka
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ELOKESZULETEK

- Tegyilk a jatéktablat az asztalra és helyezzilk a korjelzdt a kezdd mezdre (egy nyil jeloli).

- Tegyilk a jaték vége kartyat a jatéktabla befejezd mezdje mellé (egy farad jeloli).

- Keverjiik dssze az épitdkd kartyakat é a specidlis kartyakat, és osszunk minden jatékosnak 7 kartyat arccal lefelé forditva.
Minden jatékos vegye kézbe a kartyait.

- A megmaradt kartyakat helyezziik arccal lefelé a tablara, ez lesz a hizépakli. Forditsuk fel a pakli felss 3 lapjat és tegyik dket
arccal felfelé a pakli mellé.
Fontos: Nem lehet felforditva két egyforma kartya. Amennyiben ez megtorténne, az egyik kartyat rogton a dobott pakliba kell
tenni, és hizni kell a helyére egy masikat.

- Sziikség lesz papirra és ceruzara a pontok feljegyzéséhez.

- A legfiatalabb jatékos kezdi a jatékot. A jatékosok az dramutatd jarasa szerint kovetkeznek.

Az alabbiaknak megfelelden allitsd dssze a jatékteret:

Specialis mezdk A korjelzg kezdd

- : / mezgje

Jaték vége kartya

Dobott kartyak helye ———m

Hizopakli ————

Befejez6 mezd

PIRAMIS EPITESE

- A piramisnak legalabb 3 kobdl kell dlinia, és legalabb 2 szintesnek kell lennie, kozvetlenil egymas felett.

- A piramis minden szintjének legalabb egyel kevesebb kartyabol kell allnia, mint az alatta lévé szint.

- A piramis egy szintjén az €pitdkavek értékének meg kell egyeznie.

- Minden szint épitakaveinek az értéke pontosan egyel nagyobb kell, hogy legyen, mint a kdzvetlenil alatta lévé szint kdveinek értéke.
Ezaltal az értékek egy folyamatos, megszakitas nélkiili sorozatot alkotnak a piramis aljitdl a tetejéig.

Szabalyos piramisok: Szabalytalan piramisok:

A JATEK MENETE

A jatékosok a kariikben 4 egymds utani cselekvést hajtanak végre (a 3. cselekvés egyes részeinek sorrendjét a jatékos dontheti el):

1. Piramis pontozasa Q
2. Kartya huzasa: egyiket a 3 felforditott kartya
koziil, vagy a huzépakli felsé lapjat.
3, JatéKos cselekvések -
- Alkudozas és csere.
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- Piramis épitése vagy egy meglévd piramis bgvitése.
- Tolvaj vagy addszedd kartya kijatszasa. U "Ba
4. Kartya huzasa vagy a kézben tartot¢ N "/‘

lapok eldobasa o
Alda



1. Piramis pontozasa

A jatékos a kore elején donthet, hogy a meglévd piramisai koziil akarja-e valamelyiket pontozni.

Megjegyzés: Késobb, ha a jaték soran egy jatékosnak 2 piramisa is van (lasd a ,Jatéktabla mezdk” részt), eldontheti, hogy csak
az egyiket pontozza, mindkettdt vagy egyiket sem.

Ha a pontozast valasztja, dsszeadja a piramis minden szintje egyik épitkovének értékét, és az igy kapott osszeget megszorozza a
piramis szintjeinek szamaval.

Példa: 5115

(6 +5)x2 =122 pont (5+4+3)x3 =36 pont

Ezeket a pontokat rogton fel kell jegyezni.
Minden kartya, ami a pontozott piramis(oka)t alkotta, a dobott pakliba keriil.
A pontozas utan a korjelzdt pontozott piramisonként egyel eldbbre kell mozgatni (lasd a ,Jatéktabla mezok” részt).
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Fontos: Ha egy jatékosnak a kdre kezdetén egy legalabb 12 kartyabol all6 piramisa van, akkor azt pontozni kell. Pt

2. Kartya hizasa

A jatékosnak hiznia kell egy kartyat és a kezébe kell vennie. Ez lehet az asztalon Iévé harom felforditott kartya kozil az egyik, vagy
a hizépakli felss lapja.

Ha a jatékos az asztalon lévé harom kartya kozil valasztott, akkor a huzépakli felsd lapjat rogton fel kell forditani és le kell tenni
a felhdzott kartya helyére. Ha a kartya megegyezik az asztalon lévék egyikével, akkor el kell dobni és jat kell hizni. Az asztalon
lévd harom kartyanak mindig kiilonbozdnek kell lennie.

3, Jatékos eselekvések
Alkudozas és csere

A jatékosok a sajat karikben alkudozhatnak az ellenfeleikkel és kicserélhetik velik a keziikben Iéva kartyaikat. Nem feltétlendl kell
ugyanannyi kartyat elcserélni - példaul 2 kdrtyat el lehet cserélni akar I-re is. Minden kartya elcserélhetd, beleértve az épitokaveket,
a jokereket és a specidlis kartyakat.

Piramis épitése vagy egy meglévé piramis bovitése

Az aktulis jatékos épithet egy Uj piramist, legalabb 3 kartya segitségével (lasd a ,Piramis épitése” részt). Ha a jatékosnak mdr van
egy piramisa, akkor azt bévitheti. A piramis tetejéhez vagy az aljahoz is lehet szinteket épiteni. Az épitésre vonatkozd szabalyokat
mindig be kell tartani.

Megjegyzés: Kezdetben a jatékosok csak egy piramist épithetnek vagy bavithetnek. A jaték soran a késobbiekben lehetdvé valik 2
piramis €pitése is (lasd a ,Jatéktabla mezdk” részt).

% &8 Az épitkezés soran a jatékosok annyi jokert haszndlnak fel, amennyit szeretnének. A jokerek a hagyomanyos
T-. ) épitdkaveket helyettesitik. Ha egy jatékosnak van olyan épitokd kartyaja, amit egy piramisban egy joker helyettesit,
l \ akkor a sajat korében kicserélheti azokat. A joker lehet az & piramisaban vagy akar egy ellenfélében is. A joker
- kartyat megtarthatja késcbbre, vagy rogton hozza is teheti az egyik piramisahoz. A Jatékos tobb joker kartyat is
kicserélhet, feltéve, hogy rendelkezik a megfeleld épitokd kartyakkal.

Fontos: A jatékosok nem vehetik vissza a piramisukhoz hozzaépitett épitdkd kartyakat a keziikbe.
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Tolvaj vagy adészedé Kijatszasa 7:\
A jatékosok annyi tolvaj vagy addszedd kartyat jatszanak ki az ellenfeleik ellen, amennyit szeretnének. . B

Amikor egy jatékos kijatsza a telvaj kartyat, kijeloli, hogy melyik ellenfele piramisabél szeretne kartyat lopni
533 (ez lehet joker is). Ahhoz, hogy a lopas sikeriiljon, dobni kell a dobdkockaval. A dobasnak legalabb annyinak kell
. lennie, ahany szintje van a valasztott piramisnak.
!;3' ' Példa: A piramisnak 4 szintje van. Ahhoz, hogy a lopas sikeriiljon, legalabb négyest kell dobni a kockaval.

Hidnyos piramisok: Ha egy sikeres lopas utan a piramis hidnyossa valik, akkor a tulajdonosanak vissza kell vennie a kezébe a
piramis épitok kartyait. Azonban néhany kartyat az asztalon hagyhat, feltéve, hogy azokbdl egy szabalyos piramist ki lehet alakitani.
Ebben az esetben csak a maradék kartyakat kell visszavennie a kezébe.

Példa: A tolvaj ellopta a 6-os épitdkovet, ezaltal a piramis hidnyossa
valt. A balszerencsés piramis épito donthet, hogy visszaveszi a

=) megmaradt 6 kartyat a kezébe, vagy az asztalon hagy két 5-ost és

| egy 6-ost (amikbdl egy szabdlyos piramist ki lehet alakitani), & csak
: | a maradékot veszi vissza. Ha a tolvaj egy 5-ost lopott volna el, akkor
a piramis tovabbra is szabalyos maradna, tehat nem kellene az

S epittjének visszavennie egyik kartydjat sem.
- % | Amikor egy jatékos kijitsza az adészedd kartyit, minden ellenfele kezébdl elvehet egy kartyat véletlenszeriien.
&> -,
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Megjegyzés: A lopas és az adoztatas soran megszerzett kartyakat a jatékosok rogton felhasznalhatjak vagy megtarthatjak a
keziikben késgbbre.

3
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\ A farad kartya az egyetlen olyan kartya, amelyet egy masik jatékos kdre alatt lehet kijatszani. Ez a kartya
védelmet nydjt a tolvaj és az addszedd ellen. Ha tolvaj ellen hasznaljak, a faradt azeldtt kell kijatszani, mielGtt
‘ a tolvaj a kockaval dobna. Ekkor a tolvaj & a farad kartyat is a dobott lapok kdzé kell helyezni. Ha a faradt
“ az adészedd elleni védekezésre hasznaljak, az adészedd csak azon jatékosok kezébal vehet el kartyat, akik nem
jatszottak ki a faradt.
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Minden kijatszott tolva), addszedd és faraé kartya a dobott kartydk paklijaba keril.

4, Kirtya huzisa vagy a kézben tartott lapok eldobasa

A kor végén a jatékos eldobhat | kartyat. Ezutan annyit hiz a hazépaklibol, hogy ismét 7 kartya legyen a kezében. Ha a jatékosnak
tobb, mint 7 kartyaja van, ki kell valasztania és el kell dobnia annyi kartyat, hogy csak 7 kartya maradjon a kezében.

Ha a jaték soran a hizépakli elfogy, meg kell keverni a dobott kartyak paklijat, és azt kell hasznalni ) huzépakliként.
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Jatéktabla mezék
Ha egy piramis pontozasra keriil, a korjelzst egy mezdvel elobbre kell mozgatni a jatéktablan.

- Is egy iddben. Ha egy jatékosnak 2 piramis van, elddntheti, hogy csak az egyiket pontozza, mindkettst

/ i B o Ha a korjelz6 eléri az els6 specidlis mez6t, a jatékosok a jaték tovabbi részében épithetnek 2 piramist
s H vagy egyiket sem.

- Ha a kirjelz6 eléri a masodik specialis mezdt, a jatékosok a jaték tovabbi részében csak a legaldbb 3
‘ i szinttel rendelkezd piramisokat pontozhatjak. ,
£y* : b

| ‘i .'
A JATEK VEGE
Ha a korjelzo eléri a jatéktabla utolsd mezdjét, megkezdddik a jaték befejezd
fazisa. Keverjiik dssze a hizopakli és a dobott pakli osszes lapjat, a jaték vége
kartyaval egyiitt, ezutan a jaték a rendes menete szerint folytatodik tovabb.
Amint egy jatékos felforditja a jaték vége kartyat, a jaték végetér - tobb
cselekvést mar nem lehet végrehajtani. Minden piramis, ami legalabb 3 szintes,
pontozasra keriil. A gybztes az lesz, aki végil a legtobb pontot eléri.

A szerzé: Thilo Hutzler 1964-ben sziiletett, megndsilt, két gyermeke van. Kozépiskolai tanar Bavariaban, elsdsorban azokat a jatékokat
kedveli, amelyekben van akcio és némi bosszantas - ahogy az altala tervezett piramis épitd versenyben, az ,,0h, Pharaoh!”-ban is.
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