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VE STINU PYRAMID

Hra od Toma Cleavera
Pro2-4 hrace od 12 let

PREHLED HRY

Hra Ve stinu pyramid se odehrava v Egypté v dobé vlady faraoni.
Hridi predstavuji dvorany, ktefi se pfipravuji na posmrtny Zzivot.
V egyptském nabozenstvi totiz neplatilo, Ze si s sebou do hrobu nic
nevezmete! Egyptané zisobili své hrobky jidlem, soskami boht, do-
mécimi potfebami, amulety a dal$§imi artefakty. S ostatnimi hraci
soupefite o to, kdo ve své hrobce nashromazdi ty nejlepsi artefakty.
Na konci hry vitézi hra¢, ktery za zapeceténé artefakty ziska nejvice
vitéznych bodii!

CiL HRY

Napliite svoji hrobku témi nejcennéjsimi artefakty!

KOMPONENTY

Tato krabic¢ka obsahuje v3e, co potfebujete ke hte:
+ Pravidla (tento sesit)

* 96 karet artefakt
(40 karet I. véku, 29 karet II. véku, 27 karet ITI. véku)

+ 4karty hrobek
+ 4ptehledové karty



Poloz i kartu
své odkl omadky
na svilj dobxedci balicek.

Zop: j karty
proveden mto tahu.

setin uzel ¢i Esetina
éI zemielému zajistit

Ped, \tibené s nrtvim, napiiklad
hracl ey, byly casto ulozeny v hli-
nény Vibastroviich nidobich.

KARTY ARTEFAKTU
Karty artefaktd pfedstavuji rizné amulety, sosky, sarkofagy a dal3i
cennosti, které se hra¢iv prabéhu partie snazi nasbirat.
1. Nazev karty
2. Kapital: Udava hodnotu karty (vmincich) pro nakup jinych karet.
3. Cena karty: Polet minci, které je nutno zaplatit pro koupi karty.

4. Barvakarty: Pozadi za obrazkem, barva krystalii nahote a prubu
vdolni &asti odpovida sadé, do niz karta pat#i, napf. viechny amu-
lety jsou zluté. Sadé odpovida i symbol vedle tematického textu.

5. Akce: Pii hrani karty mizete pouzit bud'jeji kapital v mincich,
nebo jeji akci popsanou timto textem.

6. Tematicky text: Kazda karta obsahuje text vztahujici se k dané-
mu pfedmétu a jeho roli pfi pohibivini ve starovékém Egypté.
Tento text nema zidny dopad na hru a jeji priibéh.

7. Typ: Ve hiejsou tfi typy karet: podate¢ni karty, unikatni artefak-
ty asady. Cislo v zavorce znaéi pocet riiznych karet v dané sadg.

8. Vék: Vék karty se pouziva pri tfidéni karet a pfipravé hry.



PRAIPRAVA HRY

1. Herni oblasti hra&d: Kazdy hra¢ si vezme 1 kartu hrobky
a1 prehledovou kartu a umisti je pfed sebe na sttil, do své herni
oblasti.

2. Poéateéni karty: Vezméte viechny karty 1. véku a dejte kazdé-
mu hra&i 4 Vesebty, 3 Nidoby, 2 Truhly s jidlem a 1 Obétni stitl. To
jsou po¢atecni karty. PFi hie v méné nez 4 hracich vratte zbyvajici
karty I. véku do krabice, v této partii nebudou pouzity.

3. Dobiraci bali¢ky: Kazdy z hraca si zamicha svych 10 pocate¢-
nich karet a polozi je licem dolii pfed sebe, ¢imz vytvoii svij
dobiraci baligek. Poté kazdy z hra¢a dobere 5 karet ze svého
dobiraciho bali¢ku do ruky.

4. Zasoba karet: Vezméte viechny karty Ill. v&ku, zamichejte je
a odloite licem dold. Poté vezméte viechny karty II. véku, za-
michejte je a umistéte je licem dolt na bali¢ek karet III. véku.
Tyto dva bali¢ky dohromady tvoti zasobu karet. Polozte ji na
dosah viem hracim.

5. Pyramida: Vezméte 6 vrchnich karet ze zdsoby a umistéte je li-
cem nahoru tak, aby vytvotily pyramidu (jak je zndzornéno na
obrazku na dal3i strang).

6. Pohiebisté: Vezméte 1 kartu ze zisoby a umistéte ji licem naho-
ruvedle zasoby. Je prvni kartou pohiebist&.

7. Uréeni zadinajiciho hra&e: Hra¢, ktery jako posledni navitivil
muzeum, za¢ina hru. Nyni je vie pfipraveno pro partii!



KARTY 3 VEKU
Na kazdé karté je v pravém dolnim rohu znazornén vék, do kte-
rého karta patfi:

| 0 m

I vék 11 vék 111 vék

Pohrebists Zisoba

Zikladna pyramidy

Pymmiﬂu

Herni oblast 1 hrice

Prehledovi Odhklddaci Dobiraci
karta hromadha balicek Hrobka S



BORTICi S€ PYRAMIDA

Kdykoliv je z pyramidy odstranéna karta (kromé karty ze 3picky py-
ramidy), pyramida se okamzité za¢ne bortit. Karta z fady nad pravé
odebranou kartou se propadne do uvolnéného mista. Vétsinou se na
konkrétni volné misto miize doli propadnout pouze jedna karta, ale
na prazdné misto uprostied zikladny pyramidy mize propadnout
jedna ze dvou karet. V tomto pfipadé si hra¢ na tahu vybere, ktera
z téchto dvou karet zaplni prizdné misto. Pfi propadnuti dolii mize
po propadajici karté ziistat dalsi prazdné misto, které zaplni karta ze
$picky pyramidy.

PRIKLAD BORTEN(

Prostredni karta ze zikladny pyramidy je odstra-
néna, coz zpiisobi okamzité borténi pyramidy. Jed-
na z karet ve stredové fadé nyni miize propadnout
azaplnit tak prizdné misto. Hrc v prikladu sizvo-
lilzaplnéni prizdného mista kartou Sosha Bastet.

Karta ze $picky pyramidy, Skarabeus,
ndsledné propadne doli, aby zaplnila
volné misto vzniklé propadnutim hkarty
Sosha Bastet.




CJ
PRUBEH HRY
Zatinajici hra¢ odehraje svij tah, dalsi hradi se pak stfidaji ve sméru
hodinovych ruticek. Hra pokratuje, dokud nenastane konec hry (viz
Konec hry na strané 10).

PRUBEH TAHU
Béhem svého tahu musite v daném pofadi provést tyto kroky:

1. Hrani karet: Kazdou kartu z ruky mizZete zahrat pouze jednim
z téchto tfizplisobi:

@ VyuZiti kapitalu pro nakup karty ze zakladny pyramidy.
© Provedeni akce popsané na karté.
© Zape&eténi karty (pouze jednou za tah).

Nakupovat karty, provadét akce a zapeetit 1 kartu muzete v pri-
béhu svého tahu vjakémkoli pofadi.

2. OdloZeni karet: Pokud jste zahrali viechny karty, které jste chté-
li, odlozte vechny zahrané karty i karty z ruky na svoji odkladaci
hromadku. Karty muzZete odlozit v jakémkoli pofadi. V3echny
karty odkladejte na svou vlastni odkladaci hromadku - ne na
pohfebité.

3. Pfestavba pyramidy: Pokud jste ve svém tahu neprovedli vibec
#4dné zmény pyramidy, obétujte libovolnou kartu z pyramidy
a umistéte ji na poh¥ebigt&. Pyramida se nasledné borti jako ob-
vykle. At uz jste obétovali ¢i ne, dopliite viechna prazdna mista
vpyramidé kartami ze zisoby. Dobirejte jednu po druhé a zapliuj-
te odspodu prazdnd mista v pyramidé, dokud opét nema 6 karet.

4. Dobrani karet: Doberte si do ruky novych 5 karet. Kdykoliv si
mate dobrat kartu a vas dobiraci bali¢ek je prazdny, zamichejte
svou odkladaci hromadku, a vytvorte tak novy dobiraci balicek.

Jakmile dokon¢ite uvedené 4 kroky svého tahu, je na fadé dalsi hra¢
povasi levici. 7



NAKUP KARET
Nakupovat je mozné vidy jednu ze tii karet ze zakladny pyramidy

(tj. jeji nejspodnéjsi fady). Nelze kupovat karty, které nejsou v ziklad-
né, dokud se skrz pyramidu nepropadnou dold. Ve svém tahu muzete

koupit viech 6 karet pyramidy, pokud na to mate dostatek minci.
Pii nakupu karty musite postupné provést tyto kroky:

1. Vyloite karty s dostate¢nym celkovym kapitilem k zaplaceni
ceny kupované karty. Mince z karet nelze rozménovat, pokud
vam pfindkupu néjaké mince zbydou, jsou okamzité ztraceny.

2. Odstraiite zakoupenou kartu z pyramidy a umistéte ji na vrsek
své odkladaci hromédky.

3. Pyramida se borti, karta z vyssi fady propadne tak, aby bylo zapl-
néno pravé uvolnéné misto v zikladné pyramidy.

Kdyz je karta pouzita jako kapital, nemtze uz v tomto tahu byt zahra-

najeji akce. Karty pouzité jako kapital nechte lezet na stole, zistanou
tam, dokud neni va3 tah u konce.

PEIKLAD NAKUPU Bl e
Samuel se rozhod! koupit kartu
Sosha Bastet, jejiz cena je
4dmince.

Vylozil karty Amulet Tijet s kapitilem 2 mince a Kniha Amduat s kapitilem
3 mince.

Tyto harty daji dohromady
celkovyj kapitil 5 minci, coz
staii k porizeni Soshy Bas-
tet. Pripomindme, Ze 1 min-
ce, hterd po nikupu zbude, je
okamzité ztracena a nelze ji
pouzit na dalsi nikup.




PROVEDENT AKCi

Vylozte kartu na stiil a vyhodnotte jeji akci. Pokud ma akee na karté
vice &asti, musite provést viechny, a to v pofadi, v jakém jsou na karté
uvedeny. Nelze-li nékterou &ast akce splnit (napf. pozadovana karta
neni k dispozici), neni mozné akei provést. Musite provést viechny
&asti akce na zahrané kartg, nez budete hrat jinou kartu. Neni-li uve-
denojinak, efekty akei trvaji pouze do konce vaseho tahu. BEhem své-
ho tahu mtiZete zahrt neomezeny pocet akei.

Kdy? je karta poutzita pro zahrani svoji akce, nemiize uz v tomto tahu
byt vyuzita jako kapital pro nikup. Karty pouzité k zahrani akei také
nechte lezet na stole, ziistanou tam, dokud neni vas tah u konce.

VYSVETLENT KLICOVYCH SLOV

(2]
e

(2]

®

Cena karty - Uvedena v pravém hornim rohu karty.

Dobrat kartu - Karty musite dobirat ze svého dobiraciho bali¢-
ku, neni-li uvedeno jinak.

Karty v ruce - Karty, které jste zatim nevylozili.

Nékup karty - Nakup karty ze zakladny pyramidy.

Obé&tovat kartu - Vyberte kartu a umistéte ji licem vzhiiru na
vrsek pohFebisté. Nekteré akce vyzaduji obétovani karet z ruky,
jiné z pyramidy. Karty, které jiz v tomto tahu byly zahrany (jako
kapital nebo k provedeni akce), NELZE obétovat.

Zapeéetit kartu - Vyberte kartu z ruky (neni-li uvedeno jinak)
apolozte ji licem vzhiiru do svoji hrebky (na kartu Hrobky). Karty
ve své hrobce mizete kdykoli pfeskladavat (napt. aby karty jedné
sady byly u sebe) a jsou viditelné ostatnim hraéim.

Ziskat kartu - Neni-li uvedeno jinak, vezméte si libovolnou kar-
tuz celé pyramidy a umistéte ji na vriek své odkladaci hromadky.
Pyramida se poté bortijako obvykle.

Zahrané karty - Karty lezici na stole pfed vami, které jste tento
tah jiz pouzili jako kapital nebo k provedeni akce. 9



ZAPECETENT KARTY

Jednou za tah miZete zapeéetit (umistit do hrob-
ky) jednu kartu ze své ruky. Nékteré akce karet vam =
umozni umistit do hrobky dalsi karty (peceténi diky
akei karty se nepo¢ita do limitu jednoho peceténi za
tah!). Kdyz je karta zapedeténa, neni jiz sou¢asti vase-
ho bali¢ku a nemize byt v tomto ani v Zidném nasle-
dujicim tahu vyuzita pro nikup ani zahrani akee.

Karty v hrobkach lezilicem vzhiiru ajsou vefejné pro  Priklad
viechny hrace. MSﬁOIfﬂdﬂm

robky
KONEC HRY

Hra pokratuje, dokud nejsou splnény v8echny nasledujici podminky:
@ vzasobé karetuznenizidna karta,
@ vpyramidé uznenizadna karta,

@ viichni hraci odehrali stejny pocet tahi.

BODOVANI

Na konci hry si v3ichni se¢tou své vitézné body (VB). Potitajise pouze
karty, které mate ve své hrobce; karty v ruce, dobiracim bali¢ku & od-
kladaci hromadce nemaji Zddnou hodnotu. Ve he jsou t#i typy karet:
pocateéni karty (Vesebt, Nidoba, Truhla s jidlem, Obétni stitl), unikatni
artefakty (Birha, Pohtebni maska, ...) a sady (sarkofigy, kanopy, amulety,
knihy a sosky). Bodovani pocate¢nich karet a unikatnich artefakti je
jednoduché - stacijen secist hodnoty vitéznjch bodfi uvedené na karté.
Co se tye sad, musite urcit, kolik ROZNYCH karet jedné sady mate (od
kazdé karty pocitejte pouze jednu kopii) aumocnit toto éislo nadruhou
(tedy vynasobit je sebou samym). Napi. pokud mate 6 riznych druhi
soSek, vase skore za né je 6x6 = 36 VB. Seététe body za viechny své zape-
Zeténé karty. Hra¢ s nejvice VB vyhrava! V pfipadé remizy vitézi hra¢
s méné kartami ve své hrobce (ma vzicnéjsi sbirku).

10



PEIKLAD BODOVAN( Potet | Vitené
Samuel mi ve své hrobce nisledujici kar L T by
ty: 3 Vesebty (po 1 VB za hazdj), Vnitini 1 1
sarhofdg, 2 Soshy Anubise a Soshu Eset. 2 4
Samuel ziskd 3 VB za 3 Vesebty (1+1+1 = 3), 3 9
1 bod za Vnitini sarhofdg (1x1=1) a4 VB za 4 16
Avé ritzné sosky (2x2 = 4). Jeho celkové skore 5 25
je 8 VB. Viimméte si, ze za svoji druhou Sosku 3 36
Anubise neziskal zidny bod - kazdd sada

o T o T 7 49
miize bijt bodovina jen jednou.

UPRESNENT PRAVIDEL

(2]

(2]

Nesmite zkoumat karty, které jsou na pohfebisti, smite vidét
pouze jeho vrchni kartu.

Mimo sviyj tah mizete prochazet karty ve své odkladaci hromad-
ce (aniz byste ménili pofadi karet), v priibéhu tahu miizete odkla-
daci hromadku prochazet jediné tehdy, kdyz to umozni akce.

Mimo sviij tah mizete spoéitat zbyvajici karty vzasobé& (aniz bys-
te ménili pofadi karet).
Pokud vam akce na karté umozni zapeletit kartu, toto peceténi

s

se nepod&ita do limitu jednoho standardniho zapeleténi za tah.

Pokud néktery z hract omylem zapecetil karty navic, tyto karty se
misto toho pfesunou na jeho odkladaci hromadku. V pfipadé ja-
kychkoliv dal3ich chybné zahranych situaci plati, ze pokud je chy-
ba odhalena dfive, nez je dalsi hra¢ na tahu a zahraje svou prvni
kartu, chybu napravte. Pokud uz nasledujici hra¢ zahral néjakou
kartu, chybu nenapravujte.

Neni mozné vyuzit kapital z jedné karty k vice nez jednomu na-
kupu. Napf. pokud mate kartu s kapitilem 6 minci, nemfiZete ji
pouzit na nakup dvou karet s cenou 3.

11



UPRESNENT EFEKTU KARET

Amulet D¥ed - Ziskej kartu, kterd patti do stejné sady jako jedna z karet ve
tvé hrobce. Projdéte karty ve své hrobce. Pokud néktera z karet v pyra-
midé patfi do stejné sady jako néktera z karet ve vasi hrobce, ukazte
kartu z hrobky ostatnim hra¢im. Poté si vezméte kartu odpovidajici
sady z pyramidy a umistéte ji na vriek své odkladaci hromadky. Napt.
mate-li kartu Soska Thovta, miZete takto ziskat z pyramidy kartu Sos-
ka Sobeka. Pocateéni karty a unikatni artefakty nepat#i do zidné sady
aefekt akce karty Amulet Dzed na né neplati.

Amulet Tijet - Zopakuj akci karty provedenou v tomto tahu. Pokud jste
v tomto kole zahrali akci z karty, mizete pouzit Amulet Tijet, abyste da-
nou akei zahrali podruhé. Amulet Tijet nijak neovliviiuje karty, které
byly zahrany jako kapital. Amulet Tijet nemiiZe byt pouZit v kom-
binaci s Birkou, Kadidelnici nebo Soskou Thovta. Standardni
zapeleténi jednou za tah neni akce karty, Awulet Tijet proto nemiize
byt pouzit pro dalsi zapeceténi (jako kopie standardniho zapeceténi).

Barka - Kdyz si souper koupi kartu, miizes thned odlozit z ruky Birku a zis-
kat kartu ze zikladny pyramidy. Akei této karty pouZivite mimo svij
tah. Poté, co si néktery ze soupef koupil kartu a probéhlo borténi
pyramidy, odlozte Birku na svou odkladaci hromadku, ziskejte jednu
ze 3 karet ze zakladny pyramidy a umistéte ji na vriek své odkladaci
hromadky. Pyramida se poté znovu borti.

Figurka Ka - Odloz kartu z ruky. Ziskej kartu stejné sady jako pravé odlo-
Zend harta. Kartu, kterou jste si vzali, umistéte na vriek své odkladaci
hromadky. Tuto akci nemuazete zahrat, po- :

kud zadna karta v pyramidé nesdili sadu
s vami odlozenou kartou. Po¢ateéni kar-
tyaunikatniartefakty nepatfido zadné
sady a efekt akce karty Figurka Ka na né
neplati.

12




Kniha bran - Oto¢ vrchni kartu svého dobivaciho balicku. Proved jeji akel,
je-li to mozné. Poté ji odloz. Otolenou kartu nesmite pouzit pro jiny efekt
nez pro zahranijeji akce. Zahraniakee otoéené karty je povinné.

Kebehsenufova kanopa - Kazdyj soupet, kteryj md celkem ve he alespoin
6 haret (vyjma zapecetényjch), musi obétovat kartu z ruky. Kazdy ze soupeit
musi obétovat kartu zruky a umistit ji na vriek pohtebisté, kromé hra-
&a, kteti maji celkové 5 a méné karet. Pocet hracovych karet je soué
tem jeho karet v ruce, karet v odkladaci hromadce a karet v dobiracim
bali¢ku; karty v hrobce se nepo¢itaji. Obétovani karet probiha v pofa-
di, vjakém hraci hraji.

Kniha mrtvych - Ziskej kartu s nejnizsi cenou a ihned ji zapecet. Pokud je
v pyramidé vice karet se stejnou cenou (tou nejnizsi), mizete si vybrat,
kterouznich zapecetite. Toto zapeleténi se nepocita do limitu jednoho
standardniho zapeceténi za tah.

Kniha préichodu vé&nosti - Pokud jsi v tomto tahu koupil kartu, ziskej
dalsi kartu nizi ceny. Pokud jste si v tomto tahu koupili kartu, muzete
pouzit Knihu priichodu véinosti, abyste si z pyramidy vzali dal3i kartu,

ktera bude mit niz3i cenu nez vami pravé koupena karta.

Mumifikovana ko¢ka - Kdyz souper obétuje kartu, miizes ihned z ruky od-
lozit Mumifikovanou kocku a tuto obétovanou kartu ziskat. Tuto kartu mi-
zete zahrat ve svém tahu (kdyz donutite soupefe obétovat kartu) nebo
v tahu soupefe (kdyz hrajici soupef obétuje kartu nebo k obétovani do-
nutinékohojiného). Kartu, kterou jste si takto vzali, umistéte navriek
své odkladaci hromadky. Neni mozné pouzit efekt akce Mumifikované
kotky na kartu, kterou jste sami obétovali. Lze jej viak pouzit k ziskani
karty, ktera je obétovana z diivodu, Ze nebyla pyramida v tomto kole
nijak zménéna.

Obétni stil - Kdyby té souperova akce nutila odklidat ¢i obétovat, ukaz
zruky Obétni stiil. Dand akce na tebe nebude vicinkovat. Akci této karty po-
uzivate mimo sviyj tah. Pokud jste nuceni obétovat nebo odlozit kartu
& karty z ruky, ukazte Obétni stiil a toto obétovani/odloZeni se vas ne-
tyka. Obétni stiil ziistava ve vadi ruce. 13



Soska Bastet - Kazdyj soupet, kteryj md celkem ve hie alespovi 6 karet (vyjma
zapeceténjch), musi odlozit 1 kartu na vrsek tvé odklidact hromdadky. Kazdy
ze soupeit musi odlozit kartu z ruky na vriek vasi odkladaci hromad-
ky. Hra¢i, ktefi maji celkové 5 a méné karet (soulet karet v ruce, na
odkladaci hromadce a v dobiracim bali¢ku), Zidné karty na vasi od-
kladaci hromadku neodkladaji. Umistovani karet probiha v pofadi,
vjakém hra¢i hraji.

Soska Thovta - V3echny karty ve tvé ruce maji tento tah kapitdl 4. Po zby-
tek tahu ignorujte hodnotu kapitalu, kterd je na kartich natisténa.
Misto toho ma kazda karta hodnotu kapitalu 4 pro nakup (i pokud
maji natisténou vyssi hodnotu).

Vesebt - Vyméit navzdjem 2 karty v pyramidé, NEBO obétuj libovolnou kar-
tu z pyramidy. Kdyz provadite akei této karty, vyberte si jednu ze dvou
nasledujicich moznosti:

« Prohodte navzijem pozice dvou karet v pyramidé. Nemizete na-
vzajem prohodit kartu a volné misto. Prohozeni pozic nezpisobi

borténi pyramidy, pocita se viak jako ,,zména v pyramidé®, abyste
nemuseli na zivér svého tahu 1 kartu z pyramidy obétovat.

+ Vezméte jakoukoliv kartuzpyramidy a umistéte jina vriek pohte-
bisté. Pyramida se bortijako obvykle. (Samozfejmé i tento efekt se
pocitd jako ,zména v pyramidé“)

nKOMPLETISTA” — VARIANTA

Chcete-li vice oceniovat nasbirani kompletni sady, doporucujeme na-
sledujici neoficialni variantu:

Pocitejte za kompletné nasbiranou sadu navic jesté tolik bod, kolik
karet obsahuje. Mate-li tedy 4 riizné amulety z péti¢lenné sady, mate
zané 16 VB jako obvykle, ale mit viech pét uz pfinasi5 x5+ 5=30VB.

To odrazi fakt, ze vétsi kompletni sady je t&73i nasbirat a snazsi néko-
mu zkazit.

14



AUTORI HRY

Navrh hry: Tom Cleaver

Vedouci projektu: Nicolas Bongiu

Produkce: David Lepore

Vyvoj hry: John Goodenough

llustrace karet: Banu Andaru

llustrace na obalce: Tom Prante (bit.ly/veStinu)
Graficky design: John Goodenough, Guillermo Nunez
Korektury: Nicolas Bongiu, Todd Rowland, Mark Wootton,
John Zinser

Pfiprava Eeské verze: Marek Dvoiak, David Navratil
Graficka sazba: Michal Starek

Ceské logo hry: Ivana Stirkova

Poznamka piekladateld:

Jsme si samoziejmé védomi, Ze Ve stinu pyramid neni dvakrat pfes-
ny pfeklad nazvu Valley of the Kings, jak se v originale jmenuje hra,
jejiz Ceskou verzi drite v ruce. V Cesku oviem pod nazvem Udoli kré-
la jiz pred lety vysla deskova hra Egizia, a tak jsme museli zvolit jiny
nazev, abychom nazna(ili, Ze hry Valley of the Kings a Egizia nemaji
krom tématu starovékého Egypta nic spoleéného.

Zvolili jsme tedy nazev Ve stinu pyramid, protoze nam zni poeticky,
protoze okamzité asociuje Egypt, protoze pyramida karet je kli¢ovym
mechanismem hry avneposlednifadé proto, ze hrobky faraont, které
v této hie plnite artefakty, se opravdu nachazeji ve vééném stinu py-
ramid.

Kde se na kartach nedalo vyhnout pfi¢esti minulému (, Pokud sis v tom-
to tahu koupil kartu...”), napsali jsme je v muzském rodé, rozhodné viak
nechceme od této hry odrazovat pfislusnice nézného pohlavi. Jen nam
to ptijde hezéi ne vielijaké nerozhodné tvary jako koupil/a, koupil(a)
apodobné.

Diky za pochopeni a pékny zizitek ze hry pfeji BoardBros! 15



JEAN-FRANGOIS CHAMPOLLION,
ZMKLADATEL EGYPTOLOGIE

Starovéky Egypt dnes pfitahuje fadu historickych
nad3encd, at jiz odbornikd, & laiki. Diky tomu si
mizete o tomto tématu pfedist fadu knih, zhléd-
nout spoustu filmi a zahrat si desitky her stolnich
i poéitacovych. P¥ipomenime zde proto otce tohoto
oboru Jeana-Francoise Champolliona, diky kterému
Evropazahotela vasni pro déjiny faraond, fascinujici pohfebni ritualy
&ivécny souboj boha Rea s temnotou.

Jean-Francois Champollion se narodil na konci 18. stoleti ve Francii.
Jiz v péti letech umél ¢ist a psat a v deviti letech ovladal latinu a feé&
tinu. V jedendcti letech napsal svoji prvni knihu, Déjiny slavnyjch psit.
V sedmnacti letech se stal ¢lenem Akademie véd v Grenoblu, kde se
okamyzité projevil jeho zajem o egyptskou historii - jeho prvni pied-
naskou bylo ¢teni uvodu z jeho knihy Egypt za viddy faraowi. V roce
1807 jako prvni nakreslil mapu této starovéké fise.

Zhruba v této dobé byla nalezena Rosettska deska - fragment staro-
egyptského pamatniku se tfemijazykovymivariantami téhoz napisu,
coz podnitilo hore¢naty zavod o rozlusténi hieroglyfii. Champollion
se v Londyné setkal s kopii texti a za obdivuhodné kritkou dobu za-
hadu vyfesil. 23. zaii 1822 piednes| sviij vyklad hieroglyfi a ziroven
dikazjeho spravnosti pied cleny akademie. Ackoliv byl za své hypoté-
zy &asto napadan a kritizovan, neodradilo ho to od dal3iho vyzkumu.
Ten ho pozdéji zaved! do Egypta, kde Champollion stravil dva a pul
roku.

Zemfel v Pafizi 4. bfezna 1832, a teprve na konci 19. stoleti byly jeho
objevy plné docenény. Stejné jako bohové a faraoni, které studoval,
i Jean-Francois Champollion se stal legendou, jejiz jméno pietrva
véky.
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