POKLADY
FARAONU

SPOLECENSKA HRA PRO DETI A DOSPELE

NAPETI-ODVAHA
TAJEMNOST + PO
UCENI + ZAHADY
TAKTIZOVANI-ZA
BAVA » POZNANI
OBJEVY + BADAs
NI*ZKOUMANI
HRA PRO DETI
OD OSMI ROKU

Ke hie négm bude slouzit herni plén, 4 figurky, 2 hraci kostky, 12 karticek s obrazky egyptskych boha, 15 kruhovitych kaméek

s poklady a ¢iselnymi hodnotami, ndvod ke hie a samoziejmé i vy, hraci samotni, kterym mazZe byt 8, 15 i vice let. K

pochopeni pravidel hry bude dobre, kdyz si prectete vidy s piislusnou césti legendy téz prislusnou ¢ést hry. Napriklad legen-

da A — hra A. Legenda B — hra B. A tak dale.
Tisice let skryvaji hrobky ky

h faraond ( idy) obrovité
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j: zlaté, stiibrné a bronzové Sperky, na-

hrdelniky, néramky, néusnice, plsteny rruhly trany, nabytek, nastroje, skvostné odévy i nadoby. Nékteré z pokladi byly uz
objeveny jak v dévnach dobach, tak i v soucasnosti a z pyramid vyneseny. Vynéseli je zlodéji, kteri je pak prodévali za obrov-
skd jméni, nebo védci, ktefi jich pouZivali k badatelskym ucelim. Kromé nich skryvaly pyramidy i takové poklady, které nam
pomahaji pfimo objasriovat filozofii, Zivot, zvyky, Vélecnmtw femesla, umenl i hry starych Egyptand. Jsou to treba obrazové

vyjevy s népisy malované na sténéch, ¢i vy

nebo z papyrovych svitkd. Nasim ukolem bude ted

vydat se do labyrintu chodeb a skrytych komor pyramldy a objevit to, co zatim nikdo pfed némi celé tisicileti nenasel.

LEGENDA

HR A
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Dostat se dovnitf pyramidy — to neni viibec snadné; vchod
k tajemstvi fise stind hlidaji uctivani bohové, jako tfeba
Anapev -ochrance mrtvych, Hator -bohyné nebes, Sechmet
-bohyné valky, zhouby a moru, nebo Amén-Re -kral bohd.
Avsak |ed|ny US|rev -vladce podsvétl nas mize vpustit do-
vnitf. tedy kvadry sem tam
a hledéma otvor, kterym je dovoleno vstoupit. Neni to leh-
ké, vzdyt faraoni si nechali do paramid stavét spoustu fa-
lesnych vchodu, ktere dokazalv pékné zmast, zatimco sku—

Pfed zacatkem hry se musi rozdélit kruhovité karticky
s obrazky pokladi, které si sami nastiihate, na 3 stejné
hromédky po 5 tak, aby kazda obsahovala vSechny ¢isel-
né hodnoty odspoda nahoru: 10, 20, 30, 40 a 50 (tedy na-
hote je 50), a tyto hromadky polozit do tfi kruhai s hlavami
fara6nii. Potom hraéi zamichaji obrazky bohi a polozi je
vedle sebe na hnédy pruh s kresbami (rozdélenymi na 12
poligek) tak, aby byly nahofe ornamenty. Pak zaéina hra:
hraéi jeden po druhém nasadi hgurky vlevo dole na $ip-

tecné byly ymi balvany. —
Usirev -vladce podsvetl nés milostivé vpousti do FiSe stind.
Jsme v tmavé chodbé na samém zacéatku nasi cesty za po-
kladem. Je viak rozvétvena na dvé strany. Kudy se dame?

kuu kole¢ko a i podle ¢iselné kos!ky
koletek a

étvnrcu Kdykullv se jeden z nich zastavi na oramovém
&tverci, otoéi prislusnou karticku nad nim. Neni-li na ni
zobrazen bih Usirev, neché otocenou kartiku na misté
nebo ji odloZi a vstupni hra pokraéuje dal. Na konci ser-
pentiny se figurky vraceji zpét, atd., nez se na kartiéce

Pfi nasi cesté také obas narazime na chodbu, ktera nas na-
vede do podzemi. Malokdo odola, vzdyt pravé tam muze
&ekat obrovské prekvapeni! A opravdu . . . Stojime u sarko-
fagu (nahrobku) samotného faraéna. Takto je hieroglyfy na-
psano jméno faradna
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Okolo se tfpyti nevidana krasa! Drahokamy, Sperky, nastro-
je ze slonové kosti i amféry na vino a olej, které mély zpfi-
jemnit posmrtny faradnv Zivot (jak se tehdy v Egypté véfi-
lo). Pfed nami tu jesté nikdy nikdo nebyl. Naposledy sem
pred tisici lety ukladali Egyptané nabalzamované télo ze-
snulého faraéna. A tak mame jedineénou prileZitost tésit se
z objevu stoleti. — Kdyz jsme prozkoumali co se dé, vyda-
me se z podzemnich taji dal do spleti labyrintu. Kudy? To
zélezi na nas. Samozfejmé tam, kde tuSime dalSi velké ob-
jevy ...

Ramesse

Thutmése

Zastavi-li se figurka na slozeném hieroglyfickém znaku
v rameéku se jménem fara6na, mize hraé po dal$im ho-
du

bud’

pokraéovat nerusené dal

spusm figurku do
vého kruhového pole s poklady. Hodil- I| hned 6, ohe;de
naraz celé kruhové pole, zastavi se na vychozim kole¢ku
a mé nérok na viechny karti¢ky s poklady. Po pfi§tim ho-
du pak pokraduje ze znaku s farabnovym jménem libovol-
nym smérem dal. — Hodi vsak mensi éislo, putuje
v kruhu do té doby, nez se zastavi opét na vychozim ko-
le¢ku. M4 pak narok pouze na 1 karti¢ku svrchu hroma -
ky a pFistim hodem ¢uje ze znaku s y
jménem libovolnym smérem dal.
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objevi viadce podsvéti Usirev. Pak zaéina hra
tim, Ze hrag, ktery odhalil vstup, presune figurku na maly,
zeleny obdélnitek uprostied bilych Sipek, hodi kostkou
a postupuje podle vlastni volby vievo nebo vpravo po Sip-
kéch smérem k hraci draze. Ostatni ho na zeleny obdélni-
&ek nasleduji podle pofadi, v jakém hréli dosud. Smér
vlevo &i vpravo si zvoli kazdy hraé sam.
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Je to namahava, dlouha cesta, kterou vydrzi jen ti nejsta-
te&n&jsi. Tém, ktefi do pyramid kdysi vnikali s Gmyslem vy-
kradat je, se &asto stavalo, ze nenasli vychod a zistali tu
mezi kameny a poklady nedobrovolné pohfbeni v zajeti bo-
ha Anupeva -strazce mrtvych. Ale nade cesta je cestou za
takovymi hodnotami, které obohati cely svét, ne pouze nas
samo!ne protoze 2 podsvéti pfinasime spoustu poznatki
kultufe davné minulosti. Sam bih moudrosti

Chvili mizeme jit il &, chvili je é se plizit.

hrééi na rizné rozcesti a mo-

Chvili to jde rychleji, chvili pomalu. Ale stale musime davat
pozor na svétlo, aby nezhaslo. Pozor! Tady je néjaka komo-
ral A v ni po sténdch malované vyjevy, které ném ukazuji,

hry se
hou volit sami dalsi smér. Jestlize se figurka zastavi na
néjakém malém & velkém kruhu se znakem (hierogly-
fem] hréaé maze volit tyto mozZnosti:

jak stary Egypt Zil. Je tu také sloupek napisi v y
(znacich). Trochu se jejich ludténim zdrzime:

znamena u znamena

B

znamend F

m znamend G n znamend
H

E znamena E znamena
n znamend | n znamend S
= znamena K : znamend T

Ale nemyslete si, neda se z nich skladat slovo; k tomu je za-
potiebi znat jazyk a mnoho dalsich udaji. Néktery badatel
muze (kdyz se z komory do chodby vrati) ztratit smér a jit
pak cestou, kterou sem vlastné pfisel, zase zpét. | to se mi-
Ze stat.

N
znamena O

P
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a se na j velké nebo malé koleéko
hraciho plénu se stejnym znakem,

b) pokragovat (stoji-li na malém kole¢ku) dal nebo
obrétit sm

c) zv na velkém kole&ku) jakykoliv smér, kte-
rym mize po hracim plénu pokra&ovat.

-Thovt nad ndmi drzi ochrannou ruku. Ale: nalézt vychod
a projit jim ven, do bezpeéi bohyné nebes -Hator, to neni
snadny Ukol. Jesté nas Eekd mnoho nastrah a tézkosti, nez
nam bih slunce -Hor zaslepi svymi paprsky oéi, abychom
poznali, Ze nase cesta za poklady faraon je $tastné za na-
mi.

PFekroéi
stale ve hre.

ve hie pokraéovat, na Sipce se zastavi.
Kongi-li na Sipce hozené &islo kostky, v labyrintu herni
dréhy uz pokradovat nemuze.

la pro ukoné&eni hry:

raé na zelené Sipce, hézi kostkou v poradi s os-
tatnimi hraéi tak dlouho, nez hodi 6 (pak muze postoupit
do kteréhokoliv &tvereéku prvni &asti pyramidy). Hodi-li
pak 5, muize postoupit opét vy$. Hodi-li 4, mize opét vys.
A tak dale.

hré¢ zelenou Sipku pod pyramidou, ziistavéa
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Sefchetabui -bohyné uéenosti pak spravedlivé zhodnoti, ja-
kou maji nase objevy cenu. Zhodnoti také nasi Sikovnost
a odvahu, s jakou jsme se dokazali pohybovat uvnnr pyra-

Absolutni vitdz neni ten, kdo se dostal ha $picku pyrami-

midy, i riziko, s jakym jsme hledali Né-
kdy tfeba malé zavahani a navrat na misto, kterym jsme uz
prosli, nebo i jiné zdrzeni mize znamenat necekany objev.
Vidyt dorazit do cile prvni neni vidy to jediné vitézstvi.

dy prvni, ale ten, kdo posbiral nejhodnotnéjsSi poklady,
coz se zjisti souétem jejich hodnot. Ale toto hodnoceni je
jen di Upravte si je tak, jak se vam bude libit.
Treb:

a
Za prvenstvi 10 bodii a k tomu za kaZdy poklad jeho hod-
notu.
Nebo
Za prvenstvi 15 hodu,
za druhé misto 10 bod,
za tfeti misto 5 bodi
a k tomu jesté za kazdy ziskany poklad jeho hodnotu.
Nékomu by se tieba libil napad s pFino&tenim zvlastni
prémie tomu, kdo odhali samotného faraéna, &ili 50 bodi
za pokladu z kazdého kruhu.
A podobné.




