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x Jugadores: 2-5 personas
® Edad: a partir de los 8 afios

Duracién: 20 minutos

Un juego de Florian & Helmut Ortlepp
y Steffen Benndorf

<o N T< N I DO 4 dados, 1bloc para el juego, 5 lapices
ID€A D<L JU<GO

El faradn Keops ha convocado a los mejores capataces de su reino para que le construyan
una majestuosa pirdmide. Deben adornar la pirdmide un arco del triunfo y un relieve en
el suelo.

En este juego, tti eres un capataz y puedes demostrar tu valia. Erige lasimponentes obras
piedra a piedra sobre tu hoja del juego. Si las construyes con inteligencia, desperdicias
pocos materiales de obras y vas acumulando recompensas, ganards la competicién y te
convertirds en el mejor capataz de todos los tiempos.

PREPARACION

Cada uno de vosotros recibird una hoja diferente del bloc
del juego y un lapiz. Podéis diferenciar las hojas por la letra
de la parte inferior derecha.

En el juego, solo utilizaréis un numero de piedras
comodin igual al nimero de jugadores. Tacha las
piedras sobrantes. Si sois dos, jugaréis con 3 dados, de lo
contrario utilizaréis los 4 dados.

Se designa a un jugador para que inicie el juego. Este toma
los dados.

5 jugadores 4 jugadores 3 jugadores 2 jugadores



LAS R€GLAS D<€ <ONSTRU<LION

0: como marcar piedras en la hoja del juego

Por cada jugada puedes colocar un maximo de 2 piedras en tus obras.
Puedes hacerlo marcando con una cruz los campos en tu hoja del juego. Elige las
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piedras adecuadas de la reserva de dados de colores y I
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de tu propia cantera. > ELLELIT (T 1

« En el relieve del suelo, debes marcar 2 piedras a la £ ~—e :\T"‘
vez. Las dos piedras deben estar colocadas juntas en
vertical u horizontal.
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» Enla pirdmide puedes marcar con una cruz 10 2 piedras.
La pirdmide debe empezarse por el nivel mas bajo. -
Solo puedes marcar una piedra en un nivel superior si
ya has marcado con cruces las dos piedras inferiores.
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« En el arco del triunfo puedes marcar con una cruz 1 o
2 piedras. Debes comenzar las columnas del arco desde
abajo.

Puedes construir las columnas a velocidades distintas. Sin
embargo, solo podrds marcar la piedra final si las dos
columnas estan a su altura completa.
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iTambién puedes repartir las 2 piedras entre la pirdmide y el arco del triunfo!
También puedes renunciar del todo a colocar piedras.



D<SARROLLO P<L 1U<<40O

El jugador inicial se convertird autométicamente en el primer jugador activo. Como
jugador activo, lanzas los dados solo una vez y los colocas bien visibles en el centro
de la mesa. Después, puedes marcar con una cruz hasta 2 piedras en tus obras
(isiguiendo las reglas de construccién!).

Por cada piedra marcada asi, deberds tomar un dado adecuado del centro de la
mesa de inmediato y colocarlo en la parte superior de tu hoja del juego. Si no hay
ningun dado del color marcado, tendrds que tachar en la cantera una piedra del
mismo color 0 una piedra comodin ().

Las piedras de colores de la cantera deben tachase siempre empezando por la
izquierda. Puedes saltarte todas las piedras que quieras. Solo puedes tachar
piedras a la derecha de la dltima piedra marcada con una cruz.

o= * W Ejemplo: Florian ha tachado como tiltima piedra en la
/ [:EB cantera la azul. Se ha saltado la roja y la lila.
: 1 Podrd sequir tachando a partir de la piedra naranja.

Si deseas utilizar 2 piedras de la cantera para la misma obra (pirdmide o arco del
triunfo), deberds tachar las piedras en la cantera en el orden en el que las pongas
en laobra.

iMira bien antes! Si no puedes ni tomar un dado ni tachar una piedra o piedra
comodin de la cantera, jtampoco podrds marcar con una cruz el campo en tu obra!

Si has tomado el dado, no lo coloques de nuevo en el centro de la mesa después
de tu accion.

Ahora, siguen los demas jugadores por turnos en el sentido de las agujas del reloj.



También ellos podrén marcar con una cruz hasta 2 piedras en sus obras siguiendo
las reglas descritas anteriormente. No obstante, solo podrén utilizar los dados del
centro de la mesa, no los dados que hayas utilizado como jugador activo.

Después de terminar sus acciones, los demés jugadores vuelven a colocar sus
dados utilizados en el centro de la mesa.

IMPORTANTE: jSolo estardn bloqueados para los demds jugadores los dados que el
jugador activo haya utilizado para marcar con cruces!

Ejemplo: Clemens es el jugador activo. Ha lanzado el dado rojo, el verde y 2x el azul.
En primer lugar, marca una piedra azul en la pirdmide. Por ello, coloca el dado azul en
su hoja del juego. Después, marca una piedra verde con una cruz y coloca el dado verde
en su hoja del juego.

Ahora le toca a Florian. Marca una piedra amarilla y una roja en el relieve del suelo.
Para ello, toma el dado rojo del centro de la mesa y tacha una piedra amarilla en su
cantera. Después de su accidn, vuelve a dejar el dado rojo en el centro de la mesa.

Ahora, Simon marca una piedra amarilla con una cruz en el arco del triunfo y tacha
una piedra comodin. Después, marca también una piedra roja en la pirdmide y toma
el dado rojo.

. W g W ® W & W
LT EY = e
 Ddls e ) 24X 2 X
= B a a7 [ o 5
E [ _— e

3 Li‘ + 07 ] w» W

<
.

X



{Te has ganado una recompensa por construir rapidamente?

Si marcas un simbolo tinico (§ :i.'o‘ & = '?') en una
obra o el liltimo simbolo del mismo tipo ( ':’F ), dilo

en voz alta y marcate el simbolo de bonus correspondiente &) & @

como recompensa en tu hoja del juego. = ® ® ®
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Todos los jugadores sucesivos podran obtener también el mismo bonus
siempre y cuando puedan marcar los campos necesarios en la misma jugada.
Si no puedes conseguir un bonus, tacha el simbolo del bonus (@)
correspondiente para tener una mejor vision general.

Es posible que se obtengan distintos bonus en una ronda. @
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Cuando el iltimo jugador ha terminado su accién, termina lajugada actual. El siguiente
jugador en el sentido de las agujas del reloj serd el nuevo jugador activo. Tirard todos
los dados y llevard a cabo su accion de la forma anteriormente descrita, sequido por los
demés jugadores. Sequid jugando en el orden sucesivo de la manera descrita.

FINAL D€L JU€GO Y R€<U<SNTO

El juego termina justo después de la jugada en la que al menos

uno de vosotros haya terminado su segunda obra. Cada jugador ﬁ%
que haya podido terminar 2 obras por completo recibird el bonus por =
iniciar el fin del juego.

Determinad los puntos de vuestras obras y bonus y anotad

los valores en los campos de la hoja del juego.

’ En la piramide, el nimero de puntos deriva
del campo marcado mas alto.

} Si, en el arco del triunfo, ambas columnas tienen la misma altura,
recibiréis los puntos de este nivel. De lo contrario, obtendréis los puntos
por la mas baja de las dos columnas.

’ Para el relieve del suelo, contad los campos cubiertos y determinad el
nimero de puntos correspondiente: 4 campos = 4 puntos, 6 campos = 6

’ puntos, 8 campos =8 puntos, 10 campos= 11 puntos, 12 campos = 15 puntos

Por cada bonus obtenido recibiréis 3 puntos.
Todas las piedras restantes de la cantera (a la derecha de la
tltima piedra marcada) valdran 1 punto.
(Cada piedra comodin sin utilizar valdrd 2 puntos.
Contad todos los puntos. Gana el jugador con el mayor nimero de
’ puntos. En caso de empate, gana el jugador que més campos de la
pirdmide haya marcado.



Ejemplo de valoracion: )
Simon ha llegado al campo AR R ]

mds alto de la pirdmide
—21 puntos.

No ha consequido puntos por
el arco del triunfo. Para ello,
tendria que haber marcado al
menos los dos campos rojos (2
niveles).

En el relieve del suelo, ha
marcado 8 campos —>
8 puntos.
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Simon ha obtenido un total de d ¢ s

5bonus =5 *3 =15 puntos.

En la cantera le quedan una
piedra comodin (2 puntos  ee—

por cada una) y 4 piedras de = (7 /101D

colores (1 punto por cada una)
=2+ 4 puntos.

El resultado total de
Simon es de 50 puntos. 2@ X ly 2 4’ y o
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