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Antike Funde im Wiistensand
Ein taktisches Kartenspiel von Florin Purluca

Im heilSen Wiistensand unweit der ditesten Pyramide der Welt landet ihr bei einer
noch unbekannten Ausgrabungsstdtte. Wo anfangs nur wertlose Steinbrocken und
etwas Gerdll zu finden sind, stot ihr schon bald auf immer wertvollere Artefakte.
Diese platziert ihr geschickt in einer gemeinsamen Sammlung, um sie gewinn-
bringend an das drtliche Museum zu iibergeben. Wem das am besten gelingt, wird zum
erfolgreichsten Archdologen gekiirt.

SPIELINHALT

84 Karten, aufgeteilt in:

60 Fundstiicke 24 Prémien 1 Spielanleitung
(sechs identische Sets,
jeweils mit den Werten 0-9)

SPIELZIEL

Das Ziel ist es, bei Spielende die meisten Punkte zu haben, in-
dem mit etwas Taktik und dem richtigen Timing die Fundstiicke
50 in die gemeinsame Sammlung gelegt werden, dass sie den
Wert 15 erreichen und in mdglichst viele Punkte umgewandelt
werden konnen.
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SPIELVORBEREITUNG

« Legt die Pramien als Stapel in der Tischmitte bereit.
« Abhdngig davon, wie viele ihr seid, bereitet ihr eine bestimmte Anzahl Ausgrabungs-

stapel vor:

4 Stapel im Spiel zu zweit
5 Stapel im Spiel zu dritt
6 Stapel im Spiel zu viert

Ein Ausgrabungsstapel besteht immer aus einem Set Fundstiicke mit den Werten 0-9
und muss numerisch aufsteigend sortiert sein. Das oberste Fundstiick hat den Wert
0, das unterste den Wert 9. Legt die Stapel offen und nebeneinander in der Tischmitte
bereit. Die restlichen Fundstiicke legt ihr zuriick in die Schachtel.

Zieht von drei beliebigen Stapeln je-
weils das oberste Fundstiick (mit
dem Wert 0) und legt sie offen und
untereinander als Beginn von drei
Reihen in der Tischmitte aus. Hier
entsteht eure gemeinsame Samm-
lung.

Bestimmt eine Person, die beginnt.
Sie zieht das oberste Fundstiick von
einem beliebigen Ausgrabungsstapel

und nimmt es auf die Hand. Danach
zieht die ndchste Person im Uhrzei-

gersinn ebenso das oberste Fundstiick
von einem beliebigen Ausgrabungs-
stapel usw., bis ihr alle jeweils 3 Fund-

stiicke auf der Hand habt.
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Spielaufbau im Spiel zu zweit




SPIELABLAUF

Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Wenn du an der Reihe bist, musst du eine der zwei folgen-
den Aktionen ausfiihren:

A. Fundstiicke ausgraben, oder
B. Fundstiicke in die Sammlung legen

A. Fundstiicke ausgraben

Ziehe beliebig viele Fundstiicke von beliebigen Ausgrabungsstapeln und nimm
sie auf die Hand.

Wichtig: Dein Handkartenlimit betragt 5! Du darfst zu keinem Zeitpunkt mehrals 5 Fund-
stiicke auf der Hand haben.

B. Fundstiicke in die Sammlung legen

Lege genau 2 Fundstiicke aus deiner Hand in die Sammlung. Beachte dabei:

* Du darfst die 2 Fundstiicke in eine oder in zwei verschiedene Reihen der Sammiung
legen.

* Die Fundstiicke miissen in jeder Reihe numerisch aufsteigend angelegt werden.
Gleiche Werte und Liicken in der Wertefolge sind erlaubt.

* Du darfst Fundstiicke nur links oder rechts an bereits ausliegende Fundstiicke
anlegen.
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« Esist nicht erlaubt, ein Fundstiick zwischen zwei Fundstiicke in einer Reihe einzu-
schieben!

* Hast du ein Fundstiick angelegt, das den gleichen Wert hat wie ein benachbartes
Fundstiick in dieser Reihe, erhaltst du sofort 1 Pramie vom Stapel. Lege die Prémie

als Punktestapel vor dir ab. —
-

Priife nun den Wert der Reihe(n), in die du die Fundstiicke gelegt hast:

Tipp: Lege Karten mit gleichem Wert in den Reihen
iiberlappend nebeneinander, so dass der Kartenwert
nur einmal zu sehen ist.

Hat eine Reihe einen Gesamtwert von mindestens 15 erreicht, nimmst du dir alle
Fundstiicke dieser Reihe und legst sie als verdeckten Punktestapel vor dir ab.
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Beispiel:
Bianca hat 2 Fundstiicke (mit den Werten 4 und 6) in die
2weite Reihe der Sammlung gelegt. Diese Reihe hat nun
den Gesamtwert 15 erreicht (0+2+3+4+6). Sie nimmt
sich alle 5 Fundstiicke und legt sie als verdeckten Punkte-
stapel vor sich ab.
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Wichtig: Fundstiicke mit gleichem Wert werden dabei nur einmal gezahlt!

Beispiel:

Hier hat die Reihe einen Gesamtwert von 16 erreicht (0+2+3+4+7). Die Karten mit dem
Wert 3 werden nur einmal gezdhit. Dennoch erhdlt Bianca alle 6 Fundstiicke dieser Reihe
und legt sie verdeckt vor sich ab.

Ziehe nun das Fundstiick von dem Ausgrabungsstapel mit dem niedrigsten Wert und
lege es als Beginn einer neuen Reihe aus. Gibt es mehrere Stapel mit dem niedrigsten
Wert, darfst du einen wahlen.
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Wichtig: Hast du nach dieser Aktion keine Fundstiicke mehr auf der Hand, ziehst du
sofort 5 neue Fundstiicke von beliebigen Ausgrabungsstapeln nach!




Reihe blockieren:

Es kann passieren, dass eine Reihe den Gesamtwert von 15 nicht mehr erreichen kann.

Ein paar Beispiele:

Lege in diesem Fall alle Fundstiicke dieser Reihe sofort auf einen allgemeinen Ablage-
stapel. Ziehe nun das Fundstiick von dem Ausgrabungsstapel mit dem niedrigsten Wert
und lege es als Beginn einer neuen Reihe aus.

Sonderfall:

Hast du 5 Fundstiicke auf der Hand und kannst die Aktion B. nicht regelkonform bzw.
vollsténdig ausfiihren, musst du stattdessen 2 Fundstiicke aus deiner Hand auf den all-
gemeinen Ablagestapel legen. Danach ist die nachste Person an der Reihe.




SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn entweder

* alle 24 Pramien verteilt
oder

« alle Ausgrabungsstapel aufgebraucht sind.

Zahlt nun eure Punkte zusammen:

« Jedes Fundstiick und jede Pramie in eurem Punktestapel z&hlt 1 Punkt.

* Achtung: Habt ihr mehr Pramien als Fundstiicke gesammelt, zahlen eure Pramien
sogar 2 Punkte!

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand teilen sich alle am Gleichstand
Beteiligten den Sieg.

Beispiel: Bianka hat in Summe 14 Punkte erreicht (5x2+-4).

Ihr findet uns auf:
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PiatnikSpiele

Wenn ihr zu,Saqqara” noch Fragen oder @

Anregungen habt, wendet euch bitte an:

Piatnik, Hiitteldorfer StraBe 229-231,

A-1140 Wien, oder an info@piatnik.com ( )
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Découvertes archéologiques dans les sables du désert.
Un jeu de cartes stratégique de Florin Purluca
Dans le désert ardent, non loin des plus anciennes pyramides du monde, vous découvrez un
site de fouilles inexploré. Ce qui a commencé comme un simple recueil de tessons de poteries
et Iétude de vestiges se révéle étre la découverte d‘une collection d'artéfacts précieux. A
vous de les classer méthodiquement afin de pouvoir les remettre au musée local. Celui quiy
parviendra au mieux sera officiellement déclaré archéologue du désert.

MATERIEL
84 cartes, réparties ainsi:
60 Reliques 24 Primes 1livret de régles
(six sets identiques,
numérotés de 03 9)

OBJECTIF DU JEU

Lobjectif est d'étre le joueur ayant obtenu le plus de points a la
fin de la partie. Vous devrez pour cela faire preuve de tactique
et de stratégie pour délivrer vos trouvailles au bon moment afin
de vous voir attribuer des récompenses pour votre participation.

Jeu Piatnik Nr. 671296
© 2023 Piatnik, Vienne
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——PREPARATION DE LA PARTIE——

« Empilez les Primes sur la table de jeu.
« Disposez un nombre de piles de Reliques correspondant au nombre de joueurs,
comme indiqué ci-dessous :

2 joueurs — 4 piles
3 joueurs - 5 piles
4 joueurs — 6 piles

Une pile de Reliques correspond toujours a un set complet de Reliques d'une valeur de
049. Cette pile doit étre classée dans l'ordre, la carte supérieure étant de valeur O et la
carte inférieure de valeur 9.

Placez les piles face visible les unes a cgté des autres sur la table.

Remettez les cartes Reliques restantes dans la boite.

Piochez la carte supérieure (de valeur 0) Mise en place d'une partie a
de trois des piles de votre choix et placez deux joueurs :

ces cartes face visible I'une au-dessus
de lautre, afin de démarrer trois ran-
gées. Vlous venez de créer les bases de
votre collection commune.

Désignez un premier joueur. Il prend
la Relique supérieure d'une pile de
son choix et la place dans sa main.
Puis, le joueur suivant en sens horaire
prend a son tour la carte supérieure
d'une pile de son choix, etc., jusqua
ce que tous les joueurs aient trois
cartes en main.
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——DEROULEMENT DE LA PARTIE———

Les joueurs jouent chacun a leur tour dans le sens des aiguilles d'une montre. Lors de ton
tour, effectue une des deux actions suivantes :

A. Piocher une Relique ou
B. Compléter la collection

A. Piocher une Relique

Pioche autant de Reliques que tu le souhaites des piles de ton choix et place-les dans
ta main.

Important : a aucun moment de la partie, tu ne peux avoir plus de 5 cartes en main !

B. Compléter la collection.

Place exactement 2 Reliques de ta main dans la collection. Procéde ainsi :
« Tudois poser les 2 cartes sur une ou deux rangées différentes de la collection.

* Les Reliques doivent toujours étre disposées dans un ordre croissant sur la rangée.
Il est possible de poser une carte de valeur identique ainsi que sauter des valeurs
dans la rangée.

* Tu dois toujours poser les Reliques a gauche ou a droite de cartes déja posées.
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« |l estinterdit de poser une carte entre deux cartes déja présentes dans une rangée.

« Situ poses une Relique de méme valeur qu'une carte déja présente, tu recois
immédiatement 1 Prime de la pile. Pose la Prime devant toi sur ta pile de score.

Astuce : pose les cartes de méme valeur de maniére
a ce quielles se chevauchent, afin de ne voir qu'une
seule fois leur valeur.

Calcule Ia valeur de la ou des rangées ol tu as posé une Relique :

Si cette rangée atteint une valeur de 15 ou plus, tu prends I'ensemble de la rangée et
poses les cartes face cachée sur ta pile de score.

Exemple :
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Bianca pose 2 Reliques (de valeur 4 et 6) sur la deuxiéme
rangée de la collection. La valeur de cette rangée est dé-
sormais de 15 (0+2 +3 +4+6). Elle prend les cinq cartes
et les pose face cachée sur sa pile de score.
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Important : les Reliques de méme valeur ne sont comptabilisées qu'une seule fois.

Exemple :

La rangée située ici posséde une valeur de 16 (0 +2 +3 +4 +7). Les cartes de valeur 3
ne sont comptabilisées qu'une seule fois. Cependant, Bianca prend bien les 6 cartes de la
rangée et les place dans sa pile de score.

Prends la Relique possédant la plus basse valeur parmi les piles présentes et pose-la sur
la rangée laissée vacante pour en démarrer une nouvelle.
(Si plusieurs cartes possedent la méme valeur inférieure, prends celle de ton choix).
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Important : a I'issue de cette action, si tu ne possedes plus de Reliques en main, pioche
immédiatement 5 cartes des piles de ton choix.
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Ligne bloquée :
Il se peut qu'une rangée ne puisse plus atteindre la valeur 15.

Quelques exemples :

Dans ce cas, place toutes les cartes formant cette rangée sur une pile de défausse géné-
rale. Parmi les piles de cartes présentes, pioche alors la Relique visible possédant la plus
basse valeur et pose-la sur la rangée laissée vacante pour démarrer une nouvelle rangée.

Cas exceptionnel :

Si tu possédes 5 Reliques dans ta main et ne peux pas effectuer I'action Compléter la
collection, tu dois sélectionner deux cartes de ta main et les placer sur la pile de
défausse générale. Cest alors au tour du joueur suivant.




FIN DE PARTIE
La partie s'achéve immédiatement, lorsque :

o les 24 Primes ont été décernées ;
ou
« toutes les piles de reliques sont épuisées.

Tous les joueurs comptent alors leurs points.
« Chaque Relique et chaque Prime vaut 1 point.

« Important : si tu possedes plus de Primes que de Reliques, tes Primes valent alors
2 points chacune!

Le joueur ayant obtenu le plus de points I'emporte. En cas d‘égalité, tous les joueurs a
égalité sont déclarés vainqueurs.
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Exemple : Bianca a atteint un total de 14 points (5x2+4).

Si vous avez des questions au sujet du jeu Retrouvez-nous sur :

Saqqara contactez-nous a I'adresse suivante : ]
Piatnik, Hiitteldorfer StraBe 229-231, WilsonJeu

A-1140Vienne, ou a info@piatnik.com )
e =3 @ WilsonJeux
RECYCLEZ i
iressssur uefiedemesdeshes Wil
Traduction francaise : The Rulebook Translator m fsonJeux

(7)
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Osi leletek a sivatagi homokban.
Florin Purluca taktikai kartyajatéka.
Forrd sivatagban vagytok, egy dsi piramis kzelében, eqy ismeretlen dsatds helyszinén.
Eleinte csak értéktelen kiveket és néhdny tordtt agyagedeényt taldltok itt, dm iddvel egyre
értékesebb tdrgyakra bukkantok. Helyezzétek Gket iigyesen egy kozds gytijteménybe, majd
adjdtok dt a gydjteményt nyereséggel a helyi mizeumnak. Akinek ez a legjobban sikeriil,
az lesz a legsikeresebb régész.

A JATEK TARTALMA
84 kartya, amihdl:

60 lelet 24 jutalom 1 jatékszabaly

(hat azonos szett,
mindegyik 0-9 értékkel)
A JATEK CELJA

Az a cél, hogy a jéték végére a legtobb pontot szerezzétek. Egy
kis taktikaval és megfeleld iddzitéssel, tegyétek gy a kozos
gydjteménybe a leleteket, hogy a gydjtemény elérje a 15-0s
értéket, és a lehetd legtobb sajat jutalomra valthassatok.

Piatnik termékkod: 671296
© 2023 Piatnik, Bécs
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A JATEK ELOKESZITESE
Helyezzétek a jutalmakat egy pakliba rendezve az asztal kozepére.
Alakitsatok ki az dsatéspaklikat attdl fiiggden, hogy hanyan jétszotok:

4 paklit 2 jatékos esetén
5 paklit 3 jatékos esetén
6 paklit 4 jatékos esetén

Minden dsataspakli 0-9 érték(i leletekbdl lljon. A lapokat rendezzétek novekvd szam-
sorrendbe. A legfelsd lap értéke 0, a legalsé lap értéke 9 legyen.

Helyezzétek az dsatdspaklikat felforditva egymds mellé az asztal kbzepére.

A megmaradt leletlapokat tegyétek vissza a jaték dobozaba.

Huzzdtok fel 3 tetszés szerinti pakli
legfelsd lapjat (0 értékkel), majd fek-
tessétek Gket hdrom sorba egymds
ald az asztal kozepére. Ezek lesznek a
kozos gy(jteményeitek els lapjai.

Valasszatok egy kezddjatékost,
akifelhtizza a kezébe az egyik dsatds-
pakli felsd lapjat. Ezutdn az dramuta-
t6 jérdsdval megegyezd irdnyban a
kovetkezd jatékos szintén felhiz egy
leletet eqy dltala vdlasztott paklirdl
és igy tovabb egészen addig, mig
mindenkinek 3 lelet lesz a kezében.
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A JATEK MENETE

Az dramutatd jardséval megegyezd iranyban jatszotok. Amikor rad keriil a sor, megcsi-
ndlod az alabbi két akcié egyikét:

A. Asatas (leleteket) asol, vagy

B. Gyiijtés (a gyiijteménybe teszel leleteket)

A. Asatas (leleteket) asol

Huizz az &satdspaklik barmelyikérdl (akar tbbrdl is) egy vagy akar tobb leletet a
kezedbe.

Fontos: A kézlimit 5! Soha nem lehet 5-nél tbb lelet a kezedben. Ha 5 lap van a kezed-
ben, ezt az akcidt nem vélaszthatod.

B. Gyiijtés (a gyiijteménybe teszel leleteket
Tegyél pontosan 2 leletet a kezedbdl a gy(jteménybe. Figyelj a kbvetkezkre:
* A2leletet a gydjtemény egy vagy két kiilonbdz6 sorahoz helyezheted.

* Aleleteket minden sorba novekvd szdmsorrendben kell letenned. Egyenld értékek
és,lyukak” megengedettek az értékek sorrendjében.

* (sak a mdr lerakott leletektdl balra vagy jobbra tehetsz le dj leleteket.

« Nem cstisztathatsz be egy leletet egy sorban fekvé két lelet kozé!
3 —




« Amikor olyan leletet teszel le, amelynek értéke megegyezik egy szomszédos lelettel,
akkor azonnal kapsz 1jutalmat a készletbdl. Fektesd magad eIe ajutalmat egy pakliba
rendezve.

Tipp: Az azonos értéki kartyakat fektessétek egymasra,

hogy az azonos kartyaérték csak egyszer legyen lathato.
Alépésed végén ellendrizd azoknak a soroknak az értékét, amelyekbe leletet helyeztél:

Ha egy sor elérte vagy meghaladja a 15-0s értéket, akkor a sorban 1évG dsszes leletet
elveheted, és magad elé teheted egy leforditott pakliba rendezve.
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Példdul:

Bianka 2 leletet (4-es és 6-os értékkel) helyezett a gyuij-
temény mdsodik sordhoz. Ez a sor gy elérte a 15-ds
(0+2+3+4+6) értéket. Bianka fogja mind az 5 leletet,
és leforditva maga elé helyezi éket.
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Fontos: Az azonos értéki leleteket csak egyszer szdmold a gydjtemény értékének meg-
hatérozésakor!
Példa:

e e
Ennek a sorozatnak az értéke 16 (0+2+3+4+7). A 3-as kdrtydkat csak eqgyszer lehet

szdmolni. Ennek ellenére Bianka megkapja a sorozat mind a 6 leletét, amiket leforditva
maga elé tesz.

Miutdn elvettél egy sort, hizd fel a legkisebb értékii leletet az egyik dsatdspaklikrdl,
és helyezd el egy (j sor kezdeteként. (Ha tobb paklin is a legkisebb értékkel fekszenek
leletek, akkor valaszthatsz egyet.)

&

Fontos: Ha az akcidk utdn nincs tobb lelet a kezedben, azonnal hizz 5 uj leletet barmelyik
asataspaklikrol!




Blokkolt sor:

El6fordulhat, hogy egy sor mdr nem érheti el a 15-0s dsszértéket.

Néhdny példa:

llyen esetben azonnal helyezd az dsszes leletet a blokkolt sorbdl a kdzds dobdpaklira,
majd hizd fel a legkisebb értéki leletet az egyik asatéspaklikrl, és helyezd el egy Uj
sor kezdeteként.

Kiilonleges eset:

Ha a lépésed kezdetekor 5 lelet van a kezedben, és nem tudod megcsindini szabalyosan,
ill. teljesen a B. akcict, akkor tegyél 2 leletet a kezedbdl a kozos dobépaklira. Ezutén a
kovetkezd jatékoson a sor.




A JATEK VEGE
A jaték azonnal véget ér akkor, amikor

* kiosztottatok mind a 24 jutalmat

vagy
« kifogyott az dsszes dsataspakli.

Mindenki adja ossze a megszerzett pontjait:

 Minden lelet és jutalom 1 pontot ér.

« Figyelem: Ha tobb jutalmat gydjtottél, mint leletet. Akkor a jutalmaid 2 pontot émek!

Aki a legtdbb pontot gy(ijtdtte, az a gydztes. Dontetlen esetén a dontetlenben érintettek
osztoznak a gydzelemben.

S

Példa: Bianka dsszesen 14 pontot ért el (5x2+4).

Megtaldl minket a:

Importdlja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. ﬂ PiatnikBudanest
1034 Budapest, Bécsi (it 100. P
e-mail: piatnik@piatnik.hu (@]

iatnikhungary/
www.piatnik.hu p gary,
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Starovéké nalezy v poustnim pisku.
Taktickd karetni hra od Florina Purluca
Ve stinu nejstarsi pyramidy na svété, v horkém poustnim pisku, se ocitdte na dosud
nezndmém misté vykopdvek. Zpocdtku nachdzite jen bezcenné kusy kamene a Stérku,
ale brzy zacnete nachdzet stdle cennéjsi artefakty. Ty chytre uloZite do spolecné sbirky,
abyste je se ziskem predali mistnimu muzeu. Komu se to podafi nejlépe, bude korunovdn

60 nalezli 24 prémii
(est stejnych sad, kazdd
s hodnotami 0-9)

CiL HRY

Cilem je zisk co nejvyssiho poctu bodd. S pomoci dobré taktiky
a spravného nacasovani uspoddejte nélezy ve spolecné shirce
tak, aby doséhly hodnoty 15 a mohli jste je preménit na co
nejvice prémii.

Piatnik hra ¢. 671296
© 2023 Piatnik, Wien
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PRIPRAVA HRY

« Prémie pfipravte doprostied stolu do balicku.
« Podle poctu hracii pripravte urcity pocet balickd s vykopavkami:

4 balicky pfi hie dvou hraci
5 balicki pi hte tii hraci
6 balick pfi hie ctyf hraci
Balicek s vykopavkami se vzdy sklada ze souboru nélezi s hodnotami 0-9, které musi
byt sefazeny vzestupné. Vrchni karta s ndlezem méd hodnotu 0, spodni karta md hod-

notu 9. Balicky umistéte vedle sebe licem nahoru doprostred stolu. Zbylé nalezy ulozte
zpét do krabice.

« Zlibovolnych tii balicki si liznéte
vrchni karty s nalezem (s hodnotou
0) a polozte je doprosted stolu licem
nahoru pod sebe jako zacatek tfi fad.
Ide vznikne vade spolecnd shirka.

-
Urcete hréce, ktery hru zacind. Tento ﬁ
hré¢ si z libovolného balicku s vyko- (
pavkami lizne vrchni nélez a tuto
kartu si vezme do ruky. Poté si dalsi

B
=
hrd¢ ve sméru hodinovych rucicek _;4'
-
=
%3

lizne vrchni nélez z libovolného balicku
s vykopavkami a tak déle, dokud
nebudou mit vsichni hrdci v ruce 3
ndlezy.




PRUBEH HRY

Hraje se ve sméru hodinovych rucicek. Hrac, ktery je na fadé, musi provést jednu z nd-
sledujicich dvou akci:

A. vykopani nalezii, nebo

B. vloZeni nalezii do shirky

A. Vykopani nalezii

Liznéte si libovolny pocet nalezil z libovolnych balicki s vykopavkami a vezméte si je
do ruky.

Dilezité: v ruce miizete mit maximalné 5 karet! Nikdy nesmite drZet v ruce vice nez
5 karet s nélezy.

B. VloZeni nalezii do shirl

Do shirky vlozte pfesné 2 ndlezy z vasi ruky. Piitom dbejte na:
» Tyto 2 nalezy miizete umistit do jedné nebo do dvou riiznych fad ve sbirce.

« Nélezy musi byt v kazdé fadé sefazeny podle cisel vzestupné. Karty se stejnou
hodnotou a rovnéz mezery v fadé jsou povoleny.

* Nalezy miiZete umistovat jen zleva nebo zprava od vylozenych karet.
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* Nélez neni mozné vlozit mezi dva nalezy v jedné fadé!

* Pokud jste umistili ndlez, ktery md stejnou hodnotu jako sousedni nalez v této radé,
okamyzité ziskate 1 prémii z balicku. Tuto prémii si odlozte pred sebe do balicku s body.

Tip: umistéte karty se stejnou hodnotou vedle sebe
do fady tak, aby se prekryvaly a byla vidét pouze jedna H

hodnota karty.

Nyni zkontrolujte hodnotu fady (fad), do které (kterych) jste nélezy umistili:

pokud celkova hodnota v fadé dosahla alespori souctu 15, vezméte si viechny ndlezy
7 této fady a polozte je pied sebe do balicku s body otocené licem dold.
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Priklad:

Blanka umistila 2 ndlezy (s hodnotami 4 a 6) do druhé
fady ve sbirce. Tato fada md nyni celkovou hodnotu 15
(0+2+3+4+6). Vezme si vsech 5 ndlezii a poloi si je
pied sebe licem dolii do balicku s body.
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Diilezité: ndlezy se stejnou hodnotou se zapocitavaji jen jednou!

Priklad:

= =
= =

Rada dosdhla celkové hodnoty 16 (0-+2+3+4+7). Karty s hodnotou 3 se zapocitdvaji pou-
ze jednou. Presto Blanka ziskd vsech 6 ndlezti z této fady a poloZi si je licem doldi pred sebe.

zacétek nové fady.
(Pokud je balickd s nejnizsi hodnotou vice, miizete si vybrat jeden z nich.)

&

Diilezité: pokud po této akci neméte v ruce zadné dalsi nélezy, liznéte si hned 5 novych
nélez z libovolnych balicki s vykopévkami!




Zablokovani rady

Miize se stat, Ze fada jiz nemiiZe dosdhnout celkové hodnoty 15.

Nekolik prikladd:
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jako zacdtek nové fady.

Vyjimecny pripad

Pokud méte v ruce 5 nélezii a nemiizete provést celou akci B podle pravidel, musite misto
toho umistit 2 ndlezy z vasi ruky do spolecného odklédaciho balicku. Poté je na fadé
dalsi hrac.




KONEC HRY

Hra konci okamfZité, kdyz je bud’

« vSech 24 prémii rozdéleno
nebo
« vsechny balicky s vykopavkami jsou spotebovany.

Nyni si sectéte vase body

« Zakazdy nélez a za kazdou prémii ve vadem balicku s body si zapocitejte 1 bod.

* Pozor: pokud jste nasbirali vice prémii nez nalezd, vase prémie se pocitaji dokonce
za 2 body!

Vyhrava hra¢, ktery ziska nejvice bodu. V pripadé shodného poctu bodi se o vitézstvi
déli vsichni dcastnici remizy.

Priklad: Blanka dosdhla celkem 14 bodii (5x2+4).

Najdete nds na:
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Piatnik(Z

Mate-li dotazy nebo pfipominky ke hfe @
,Saqqara” prosim, kontaktujte nés:
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087,
(Z-252 19 Rudnd, info@piatnik.cz

piatnikez

PiatnikSpiele
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Staroveké ndlezy v pdstnom piesku.
Taktickd kartova hra od Florina Purluca

V tieni najstarsej pyramidy na svete v horticom pustnom piesku sa ocitdte na doposial ne-
zndmom mieste vykopdvok. Spociatku nachddzate len bezcenné kusy kameia a strku, ale
Coskoro zacnete nachddzat'stdle cennejSie artefakty. Tie midro uloZite do spolocnej zbierky,
aby ste ich so ziskom odovzdali miestnemu muizeu. Komu sa to podari najlepsie, bude koru-
novany ako najispesnejsi archeoldg.

OBSAH HRY
84 kariet, z toho:
E =0
60 ndlezov 24 prémii 1 pravidla hry
(Sest rovnakych stiprav,
kazdd s hodnotami 0-9)
CIEL HRY

Ciefom je zisk co najvyssieho poctu bodov. Pomocou do-
brej taktiky a spravneho nacasovania usporiadajte nalezy
v spolocnej zbierke tak, aby dosiahli hodnotu 15 a mohli ste ich
premenit na o najviac prémii.

Piatnik hra ¢. 671296
© 2023 Piatnik, Wien

piatnik.com




PRIPRAVA HRY

« Prémia pripravte doprostred stola do balicka.
« Podla poctu hrécov pripravte urcity pocet balickov s vykopavkami :

4 balicky pri hre dvoch hracov
5 balickov pri hre troch hracov
6 balickov pri hre Styroch hracov

Balicek s vykopavkami sa vzdy skladd zo stiboru nalezov s hodnotami 0-9, ktoré musia
byt zoradené vzostupne. Vrchnd karta s ndlezom mé hodnotu 0, spodnd karta mé
hodnotu 9. Balicky umiestnite vedla seba licom nahor doprostred stola. Zvy$né nélezy
ulozte spat do krabice.

Z lubovolhych troch balickov si liznite

vrchné karty s nélezom (s hodnotou
0) a polozte ich doprostred stola licom
hore pod seba ako zadiatok troch ra-
dov. Tu vznikne vasa spolocnd zbierka.

Urcite hrada, ktory hru zacina. Tento ..’i
hréc si z lubovolného balitka s vy- r‘:
kopavkami lizne vrchny nélez a tito Lo
kartu si vezme do ruky. Potom si dalsi '
hrd¢ v smere hodinovych ruciciek & -
lizne vrchny ndlez z [ubovolného ‘E
balicka s vykopavkami a tak dalej, —
pokial nebudu mat vsetci hraci v ruke _,’i
3 nélezy. F
e
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PRIEBEH HRY

Hré sa v smere hodinovych ruciciek. Hrac, ktory je na rade, musi vykonat jednu z nasle-
dujticich dvoch akcii:

A. vykopanie nalezov, alebo
B. vlozenie nalezov do zbierky

A. Vykopanie nalezov

Liznite si lubovolny pocet ndlezov z lubovolhych balickov s vykopavkami a vezmite si
ich do ruky.

Dalezité: v ruke mozete mat maximalne 5 kariet! Nikdy nesmiete drZat v ruke viac ako
5 kariet s ndlezmi.

B. Vlozenie nalezov do zhierky

Do zbierky vloZzte presne 2 ndlezy z vasej ruky. Pritom dbajte na nasledovné:
» Tieto 2 ndlezy mozete umiestnit do jedného alebo do dvoch réznych radov v zbierke.

* Nélezy musia byt v kazdom rade zoradené podla Cisel vzostupne. Karty s rovnakou
hodnotou a tiez medzery v rade st povolené.

« Nalezy mozete umiestiiovat len zlava alebo sprava od vylozenych kariet.
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* Nélez nie je mozné vloZit medzi dva nalezy v jednom rade!

* Ak ste umiestnili nélez, ktory ma rovnaku hodnotu ako susedny ndlez v tomto rade,
okamZite ziskate 1 prémiu z balicka. Tdto prémiu si odlozte pred seba do balicka s bodmi.

Tip: umiestnite karty s rovnakou hodnotou vedIa seba
do radu tak, aby sa prekryvali a bola vidiet iba jedna
hodnota karty.

Teraz skontrolujte hodnotu radu (radov), do ktorej (ktorych) ste nalezy umiestnili:

ak celkova hodnota v rade dosiahla aspori sticet 15, vezmite si v3etky nélezy z tohto radu
a polozte ich pred seba do balicka s bodmi otocenymi licom dole.
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Priklad:

Blanka umiestnila 2 ndlezy (s hodnotami 4 a 6) do druhé-
ho radu v zbierke. Tento rad md teraz celkovii hodnotu
15 (0+2+3+4-+6). Vezme si vietkych 5 ndlezov a polozi
siich pred seba licom dole do balicka s bodmi.
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Délezité: ndlezy s rovnakou hodnotou sa zapocitavajt len raz!

Priklad:

=

Rad dosiahol celkovii hodnotu 16 (0+2+3+4+7). Karty s hodnotou 3 sa zapocitavajii iba
raz. Napriek tomu Blanka ziska vsetkych 6 ndlezov z tohto radu a poloZi si ich licom dole
pred seba.

Teraz vytiahnite nélez z balicka s vykopavkaml s najnizSou hodnotou a polozte ho ako
zaclatok nového radu. (Ak je balickov s najnizSou hodnotou viac, mézete si vybrat jeden
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Délezité: ak po tejto akcii nemate v ruke Ziadne dalSie ndlezy, liznite si hned 5 novych
nalezov z fubovolnych balickov s vykopévkami!




Zablokovanie radu
Moze sa stat, Ze rad uz nemoze dosiahnut celkovd hodnotu 15.

Niekolko prikladov:
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V takom pripade v3etky ndlezy z tohto radu ihned odlozte do spolocného odkladacieho
balitka. Teraz si z balicka s vykopavkami s najnizSou hodnotou liznite nélez a polozte ho
ako zaciatok nového radu.

Vynimocny pripad
Pokial' mate v ruke 5 ndlezov a neméZete vykonat celt akciu B podla pravidiel, musite

namiesto toho umiestnit 2 nalezy z vasej ruky do spolocného odkladacieho balicka.
Potom je na rade dalsi hra¢.




KONIEC HRY

Hra kon¢i okamfZite, ked'je bud'

« vsetkych 24 prémii rozdelenych
alebo
« vsetky balicky s vykopavkami st spotrebované.

Teraz si scitajte vase body

« Zakazdy nélez a za kazdd prémiu vo vasom balicku s bodmi si zapocitajte 1 bod.

* Pozor: ak ste nazbierali viac prémii ako nalezov, vase prémie sa pocitaji dokonca za
2 body!

Vyhrdva hrdc, ktory ziska najviac bodov. V pripade zhodného poctu bodov sa o vitazstvo
delia vietci Ucastnici remizy.

Priklad: Blanka dosiahla spolu 14 bodov (5x2+4).

Néjdete nds na:
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Ak méte otazky alebo pripomienky k hre @
,Saqqara” prosim, kontaktujte nés:
Piatnik Praha s.r.o, K Vypichu 1087,
(Z-252 19 Rudnd, info@piatnik.cz
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