1 AN

1

Jatékszabaly

Fedezd fel Egyiptom elveszett kincseit
és csindld meg a szerencsédet!

Archaeoldgia - Kartyajaték 2-4 jatékos
szamara, 10 éves kortol.
Egy jaték kb. 20 perc alatt lejatszhatd.

Tartozékok

72 kincskartya:

18 edény darab

16 pergamen darab
14 érme

8 talizman

6 torott pohar

6 térkép

4 farad maszk

15 egyéb kartya:

8 tolvaj kartya

6 homokvihar kartya
1 piramis kartya

Jatékszabaly
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A jatek attekintese
A jaték célja, hogy a legtobb pénzt szerezzlink gy,
hogy kincsek utdn kutatunk és eladjuk azokat a
muzeumnak. A jatékosok a kincsek kidsasat az asa-
tason végzik. Kincskészleteket kell gydjteni a jaték

soran, majd a jatékosok kivalasztjak a legjobb
pillanatot arra, hogy eladjdk a mizeumnak.

Ha egy jatékos megtalal minden térképet az asa-
tason, felhasznalhatja azokat, hogy felfedezzen egy
Okori piramist, ahol még tobb kincs van elrejtve. A
jatékosok kereskedhetnek kincseikkel a helyi
piactéren, hogy noveljék a gyljteményik értékét.
Ha egy jatékos egy tolvajjal taldlkozik az asatason,
hasznalhatja a tolvajt, hogy kincset lopjon mas
jatékostdl. Ha lecsap a homokvihar, az minden
jatékost érint és elveszithet a kincsei kozil néha-
nyat.

Az a jatékos lesz a gyGztes, aki a jaték végére a
legtobb pénzt gydjti 6ssze.

Felkésziilés a jatékra

1. Tegyiik félre az 6sszes tolvaj, homokvihar,
piramis és térkép kartyat.

Keverjik meg a megmaradt lapokat, majd képez-
zuink 1 paklit azokbal.

2. Osszunk 4 lapot a paklibdl képpel lefelé minden
jatékosnak.

Minden jatékos a kezében tartja ezeket a lapokat,
elrejtve a tobbi jatékostdl.

3. Helyezziink 5 lapot a paklibdl képpel felfelé
az asztal kozepére.

A jaték sordn ezeket a felforditott kincskartyakat
hivjuk piactérnek.

4. Tegyuink lapokat a piramisra.

Tegylk a piramis kartyat az asztalra, a piactér
mellé. Helyezziink a paklibdl 3 lapot a piramis
kartya jobb oldalahoz, 5 lapot a piramis folé, és 7
lapot annak bal oldalara, mindet képpel lefelé.
Ezek lesznek a kincsek a piramis kamraiban.

5. Vegytink ki homokvihar kartyakat, ha 3, vagy 4
jatékos jatszik.

3 jatékos esetén tegylink vissza a dobozba 1
homokvihar kartyat. Ha 4 jatékos jatszik, akkor 2
homokvihar kartyat tegytink vissza. Ezeket nem
hasznaljuk a jaték soran.

6. A megmaradt lapokat keverjiik meg 1 pakliva.
Ezutan keverjik 6ssze a megmaradt homokvihar, a
tolvaj és a térkép lapokat a pakli megmaradt
lapjaival, majd helyezziik az asztalra, képpel lefelé.
Ez lesz az asatas.

Egy kincskartya attekintése

Minden kincskartydn megtaldlhaté a kartya
kereskedelmi értéke (a piactéri kereskedéshez), az
eladasi értéke (a mizeumnak torténé eladashoz)
és a gyakorisaga (a jatékban megtalalhatd lapok
szama abbdl a tipushdl).

L Kereskedelmi érték.
Megtalalhato a kartya
fels6 sarkaban.

A talizman kereske-
delmi értéke 3.

° Gyakorisag
Megtalalhato a kartyan
1évé kép jobb also
sarkaban., A talizman-
nal ez az érték 8.

° Eladasi érték
A kartya alsé részén talalhaté meg. A 4db-os
talizman készletet 24$-ért lehet eladni a
muzeumnak.

A jaték kezdete

Véletlenszer(ien kivalasztjuk a kezd6jatékost.

A jaték menete

A jarékosok minden kérben kincseket dsnak ki,
majd egyéb akciokat hajthatnak végre.

1. Kincs kiasasa
A jatékosnak a kore kezdetén kincset kell kidsni
ugy, hogy felhlzza az asatas pakli felsé lapjat.
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Ha a felhtizott kartya kincskartya, a
jatékos kincset talalt. A lapot a kezében
lév6khoz teszi anélkiil, hogy a tobbi
jatékosnak megmutatna. Barmennyi lap
lehet a jatékos kezében a jaték soran.

Ha a lap egy tolvaj kartya, a jatékos
talalkozott egy tolvajjal az asatdson, és
hasznalhatja arra, hogy egy kincset lopjon
mas jatékostol.

A lap huzasa utén a tolvaj kartyat képpel
felfelé eldobjuk. Ez segit minden jatékosoknak,
hogy tudja, mennyi maradt még a pakliban a 8 db
tolvaj kartyabdl.

Az a jatékos, aki felhuzta a tolvaj kartyat, valaszt
egy masik jatékost, akit6l rabolni fog. Ezutan
elvesz egy kartyat a jatékos kezébdl, anélkil, hogy
megnézné azt, majd a lapot hozzateszi a kezében
|évé lapokhoz, Ugy, hogy a tobbiek ne tudjak meg,
milyen kartya is az.
Ha nincs olyan jatékos, akinek lenne a kezében
kartya, nem lehet mit elrabolni, igy egyszer(en el-
dobjuk a tolvaj kartyat.

Ha a kartya homokvihar kartya, a
homokvihar lecsap minden jatékosra, igy
minden jatékos elveszit néhdany kincset.
Ezek a kincsek hamarosan el6kertilnek a
sivatagbdl a helyi keresked6 jovoltabdl,
igy a piactéren bukkannak fel.
Kartyahuzas utan a homokvihar lapot eldobjuk,
képpel felfelé az asztalra helyezve. Ez segit a
jatékosoknak nyomon kévetni, mennyi homok-
vihar kdrtya maradt még a pakliban.
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Minden jatékosnak el kell dobnia a kartyai felét
(lefelé kerekitve), kezdve azzal a jatékossal, aki
felhdzta a homokvihar kartyat, folytatva az éra-
mutatd jarasaval megegyezGen.
A jatékosok kivalaszthatjak az eldobandd lapokat.
Az eldobott lapok innentél a piactérhez tartoznak
és az asztal kozepén, képpel felfelé helyezzik le
azokat.
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Példa: Az ‘A’ jatékos felhtuzza a homokvihart.
A lapot eldobja képpel felfelé forditva. Van 6
lap a kezében, igy 3 lapot el kell dobnia.

Kivdlaszt 2 pergamen darabot és 1 érmét,
melyeket képpel felfelé a piactérre helyez.
A ‘B’ jatékosndl 5 lap van, kivdlaszt kett6t
és a piactérre teszi. A ‘C’ jatékosndl 3 lap
van, igy neki egyet kell eldobnia. A ‘D’
jatékosndl csak 1 lap van, igy nem kell
eldobnia seemit.
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Amikor mar minden jatékos eldobta a kivalasztott
lapot, a jatékos, aki felhtzta a homokvihart, Gjra
kezdi a korét, ismét kincsek utan kutatva.
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2. Egyéb akciok

A kincs kidsasa utdn a jatékos kereskedhet vele a
piactéren, feltarhatja a piramist és eladhat
kincseket a mizeumnak. A jatékos a kore alatt

5 barmennyi alkalommal és barmilyen sorrendben
végrehatjhatja ezeket az akciokat. Az is lehetséges,
hogy egyetlen akciét sem hajt végre a kdrében.

Kereskedés a piactéren. A jatékos a kezében Iévé
lapokkal kereskedhet a piactéren lév6 barmennyi
lapért cserébe, ha azok kereskedelmi értéke meg-
egyezik, vagy anndl kevesebb. A kincsek keres-
kedelmi értéke a lapok felsé sarkaiban lathatdak.
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Példa: A jatékos ugy dont, elad 2
pergamen darabot (mindketének 1 a
kereskedelmi értéke) és 1 érmét (a
kereskedelmi értéke 2) 1 talizmdnért és 1
edény darabért (a kettd teljes keres-

i kedelmi értéke 4). A jatékos az érme és a

__ pergamen darab kdrtydkat képpel felfelé a
piactérre teszi, majd elveszi a talizmdn és
= az edény darab kdrtydt a piactérrdl,

melyeket a kezébe vesz.

Ha a piactéren kivalasztott lapoknak kisebb a
kereskedelmi értéke, mint amelyeket betettiink,
a ktlénbozet egyszer(ien elveszik.

A jatékos a korében tobbszor is kereskedhet a
piactéren.

Barmennyi kartya lehet egyszerre a piactéren.
Segitséglinkre lehet, ha a kartydkat a piactéren
“ tipus szerint rendezzik.

A piramis felfedezése. Ha a jatékosnak van
térképe, haszndlhatja azt a piramis felfedezésére,
igy tovabbi kincsekkel gazdagodhat.

_"ii A jatékos eldobhat 1 térképet a kezébdl, hogy el-
vegye a 3 kincskartyat a kis kamrabdl, eldobhat 2
térképet, hogy elvegye az 5 kincskartyat a kozepes
1 kamrdbdl, vagy eldobhat 3 térképet, hogy elvegye a 7
~ | kincskartyat a nagy kamrabal.

1 Ajatékos a piramisbol elvett lapokat a kezébe teszi,
azokat nem mutatja meg a tobbi jatékosnak. Az
eldobott térképeket kivessziik a jatékbal.

Minden kamrat csak egyszer fedeziink fel a jaték
soran.

Muzeumnak torténd eladas. A jatékos donthet lgy,
hogy a kezébdl 1 vagy tobb azonos kincskartyakbdl
allo készletet elad a mizeumnak. Ezek a készletek
majd pénzt jelentenek a jaték végén.

Egy kicsekbdl all6 készlet értéke a kartya alsé
részén lévé eladasi ar szerint keriil meghatarozas-
ra. A legtobb kincs esetében megfigyelhetd, hogy
ezek az értékek minden plusz kartyaval nagymér-
tékben emelkednek. Az edény darab, a pergamen
darab és a tor6tt pohar esetén a nagy haszon
érdekében a teljes készlet kirakdsa sziikséges.
Ezeknél egy komplett készlet sziikséges ahhoz,
hogy az érték jelentés mértékben névekedjen.

Amikor egy jatékos ugy dont, hogy egy kicskartyak-
bol 4ll6 készletet ad el, bejelenti a tobbi jatékosnak,
mit is akar eladni. Ezutan lehelyezi a készletet kép-

pel fefelé maga elé az asztalra atfedéssel, igy min-
den kartya lathato lesz. Mindig, amikor egy kicsek-
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bél all6 készletet adunk el, egy uj paklira kell
azokat helyezni. A kartyakat nem tehetjuk ra
egy mar eladott kincseket tartalmazé paklira.

A jatékos nem adhat el olyan készletet, amely
tobb kicset tartalmaz, mint az eladdsi ar szerinti
maximum. Példaul, ha egy jatékos kezében 6
talizmdn van, csak egy 5-b6l all6 készletet adhat
el. Ett6l fuggetlenil a jatékos tobb, azonos kin-
csekbdl all6 készletet is eladhat.

A jatékos a korében tobbszor is eladhat a
muzeumnak.

Az eladott kincseket a tolvaj nem rabolhatja el és
a homokviharban sem veszitjiik el 6ket.

3. A kor vége

Amikor a jatékos végrehajtotta az ackiodit, az
dramutato jarasa szerinti kovetkez6 jatékos kore
kovetkezik.
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A jatek vege
Amikor mar nincs tobb lap az dsatdas pakliban, a
jaték folytatodik, de a jatékosok mar nem asnak ki
kincseket a koriik elején. Ett6l a ponttdl kezdve a
jatékos passzolhat is, igy nem hajt végre akcidt a
korében. Ha egymas utan minden jatékos passzol,

akkor az elsé jatékosnak, aki passzolt, a korében
el kell adnia legalabb egy lapot a mizeumnak.

Amikor mar egy jatékosnak sincs kartya a kezé-
ben (tehat minden tovabbi lapot eladtunk mar a
muzeumnak), akkor a jatéknak vége.

Minden jatékos kiszamolja, hogy 6sszesen mennyi
értékben adott el kincseket a mizeumnak a jaték

soran. Minden eladott készletet kiilon-kilon sza-

molunk ki. Ezutan a kapott értékeket 6sszeadjuk,

amely a jatékosok végs6 pontszama lesz.

A legtobb pontszammal rendelkezd jatékos lesz a

gyGbztes.

Példa: A jaték végére a jatékos 3 készletet
adott el a muzeumnak - egy 4 talizmdnbdl
all6 készletet (ez 245-t ér), egy 2 talizmdnbdl
allé készletet (ez 75-t ér) és egy 5 érmébd|
d4llo készletet (ez 305-t ér).

Az ésszesitett pontszdma 618.

Dontetlen esetén az érintett jatékosok Gsszesza-

moljak, mennyi kartyat adtak el a mizeumnak.
Akinek a legkisebb szam jon ki, az lesz a gydztes.
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