
  
                 
               作者：Steffen  Bogen  
               ２〜８人用  
               対象年齢：８歳以上  
               プレイ時間：３０分  
  
＜内容物＞  
ピラミッドのパーツ  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
最初のゲームの前に、丁寧にパーツを切り離し、  
以下の様にピラミッドを組み立てます：  
  
  
  
               ゲームボード１  
  
  
               レーストラック  
                              １位ラクダ予測スペース  
  
  
  
  
                           ピラミッド  

タイル置場  
  
  
                              最下位ラクダ予測スペース  
  
               ゴールライン  
  
               ピラミッドの置き場所  
  
  
ピラミッド作成後は、そのまま箱にしまえます。  
  
ラクダ駒５   ダイス５  
  
  
  
               各色１つずつ  
               ダイスは１、２、３の面が２つずつ  
  
  

ピラミッド  
の外側１  

ピラミッド  
の内側１  

十字板１  

スライダー１  

黄色の輪ゴム１  
＋予備２  

（組立の例では
わかり易くする
ために赤く表示
しています）  



レース投票カード４０（各キャラ５枚）         砂漠タイル８（各キャラ１枚）  
  
  
  
      表面                  オアシス面  
  
  
  
  
      裏面                  蜃気楼面  
  
  
                           キャラクターが目印になっています  
  
  
レグ投票タイル１５（各色ラクダにつき３）  
  
  
  
  
  
ピラミッドタイル５                           エジプトポンドコイン５０  
  
            １EP×35                  5EP×15  
  
  
  
  
レグスタートプレイヤーマーカー１      エジプトポンドカード２０  
  
            10EP×10               20EP×10  
  
  
  
  
  
＜ゲームの準備＞  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

１．テーブルの中央にゲームボー

ドを置きます。  

２．ゲームボードの対応する場所に、ピ

ラミッドタイル５枚を重ねて置きます。  

３．レグ投票券タイルを色ごとに

分けます。各色のタイル３枚を以

下のルールに則って重ね、ボード

上の対応する色の場所に置きま

す：２金タイルを一番下、３金タ

イルを真ん中、５金タイルを一番

上にします。  

４．５つのラクダ駒を対応する色

のテント（レグ投票券タイルの

隣）に置きます。  

５．エジプトポンドのカード紙幣とコ

インを額面ごとに分け、ゲームボード

の隣に置いて銀行とします。  

６．各プレイヤーは同じキャラクター

の砂漠タイルとレース投票カード５

枚を受け取ります。受け取ったカード

５枚は他人に見せないように持ち、手

札とします。砂漠タイルは自分の前に

置いておきます。  

  
７．各プレイヤーは３エジプトポンド

を受け取ります。  

８．最も若いプレイヤーがレグスター

トプレイヤーマーカーを受け取りま

す。  



  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
＜ゲームの概要＞  
  
（ラクダの移動）  
ラクダはレーストラックを時計周りに移動しま
す。ゲーム中、プレイヤーはピラミッドを使用し
てラクダを移動させます。ピラミッドを逆さにし
てスライダーを押すことにより、色付きダイスが
１つ出てくる仕組みになっています。ダイスを出
したら、ダイスの色に対応するラクダを出目のマ
ス数だけ先に進めなくてはなりません。  
  
  
ラクダ駒を重ねる：同じマスにあるラクダ駒は必ず１つのラクダ駒
の山にします。山のラクダ駒が移動する場合、その駒の上にあった
駒は一緒に移動し、下にあった駒はその場に残ります。  
  
  
  
  
ラクダ群：ラクダ駒は単独もしくは複数が山となって同時に動きま
す。そこで、このゲームではこれらをラクダ群と呼びます。１つの
ラクダでも、複数のラクダが重なったものでもラクダ群と呼びます。
あるラクダ群が違うラクダ群のいるマスに止まったら、移動してき
たラクダ群は移動先に居たラクダ群の上に重なって１つのラクダ群
となります。  
  
重要：ラクダの順位を決める場合、より上にあるラクダを上位とします。  
  
（レグ）  
レースは幾つかのレグで構成されます。１つのレグは５つ目のダイスがピラミッドから出され、対
応するラクダが移動した時に終了します。レグが終了したら、すぐにレグの得点計算が行われ、レ
グ中に各プレイヤーが獲得していたタイルに応じて所持金の増減が発生します。その後で、タイル
をゲームボードに戻し、５つのダイスを全てピラミッドの中に入れて次のレグを始めます。  

９．レグスタートプレイヤーマーカーを持っているプレイヤーは、ラクダのスタート位置を決定するため

に５つのダイスを同時に振ります。その後、各色のダイス目に応じて「１」の目が出た色のラクダはレー

ストラックの１マス目に、「２」が出た色のラクダは２マス目に、「３」が出た色のラクダは３マス目に置

きます。最後に、同じマスに置かれたラクダ駒を全て１つの山に重ねます（重ねる順番は任意です）。  

例：図の様にダイスが振られました。
１マス目に緑、黄色、オレンジを重ね
て置き（重ねる順番は自由）、３マス
目に白と青を重ねて置きました（こち
らも重ねる順番は自由）。  

その後で、スライダーを操作し（操作
の方向は図参照）、組み立てたピラミッ
ドの中に上部の穴から５つのダイスを
全て入れます。全てのダイスを入れた
ら、ピラミッドをレースボードの中央
に置きます。  



  
（ゲームの終了）  
１位のラクダがゴールラインを通過したらゲームは直ちに終了します。その後、最終レグの得点計
算を行い、ゲーム終了時の得点計算を一位のラクダと最下位のラクダについて行います。  
  
（お金）  
・	
 このゲームのお金の単位はエジプトポンドです（以下、EPと略します）。  
・	
 所持金の情報は自分の前に公開しておかなければなりません。ただし、好きな様に重ねて置い
ておく事ができます。  

・	
 レース中、正確な所持金の公開を強制されることはありません。  
・	
 ゲーム中好きな時に、お金を銀行で両替することができます（例えば、５枚の１EP コインを
１枚の５EPコインに両替できます）。  

・	
 お金がマイナスになることはありません。所持金が無い場合は、賭けに負けてもお金を支払う
必要は有りません。  

  
＜ゲームの遊び方＞  
レグスタートプレイヤーマーカーを持っているプレイヤーから丁度１つのアクションを実施して
最初のレグ（以降のレグも同様）を始めます。その後は、左隣のプレイヤーが順番に１アクション
ずつ実施していきます。従って、ゲームは時計回りに手番を実施していく流れとなります。実施で
きるアクションは４種類あります。手番では４種類のアクションから１種類を選択して実施しな
くてはなりません。  
  
１．	
 任意の色のレグ投票タイルの山の一番上のタイルを１枚とる（つまり、このレグでそのラク

ダが勝つことに賭けることになります）。  
２．	
 自分の砂漠タイルをレーストラック上に置く。  
３．	
 ピラミッドタイルを１枚とり、ピラミッドを使用して１匹のラクダを進める。  
４．	
 最終的に１位でゴールするラクダ又は最下位になるラクダに自分のレース投票カードを裏

向きに対応する場所に置く事により賭ける。  
  
１．レグ投票タイルを１枚とる  
ゲームボードに置かれた任意のレグ投票タイルの山の一番上のタイルを１枚
取り、自分の前に置きます。こうすることにより、このラクダに賭けたこと
になります（つまり、あなたはこのレグが終了した時、このラクダが一番前
にいることを予測したことになります）。  
・レグを通して、レグ投票タイルを取る枚数に制限はありません。同じ色を
複数取ることも、異なる色を複数取ることも可能です。  
  
２．自分の砂漠タイルを置く  
自分の砂漠タイルを”空いている（ラクダ駒も他の砂漠タイルも無い）”レー
ストラックのマスに置きます。ただし、既に砂漠タイルが置かれているマス
の隣のマスに置く事はできません。また、レーストラックの１マス目にも砂
漠タイルを置く事はできません。  
・	
 もし既に自分の砂漠タイルをレーストラック上に置いている場合は、それを異なるマスに移動
することができます（タイルを置くルールは新しく置く場合と同じです）。  

・	
 砂漠タイルを置く時（もしくは移動する時）は、オアシス面を上にしても蜃気楼面を上にして
もかまいません。どちらを上にしたかにより、そのマスに止まったラクダに異なる影響を与え
ます（影響については後述）。  

  
  
  
  
  
  
  
  

例：砂漠タイルは砂漠タイルが既に置かれているマスに隣
り合っていない、空いているマスに置くことができます。  
  



３．ピラミッドタイルを１枚とる  
ゲームボード上のピラミッドタイルの一番上から１枚を取り、自分の前に置きます。そしてピラミ
ッドをとり、全体を少し振ってからダイスを１つ取り出します。  
  
（ピラミッドの使い方）  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
メモ：もしもダイスが１つも出なかったら、全体を少し振ってもう一度やり直して下さい。  
  
ダイスを出したら、同色のラクダ駒をダイスの出目のマス数（1～３マス）進めます。  
  
  
  
  
  
注意：上に別のラクダ駒がのっているラクダ駒を動かす場合、上にのっているラクダも一緒のラク
ダ群として動かします。  
  
移動先にべつのラクダ群が有る場合、そのマスに到着したラクダ群は既にあるラクダ群の上にのせ
ます。  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
砂漠タイル  
ラクダ群が砂漠タイルの置かれたマスに止まったら、砂漠タイルの持ち主は直ちに銀行から１EP
を得ます。さらに、（どちらの面が上になっているかにより）ラクダ群は直ちに１マス進むか又は
後退します。  
  
  

１．全体を揺すった
後、テーブルの上にピ
ラミッドを逆さにし
て置きます。  
  

２．ピラミッドを手で
おさえ、スライダーを
押します。こうするこ
とにより、ピラミッド
の口に穴ができ、ダイ
スがひとつテーブル
上にでてきます。  

３．少し動かさずに待って
からスライダーを元に戻
します（ピラミッドの口の
穴が塞がります）。  
重要：この操作をする間、
ピラミッドの口をテーブ
ルにピッタリと付ける様
にしてください。  

４．スライダーを戻し
たら、ピラミッドを真
っ直ぐ上に持ち上げて
テーブルから離し、ゲ
ームボードの元の位置
に戻します。  

例：オレンジのダイスが出目３でピラミッドから
出ました。オレンジのラクダ駒を上に乗っている
白いラクダ駒と一緒に３マス進めます。  
  

例：白いダイスが出目２でピラミッドから出ました。
白いラクダ駒は上に緑のラクダ駒をのせたまま２マス
進みます。到着したマスには既に黄色のラクダ駒があ
ったので、白と緑のラクダ群は黄色上に重ねて置き、
１つのラクダ群となりました。  
  



砂漠タイルがオアシス面を上にしていたら、ラクダ群
は１マス先に進みます。もしも移動先に他のラクダ群
があった場合は、通常通りその上に重ねて１つのラク
ダ群とします。  

  
  

砂漠タイルが蜃気楼面を上にしていたら、ラクダ群は１
マス後退します。もしも移動先に他のラクダ群があった
場合は、既にあるラクダ群の下に重ねて１つのラクダ群
とします。  

  
  
どちらの場合でも、砂漠タイルはそのまま残ります（次のレグ得点計算が終了すると手元に戻って
きます）。  
  
対応するラクダを動かした後、ダイスをボード上の対応する色のテントに置きま
す。こうすることにより、全プレイヤーがピラミッドの中に残っているダイスを
推測することができます。  
  
  
獲得したピラミッドタイルは自分の前に置いておきます。次のレグ得点計算の時、プレイヤーはそ
のレグ中に獲得したピラミッドタイル１枚につき１EPを（訳者注：銀行から）受け取ります。  
  
４．最終的に１位又は最下位になるラクダを予測して賭ける  
最終的にレースに勝つラクダに賭けることができます。つまり、ゲーム終了時に１位となっている
ラクダを予測するということです。そうするには、秘密裏に自分のレース投票カードを１枚選び（勝
利すると思うラクダの色のカードを選び）、それを裏向きで最終的な１位ラクダのスペースに置き
ます。  
  
また、最終的にレースで最下位になるラクダに賭けることもできます。つまり、ゲーム終了時に５
位となっているラクダを予測するということです。そうするには、秘密裏に自分のレース投票カー
ドを１枚選び（最下位になると思うラクダの色のカードを選び）、それを裏向きで最終的な最下位
ラクダのスペースに置きます。  
・	
 既に（他のプレイヤーによって）カードが置かれている場合は、その上に重ねて置きます。  
・	
 一度置いたカードは動かせません（たとえ途中で自分の予想が外れそうだと思っても）。ただし、
カードを置く枚数に制限はありません。手札にレース投票カードが残っている限り、このアク
ションを選択することができます。  

  
＜レグの終了＞  
最後のピラミッドタイルがゲームボードから取られたら、まず通常のルールに従ってダイスを１つ
ピラミッドから取り出し、ラクダを動かします。その後で、次のプレイヤーの手番に移る前に全て
のプレイヤーに対してレグ得点計算を行います：  
まず、レグスタートプレイヤーマーカーを最後のピラミッドタイルを取ったプレイヤーの左隣のプ
レイヤーに渡します（こうすることにより、次のレグをスタートするプレイヤーを覚えておくこと
が可能となるでしょう）。次に、どのラクダがトップかを判定します（レーストラックを最も進ん
でいるラクダがトップです）。もしも山になっているラクダ群が最も進んでいる場合には、その山
の一番上にあるラクダがトップとなります。そして、自分の前に置いているピラミッドタイル及び
レグ投票タイルにより、所持金を増減します。  
  
・	
 各プレイヤーは自分の収入を計算し、銀行からお金を受け取ります（もしくは支払います）。  
  
●トップのラクダの色のレグ投票タイルを持っていたら、大きく表示された金額（５、
３又は２EP）を受け取ります。  
  
  



  
●２位のラクダの色のレグ投票タイルを持っていたら、1EPを受け取ります。  
  
  
●その他の順位（3～５位）のラクダの色のレグ投票タイルを持っていたら、1EPを支
払います。  
  
●ピラミッドタイル１枚につき１EPを受け取ります。  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
全てのプレイヤーが収入を得たら（又は支払ったら）、全てのレグ投票タイルとピラミッドタイル
をゲームボードの対応する場所に＜ゲームの準備＞と同様の方法で戻します。また、レーストラッ
ク上に置かれた砂漠タイルを全て持ち主の元に戻します。最後に、５つのダイスを全てピラミッド
に入れます。  
  
その後、レグスタートプレイヤーマーカーを持っているプレイヤーから次のレグを始めます。  
  
＜ゲームの終了＞  
何れかのラクダ群がゴールラインを超えたら、直ちにレースは終了します。まず、最後のレグ得点
計算を＜レグの終了＞に従って実施します。  
  
その後、最終的なレースの結果についての得点計算を実施します。最初に、１位を予測して裏向き
に置かれていたレース投票カードを得点計算します。（注意：裏向きの状態で一番下に置かれてい
たカードが最初に置かれたカードで、一番上に置かれていたカードが最後に置かれたカードです。）
裏向きの山となっている投票カードを一緒に表向けます。こうすることにより、一番上にあるカー
ドが最初に置かれたカードとなる筈です。表向きにして一番上にあるカードから順番に判定してい
きます。  
  
１位を的中したカードにのみ賞金が与えられます：  
最初に置かれていたカードが１位のラクダを的中していたら、銀行から８EPを受け取ります。  
２番目に置かれたカードが１位のラクダを的中していたら５EP を、以下 3 番目なら 3EP、４番
目なら2EP、５番目以降の順番なら1EPを銀行から受け取ります。  
  
注意：賞金を受け取れるのは１位のラクダを的中していたカードの所有者のみです。１位を的中で
きなかったカードを出していたプレイヤーは外れたカード１枚につき1EPを銀行に支払わなくて
はなりません。  
  
1 位を予測していたレース投票カードの得点計算が終わったら、同様にして最下位を予測していた
レース投票カードの得点計算を実施します。最下位のラクダとは一番進んでいないラクダです（も
しも一番進んでないラクダが山になっていたら、その中で一番下になっているラクダが最下位とな
ります）。  
  

例：レグ得点計算で緑のラクダがトップ、黄色の
ラクダが２位です。Martina は以下のタイルを持
っており、これによって合計9EPを得ます。  



  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
最後の得点計算が終了した後、全員が自分の所持金を合計します。最もEPを所有しているプレイ
ヤーが勝利します。同点の場合は、勝利を分かち合います。  
  
  

訳者：COQ  
The  Board  Game  Laboratory  

http://tbgl.p1.bindsite.jp  

  
  
  
  

例：緑のラクダがレースの最終的なトップで、白いラクダがビリです。それぞれ
のレース予測カードは持ち主に以下の賞金（もしくは罰金）を与えます。  


