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Oma tegevusena void sa a teha ka pakkumlse ildvoitjale. See tdhendab, et sa panus’tad sala]a iihele kaamehle, kes
sinu arust voiduajamise vouiab Selleks vali salaja tiks pakkumlskaart (sinu arust: v01tva kaameli Varvusest) ning
aseta see voitja pakkun;nse kohale 7

Teisalt void sa teha ka pakkumlse tildkaotajale (tehes panuse kaamelile, kes s1nu~‘arust jaab v11maseks) vahdes dhe = %
oma pakkumlskaardl mng as,etades‘“;lle kaotaja pakkumise kohale. Y

. . Kui sinu pooit vali‘eud pakkum1se kohas on juba méni kaart, pane enda oma lihtsalt nende peale

nam tagasi votta, 1seg1 kui selgub, et sinu pakutud kaamel e1‘v01da/kaota Samas on sul alat1 v01ma1us teha t uus
su'l on veel pakkum1skaarte 7! ' Nt ; +5, 1 , S FARCn g ST o
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Kui méngija votab mangulaualt viimase piiramiidimargi, votab ta ka piiramiidist vii- Voiduajamine I6peb niipea, kui esimene kaamel tiletab ﬁnlsuoone, 3_
mase taringu ning liigutab vastavat kaamelit taringul ndidatud sammude vorra edasi. mille jarel lahendatakse viimast korda etapi 16pu kihlveod (vasakul o — —} 3
Seejérel, enne jargmise méngija kaiku, toimub etapilopu kihlvedude lahendamine. kirjeldatud moel). A oo M )

Esiteks tuleb alustava méngija marker anda méngijale, kes istub etapi lopetanud (kes
vottis piiramiidist viimase tdringu) mangijast vasakul (sellega jaab meelde, kes peaks
uut etappi alustama).

Seejérel vaadatakse, milline kaamel juhib (on voiduajamisrajal kéige kaugemale joudnud).
Kui juhtimas on kaameli kuhi, juhib voiduajamist koige pealmine kaamel. Jargnevalt saab
voi kaotab raha iga méngija vastavalt enda ees olevatele piiramiidi- ja pakkumismérkidele.

Pirast viimast kihlvedude lahendamist méaratakse kindlaks tildvoéitja ning kaota)a
Selleks vaadatakse koigepealt voitja pakkumise kohta pandud kaarte. Pea meeles:
koige all olev kaart pandi sinna esimesena ning koige pealmine viimasena. Po6ra kogu
pakk teistpidi, et koige all olnud kaart oleks niiiid digetpidi kdige peal. Niiiid saavad voi
kaotavad méangijad oma panustest ldhtuvalt raha. Alusta pealt ning ava kaardihaaval
koik panustatud kaardid. Raha saab vaid kaardi eest, millel on mérgitud voitnud

« Iga méngija liidab kokku voidetava (voi kaotatava) summa ning votab (voi annab) selle kaamel:
pangast. Mingija, kes tegi esimesena voitnud kaamelile panuse, saab pangast 8 naela.
Teisena voitjale panuse teinud méngija saab 5 naela,

kolmandana teinud méangija 3 naela, neljandana 2 ning kéik tilejadnud 1 naela.

Iga juhtiva kaameli etapi pakkumismérk on vaart sellele triikitud 1N
summa naeltes: 5, 3 voi 2. Pea meeles: see kiib vaid kaartide kohta, millel on mérgitud iildvéitja. Koikide-
le teistele kaamelitele tehtud panuste eest tuleb panuse teinud méngijal maksta S

Iga teisel kohal oleva kaameli etapi pakkumismérk on vaart 1 naelal panka 1 nael.

Parast paki labivaatamist tuleb pakk uuesti 1abi sirvida ning sarnaselt eelnevale
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Koik teised etapi pakkumismargid on vairt -1 naela.

teha kindlaks panused iildkaotajale. Uldkaotaja on loomulikult kéige viimaseks jainud
kaamel (kuhja puhul koige alumine kaamel).

Iga piiramiidimargi eest saab méngija 1 naela.
Niiide:

Roheline kaamel on voiduajamise voitja, valge kaamel on viimane. Pakkumiste kohas
olnud kaardipakid toovad pakkumiste omanikele sissetulekuid jirgmiselt:

Niide:
Etapi lopus juhib roheline kaamel. Teisel kohal on kol-
lane kaamel. Mardi ees on jdrgnevad pakkumismdrgid,
mis toob talle kokku tulu 9 naela vidrtuses:

Kui koik méngijad on raha saanud (voi 4ra andnud), pannakse koik pakkumis- ning
piiramiidimargid tagasi nende 6igetele kohtadele mangulaual. Samuti voetakse rajalt
ara koik korbetiikid ning antakse nende omanikele tagasi.

Viimaks pannakse piiramiidi tagasi ka koik 5 taringut.

Seejdrel alustab uut etappi mangija, kelle kédes on alustava méingija marker.

KADARRA

Levitaja Leedus, Litis ja Eestis:

UAB ,,Kadabra“ - Pole pohjust mitte mangida!

Tel. +370 37 20 84 48, Savanoriu pr. 192-306, LT - 44151,
Kaunas, Leedu. www.kadabra.eu

Pérast viimast punktilugemist loevad kéik méngijad oma raha tile. Suurima hulga
Egiptuse naeltega méangija voidab. Viigi puhul jagavad méngijad voitu.

Steffen tinab koiki katsemdngijaid,
kes juhtisid oma kaamelid oaaside
juurde. Erilised tinusonad
lihevad aga neile, kelle nimed on
graveeritud piiramiidi jalamile.

Autor: Steffen Bogen | Illustratsioonid ning graafika: Dennis Lohausen

Mingujuhend ning selle kiiljendus: Alfred Viktor Schulz | Mingujuhendi toimetaja: Neil Crowley 4 i

Autoridigused: © 2014 eggertspiele GmbH & Co. KG, Friedhofstr. 17, 21073 Hamburg, Germany A -
e

Koéik 6igused kaitstud. | www.eggertspiele.de T S

T e T T T Ll o e e TS ST LT e e St e L
R L R e A S W T

TR TTAT AT LA VTATCTA L 7AT AL 7A & TTA (AT /AR /AL AL TTALT atta) AT UTA AT UTAT Ta L TAVLTAC

ST Al Tart A A A A AT A AL

S Sy

ol
|

®

¥, b o
W

®

r T

A7 1r1--wrh 1-—«!?»- Al
i |

Y

e e w7 W F et ol S

S S

i ﬂ'bﬂ'}'b vf'rh-wvv-r}pnﬂr‘v»qb “.;{‘pq{
' 1

S S s 7 il
Ole tunnistajaks koige meeletumale kaamelite voiduajamisele libi
aegade, kus asjad voivad minna iipriski hulluks ning isegi piiramiidid
voivad saada pea peale pooratud.

Egiptuse korgema klassi liikmetena on teil korbesse kogunedes vaid
itks eesmdirk: paigutada oma raha oige kaameli peale, kes voidab tihe etapi voi
lausa kogu voiduajamise. Kuid selles mooduvotus ei voida vaid onnelikud. Oige
kaameli peale kihlveo solmimisel ning teiste eest voidu napsamisel on voiduajamise
diinaamika jélgimine ning dige ajastus vihemalt sama olulised.
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1Piiramiid

mis koosneb: Enne esimest méngu eemalda papist mangu osad ettevaatlikult

1 vdlimine piiramiid 1 sisemine piiramiid 1 rist 1 kollane kummipael raamidest. Pane piiramiid kokku jargmise juhendi jargi:
— @) | (kokkupanemise juhendis (2
3 on see dratundmise eesmar- 1 [ ]
1 liugur gil mérgitud punaselt) -

+2 kummipaela varuks

1Méngulaud i ? i % .EA/ Véitja pakkumise koht
Voidi. ., BRI sp dddad
ajamisrada "

eyes

- «— Piramiidimdrkide
koht

Piiramiidi
koht

5 Kaamelit '@?’@W
s @ @) @ @ @)

Iga téring vastab tihele kaameli varvusele ning selle

tahkudel on numbrid G G ja G kaks korda.

40 Pakkumiskaarti (5 iga tegelase kohta) 8 Korbetiikki (1 iga tegelase kohta)

Oaasi kiilg

Miraazi kiilg

Tegelane

15 etapl pakkumlsmarkl (3 1gast kaamell varvusest)

50 Egiptuse naela miinti
35 X vdartusega 1 e 15 x vadrtusega 5

20 Egiptuse naela kaarti

10 x viiirtusega 20 [f g@ M Kui sa oled piiramiidi kokku pannud, mahub see iihes tiikis piistiselt ka karpi

1alustava méngija marker a 10 x vddrtusega 10 {7
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‘ﬂo Aseta miangulaud laua keskele.

Aseta 5
piiramiidimarki
pakina neile méeldud
kohale méngulaual.

jargi ning aseta

. «
mangu ,,pank®

83 Sorteeri etapi pakkumlskaardld
varvuse jargi (kokku 5 g
varvust). Samast varvusest
pakkumismairgid tuleb
asetada lauale kasvavas
jarjekorras:

2 naelaga kaart koige alla;
3 naelaga kaart keskele;
ning 5 naelaga kaart koige
peale.

Seejirel aseta iga pakk
talle ettendhtud kohale
mangulaual.

ette.

Aseta 5 kaamelit telkidele
pakkumiskaartide korval, iga
kaamel oma vérvusest telgile.

(3, Sorteeri Egiptuse
naelte miindid ning

kaardid vaartuse

need méingulaua korvale. Sellest saab

@ Anna igale méingijale 5
pakkumiskaarti ning tema
korbetiikk. Koik iile jadgnud
pakkumiskaardid ning korbetiikid
pannakse karpi tagasi. Iga méngija
hoiab saadud viit kaarti teiste

méngijate eest saladuses ning asetab
korbetiiki enda ette.

?O Iga méangija saab algkapitalina 3
Egiptuse naela, mille ta asetab enda

Noorim méngija saab alustava
mingija markeri.

kaamelite stardikohad. Parast taringuveeretust votab ta
telkidelt kaamelid ning asetab need taringuveeretusele
vastavatele kohtadele: iga kaamel, kelle véarvusest
taringuga veeretati (1), liheb kohale 1 (1-ga margitud

ala voiduajamisrajal); iga kaamel, kelle varvusest taringul
veeres 2], laheb kohale 2; iga kaamel, kelle virvusest
taringul veeres (3], laheb kohale 3. Viimaks asetab ta kdik
samal kohal asuvad kaamelid iiksteise peale (jarjekord ei
ole oluline).

Niide:

Miingija veeretab tdringutega
jérgmise tulemuse:

Ta asetab rohelise, kollase
ning oranzi kaameli kohale 1 E’
(suvalises jirjekorras). Valge (
ning sinine kaamel ldhevad
kohale 3 (samuti suvalises
jarjekorras).

Seejérel paneb ta 5 tdringut piiramiidi,
litkates liugurit piiramiidi poole (noolega
naidatud suunas) ning poetades taringud
tiksteise jarel piiramiidi tipus olevast

» august sisse. Taringutega piiramiid
asetatakse seejarel voiduajamisraja keskele
mingulauale.
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Kaamellte liikumine

| Kaamelid liiguvad mangulaual piripieva. Miangu
kaigus liigutatakse kaameleid piiramiidist tarin-
guid vottes. ¢
Kui méangija poorab pliramiidi timber ning vajutab
' liugurile, tuleb vilja tiks
varviline tiring. Mangija peab
liigutama vastavat véarvi kaamelit taringul
naidatud arv kohti edasi.

Kaamelite kuhi: Samas kohas asuvad kaamelid on alati kuhjas. Kui kuh-
jasolevat kaamelit liigutatakse, liiguvad kaasa ka kéik
tema peal olevad kaamelid. Liikuva kaameli all olnud

kaamelid kaasa ei liigu. NAS - AT

Kaameliiiksused: Kuna kaamelid voivad litkuda nii tiksi kui kuhjana,

kasutatakse nende kohta sona kaameliiiksus. A o
Kaamelitiksus koosneb kas iithest voi mitmest kuhjas ¢ /
olevast kaamelist. Kui kaameliiiksus 1opetab oma
kiigu kohas, kus juba on méni kaameliiiksus, hiippab

ta neile selga. g 8 : :

Téhtis: Jarjekorra arvestamisel on koige pealmine kaamel alati alumistest ees.

(Kaamelite liigutamise ning piiramiidi kasutamise kohta vaata detailset kirjeldust jargmisel lehekiiljel.)
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Etapid
Voiduajamine koosneb mitmest etapist. Etapp saab ldbi, kui piiramiidist on voe-

tud viimane tdring ning vastav kaamel on oma litkumise l16petanud. Iga etapi
16pus lahendatakse etapi kihlveod, mille kidigus méngijad kas kaotavad voi
voidavad raha vastavalt kaartidele, mille nad on etapi kdigus soetanud. Pérast
kihlvedude lahendamist algab uus etapp ning voetud kaardid pannakse oma
kohale ning tiringud tagasi ptiramiidi.

Méngu lopp

Ming l6ppeb niipea, kui esimene kaamel tiletab finisijoone. Siis
toimub viimase etapi ning ka kihlvedude 16plik lahendamine, kus
selgitatakse vilja nii voitnud kui kaotanud kaamel.

Raha
» Miéngus kasutatav raha on Egiptuse nael (edaspidi nael).

 Raha peab olema avalikult méngija ees laual, kuid seda voib enda drandgemise
jargi virnadesse laduda.

» Miéngija voib raha suvalisel hetkel kinni voi lahti vahetada.

« Méngijal ei saa olla vaihem raha kui 0 naela. See tdhendab, et kui sul ei ole
kihlveo kaotamisel tasumiseks piisavalt raha, ei pea sa seda tegema.
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Alustava mingija markeri omanik alustab esimest etappi (ja sellega ka méngu) sooritades iihe tegevuse.
Seejérel sooritab temast vasakul istuv méangija iithe tegevuse ja nii edasi. Méngu jarjekord liigub péripaeva.

Voimalikke tegevusi on 4. Oma kiigul pead sa valima neist ithe.

2. Aseta oma korbe-
titkk voiduajamis-
rajale

1. Vota koige pealmine etapi pakkumi-
semadrk (tehes sellega pakkumise, et
vastavat varvi kaamel voidab etapi

vOi voi

kaamelit

3. Vota iiks pitramiidimérk ning lii-
guta pliramiidist voetud tiringuga

4. Tee pakkumine iildvditjale voi -kaotajale, asetades

voi ithe pakkumiskaardi tagurpidi vastavale kohale.

12V5ta iiks etapi pakkumismark

Vota tikskoik millisest pakist kéige pealmine ? N Th

pakkumismirk ning aseta see enda ette.

Seda tehes, vead sa vastavat varvi kaameli

peale kihla (lootes et ta etapi lopus on k01ge 1.
ees). |

« Mingija poolt voetav pakkumismérkide arv
ei ole etapi kestel piiratud. Mingijal voib olla
enda ees ka mitu sama kaameli pakkumismarki.

31Vota'uks puramiidimark |
Vota méangulaualt kéige pealmine piiramiidimiark ning aseta see enda ette. [
Seejirel vota piiramiid, raputa seda korralikult ning vota sealt vilja iiks
taring.

Kuidas kasutada piiramiidi

U a

—

O

Parast pliramiidi =~ Hoia piiramiidi Oota hetk ning Pirast liuguri
korralikku rapu- ~ paigal ning litkka lase liugur lahti vabastamist
tamist, aseta see  liugurit selle (sulgedes sellega tosta piiramiid
tagurpidi lauale. = suunas. ava). otse iiles ning

See avab piira- Tihtis: aseta see tagasi

m%idi tipu, labi Piiramiidi tipp voiduajamisraja

mille kukub peab kogu selle keskele.

taring lauale. aja olema laua

vastas.

Mirkus: Kui tiring ei tulnud vilja, raputa piiramiidi uuesti ning proovi veel korra.

Niiide:
Piiramiidist voetakse oranz tdring, millel on
3. Oranz kaamel liigub seega 3 sammu, vottes
endaga kaasa ka tema peal olnud
kollase kaameli.

Parast taringu vilja votmist liiguta vas-
tavat varvi kaamelit taringul naidatud
arv samme.

Pea meeles: Kui sa liigutad kaamelit, mis
on osa kuhjast, liiguvad kéik tema peal
olevad kaamelid samuti kaasa.
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o Kui sinu kérbetiikk on juba méngulaual, void sa seda tegevust kasutada selle
liigutamiseks (jargides samu reegleid).

Korbetiikki méngulauale pannes void sa jatta ﬁléspoole kas oaasi voi miraaZi.
Soltuvalt tilesjaetud kiiljest mojutab see titkk kaamelite litkumist (vaata all).
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2Y¥Aseta korbetiikk

Aseta oma korbetiikk voiduajamisraja tiihjale kohale (sinna, kus ei ole kaameleid
ega teist korbetiikki). Sa ei tohi aga oma tiikki panna teise varempandud korbetiiki
korvale. Samuti ei tohi korbetiikki kunagi panna kohale 1.

Naide: ;
Korbetiiki voib asetada tiih-
jale kohale, mille naabruses
ei ole juba iihtegi
korbetiikki.

Kui kaamel l6petab oma litkumise kohas, kus on juba kaameliiiksus, laheb ta nende
peale.

Niide: Piiramiidist tuleb vilja valge tiring tulemusega
2. Valge kaamel liigub seega kaks sammu, kandes kaasas
ka rohelist kaamelit. Kuna kollane kaamel on juba kohas,
kuhu nad jouavad, hiippavad valge ning roheline kaamel
itheskoos kollasele selga.

Korbetiikid

Kui kaamel I5petab oma liikkumise kohas, kus asub korbetiikk, saab kaameli omanik
koheselt ithe naela. Soltuvalt sellest, kas korbetiiki pealmisele kiiljele on margitud oaas
v6i miraaz, liigub kaamel kas iihe koha edasi voi tagasi:

2)

Kui kérbetiikile on margitud miraaz,
| liigub kaamel the sammu tagasi. Kui
ta satub selle tulemusena kohale, kus
on juba kaameliiiksus, asetatakse ta
iiksuse alla.

>, Q‘fﬁ' L N
e
2] "

a %
a z

Kui kérbetiikile on margi-
tud oaas, liigub kaamel tihe
koha edasi. Kui ta satub selle
tulemusena kohale, kus on

jba kameliﬁksus, hiippab ta neile selga,
nagu tavaliselt.

Molemal juhul jaab korbetitkk mangulauale (vdhemalt etapi 16puni).

J Parast vastava kaameli liigutamist aseta piiramiidist voetud taring
: ;. | vastavat varvi telgile. Sel moel ndevad koik, millised tdringud on juba

piiramiidist voetud.
Hoia voetud puramiidiméirgid enda ees. Etapi 16pus saad sa iga etapi
jooksul voetud piiramiidimargi eest ithe naela.
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