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. Autor: Gunter Baars . IILs'straa:je: IDL » Design:'IDURavensburger
+ + Ravensburger Spiele” Nr. 26160 4.= dla 2~ 5 graczy od 8 lat

Bardzo wielki bogacz, ale niestety nieco roztargniony, faraon
Ramzes Il nazbierat wiele skarbéw ze wszystklch krajow Swiata
i schﬁwai je przed ztodziejami w swych piramidach. Niestety
stracit erientacje i teraz nie wie gdzie co schowat!

Ale na szczescie jestescie Wy i mozecie
mu pomaéc w poszukiwaniu skarbow!

47 piramid -
CEL GRY .
Ten, kto zna;dzle
najwieksza ilosc skarbﬁw
faraona i dzieki termu
zbierze najbardziej
wartosciowe karty ze
skarbami — wygrywa.
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" pudetko, w ktdrym schowane . o 45;'?2@ e
bedq skarby - - {12 sazkay, ze skaroar
R , ' 36 neutralnych krqzkow)

sy plansza do gry




PRZYGOTOWANIE PO GRY

Karty nalezy posortowaé wedtug podanych na ich odwrocie
wartoici.{,,'l”, .21 ,3") i kazdy stosik dobrze pomieszac.
Tak przygotowane karty kladziemy w stosikach na stole.

Krazki mozecie przed kazda nowa gra utozyé w pudelkﬁ na nowo.
W tym celu wyjmijcie piramidy i plansze z pudetka i dobierzcie sie

do 48 krazkéw.

Plansza do gry podzielona jest na 12
kwadratowych pél, na ktérych jest-miejsce
dla 4 piramid. Przy ukfadaniu krazkéw ze
skarbami mozecie wybiera, na ktérym

z czterech pol cheecie schowac skarb

"ﬂ Tausosceo 6y




(obrazkiem do gory). Kazdemu z graczy wolno przy tym sch_owa{f
mniej wiecej taka sama-ilos¢ skarbow.

Pod piramidami chowacie skarby, wkiadacie do pude’rka_ponqﬁnie
plansze do gry i ustawicie na niej piramidy. Otwarte pozostaje
jedynie jedno miejsce na piramide (bez skarbu pod spodem).
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Nastepnie przekrecacie kilkakrotnie pudetko wokét jego osi, tak
aby nikt juz nie wiedzial, gdzie jaki skarb lezy i gra si¢ moze

zaczacl




POSZUKIWANIE EHARBOW

Najpierw gracie o kart}r ze skarbam1 Z.

; | pierwszego stosiku (strona odwrotna karty
-, 1"). Najodwazniejszy gracz rozpoczyna,

_f potem gra toczy sie wedtug ruchu

. wskazéwek zegara.

: Gracz odkrywa gérna Karte. Karta wskazuje,

- ktory ze skarbéw jest poszukiwany, cyfra
wydrukowana obok obrazka wskazuje warto$é
" poszukiwanego skarbu. Gracz rozpoczynajacy

W : gre przesuwa jedna z piramid na wolne miejsce.

Teraz gracz ma trzy mozliwosci:

1. pod plramldq nie ma zadnego skarbu: Gracz moze ponownie
przesunac dowolng p|ram1d¢

2. pod piramida jést inny skarb: Gracz miat pechal: Sasiad -
z lewej strony probuje teraz sz»zz__eicia'i poszukuje skarbu
ktdrego poprzedni gracz nie znalaz!.




3. pod piramida jeﬁt poszukiwany skarb! Szczesliwy gracz
odkiada przed soba zakryta Karte ze skarbem (krazek ze
skarbem pozostaje na planszy). Teraz-jego ruch sie skonczyt.

Sasiad z lewej strony odkrywa nowa karte ze skarbem i wybiera
sie w droge aby znaleZ¢ poszukiwany skarb.
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Kazdemu z graczy wolno tak dfugo przesuwac piramidy, az

znajdzie on albo’ poszukiwany albo inny skarb, W-ten sposob
poruszaja sie gracze po polu z.piramidami.




TERAZ STAJE SIE SPRAWA POWAZNA
W chwili gdy zuzyliscie juz wszystkie karty

'z pierwszego stosu, bierzecie drugi (strona - - '
odwrotna ,2"). Oprécz kart ze skarbami sa :
tu karty z wydarzeniami!

; ‘Jesli-gracz odkryje jedna z tych kart, musi
natychmiast wykonaé odpowiednie zadanie

: {najlepiej jest gdy'poloiyc'ie' ostatnig strone opisu

gry obok planszy; wtedy mozecie zawsze sprawdzic co oznaczaja

poszczegolne obrazki Kart z wydarzeniami).-

Oproécz tego, po kazdym znalezieniu skarbu przekrecamy pudetko
o 90° wokoét osi (czyli o éwiartke)! Teraz mozemy sprawdzic kto
naprawde dobrze uwazal i zapamietat wszystkie skarby i drogi.

FINAL o

Gdy karty drugiego stosu zostaty
rozdzielone, zabierzcie sie za

trzeci stos (strona-odwrotna ,,3").-
W tej rundzie finatowej kazdy skarb




na karcie ma wartos¢ 4 punktow i kto do tej'pc:ry nie
‘nazbierat wielu punktow, moze teraz — gdy mu szczescie
dopisze — nawet przescignac innych.

 Teraz bedzie naprawde fascynujaco, bo ..
. w chwili- gdy ktorys z graczy natknie sie na skarb ktory nie
: ]E‘St poszukiwany, odpada z gry. Pozostali gracze graja dalej. .
., gra zostaje zakofczona natychmiast, gdy zamlast kart}r ze
skarber‘n Gdkryta zostanie karta ,koniec”.

: HI'JNIEI: GRY

- Gra jest zakoficzona wtedy gdy odkryta zostanie karta Hk@mec
ktéra Iezy w trzecim stosie, lub jesli wszyscy gracze odpadli
wr'trzeciej rundzie, bo odkryli skarb, ktérego nie szukali.

Teraz kazdy podlicza wartosc zebranych kart ze skarbami.

QOczywiste jest, e ten, kto.zebrat najwiece] punktéw — wygrywal




* NA ZAKONCZENIE
JESZCZE KILKA UWAG:

® Ten, kto nie posiada Zadnej karty.ze skarbem, nie- moze Zadnej
karty odda¢ (nawet wtedy gdy karta z wydarzeniami tego od
niego wymaga) - tc_[c-giczne! e S e

® Ten kto odkryt -kar_te ze skarbem, ktéra pokazuje akurat odkryty:
skarb, miat szczescie: wolno mu zachowac karte, chodiaz nie ¥
musi przesuwac pEranﬁid}r. Jego sasiad z lewej odkrywa
‘nastepna karte ze skarbem.

- ® Jesli cheecie szukaé skarb6w faraona Ramzesa z matymi dzieémi,
wtedy grajcie tylko kartami z pierwszego stosu (strona
" odwrotna kart =1, : :

' ® Kto chce, moze z f:rzgciegcr stosu usuhaﬁ karte ,,kcrniec'i. :
Wéwczas gra zostaje zakoriczona wted}f,' gdy wszyscy gracze -
.odpadli z gry albo karty trzeciego. stosu zostafy rozegrane. .
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Burza piaskowa: Porywisty wiatr wiruje: przekrec pudetko w
stosunku do osi o 180 stopni (o potowe) i ciagnij nastepna Y
karte. ;

Prezent: IdZ do jednego z dwunastu skarbow. Kazdy gracz
posiadajacy jedna lub kilka kart z twym skarbem, musi Ci
jedna sprezentowac. .

Ryzyko: Nazwij dwa skarby (ktdre chwilowo sa zakryte). IdZ »
najpierw do jednego a potem do drugiego. Jeéli Ci sie to uda, = = .
mozesz wiedy od Twojego sasiada po lewej wyciagnad

zakryta karte. |edli Ci sie nie uda, musisz oddac jedng

z Twoich kart dowalnemu graczowi.

11

Fatamorgana: Ciagniesz od swojego sasiada po prawej jedna

karte. Jesli uda Ci sie bezbtednie dostac do skarbu z tej karty, = i
maiesz zatrzymad karte. |esli Ci sig to nie uda, wtedy musisz | o o
oddaé swemu sasiadowi po prawej jedng z Twoich kart. ! Pt

Poker pustynny: Dowolny gracz musi poszukiwac skarbu,
ktéry Ty ustalasz. Jesli mu sie to uda, wolno mu wyciagnaé
jedng z Twoich zakrytych kart. Jesli mu sie jednak nie uda, Ty
mozesz wyciagnac jedna z jego zakrytych kart.

Karta ,koniec™ Faraon Ramzes jest zadowolony, jako Ze .
wszystkie skarby zostaty znalezione. W chwili kiedy ta karta

zostanie wyciggnieta, gra zostaje zakoficzona i wszyscy
gracze licza zdobyte punkty.




- Autor: Gunter Baars: s [lustrace: IDL » Design: IDL/Ravenshurger
+ + Ravensburger Spiele® Nr. 26160 4 = Pro 2-5 hraci od & let

Nesmirné bohaty, ale bohuzel trochu zbrkly farao, nasbiral ve svém
- Zivoté pocetné mnoZstvi pokladi z celého svéta, které ukryl pred
zlodéji ve své pyramidg. : ' e S o

Ale Faraon ztratil bohuZel prehled a neni si
jisty, kde a co zahrabal.

Nastésti jste tady vy, aby jste mu pDn’ithi- o
jeho poklady zase najit. RS
: 47 pymmrbl‘_ :
CiL HRY .

Kdo najde nejvice _
faradnevych pokladd, tzn.
posbira nejcennéjsi hledaci
karticky, ten vyhral. -




48 seton(i
(12 Zetonii-poklad, -
36 neutrdlnich Zeton()

I krabice, -
.o které se ukryji poklady




PRIPRAVA HRY

Karticky roztrid'te podle jejich tii riiznych spodnich stran

6 Lk ,,2";, a ,3") a kazdou ze tii hromadek dobfe promichejte. -
Polozte je na stul vedle sebe.

f._etony v krabici miZete pfed kazdou hrou znovu rozmistit.
Vezméte si k tomu pyramidy a hraci plan z krabice a 48 Zetond.

Hraci plan je rozdélen do 12 Et}rfhrannj;ch
policek, které se skladaji ze ¢tyf mist na
pyramidy. Pfi rozmistovani zetonG-pokladi
si vyberte libovolné jedno ze ctyr mist na
pyramidy, na které smite poloZit jeden
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poklad (obrazkem nahoru). Kazdy hra¢ smi umistit na hraci plan
piiblizné stejny pocet Zetondl.

Ted schovate poklady pod pyramidy a to tak, Ze poloZite hram plan
do krabice a na ném rozdélite pyramidy. Jedno misto na pyramldy
(je bez Zetonu- -pokladu) zistane volné.
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Potom otoéte krabici nékolikrat dokola, abjx nikdo nevédél, kde se
zetony-poklady nachazeji. A ted” muzeme zacit!




HRA ZACINA
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HLEDANI POKLADU _ |

— Nejdrive se hraje o hledaci karticky, které
7 jsou v prvni-hromédce (na‘spodni strané je
| ¢islo , 1. '

1-; Nejodvaznéjsi hrac zacina, po.ném nasleduji
| dalii ve sméru hodinovych rucicek. Hra¢
obréti nejvrchnéjii kartu, kterd nam zobrazi
hledany poklad a zémve_ﬁ_il’slo, které nam
ukaZe hodnotu pokladu.-Hra¢, ktery hru zacal,
/" posune jednu pyramidu na misto, které je o
volné. '

Ted’ mohou pro n&j nastat tfi moznosti: °

1. Nevidi zddny poklad: Hra¢ smi okamZité je3té jednu pyramidu
. posunout. g -

2. Poklad, ktery nehledame: M43 smilu! Na fadé je hrac nalevo,
ktery se snaZi najit nenalezeny poklad predchoziho hrace.




3. Hledany poklad! Stastny hra¢ polozi hledaci karticku pred sebe
a zakryje ji (Poklad - Zeton necha nepozménén lezet). Tim je
jeho tah ukoncen. Jeho levy spoluhrac obrati dal3i hledaci
karticku a pokousi se hledany poklad najit.
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TakZe jeden hra¢ mize tak dlouho posunovat pyramidu, nez najde

spravny nebao faleiny poklad. :
Timito zplsobem si hradi razi cestu pyramidovou krajinou.




TED JDE DO TUHEHO

. Jestlize je prvni.hromadka karet vybrana,

I  vezméte druhou (na spodni strané je cislo
,2"). Dodatecné jsou k témto hledacim
kartam primichany i takzvané karticky

- piihod.

Obrati-li hra¢ jednu z téchto karet, musi nalezitou
mforr‘nac: splnit (nejlépe udélate, kdyz si posledni
stranu hraciho névodu polnzlte vedle hractho planu, potom
muZete kdykoliv znaky, které jsou vyznaten}r na kartickach pri hod
pcrmvnat a vite, co znamenaji).

Mimo jiné je druha cast obtiznéjsi, protoze jakmile je:poklad.
nalezen, otéci se krabice po své viastnf ose 0 90° (otacka o ctvrt
kruhu).Ted’ se uvidi, kdo si poklady a cesty opravdu dobfe
zapamatoval. :

FINALE _

Jsou-li viechny karticky z druhé -
hromadky rozdéleny, vezméte si
treti hromadku (na spodni strané je
gislo ,3*) tj. vyvrcholeni hry.




V tomto kone¢ném kole ma kazdy poklad hodnotu 4 bod.
Hradi, ktefi nebyli doposud uspesnl mohou je§té ostatni se -
Stéstim pre-::lstlhnout

_ Ted' to bude opravdu napinave, protoze ..

.. jakmile narazi jeden hra¢ na poklad, ktE!'_'g,." se nehleda, je

: uyi‘azen ze bry. Ostatni hradi hraji dal.. -
., hra'se okamyité ukonci, jestlize se obrati namisto hledau 5

karhcky kartlcka konecna.

KONEC HRY
- Hraje u kﬂnce jestlize se ve tieti hromadce karet obrati ,,kartlcka -
“konec”, nebo vichni hragi jsou ve tretlm kole vyfazeni, protnze
nasli $patny. pﬂklad :

Kaidjr hrac si spocita hodnotu svych nasbiranych pokradﬁ.
Je jasné, ze vyhral ten, kdo ma nejvice bodu.




-~ NAKONEC

lESTE NEKOLIK PHIPﬂMiHEIt

® Kdo nema hleda-:l karticku, nemuze ji take odevzdat (i kdyz to.
vyzadu]e karticka pnhnd) —to je jasne'

® Kdo obrati hledaci karticku, na které je pravé hledany poklad,
mé §tésti: hledaci kartu si ponecha bez tahu s pyramidou.
Nasleduje jeho Ieuy spﬂluhrac ktery odkryje da|5l hledan
karticku.

® Chcete-li pﬂklady faracna hledat s détmi, nepouzwe]te druhou,
* a tieti hromadku karet

L Kd@:- chee, nepouziva také karticku-konec, ktera je ve tieti’

hromadce. Hra kon¢i tehdy, kdyz jsou viichni hréaci vyFazeni,
- nebo kdy? je treti hromadka dohrana.
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Pisedna vichfice: Silnd boufka viechno zamotala: Otod krabici
o 180° (otéicka o pdl kruhu) a vytahni si dalsi hledaci karticku
z hromadky.

Darek: Tahni k jednomu z 12 pokladd. Kazdy hrad, ktery
vlastni od tohoto pokladu hledaci karticku, ti ji musi darovat.

Riziko: Jmenuj 2 poklady (nesmi byt pravé odkryty). Tahni : »
nejprve k jednomu a pak k druhému. Podafi-li se ti to, miZes '
si vzit jednu hledaci karticku od tvého levého spoluhrice. Jestli
ne, musi3 jednomu z tvych spoluhraca darovat jednu tvoji
hledaci karticku.

Fatamorgana: Viytahni si jednu hledaci kartu od tvého

pravého spoluhrade.Podari-li se ti bez chyby k tomuto 5 a e
pokladu dojit, smii si karticku ponechat. Nepodafi-li se ti to, ; :
musid dét tvému pravému spoluhradi jednu tvoji karticku. -

Pouitni poker: Jeden ze tvyich spoluhréch musi hledat jeden
poklad, ktery mu uréi3. Podafi-li se mu to, miZe si vytahnout
jednu z tvych hledacich karet. Mepodafi-li se mu to, vytdhned =
si jednu z jeho hledacich karet. .

Karti¢ka-konec: Farao je spokojeny, protoZe jste nadli viechny ~
jeho poklady. Jakmile je tato karticka taZena, hra se okamiité

ukondi a viichni hradi si spoditaji body na svych hledacich
kartickach.
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A dusgazdag, de kissé hebehurgya faraé élete soran szamos kincset
szerzett, s azokat a rablok elé| piramisaiba rejtette. Am csakhamar
elvesztette az attekintést fnlﬁttuk s most mar fogalrrm sincs, mit és
hova asott el. :

De szerencsere itt vagytok.ti, hc-gy.'
segitségére Iegyetek a klncsek
megta’ralasaban

47 piramis
A JATEK CEL)JA
Aki a farao kincsei kozil a
legtdbbet talalja meg, s
ezzel a legértékesebb -
kemsﬁkartyakat gydjti, az
a gyﬁztes
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. A DOBOZ TARTALMA

© 48 k{;rorig,'
(12 kincs-korong, -
36 semleges korong)

. 1 dobozbelsd,
. .-amiben a kincseket elrejtjcik




ELOKESZITES

Csoportositsatok a kartyakat aszerint, hogy mi van a hétoldalukon
(1", ,2", és ,3"), és keverjétek dssze jol mindegyik adagot! Azutan
hatoldalukkal folfelé tegyétek Gket az asztalra egymas mellé.

A korongokat minden jaték elott djra atrendezhetitek. Ehhez a
piramisokat €s a jatékterepet ki kell venni a dobozbdl, majd a

48 korongot kiszedni és mésképpen-
berakosgatni a dobozbelsébe.

A jatékterep 12 négyzet alaki mezére
oszlik, s ezek mindegyike 4 piramisnyi
helybdl all. A kincs-korongok
behelyezésekor szabadon valaszthatjatok

P = JS.L:::::";;GL:‘:':




meg, hogy egy- Egy mezd 4 lukja kéziil melyik ala teszitek a
dobozbelsébe a kincset (képpel folfelé). Koriilbeldil mlndenkl
ugyanannyi korongot helyezhet el.

A piramisok ala Ggy keriilnek az elrejtet.t kincsek, hogy a
jatékterepet raillesztitek a dobozbelsére, majd a piramisokat
elhelyezitek rajta. Marad egyetlenegy hely, amelyet nem fed el - -
piramis (ez alatt nem lehet kincs-korong). ;
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Ha 'mindezzel megy’agytok, akkor forgassatok meg a dobozt
egynéhanyszor, hogy senki se emlékezzék ra, hol vannak a kincs-
korongok. Es mar indulhattok-is a kincsek utan!




_ KEZDODIK
| A JATEK
L{”’? ﬂﬂﬁ.\ﬁf_&fw\ | i\f;;?‘

KINCSKERESES _ i
i : ElGszor az elsé adag kartya segitségével

, jatszunk (hétoldalan , 1"-sel). A legbatrabb ;

| jatékos kezd (6t az Gramutaté jarasaval

megegyezé irdnyba haladva kovetik a -~

~ tobbiek). :

; : 3
| Felfedi (megforditja) a legfelsé keresckartyat.
1.? A I_cﬁrtya abrazolja a megtaldlandé kincset, a
- mellette lathat6 szam pedig azt mutatja, hogy
" mennyit ér. A kezdé jatékos ekkor az eqyik
piramist az tres helyre tolja. :

Most a kévetkez6 lehetéségek adédhatnak:

1. Kincs nem lathato: ilyenkor mindjart eltolhat még egy
piramist.

2. Nem ez a keresett kincs: Balszerencse! Ekkor a jatékos nem
léphet tovabb, bal oldali szomszédja kovetkezik, aki szintén
igyekszik rédakadni arra a kincsre, amelyre az el6z6 jatékosnak :
nem sikeriilt, '
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3. Ez a keresett kincs! A szerencsés jatékos a keresckartyat .
leforditva maga elé helyezheti ( a kincs-korongot érintetlentil a
helyén hagyja). Ezzel az & |lépésének vége. Bal oldali szﬁmszédja
felfedi a kovetkezd keresGkartyat és atnak indul, hogy
megtalalja a rajta lathat6 kincset.
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A jatékosok tehat mindaddig tologathatjak a piramisokat, ameddig
vagy a keresett kincsre vagy egy masikra nem bukkannak. iqy

lépésrol lépésre nyitnak maguknak utat keresztiil-kasul a piramisok
foldjen.




A HELYZET MOST FORDUL KOMOLYRA
' Ha az els6 adag kartyat felhasznaltatok, :
i vegyéte!c a masodikat (hatoldalan ,,2"-sel). A-
keresokartyak kozé ebbe a csomagba
esemeénykartyak is keriiltek!

‘Ha valamelyik jatékos egy ilyen
eseménykartyat hiz, akkor a rajta [athaté utasitast
: haladéktalanul végre kell hajtania (ezért :
legcélszerdbb a iétékszabélyt utolsé oldalan kinyitva a jatékterep
mellé tennetek. Igy mindig utana tudtok nézni, mit is ;elentenek az
esemen}fkart}rak szimbdlumai).

Vigyazat, kavar-::-das‘ Mert ebben a 2. részben a dobozt minden

meglelt kincs utan 90°-kal (azaz negyed fordulattal) el kel forgatnl
a sajat tengelye korll. Lassuk csak, ki az, aki a kincseket és utakat ]ol
megjegyeztel

DONTO MENET

Ha a masodik adag keresékartya -
mind elfogyott, vegyétek — a jaték
teté'pant]akent — a harmadik adagot
(hatoldalan ,3"-sal).




Ebben a végsé menetben a keresékartyan abrazolt kincsek
‘mindegyike 4 pontot ér, s aki eddig nem is volt valami
eredményes, most némi ésszel és szererjcséval mindenkit
megel6zhet.

Most lesz aztan igazan izgalmas, mert .

.. amint valamelylk jatékos olyan kincsre bukkan amel}fet nem
kellett volna megkeresnie, kiesik a jatekbal. A tobbiek Jatszanak
tovabb. : :
... a jaték rogton véget ér, ha valaki keresGkartya helyett'a .
zarokartyat hizza. '

A JATEK VEGE

Avjatéknak akkor van vége, ha valaki a harmadik kartyaadagban
Tejtézo zarokartyat hizza, vagy ha a harmadik menetben jatszé
valamennyi jatékos kiesett, mert mindegyikuk egy-egy nem
keresett kincsre akadt.

Most mindenki szamba veszi megszerzett ;
kincsei értékét, s akinek a legtobb
pontja van, az nyert!




Ml‘eq NEHANY MEGJEGYZES:

® Akinek nincsen keresﬂkartya]a az n}frivanvaiﬂan nem is adhat
kozliliik egyet sem (még akkor sem, ha valamelyik
eseménykartya ezt kivanja is téle) = ez ugye logikus!

® Ha valaki olyan keresékartyat hiz, émely az éppen lathato
kincset abrazolja, akkor szerencséje van: ezt a keresﬁkartyat :
megtarthatja anélkul, hagy Eg}fetien piramist is arrébb kellene .
‘mozditania. Ez utan-bal oldal szomszedja jon, €s hizzaa
kovetkezé kartyat..

® Ha afarac klncsmt kisebb gyerekekkel akar]uk mengrESm akknr _
2o r'nascrd' k és harmadik adag kart;-,rat egyszertien hag}quk el.

. Megtehet]ijk, hggj« a harmadik aﬂagl_:;ﬁl kihag}{juk a .zérékélrtyét.
Ebben az esetben a jaték akkor ér véget, ha ‘vagy kiesett ;
‘mindegyik jatékos, vagy vegag]atszottuk az egesz
harmadlk menetet.




Homokvihar: Heves vihar kavar fel mindent: Forditsd el a
dobozt 180°-kal (fél fordulattal), majd hizz egy kivetkezd
kdrtyat.

Ajandeék: Lépj a tizenkét kincs egyikéhez. Mindazok, akiknek
egy vagy tobb ezt a kincset abrazold keresckartydjuk van,
adjanak neked kozuliik egyet.

Kockazat: Nevezz meg két kincset (amelyek koziil épp egyik
sem lathatd). Lépj eldszbr az egyikhez, majd a masikhoz. Ha
sikeriilt, hizhatsz bal oldali szomszédod hattal forditott
keresdkartyai kozil egyet. Ha nem, akkor te ajandékozod a
magadéi egyikét annak a jatékosnak, akinek akarod.

Fatamorgana: Hizol egyet jobb oldali szomszédod
keresdkartyai kozil. Ha sikeriil hiba nélkil az abrazolt
kincshez lépned, megtarthatod a kartyat. Ha nem, akkor te
adsz neki egyet a magadéi koz(il.

Sivatagi poker: Most egy dltalad meghatarozott kincset kell
a jatékosok barmelyikének megkeresnie. Ha siker(il neki,
hizhat egyet hattal forditott keresdkartydid kazil. Ha pedig
nem jart sikerrel, akkor te hizhatsz egyet tdle.

Zarokartya: A farad elégedett, mert valamennyi kincsét
megtalaltatok. Ha ezt a kdrtydt hizza valaki, a jatéknak
nyomban vége, mindenki sszeszamlilja keresGkartyai
pontjait.

§»

.
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Ouetib BoraTeid, HO, K.F:{'{}Ka,ﬁel-mm, HEMHOIO PACCEesHHbIA (hapaoH o
cobpan 3a CBOI KW3Hb MHOTOUMCACHHBIE COKPOBMLLA M3 pa3Hblx

CTPaH W CPSTTaA MX OT BOPOB B CBOMX NUpammAaax. OAHIKO OH Cam
YKE HE-TIOMHMT, YTO M e Y HEro AexmT! LT

Ho Ha cuacTbe 3pech Bbl, M Bbl NOMOXETE My
OTHICKaTh COKPOBMLLA.

LLEEAD MIPbI - 54

: Tor, KTO HaiaeT Goaslle
BCEX COKPOBMLL 1 cobeépeT
camele LeHHbE KapTOuKM,
cTaHeT nobeanTénem:




" 48 (uwex
(12 c-cokposmimams, .
_":!15. Hedd T;':ran BHEIX)

I kopobka, :
_* ' B KOTOPYIO MPAYYT COKpoBMILA .~




NOATOTOBKA

PaccopTupyiTe KapTodku No KapTWHKam Ha 06paTHOR CTopoHe Ha
TPU cTONKK (a1, 25 U «33) M XOPOIIEHBKO MEPEMELIaITE KaX Ayic 13
HUX. [TOAOKHTE MX HA ETOA. '

MUWKK Nepea KaxA0R UIPOA HAAO PacKAaAbIBaTE B KopobKke
3aHOBO. BO3LMHUTE AAR 3TOMO NUPaMMAKK W MIPOBOE NOAE M3
kopoOKK 1 NpuroTossre 48 puwek. . -

MipoBoe noae pasaeaeHo Ha 12 KBaApatos, ’
B Kd#AOM M3 KOTOPBIX ADARHB CTOATH :
YeTbIpe NUpaMHaKK. [pu packAaabIBaHWA

(hrwek ¢ cokpoBriamu (PUCYHKOM BBepX)
Bbl AOAKHB! BHIOPATh AAS KaXKAOR (DUWKK

ela TRaasasiesy Do
Pl e — '
| v i |




OAHO M3 HETBIpEX MECT KdiAOIND KBaApaTa. Bce HMIPOKK AOAKHBI

NOADKWTL HA MIPOBOE MOAE NPHMEPHO DAMHAKOBOE KOAMMECTBO
huwex. : :

MTaK, NOAOKMB MIPOBOE NOAE B KOPODKY M pacCTaBUB Ha Hem :
MUPaMHUAKHM, Bbl NPAYETE MOA HUMKM COKpOBHLLA: OAHO MecTo (Bes
(PULLIKM € COKPOBMLLEM) OCTAETCH OTKPBITHIM.

Tk i S i R e

u., L = _.Jl.-]- .Tllu"';.
M" e i
] E a-?:t_ 1":!-""4.. 1‘::'-_.;.}‘:5_]

3aTem HaAO HEeCKOABKO pa3 MOBepHYTL KOPoDKY No Kpyry, Tak
YTODBI HUKTO HE 3HAA HABEPHAKA, FAe A€XKaT (IMIIKM C COKPOBULLAMM, |—-_--l

H MOMKHO HauMHaTE Mrpy! 435
: ﬁ%—g\_ :
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7 oo Mo oA 1B

I'IIDH{KH COKPOBMILL !

(.l-la'-lana Bl HrpaE‘re G NOWCKOBLIMM

_' KapTOuKamut NepBok CTONMKK (Ha oBpaTHoR
: cTopoHe «1x). CamMbli CMEﬁ_!:iITl WIPOK ABAJET
_,'1 NEepPBbIA X0A, 33 HUM OCTaAbHBIE NO-4aCOBOM
. CTpénke.

Wrpok OTKPBIBAET CAMYIO BEPXHIOK MOMCKOBYIO -
KapTouky. Ha kapTotike u3obpaxeHo nckomoe
COKPOBMLLE, 2 YMCAO Ha KAPTOUKE MoKassiBaeT

" €ro UeHHOCTb. [epBbii UIPOK cABMraeT '
MMPaMMAKY Ha NYCTOe MecTo.

Teneps BO3MOXHb TPM BapMaHTa:

1. Cokposmma Het: Toraa MIPOK CABMIEET EWE OAHY TIMPAMMAKY.

2..3T0 He TO COKPOBMLLE, KOTOPOE HYKHO: Heyaaua! Xoa OKOHYEeH.
. CAEAYIOWIMA YYACTHUK NBITAETCA HAMTH COKPOBMLLE, HE HARAEHHOE
NpeALecTBeHHHKOM. : :




3. 270 TO camoe cOKpoBHIEe! YAGUAMBBIH MIPOK KAAAET NOMCKOBYIO

KapTouKy nepea coboi AMLEBOR CTOPOHOR BHU3 ((hUIWIKY ©
COKPOBMLIERM OH OCTABASIET Ha MecTe). Xoa okoHueH. Cocea
OTKPBLIBAET CASAVIOILYIO KAPTOYKY W OTNPABASIETCH HA NOMCKM.

_k’.m': '
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Takum 06paszom, 0AMH YHACTHUK NEPEABMIAET NMPAMMAKK AD TEX

nop, NMOKa He HATKHETCH Ha Kakoe-HUDyAb cokpoBuwe. Tak Mrpoku -
NEPEMELLAIOTCA NO UIPOBOMY. NOAIO,




pasbirpaHa, Bel Gepete BTopyio (Ha obpaTtron -
CTopoHe «23k. 3AeCh K NOMCKOBBIM KapTOUKam
A0BaBAEHB! KaPTOUKKM CODBITHI!

‘EcAn urpoky nnnaaaETrH Kapmwca (f}ﬁthHH
T'D OH ADAMKEH HEME‘ﬁﬂEHHO BBINOAHMTE '}-"KEEHHHDE
Ha HEH ﬁEHCTBHE {f\'}"'-II.UE‘, BCErO NOAOKHUTH PAAOM
HI-ICTFII}’ECL[HID OTKPBIB €€ Ha nachreAHen CTFIE[HHLIE Toraa Bl Beerad

CMOKETE Y TOYHKTh, '-ITI.'JI O3Ha4aiOT CHMBOAR Ha KEIPTCHKE}._

Kpome BCero npoudero, NOCAE KaxAok HAXOAKM KOPOBKY HaAo
NOBOpPaYMBATL BOKPYF CBOER 0CH Ha 90° (TO €CTh Ha HeTBEpT,
obopoTa)! MoCMOTPUM, KTO 3aNOMHUT MeCTa, TAe XpaHsTes

CORPOBMLLA, " MYTH. K HHM.

SHHAA i
Koraa KoH4aTcs NOMCKOBBIE KapTOMKI BTOPOH
CTOMKM, MPUHUMAITECH 33 TPETHIO
(Ha obpaTHO# CTOpoHe «34) - MUK -
WIPbi. S




B atom hMHaABHOM TYpe LEHHOCTh KaKAOMo COKPOBMLLA Ha
NOWCKOBOM KapTOuke COCTABARET 4 Baaaa, U MOXeT BbiTb, KTO: |
TO, KOMY He.04eHb BE3AO. AO CUX NOp, CymeeT 0B0ATH BCex

OCTaABHBIX.

Teneps urpa cTaHOBUTCA AGHCTBHTEALHO HANPSKEHHON,

- NOTOMY 4TO ... 3y ;
-+ ECAM MTPOK' HAXOAMT HEHYKHOE COKPOBMLLE, OH BLIGLIBAET 13
urpel. OCTaBWMECs YHACTHUKM npﬁgﬁhxampr}u b

_ - MTPA KOHYAETCS, KOFAQ BMECTO MOMCKOBOM KapTOYKH OTKPLIBAETCH
KOHEYHasl KapTouka. 23

'KOHELL MIPbl :

Mrpa KoHuaeTcs, AMBO KOraa OTKpPLIBAeTCH KOHeYHas KapTouka, AMbo
KOFAS BLIGLIBAIOT BCE MIPOKH, MOTOMY YTO OHM HATKAYAWCH HE Ha-TO
COKpPOBHLLE.

Tenepb KaxAblid NOACYMTBIBAET LEHHOCTE HAMAEHHBIX

- MM COKPOBMLLL

MoHATHO, 4TO NobexaaeT
TOT, y-Koro Boasiwe Haanos!




B Mmuzi-lut L SEr
ELLE HECKOADKO 3AMEYAHMIA:

TOT, Y KOro HeT Hit OAHO# NOMCKOBOM KApTOMKH, HE MOXET HUYero
OTAaTh (AaKe ecam .'?Tt_:-rc-_ Tpebyer KapTouka CODLITHA).

Tomy, KTO OTKPBIA NOMCKOBYIO KAPTOUKY, YKa3bIBAIOWYIO Ha Kak |
pa3 OTKPLITOE COKPOBMILE, MOBE3AD: OH MOXET OCTaBUTL Y cebs
KapTOuKY, He CABMras NMpaMHAKM. 3aTeM ero coceA OTKpbIBaeT

CASAYIOLYIO NOMCKOBYIO-KAPTOUKY.

Ecav Bbl XOTHTE MCKaTb COKPOBMILA (DAPAOHA C MAAEHBKMMM
AETbMH, TO MCKAIOYMTE M3 MIPb KapTD;'-!}_{H BTOPORA W TpeThekr
CTOMNKM. % ;

MO KEeAaHMIO MOKHO Takske YBPATE KOHEUHYIO KapTOHKY M3 s

TpeTben CTonkW. B'aTom cayyae Mrpa 3akaHuMBaeTcs), AMbO Kora

 MOAE AAS MPaMHA B LIeHTP. Tak HamTH

MpodeccoHanbHbIe MCKAaTENM COKPOBMIL -

BCE-UIPOKK BLIBLIBAIOT, A0 KOTAA Pa3birpbIBAETCH BCA CTOMKA. -

BLIHMMAIOT M3 KOpoGKkK MpoAOAFoBaThiE

DOKOBBLIE BCTABKH M CABMIAIOT MAACTHKOBOE

(hHWKK C COKPOBMUIAMM ElLE TPYAHEE,




Mecuanan Bypa: CHABHBIR YparaH BOe CMeWan — NEpeBepHH
kopobxy Ha 180° (noa-oBopoTal W 3aTem OTKPOR CABAYKHLYID
KapTo4KY.

-

Moaapok: Fau K 0AHOMY M3 ABEHAALIATH COKPOBHIL, Kax AR
YHACTHHE WIPG], Y KOTOROMD eCTh 0AHA MAM HECKOALKD
NOMCKOBBIX KAPTOMEK AAS 3TOMD COKPOBMLLEA, ADAKEH NOAAPHTE
Tehie No OAHOR,

Puck: HazoBn aBa CoKpoBma (KOTOPLIE ele HE OTKPLITE),
Monpofiyi HARTK CHavaAa 0AHO, 3aTem apyroe. Ecan Tebe 310
VASCTCH, TO TAHELE, HE TAAAR, OAHY W3 NOMCKOBLIX KapTOYeK

Y COCEAA CAREA, ECAM e HET, TO Thl AQAKEH NOAAPHTE OAHOMY
M3 MIPOKOE OAHY M3 CBOMX KapTouek.

ﬂ}ara-.“upral-la: Tet THHELWL QAHY H3 NOMCKOBRIX KapTOYEK
Y COCEAL CNpaBa. ECAM Thi CMOMELEL 38 OAMH X0A HARTH 370
COKPOBMLLE, TO KapToyka ocTaeTc y Tebn. Ecan Her, Tl
OTAAE WL COCENY CNPABA DAHY M3 CBOMX KapTOMEK.

Nokep B nycTeiHe: M0G0 M3 MIPOKOB AGAKEH MCKATE
COKPOBMLLE, KOTOPOE Thi Ha3oReW,. ECav eMy 3T0 yaacTon, To
OH TRHET, HE TAAAR, OAHY H3 TBOWX NOWCKOBLIX KapTOYeK. Ecam
HET, T Thl TRHEWL OAHY H3 EF0 KAPTOMEK.

Koneuynas kaprouka: DapaoH ADBOAEH, TaK KaK BCE
COKPOBMLLA HaRaeHbl. Kak TOABKO OTKPRIBAETCH 3Ta KapPTOMKA,
MIPa OKAHHMBAETCH, M BCE MIPOKH NOACHMTEBAIOT Gaanbl Ha
CROWX KapToO4KaX.
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