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LY " 1. Herni plan prebytecné desticky zpét do krabice.
: polozte riikiad: R GR @R T
4 startovni karty kamenolom doprostred stolu. — - _ —

4 startovni karty obili Ll [
56 karet Nilu L]
(22x1/2, 22x3/4, 12x5) . |
29 karet sfingy
20 desticek hrob
4 desticky s Cisly pro poradi
hraca (1,2, 3,4)
1 vodni prstenec
4 desticky se skarabeem
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(10. 4 desticky se skarabeem
polozte vedle herniho planu.
Hrac, jehoz ukazatel bodUi
prekroci 50, ziska jednu
desticku se skarabeem.

L J

9. 20 desticek hrobu skryté
zamichejte a 12 z nich
umistéte na 12 polic¢ek
hrobu. Zbyvajicich 8 desticek
se skryté odlozte zpét do
krabice, ve hie nebudou
zapotiebi. Prvni 4 desticky
hrob( u Nilu poté otocte
licem nahoru.

8. Vodni prstenec polozte
na prostfedni ze tfi policek
zavlazovani na hernim
planu.
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7. Karty sfingy zamichejte a polozte licem dol{ na ur¢ené misto na hernim planu.
Kazdy si vezméte dvé karty sfingy. Podivejte se na né. Jednu z nich poloZte skryté
pred sebe. Druhou vratte dospodu balicku karet sfingy.

3 balicky karet s Cisly 1/2,3/4 a 5 na rubové strané oddélené
zamichejte a polozte licem dol(i vedle herniho planu.
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barvé a polozte si ji pred sebe.

si je na svou podlozku. @
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3. Kazdy si vezméte 1 podlozku pro hrace v pozadované

Kazdy si vezméte 4 Zetony stavebnich et ve své barvé a polozte

- fadek na policko 2,

(4. Kazdy si vezméte
8 lodi ve své barvé
a postavte je pred
sebe.

i Sl i
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Stavebni ¢etu - Zolik
- polozZte na spodni

vsechny 3 ostatni
stavebni Cety na
policko 1v radku

(75 b B il ~ | nahoru.
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5. Kazdy si vezméte 24 cihlicek ve

své barvé. Z téchto 24 cihlicek

odeberte 4 cihlicky.

. Jednu polozte na poli¢ko 0
na pocitadle bodd jako uka-
zatel bodu. Cihlicku hrace
s desti¢kou s pofadim
umistéte na posledni misto atd.
Kazdy polozte jednu cihli¢ku
na nejvyssi policko stupnice
prodeje kamend,
dalsi na nejvyssi policko
stupnice obilného trhu.

U obou téchto cihlicek
nehraje poradi zadnou roli.
Ctvrtou cihli¢ku si kazdy
polozte jako ukazatel ka-
mene na svou podlozku
na pocitadlo kamenl
nasledovné:

6. Kazdy si vezméte 1 startovni kartu kamenolom )
a 1 startovni kartu obilné pole. Obé si polozte
licem nahoru vedle své podlozky. Pfi mensim
poctu hrach nez 4 odlozte prebyvajici star-
tovni karty zpét do krabice.

Kameny a cihlicky

Kameny, které hradi vlastni, jsou zaz-
namenavany na pocitadle kamend na
podlozce kazdého hrace. Cihlicky slouzi
pouze jako ukazatele a znacky na hernim
planu a na podlozkach hraca.
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Hra Udoli kralG se hraje na 5 kol. V kazdém kole mohou hraci zvysovat silu svych stavebnich ¢et, zakladat nové
kamenolomy, brat si karty Nilu a karty sfingy a vydatné spolupracovat na vystavbé kralovského pohfebisté, obelis-
ku, pyramidy a chramu. Cilem je ziskat co nejvice bod(i. Body za vystavbu jsou pridélovany okamzité, body za karty
sfingy na konci hry.

V kazdém kole provedou hraci 7 fazi hry, poté za¢ne dalsi kolo. Cely priibéh kola je popsan dale.

PRUBEH KOLA

1. Vylozeni karet Nilu

2. Plavba po Nilu

3. Ziveni stavebnich ¢et

4. Produkce kamen(

5. Vystavba

6. Bonus za spolupraci na stavbach

7. Urceni poradi hraca pro nasledujici kolo

1. VylozZeni karet Nilu

Na zacatku kazdého kola vezméte 10 karet z jednoho bali¢ku karet Nilu a poloZte je
licem nahoru na 10 uréenych poli¢ek na hernim planu, pocinaje polickem na hornim
okraji herniho planu.

V 1.a 2. kole berte karty z balicku 1/2, ve 3. a 4. kole berte karty z balicku 3/4 a v 5. kole berte karty z balicku 5.
Na konci 2., 4. a 5. kola odlozte vsechny zbyvajici karty pfislusného balicku do krabice.

2. Plavba po Nilu

Zacina hra¢, ktery ma pred sebou desticku s Cislem @ Umisti jednu ze svych lodi na libovolné policko, které si vybere.
Nasleduje hra¢ s destickou s ¢islem Q ktery také umisti jednu ze svych lodi na libovolné policko, potom hrac s ¢islem
@ a nakonec hrac s cislem @ Poté je opét na fadé hrac s ¢islem 1, ktery umisti svou 2. lod, atd. Na kazdém poli¢ku
smi stat pouze 1 lod.

Velmi dulezité pravidlo: Hra¢ musi vzdy svou novou lod'nasadit po proudu dale,
nez se nachazi jakakoli jeho drive nasazena lod.

Hraci mohou své lodé nasazovat na nasledujici 3 typy policek:

a. Policko s kartou Nilu: Hrac si nejdrive vezme kartu Nilu a svou lod polozi na toto prazdné policko.
Poté provede pokyny na karté, pfipadné polozi kartu pred sebe. (Popis karet Nilu je na strané 10.)

» b.Kruhové policko: Hrac umisti svou lod na kruhové policko. Potom provede pfislusnou akci z tohoto
® poli¢ka. (Popis kruhovych poli¢ek najdete na strané 9.)

c. Policko stavenisté: Hrac umisti svou lod' na jedno volné policko stavenisté, které si vybere. Kazdy
hra¢ maze umistit pouze po jedné lodi na policko stavenisté u kazdé stavby sfinga, obelisk / hroby a
|+, chram/ pyramida. Pokud jiz neni Zadné volné policko, muze hra¢ umistit svou lod vedle téchto policek
-y A doufat, ze ve fazi 5 alespon jeden z hracl zde stavét nebude moci nebo nebude chtit (umistuje tedy
svou lod'jako ,nahradnik”).

Hra¢ muze kdykoli pasovat. To znamena, ze neexistuje Zadna povinnost tahu ve fazi,plavba po Nilu“. Jakmile ovsem
hrac jednou pasuje, tak jiz nesmi ve fazi,plavba po Nilu“ lodé opét nasazovat.

NemUze-li nebo nechce-li jiz zadny hra¢ umistit svou lod, tak si vsichni hraci vezmou lodé zpét do své zasoby,
kromé lodi na polickach stavenist. Ty prozatim zlstanou stat na hernim planu.

3. Ziveni stavebnich cet
Pocinaje hracem, jehoz cihlicka lezi na pocitadle bodl nejvice vpredu, kazdy hrac zkontroluje, zda uzivi své
stavebni ¢ety. Hra¢ porovna celkovou silu svych stavebnich cet s poctem svych jednotek obili (startovni
karta obili + eventualni dalsi karty Nilu). Ma-li hrac alespon tolik obili, jaka je celkova sila jeho stavebnich cet,
J, \ nic se nestane. Ma-li hrac obili méné, musi si odecist body na pocitadle bodi. Diky tomu muze hra¢ doc¢asné
mit i méné nez 0 bodu. Kolik bod si hra¢ musi odedist, zavisi na tom, kde se nachazi jeho cihlicka na obil-

I, ném trhu.(1 - 3 body za kazdé chybéjici obili, viz pfiklad na strané 5).
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Drive nez na nékolika pfikladech podrobnéji vysvétlime ziveni stavebnich ¢et, bude popsan ucinek vodniho
prstence. Jeho pozice pro tuto chvili urcuje, které obilné pole bude zavlazovano a bude produkovat obili pro Ziveni:

- —

Pouze zelena pole Pouze zelena a zlutozelena pole T TR JuktiS,

produkuji obili. produkuji obili. sechng ogfinapole’ produKtiCE
L oy -

Priklady pro ziveni:

4 stavebni cety modrého: Obilnd pole modrého: Pozice vodniho prstence:

7 A4

VSechna zelena a zlutozelena pole budou

4 stavebni cety maji'silu 1, 2, 3, 3,
zavlazovana a produkuiji obili.

tedy dohromady 9.

Modry md 2 obilnd pole, kterd budou v tomto kole obé zavlazovdna, a proto produkuji obili.
Se svymi 11 jednotkami obili uzivi své stavebni cety o sile 9.

4 stavebni cety cerveného: Obilnd pole cerveného: Pozice vodniho prstence:

M s ) 4

Famy 3 D Pouze zelena pole budou zavlaZzovana
4 stavebni Cety cerveného maji silu i
a budou produkovat obili.

2, 2,2, 4, tedy dohromady 10.

Obé obilnd pole cerveného jsou sice zavlazovdna, takto ale mize uZivit své stavebni ety pouze do sily 8.
Zahodi kartu ,Kdykoli” 4 obili. Takto uz muze uzivit stavebni Cety aZ do celkové sily 12, ale silu md pouze 10.
Nadbytecné obili propadd. (Cerveny nemusi kartu ,Kdykoli” 4 obili pouZit. Potom by se oviem na pocitadle bod(i

musel posunout zpét, viz dalsi priklad.)

Obilny trh

4 stavebni cety zeleného: Obilnd pole zeleného: Pozice vodniho prstence:

- —

!4!5|

4 stavebni cety maji silu 3, 3, 4, 4,
tudiz dohromady 14.

neni zavlaZovdno

Zeleny mize, podle pozice vodniho prstence, pouzit pouze obé

horni karty obili. UZivi stavebni Cety az do celkové sily 12. Chybi mu tedy 2 jednotky obili.

Zelend cihlicka na obilném trhu ukazuje, Ze zeleny musi za kazdé chybéjici obili odevzdat 2 body, celkem tedy 4 bodyy.
Posune sviij ukazatel bodd (cihlicku) na pocitadle bodi o 4 policka zpét a zaradi se dozadu za cerveného.

kit = - T — d._J i
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4. Produkce kamenti

Pocinaje hracem s destickou s cislem @ musi kazdy hrac¢ svym ukazatelem kamene na své podloZce zvysit pocet
svych kamenu o tolik, kolik kamenu obdrzi ze svych kamenolomu. Pokud by mél hra¢ mit vice nez 25 kamen(, tak
prebyte¢né kameny propadnou.

. AW e,

Priklad: Cerveny md na zacdtku této fdze 1 kdmen.
Md dva kamenolomy, které kazdé kolo produkuji
celkem 5 kamend. Posune tedy svuj ukazatel ka-
mene (cihlicku) na policko 6.

W

5.Vystavba N
Nyni budou popsana 3 stavenisté shora dolt -3 ;
po sméru proudu Nilu. C( - i ' ¥
- 5 ) - ‘p | "_’_\ “; !5_ 'l
Pro vystavbu obecné plati: o inged

- Vlystavba probiha postupné na tfech stavenistich: 1. Sfinga,
2. Obelisk a hroby, 3. Pyramida a chram.

- Vystavba znamena bud'Ze si hrac bere karty z bali¢ku sfingy (sfinga), nebo ze hrac¢ umistuje cihlicky své barvy na
volnd poli¢ka v obelisku nebo si bere desti¢ku hrobu (obelisk a hroby, Ze hra¢ umistuje cihlicky své barvy na volna
policka v pyramidé a chramu (pyramida a chram).

« Hrac potiebuje na kazdé stavenisté 1 stavebni Cetu a kameny. Na kazdé stavenisté smi pouzit pouze 1 stavebni cetu.

« Hra¢ musi snizit pocet svych kament na podloZce presné o tolik kamend, kolik si bere karet se sfingy, pripadné jaka
je hodnota obsazovaného policka ¢i desticky hrobu (viz priklady).

« Hra¢ mlze kazdou stavebni ¢etu pouzit v kazdém kole pouze 1x.

- Po pouziti stavebni cety otocte pfislusny zeton licem doll a otocte jej zpét licem nahoru az na zacatku nasledu-
jiciho kola (tzn.,, sila stavebnich ¢et vam do pf¥istiho kola ziistava, kameny pf¥i vyuziti odevzdejte).

« Hra¢ nesmi nikdy pouzit stavebni cetu - Zolika samostatné. Hra¢ muze Zolika priradit 1x v kazdém kole k jiné sta-
vebni ceté a musi jej poté rovnéz otocit licem dold.

« Ziekne-li se hrac vystavby, vezme si ihned svou lod ze stavenisté zpét a uvolni timto na stavenisti jedno policko.
Stoji-li néktery hrac se svou lodi na tomto stavenisti jako ,ndhradnik’, mGze zde v tomto pfipadé také stavét.

A. Vzit si karty sfingy - 0 nebo 1 kartu si ponechat a za zpét vracené karty ziskat body

« Hra¢, jehoz lod' stoji nejblize k Nilu, zacina:

« Vlybere si 1 stavebni cetu (pfipadné plus stavebni cetu - zolika).

« Vezme si z balicku karet sfingy skryté maximalné tolik karet, jaka je sila vybrané stavebni Cety, ale nanejvys 5.

« Vlybere si 1 z téchto karet a tu polozi licem dolti pred sebe. Zbyvajici karty vrati licem dolt pod bali¢ek karet sfingy. Hrac
smi vratit zpét také vsechny karty.

« Za kazdou zpét polozenou kartu si ihned pfida jeden bod na pocitadle bodu.

« Snizi pocet kamen na své podloZce o tolik, kolik karet si vzal a otoci licem doll vyuzitou stavebni cetu.

« Poté je nafadé hrac, jehoz lod'stoji vedle.

« V8echny karty sfingy se vyhodnocuji az pti zavérecném bodovani.

Priklad: Modry vyuZivd svou stavebni Cetu se silou 2. Vezme si dve horni karty sfingy, prohlédne

si je a ponechd si jednu z nich. Druhou kartu vrdti zpét pod bali¢ek a ihned si na

pocitadle bodt zaznamend 1 bod. Poté otoci pouzitou stavebni cetu a snizi pocet

svych kamenti o 2.

Nechdvdsi  Druhou kartu
jednu kartu vraci zpét. W
L '
|
—

B. Obelisk a hroby - zaznamenani bodii a posun ukazatele obilného trhu nebo prodeje kamenti

« Hra¢, jehoz lod stoji nejblize k Nilu, zacina:

«Vlybere si 1 stavebni cetu (pfipadné plus stavebni cetu - zolika) s dostate¢nou silou pro zamyslenou
vystavbu. Sila stavebni ¢ety musi byt nejméné tak vysoka, jako je celkova
hodnota policek, které si hrac preje zastavét. =TT '-'f"

+ Polozi 1 nebo vice cihli¢ek na obelisk a / nebo si vezme 1 nebo vice destic¢ek hrobt (a na uvolnéné éﬁ.ﬁ* ]
misto také polozi cihli¢cku). Desticky hrob( si hrac polozi licem nahoru pred sebe na stul. -

- Otoci vyuzitou stavebni ¢etu a snizZi o spotiebované kameny pocet kamen( na své podlozce.

- Ihned si zaznamena body na pocitadle bod(i a posune svij ukazatel o 1 policko smérem dolti, bud’'na stupnici

. prodeje kamend, nebo na stupnici obilného trhu.

@Potéje na fadé hrag, jehoz lod' stoji vedle.



Priklad:

Dveé policka obelisku maji hodnoty
1 a 2, desticka hrobu hodnotu 4,
dohromadly je to celkovd hodnota
7. K vystavbé Cerveny vyuZivd svou
stavebni Cetu se silou 5 a svou
stavebni Cetu - Zolika se silou 2. Na
pocitadle bodu si ihned pripocte
si desticku hrobu s hodno- i bOdf‘;’ sm’z"l';v) R If?melmj
tou 4. na své podloZce o 7 a oto¢i obé

Pro stavbu obelisku plati: stavebni Cety.
Na obelisku musi hraci cihlicky pokladat zdola nahoru (vSechna nizka Cisla musi
byt obsazena, dfive nez mlize dojit ke stavbé nejblizsiho vyssiho policka).

L - ‘a
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Cerveny poklddd 2
cihlicky na obelisk a bere

Na hrobech si hra¢ musi vzit prvni licem nahoru oto¢enou desticku smérem od Nilu, poté druhou atd.
Z4dna desti¢ka nesmi byt preskocena. Vezme-li si hra¢ desti¢ku hrobu, ihned odkryjte dalsi desticku,
takze vzdy budou leZet licem nahoru 4 desticky.

C. Pyramida a chram - zaznamenani bodi

« Hra¢, jehoz lod'stoji nejblize k Nilu, zacina:

«Vlybere si 1 stavebni Cetu (pfipadné plus stavebni ¢etu - zolika) s dostatecnou silou pro
zamyslenou vystavbu. Sila stavebni cety musi byt nejméné tak vysoka, jako je celkova
hodnota policek, které si hrac preje zastavét.

+ Polozi 1 nebo vice cihlicek na pyramidu a / nebo chram.

- Otoci pouzitou stavebni ¢etu a snizi o spotiebované kameny pocet kament na své podlozce.

« Ihned si zaznamena body na pocitadle bodd.

- Je-li dostavéna néktera fada pyramidy, ihned udélte bonusové body (viz pfiklad nize).

« Poté je na rfadé hrac, jehoz lod'stoji vedle.

Priklad:

Zluty vyuZivd svou stavebni cetu se silou 3.
Zastavuje policko s ¢islem 2 na pyramidé,
protoZe uz md k dispozici pouze 2 kameny.
lhned si zaznamend 2 body na pocitadle
bodd, snizi své kameny na podlozce na 0 a
otoci stavebni cetu.

]

Pro stavbu chramu a pyramidy plati:

Na chram musi hradi cihlicky pokladat zdola nahoru.

obsazena dfive, nez muze dojit ke stavbé nejblizsiho vyssiho policka).

Jsou-li postaveny pilite vlevo i vpravo (hodnoty 1 - 4), pak teprve mohou byt stavény sloupy
uprostred (hodnoty 5), teprve uplné nakonec kameny nad nimi (hodnoty 6).

Na pyramidu pokladejte cihli¢cky takto:

Prvni cihlicka v kazdé fadé musi byt poloZena nalevo, pak se bude stavét bez mezery dale doprava.

Jakmile je fada dostavéna, ziska hrag, ktery ma v této fadé nejvice cihlicek, za kazdou svou cihli¢ku v této radé
1 bod. Dojde-li ke shodé, dostane body pouze ten hra¢, ktery do této fady polozil svou cihlicku dfive

(jeho cihli¢ka je vice vlevo).

Zluty si ihned dostane 2 body.

Zeleny ihned dostane 2 body.

Bonusové body
za zaplnéné radly.

jsou jesté volnd mista. Cihlicka ve vyssi fadé musi
stdt,na dvou cihlickdch” v fadé nizsi.
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6. Bonus za spolupraci na stavbach

Hraci dostanou v kazdém kole body navic, pokud spolupracovali na stavbach. Spolupracovat znamena, ze hrac

na stavenisti, na kterém stoji jeho lod, spotieboval alespor 1 kdmen. Kazdy hrac si spocitd, na kolika ze 3 stavenist

v tomto kole stavél. Pocinaje hra¢em, jehoz ukazatel bodu je na pocitadle bodU nejdale vpredu, posunou hraci pod-
le nasledujici tabulky vpred sv(ij ukazatel na pocitadle bodd.

1 stavenisté 1 bod
2 stavenisté 3 body
3 stavenisté 6 bodu

Poté si hraci vezmou zpét do své zasoby viechny lodé ze stavenist.

Obecné k pricitani bodut:

Pfi zaznamendvani bonusovych bodt a pii zaznamenavani bodU pii zavére¢ném bodovani zacind vzdy hrac,
jehoz ukazatel lezi na pocitadle bodU nejvice vpredu. Poté nasleduje hra¢, jehoz ukazatel lezi na 2. misté atd.
Body za vystavbu si zaznamenavejte vzdy ihned.

Cerveny stavi a dostdvd 6 bod(.

Postoupi vpred o 6 poli¢ek na pocitadle bodL.
Piiklad: Poté stavi modry a dostdvd 3 body.

Postoupi vpred o 3 policka na stejné policko,

na kterém jiz stoji Cerveny. Modry se zaradi za
cerveného, protoZe na toto policko prisel pozdéji.
Poradi na pocitadle bod je duleZité, nebot urcuje
poradi hrdci v ndsledujicim kole.

Na pocitadle bodu se budou hraci sefazovat takto:

7. Uréeni poradi hraci pro nasledujici kolo
Hra¢, ktery ma na pocitadle bodd nejméné bodd, dostane desti¢ku poradi s Cislem @, hrac s dalsim nejnizsim
poctem bodi dostane desticku @ atd.

NN Nach3izitli ca vica hridt na ctainam nolicleu talk niver &

nachazi vice vzadu, tedy na toto policko prisel pozdéji (i pri odecitani bodu).
Poté zacina dalsi kolo opét fazi,Vylozeni karet Nilu”.

Prodej kamenti a obilny trh

Prodej kamenii: Na tfech hornich poli¢cich stupnice prodeje kament se nedéje nic.

Kdo v priibéhu hry dospéje na nejspodnéjsi policko, ziska okamzité 3 kameny do své zasoby, coz si ihned zazna-
mena na pocitadle kamen( na své podlozce.

Pokazdé kdyz se jiz ukazatel hrace nachazi na nejspodnéjsim policku a mél by se posunout opét dol(, zlstane uka-
zatel stat na misté, avsak hrac¢ znovu dostane 3 kameny do své zasoby.

Priklad: Cihli¢cka cerveného je na poslednim stupni. Cerveny hraje tuto kartu

»ihned’ Mél by nyni svou cihlicku posunout dolti o 2 poli¢ka. ProtoZe
2 jiz Zadné policko ddle neni, nechdvd cihlicku na misté, ale presto
dostane 6 kamenu (2 x 3 kameny). Posune ukazatel kamen(i na své
podloZce o 6 policek vyse.

Totéz plati i pro body na obilném trhu, viz niZe.

Kdo dosel svou cihlickou na pfedposledni nebo posledni policko, miZze na konci hry pfeménit své zbyvajici kameny
na body v poméru dva kameny za 1 bod.

Obilny trh: Postaveni vasi cihlicky na obilném trhu urcuje pocet trestnych bodl za nedostatecné Ziveni staveb-
nich ¢et. Na dvou spodnich poli¢kach je hodnota pokuty 1 trestny bod za kazdé chybéjici jidlo. Kdo v priibéhu

hry dospéje na nejspodnéjsi policko, ziska okamzité 2 body. Pokazdé, kdyz se jiz ukazatel hrace nachazi na
nejspodnéjsim policku a mél by se posunout opét dold, zlistane ukazatel stat na misté, avsak hra¢ znovu dostane 2
body.

KONEC HRY

Hra konci po 5. Kole. Poté nasleduje zavérecné bodovani.



ZAVERECNE BODOVANI

Zacina hrac s destickou poradi s Cislem . Provede nasledujici 3 kroky. Poté je na fadé hrac s destic¢kou cislo 3 atd.
1. Nachazi-li se ukazatel hrace na jednom ze dvou dolnich polic¢ek na stupnici prodeje kamen(, mtze tento hrac

prodat své zbyvajici kameny. Za kazdé 2 kameny dostane 1 bod, zbytek propada. POZOR: Hra¢ neprodava své
oznacovaci cihlicky. Prodava ,virtudlni“ kameny zaznamenané na pocitadle kament na své podlozce.

2. Hrac secte dohromady hodnoty svych destic¢ek hrob( a dostane body podle nasledujici tabulky:

Celkova hodnota desti¢ek hrobu Body
1-10 2
11-20 5
21 nebo vice 9

3. Hrac prekontroluje své karty sfingy, zda se mu podafilo splnit podminky na kartéach. Pokud ano, zaznamena si
prislusné body na pocitadle bodu. Popis karet sfingy se nachdazi na strané 11.

Kdo ma nyni nejvice bodd, stava se vitézem. Pfi shodé vyhrava ten hra¢, jehoz ukazatel bod( lezi na bodovacim
poli¢ku vice vpredu, tudiz na toto policko dorazil dfive.

ZMENA PRAVIDEL PRI HRE 2 CI 3 HRACU

Pri hire 2 ¢i 3 hracu jsou k dispozici vzdy pouze dvé stavebni policka na kazdém stavenisti.
Treti stavebni policko na kazdém stavenisti prekryjte cihlickou nepouzivané barvy - toto poli¢ko pfi hie

nepouzivejte.

POPIS KRUHOVYCH POLICEK NILU
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Edfu: Hra¢, ktery zde postavi svou lod,
musi posunout o 1 poli¢ko smérem
doll oba své ukazatele na prodeji
kament a na obilném trhu

Thebae: Hrac, ktery zde postavi svou
lod, musi na své podloZce obé zobra-
zené stavebni cety (¢ernou a Zlutou)
posunout o 1 policko doprava.

Passalon: Hra¢, ktery zde postavi svou
lod, musi svou stavebni cetu - zolika
posunout o 1 policko doprava.

Hrac maze navic posunout vodni prs-
tenec o 1 policko doleva nebo doprava.
Vodni prstenec pfitom musi vzdy lezet
na nékterém ze 3 kruhovych policek.

Lze posunout pouze takto

Selinon: Hra¢, ktery zde postavi svou lod,
musi na své podlozce obé zobrazené sta-
vebni Cety (Cernou a modrou) posunout
o 1 policko doprava.

Beni Hasan: Hrac, ktery zde postavi svou
lod, musi na své podloZce obé zobrazené
stavebni ¢ety (modrou a Zlutou) posunout
o 1 policko doprava.. '

Alyi: Hrag, ktery zde postavi svou lod,
musi na své podloZce jednu za svych 4
stavebnich cet (podle své volby) posunout
o 1 policko doprava. Poté si na pocitadle
kament na své podloZce prida 2 kameny.

Heliopolis: Stejna akce jako na Passalon.
Navic plati:



POPIS KARET NILV

Existuji 3 rGzné druhy karet Nilu. Podle téchto druh( maji karty ve hie odliSny zplsob pouziti:

Kdykoli : JEDERZEIT Hra¢ mize tuto kartu pouzit kdykoli, kdyz je na tahu. Poté kartu
odlozi zpét do krabice.

Trvale: PERMANENT Tyto karty plati po celou hru a zUstévaji lezet licem nahoru pred
hra¢em. Obilna pole a kamenolomy jsou také trvalé karty.

lhned: S SOFORT e VSechny pokyny na této karté musi hrac vykonat ihned. Poté kartu

odlozi zpét do krabice.

Kamenolomy: Kamenolomy da-

Zelena obilna pole: Jsou f-‘ = vaji hraci kameny v kazdém kole. Z
zavlazovana vzdy, proto vzdy pro- | .'_ Lig#s tohoto kamenolomu ziskava hrac 2
dukuji obili a vzdy Zivi stavebni Cety. W kameny
Zlutozelena obilna pole: Hra¢ mize kartu pouzit pfi ziveni
Zivi stavebni Cety pouze tehdy, L stavebnich ¢et jako 4 jednotky obili.
kdyz vodni prstenec lezi uprostied ¥ LS
(Zlutozelené policko) nebo vpravo fiseski
(hnédé poli¢ko). .. Priklady:
25 ; Hrd¢ musi obé stavebni

h p 2 A Cety posunout o 2 policka
Hnéda obilna pole: Zivi staveb- _ L i - doprava.
ni Cety pouze tehdy, kdyz vodni M vasorrein @ Hrd¢ musi svou stavebni etu
prstenec lezi zcela vpravo (hnédé ; y ﬁ _Solika posunout 0 2 policka
policko).

Y doprava a az 2x muze posun-
6, 7: Navic ihned, kdyz si hrac bere out vodni prstenec.
kartu, posune svUj ukazatel na stup-

nici prodeje kamen pfipadné na Sf Hra¢ muze k sile jedné stavebni
stupnici obilného trhu o 1 policko L‘iﬁ ‘% iﬁ Cety, kterou vyuziv4, jednorazové
dola. i pripoditat silu 3.

8: Navic ihned, kdyz si hrac bere . (EDERaEL
kartu, dostane 3 bodly. gl = -
SO mw >
o §

9: Navic ihned, kdyz si hrac bere L . T !
kartu, posune ukazatel kament na Cerveny zde mUze stavét.
své podlozce o 4 kameny vyse.

Hrac si smi vzit o 2 karty sfingy vice,

% .'ﬁ, maximalné ale stale 5. Za tyto dvé
(\'{: -'1‘3'? karty navic nespotiebuje zadny
o Drive neZ je na fadé dalsi hrac, A kamen. Hra¢ ovsem musi mit svou
; mUze vlastnik karty nasadit svou lod' na staveniéti u sfingy a pouzit
¥ druhou lod (= dvojity tah). alespori 1 stavebni ¢etu a 1 kdmen,

jinak nemuze tuto kartu vyuzit.
Priklad: 1 ¢eta + 1 kdmen + tato

IEDERZEIT Hré(:.mvﬁ?e pOUﬁ:"S‘,’é 2v ol - karta = hrd¢ si vezme 3 karty Sfingy,
@ i ) kole jesté nepouzité stavebni cety ponechdssi 1, odloZi zpét 2 a ihned
Vini e A dohromady na jednom stavenisti obdrzi 2 body.
LAY T (pripadné 2 Eety plus stavebni ¢etu 028 L Bkdmen + taiararEhe ze
" - zolika). (na tomto policku stavenisté nebylo
stavéno, hrdc si tudiz musi ihned vzit
- Hra¢ posune ukazatel kamenti na zpét svou lod).
-‘.Jb;).xv sve:EaEiedee of6 kamephi.vize | Hrac si mlize na konci faze ,plavba
AP PR L po Nilu” vzit jednu z karet Nilu, které
T zUstaly na hernim planu.
EILITRINDS EARTTR
ST Hrac si smi pfi stavbé sfingy ponechat Hra¢ miize 1x za kolo snizit pocet
Wb 2iine 2kartymisto 1. ; kamend na své podlozce o 2 kameny

BEHAITTN

“ h",-‘-'- 3 f_fif a za to posunout jednu svou stavebni
2 Cetu o 1 policko doprava. Tuto akci
1 Bauwire usieaniris muze hrac provést az po fazi,ziveni

’M
‘?& stavebnich cet”.



Hra¢ mize 1x za kolo nasadit jednu lod’ Hra¢ mize béhem faze ,ziveni staveb-

libovolné proti proudu nahoru od své o hich &et” preménit kimen za obili v
L4 nejnize nasazené lodi. Poté jiz pokracuje DJ' E poméru 1:1, aby uzivil své stavebni éety
puser i béZnym zplsobem dale od nejnize po Bramcemwn s (Hra¢ si odecte na své polozce kameny
proudu nasazené lodi. a témi pfi ziveni nahradi chybéjici obili).
Hra¢ mudze na kazdém stavenisti, na kterém
stoji jeho lod, posunout svou lod na prvni Baeie Kaxn EAwe aec st Hrac pfi zavérecném bodovani
misto (plati také pro,nahradniky”). Pokud pfipocita hodnotu na této karté k
Se"na'hradr"'k” posune na prvni mistol E .'I hodnoté SV),/Ch naSbllran),/Ch desti¢ek
véichni hraci mohou stavét. i hrobu. (Nejedna se o 8 vitéznych bodu.)
Hra¢ mize prodat az 10 kamend, kazdy za : FORT :
o Desgen s 1 bod. Pro tento prodej nemusi splitovat - (M T Hrag posune svilj ukazatel na obilném
£} " zadné pozadavky u prodeje kamend. : l—ﬁ% ; tthIvaFipad{\é na prodeji kamenti o 2
Hra¢ kdykoli ve hfe, kdyz je na tahu nebo L= pelitkaidoliy
je aktivni (napt. pfi hodnoceni, Ziveni),
pfifadi tuto kartu k jednomu obilnému
T poli a tim toto pole vylepsi o jeden stupen. . Hrac musi 2 stavebni Cety, které si sam
A s Jakmile jiz byla tato karta pfidélena, nelze | .ﬂ; -, Vybere, posunout na své podloZce o 1
% @ jeji pridéleni zménit. Pridéleni Ize provést . & "y W%y  policko doprava, nebo 1 stavebni cetu
také kratce pred zavére¢nym vyhodno- i itk b sk 0 2policka dopraya,
cenim karet Sfingy. Tato karta smi byt
pouzita také vicekrat na jedno pole. MR LOFORT
Hra¢ maze 1x za kolo nasadit svou lod na ; ; ' Hrac Irrlusi posun’out obév_\ zobrazen,e’v sta-
. -y kruhové policko, na kterém jiz stoji néjaka ‘;R r% . Vebni Cety na své podlozce o 1 policko
T " lod (také vlastni). Efekt této karty nelze £ J _) - doprava.
B s Dioca v POUZIt na policku Heliopolis. Viechna SRy
s ostatni pravidla pro nasazovani zlistavaji v 1_
platnosti. . FONT R
L ! N - : Fim v Hrac dostane za kazdou svou cihlicku
Cﬁ%# “;'f': : Hrac mUze kazdé kql? kdykoli posunout 1 m wmweBor  nazobrazenych stavbéach 1 bod.
WS M jednu svou stavebni cetu o 1 policko dop- (
Hus B s B TV (také po fézi, Ziveni pracovnich cet”).

POPIS KARET SFINGY - pocitaji se pouze pii zavérecném bodovani

Hraci si ponechavaji své karty sfingy licem dol{l a pokousi se do konce hry splnit co nejvice podminek na kartach.

7 ve

U téchto karet musi byt splnéna podminka na karté, aby karta hraci pfinesla body.
...je-li postaveno
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Je-li na obelisku postavena 7., 8., 9. fada, obdrzi hra¢ uvedené body.
(Pritom neni dulezité, zda a kolik vlastnich cihli¢ek hra¢ na obelisku
ma).

...je-li postaveno
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UL Vit exhaT Jsou-li spInény zadané podminky, obdrzi hra¢ uvedené body.
Wil il

(Pritom neni dulezité, zda a kolik vlastnich cihli¢ek hrac v prislusné
ast ( {&\ ‘(&\

stavbé ma).
...dosazeni spodnlho policka

i, &2 Hra¢ obdrzi body podle tabulky na karté.
e i
. sllllr:r;::r:i;ii:.j:” 51?:':':‘:‘ _'sf':-il" Priklad: Celkové 3 hrdci dosdhli spodniho
13 25 15 13 25 175 policka na stupnici prodeje kamend, hrdc tedy

.

Noa N s obdri 7 bod.
.




U téchto karet musi hra¢ podminku na karté splnit sam, aby karta hraci prinesla body.

Mas-li alespon...:
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Hrac¢ ma alespon Hrac¢ ma alespon Hrac¢ ma alespon 4 pripadné Hrae m al . | Hrac obdrzi 1 bod
4 svoje cihlicky 6 pfipadné 7 svych 5 svych cihli¢cek na obelisku. e - - =°BOt za kazdou svou
2 své cihlicky T 2

na chramu. cihlicek na pyramidé. ) e
v kazdé stavbé. o,

v rw

Obdrzis za ... stavebni cetu:

B ﬂ oy ﬂ v ﬂ e ﬂ

ERMALTIT S, T ERRALTIEY, = LARALTTE

er_'I Fum 1imEN J_E.i FUs FoTs -'?i_ Fon jipen ﬁ[ Fin JiorH

NG A o] A
: % \{ i Priklad: Hrdc obdrzi 4 body, protoZe na konci hry md tato
" g jeho stavebni ceta silu 4.

Obdrzis za produkci svych kamenolomii a poli ... : P¥iklad: Hrd¢ md tuto kartu sfingy a obé tato
i = i iy Zlutozelend pole,
ey ﬂ s ﬁ b ﬂ AR ﬂ kterd maji celkovou
URTRACLLMWTTS IRTRALLIHHITIH IRTRASRIBHITIH & ERTRASREHHITE pI’OdUkCI II.NIkdO

jiny nemd vice.
Hrdc¢ obdrzi 7 bodu.
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Dosahnes-li posledniho policka na ... :
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Hrac¢ musi pokazdé dosahnout posledni Za kazdou vlastni Poté co si hra¢ pripsal UpIné
policko. Neni dllezité, kolik ostatnich trvalou kartu hrac viechny ostatni ziskané body, zaz-
spoluhract se na poslednim poli¢ku obdrzi 2 body namena si za kazdych 10 ziskanych
nachazi. (nepocitaji se obilna bod(i jesté 1 bod navic na pocitadle
pole a kamenolomy). bodq.
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REKLAMACE: V ojedinélych pfipadech se stane, Ze ve hte chybi nékteré ¢ast herniho materidlu.
V takovém pripadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miiZete se obrétit pfimo na nds.
Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610, my vam chybéjici herni material ihned posleme.




