Desert Treasures

Giocatori Durata Eta Tipologia
2-4 20 - 40 minuti 8+ Competitivo
Contenuto

16 carte Artefatto.
34 carte Combinazione.

Preparazione

Mescolate le carte Artefatto e posizionatele coperte
al centro del tavolo formando un quadrato 4x4 in
modo tale che siano visibili e raggiungibili da tutti i
giocatori.

Mescolate le carte Combinazione, formate tre

oghuno e posizionateli coperti a fianco delle carte
Artefatto. Successivamente girate la prima carta di
ogni mazzetto.

NB: ogni carta Combinazione mostra una quantita di
monete, ovvero il Tesoro ottenibile.

Scegliete in autonomia il primo giocatore.

Esempio di preparazione.

Scopo del gioco

| giocatori dovranno riuscire a posizionare gli
artefatti come indicato dalle carte Combinazione ed
ottenere quanto piu Tesoro possibile.

in base all’orientamento mostrato dalla carta
Combinazione.

Esempio: sia il giocatore A che il
giocatore B vogliono fare la
Combinazione 1 (di cui se ne puo
vedere un ingrandimento).

Il giocatore A vuole farla in una
direzione, mentre il giocatore B in
un’altra.

Turno di gioco

Nel proprio turno un giocatore deve eseguire

due tra queste azioni:

- Guardare in segreto una carta Artefatto e
poi rimetterla al suo posto.

mazzetti con all’incirca lo stesso numero di carte per

- Scambiare di posto una carta Artefatto con
un’altra.

Esempio: guardare due carte, oppure scambiare

due carte, oppure guardare una carta e

scambiare di posto una carta.

Al termine delle azioni il giocatore deve:
- Passare il turno al giocatore successivo in
Senso orario
oppure
- Dichiarare ad alta voce “Questo tesoro é
mio!”, dunque procede come di seguito:
1. Dichiara la carta Combinazione tra quelle
scoperte che crede di aver risolto.
2. Gira tutte le carte Artefatto che pensa
possano risolvere la Combinazione e
v/ Se ha risolto la Combinazione, prende
la rispettiva carta e la posiziona di fronte
a se coperta; questo rappresenta il suo
Tesoro. Ora gira la successiva carta in
cima al mazzetto Combinazione.
® se non ha risolto la Combinazione non
succede nulla.
Indipendentemente dal risultato le carte
Artefatto devono tornare coperte ed il
turno passa al giocatore successivo in
Senso orario.

Fine del gioco

La partita termina quando si esauriscono due dei
tre mazzetti di carte Combinazione.

Al termine della partita ogni giocatore somma il
valore dei propri Tesori e chi ha ottenuto il

Importante: le combinazioni possono essere risolte
in qualsiasi direzione si voglia, non necessariamente

punteggio piu alto e il vincitore!.

Varianti

1. Nella fase “Questo tesoro e mio!” se il
giocatore non risolve la Combinazione (O)
ottiene un “-1” da sottrarre ai suoi Tesori al
termine della partita (tenetene traccia su
foglio cosi da non scordavi).

2. Metodi alternativi per terminare la partita:

- Scegliere un numero massimo di carte
Combinazione risolvibili.
Esempio: alla decima carta Combinazione
risolta termina la partita, dunque procedete
al conteggio dei Tesori come da regolamento.

- Punteggio (consigliato 15 o 20 punti).
Esempio: il primo giocatore a raggiungere il
punteggio indicato vince la partita.




