Jako potomek faraona stravite podstatny kus
svého Zivota pripravami na cestu do zisveéti.
Zijte dle spravedlivych a ctnostnych zasad

a zorganizujte si prepychovy pohi'eb — aZ bude
Anubis vazit vase srdce, o dalsim osudu muZe
rozhodnout kazdi¢ky vas Zivotni krok!




Vasim cilem je ziskat co nejvice bodl prestize (dale jen 1 herni plan sloZzeny z 5 segment( a centralniho kruhu  Pred zaCatkem partie nejprve nahodné sestavte herni plan
,body“). Musite uvazlivé vyuzivat své zdroje k co nejefektiv- 1 pyramida ¢asu z péti segment(, aby tvorily jeden navazujici kruh. Segmenty
néjSimu provadéni akci jednotlivych zén na hernim planu: 30 desticek kanop spojte centralnim kruhem - je dulezité, aby jim bylo mozné
prinaseni obétin, ziskavani pfizné vzneSenych dvorana, po- 1 Zeton zacinajiciho hrace volné otacet.

volavani zrucnych femeslnikd do svych sluzeb, zvySovani 1 faraon(v Zeton Na kazdém segmentu je vyznacena jedna zona:

vlivu v jednotlivych odvétvich hospodareni na bfezich Nilu 1 Zeton sméru otaceni kruhu

i postupnému budovani svého mista vé¢ného odpocinku. 120 Zetonu zdrojd * zOna obétin

Vsechny tyto kroky vam umozni ziskavat pfizeh boh, jez je 1 pytlik obétin

a g . % A el e Z0N fan(
pro pifechod do posmrtneho zivota nezbytna. 40 zetonU obetin e CVEE

30 karet fremeslnik( « z6na Femeslniko
26 karet dvorand
40 drevénych hracich kament
(5 velkych valecka, 5 kosticek, 30 mensich disk() h
5 desek Zradce pro sélovou hru
1 zapisnik skére

e zona Nilu

BUT8E

zona hrobky

Na centralnim kruhu jsou vyznacena policka nakladd na
vstup do zény, v kazdé zéné potom dalsi naklady na pro-
vedeni pfislusné akce zény (v kazdé zoné jsou vyznaceny

Z6na obétin mirné odlisné), podminky uspokojeni boha (ma vyznam pfi

ole
bonZsovych zavérec¢ném vyhodnoceni) a dale policka a symboly pro vy-
poli¢ka pro dvojice Zetonu Setonti obétin hodnoceni pfislusné akce.

podminky uspokojeni boha

--(vz”dy na pomezi sousedicich zén) Popis py ramidy éa,su

Ny
-—_--l [==T==T1=4 .-

YA
.

4 rady poli

Zona hrobky =)

ndklady
pro postup
na dané pole

startovni policko

pro kosticky Zona dvoranu

3 pole pro vyloZeni karet dvorandi

5 stupnic vlivu Z6na remesinika

N
Z6na Nilu —/J@ ’
~,

~,
symboly provedeni >

prislusné akce
ndklady akce

L_ 4 pole pro vyloZeni karet femeslnikii

VSechny tyto pojmy budou podrobné vysvetleny ddle.



Priprava hry

Nasledujici pokyny plati pro pripravu hry 3-5 hrac a ob-
razky odpovidaji partii ve tfech. Drobné Upravy pro hru ve
dvou a vyraznéjsi pro sélovou hru viz str. 8.

Sestaveny herni plan rozlozte doprostred stolu @ (cent-
ralni kruh natocte tak, aby sloupy byly zarovnany a naklady
vstupu do zony byly zdnam jasné pfirazeny).

Vedle néj polozte pyramidu @

Zamichejte vsechny desticky kanop licem dol{ a vylozte jich
pod pyramidu licem vzhiru tolik, kolik hracd se ucastni par-
tie é
Zetonem sméru otaceni kruhu @ hodte jako minci a po-
lozte na stdl tou stranou vzh(ru, ktera na ném padla. Bude
udavat smér otaceni centralniho kruhu v celé partii.

Tento Zeton muZete poloZit doprostied pldnu tak, aby souhla-
sil s policky na okraji centrdlniho kruhu, a potom pootocit ve
sméru sipek o jednu zonu. Diky tomu bude ukazovat, jaké ndkla-
dy vstupu do zény budou platit pristi kolo (viz obr,).

Hrag, ktery byl naposled na hibitové, bude zacinat. Pridélte
mu Zeton zacinajiciho hrace @
Faraondv zeton @ poloZte na stdl

Kazdy hrac si zvoli barvu a obdrzi vSech 8 drevenych hracich
kamenU v této barvé. Svij velky valecek polozte na prvni
pole pocitadla kol na pyramidé, kostiCku na startovni
policko pro kosticky v zoné hrobky a po jednom malém
disku na kazdé startovni policko pro malé disky pod stupni-
cemi vlivu v zéné Nilu é

Zeton
zacingjiciho hrdce

Zetony zdroj(i roztfidte podle druhli a vytvofte vieobecny
bank na stole .

Do pytliku obétin @ vlozte vSechny Zetony obétin (péti-
Uhelnikové) a pytlik polozte vedle zény obétin. Na dvojice
poliCek pro zetony obétin vylosujte z pytliku zetony
licem vzhiru - obsadte tolik dvojic policek, kolik hrach se
Ucastni partie plus jedna. Potom vylosujte z pytliku tolik
dalSich Zetond, kolik je obsazenych dvojic policek, a vy-
lozte je licem vzhdru na pole bonusovych Zeton(

(tj. pfi hie ve tfech budou obsazeny 4 dvojice policek a vylo-
sujete 4 zetony na pole bonusovych).

Zamichejte vSechny karty dvoran(, utvorte bali¢ek licem
doll a poloZte vedle zény dvorant . Na kazdé ze tii poli
pro karty dvoran(l v zéné vylozte licem vzhlru po jedné
karté z balicku (15).

Zamichejte vSechny karty femeslnikd, utvorte balicek licem
doll a polozte vedle zény Femeslniki . Na kazdé ze Ctyr

poli pro karty femeslnikQl v zoné vylozte licem vzhlru po
jedné karté z bali¢ku @
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faraondiv Zeton

Tip pro novacky:

Doporucujeme vam, aby kazdy, kdo hraje hru poprvé,
dostal jako startovni kartu jednu nahodné uréenou
kartu pisafe. Je zcela v poradku, kdyz néktefi hraci
budou zacinat s kartami pisard a jini si zvoli startov-
ni kartu dle obvyklych pravidel.

Pocinaje sousedem po pravici zacinajiciho hrace a dale proti
sméru hodinovych rucicek si kazdy hrac vezme:

* jednu z desticek kanop vylozenych licem vzhiru pod
pyramidou, obdrzi pFisluSné zdroje na ni vyznaceneé (viz
téz dale) a kanopu odhodi;

» 2 zetony stiibra z banku (podrobny popis vSech
druh( zdroju viz nasL. strana);

2 vrchni karty z balicku karet dvoran(, jednu si necha
a druhou odloZi - toto budou vase startovni karty dvo-
fand do hry (podrobny popis vsech karet dvoranl viz

str. 10).
Poté vSechny odlozené karty zamichejte zpatky do balicku
a na misto rozebranych desticek kanop vylozte noveé.

Nyni jste pfipraveni zahajit hru!




Prubéh hry

Hra se hraje na 5 kol, v nichZ se hraci stfidaji postupné na
tahu pocinaje zacinajicim hracem a dale po sméru hodino-
vych rucicek (nezavisle na sméru otaceni centralniho kruhu),
dokud se vSichni nevzdaji tahu (nepasuiji).

Ve svém tahu mizete:

A. provést pravé jednu akci;
B. pasovat.

Poté je na radé spoluhrac po levici.

A. Provedeni akce

Zvolite si jednu z péti zon herniho planu a provedete této
zoné prislusejici akci. Za to je tfeba nalezité zaplatit - jed-
nak za vstup do zony a jednak za provedeni samotné akce.

Niklady vstupu do zdény

Jak uz bylo uvedeno, naklady vstupu do zény udavaji poli¢ka
vyznacena na centralnim kruhu (na zacdtku kaZdého kola se
pootocenim kruhu zmeéni, ke které zoné patfi které ndklady).
Vezméte jeden Zeton zdroje pozadovaného druhu (tj. barvy)
a polozte ho na prvni volné policko zleva. Neni-li jiz Zadné
policko v dané zéné volné, nemlze nikdo akce této zdény
provadét. Policko s oznacenim 4+ je k dispozici pouze pfi
hie 4 nebo 5 hracd.

Akci téze zény mUlzete v jednom kole hry provést i vickrat,
pokud jste znovu na tahu a néjaké volné policko jesté zbyva.
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Ve hie se vyskytuji zdroje 5 zakladnich druhd, odpovidajici
rdznym sféram staroegyptské spolecnosti:
i
=l

obchod

rfemesla

Kromé nich je ve hie jesté Zolikovy
zdroj, stfibro, symbol moudrosti. MU-
Zete jim nahradit zdroj kteréhokoli
zakladniho druhu.

@

stribro

Zdroje

V celé hie plati zakladni graficka konvence:

tverec oznacuje zdroj, ktery musite zaplatit;

krouZek oznacuje zdroj, ktery ziskavate.

V3echny svoje zdroje pfechovavejte vefejné na stole, aby
je spoluhraci mohli vidét. Mate-Li urlity zdroj ziskat, vez-
mete si ho z banku do své zasoby, mate-li zaplatit, zdroj
ze své zasoby vratite do banku.

Bank je omezeny. Jakmile Zetony urcitého zdroje v banku
dojdou, neni mozné je nadale ziskat, dokud je nékdo do
banku nevrati - nepouzivejte zadnou nahradu.

Naklady akce

Naklady akce jsou uvedeny u symboll a poli¢ek v kazdé
z6né. Z nakladd akce lze vzdy odecist pravé utracené na-
klady za vstup do zény, pokud odpovidaji pozadovanému
druhu zdroje. Proto je velmi vyhodné vybirat si takove akce,
jejichz naklady se alespon ¢astecné shoduji s naklady vstu-
pu do zony. Zdroje vynalozené na Uhradu nakladd akce se
hned vraceji do banku.

Priklad: Ndklady vstupu do zony femeslnikd jsou aktudlné
@ a za provedeni akce je tfeba zaplatit 3 stejné Zetony
jednoho druhu zdroje. Pavel zaplatil 1 @ za vstup do
zony (polozil ho na prislusné policko) a rozhodl se timto
druhem zdroje zaplatit i ndklady akce. Staci proto, aby do
banku vrdtil uz jen 2 G Pokud by platil ndklady akce
Zetony jiné barvy, musel by do banku odevzdat opravdu
\ 3 stejné Zetony (protoZe by z nich nemohl odecist 1 jﬂ)

J

Poznamka: Pokud naklady vstupu do zény hradite na cen-
tralnim kruhu Zolikovym zdrojem, napt. [&, neznamena to,
Ze si mlzete z nakladd akce odecist 1 libovolny zdroj. Stfi-
bro sice plati jako 1 zdroj libovolné barvy, ale jakmile byl
konkrétni Zeton stfibra pouzit k uhrazeni naklad( vstupu do
z6ny napfiklad jako | {/, plati jako | | i pFi hrazeni nakladt
akce této zony. By il

Z6ny a jim prisluSejici akce

Z6na obétin

Naklady akce: 1 Zeton libovolného zdroje,
v pfipadé zajmu o bonus + 1 Zeton téhoz druhu navic

Vezméte si libovolnou dvojici Zetonl obétin vyloZenou
v této zoné. Pokud mate zajem o bonus, zaplatte jesté
1 Zeton zdroje téhoz druhu a vezméte si jeSté 1 Zeton z pole
bonusovych Zetond, nebo si ho nahodné vylosujte z pytliku
obétin.

: )
Priklad: Hanka zaplati 1§88} jako ndklady vstupu do zony

obétin, ¢imz zdroveri zaplatila i ndklady akce, a vybere si
Jjednu z vyloZenych dvojic Zetonii obétin. Rozhodne se pro

si jeste treti Zeton obétin z pole bonusovych Zetond.
Pokud by se ji zadny nelibil, mohla by si misto toho treti
Zeton vylosovat z pytliku.

B [

\ & : A ‘“4 vl i \ V%
Stejného efektu mohla Hanka dosahnout i tak, Ze by
=

misto 1 dodate¢ného [ zaplatila 2 stejné Zetony

jiného druhu.

\_




Zetony obétin, které v prib&hu hry pouZijete, nevracejte do
pytliku ani do banku Zetonl zakladnich zdroju. Zalozte je-
jich vlastni odhazovaci hromadku pobliz zony obétin. Na za-
catku dalSiho kola vylosujete do zony z pytliku nové dvojice
i bonusové Zetony. Teprve tehdy, az v pytliku Zetony dojdou,
vratte do néj vSechny pouzité Zetony obétin.

V mimoradném pfipadé, kdy v pytliku Zetony dojdou a ani od-
hozenych zetond neni dost, aby byly vylosovany predepsa-
nym zplsobem, vytvorte nejprve pozadovany pocet dvojic
ZetonU a vSechny zbylé vylozte na pole bonusovych zetond.

Tyto Zetony mizete pouzit kdykoli
misto zetonU zdrojl téhoz druhu.

po 3 kazdého druhu
Tyto zetony mUzete pouzit pfi Uhra-

Lw Aaa)  dé nakladd vstupu do odpovidajici

bt - P zony nebo nakladd na provedeni

G <&° akce v ni (jakési ,mistni zoliky" pouze
po 3 kazdého druhy PO 1 20Nnu).

4 P 4 p, Tyto zetony vam pfi zavéretném vy-
w M hodnoceni pfinesou 1 resp. 2 body
6x 4x navic.

Z6na dvoranu

Zo6na remeslniku

Naklady akce: 5 rGznych zeton( (tj. kazdy Zeton musi
byt jiného druhu, pfipominame, ze stfibrem lze nahradit
kterykoli zeton zakladniho zdroje)

Vezméte si 1 libovolnou kartu dvorfana ze
3 vylozenych v této zoné, nebo vrchni kartu
z balicku. Ziskanou kartu vyloZte pred sebe na
stdl licem vzharu. Kdykoli si vyberete vyloze-
nou kartu, dopliite misto ni jinou z bali¢ku -
vzoné by vzdy mély lezet 3 karty licem vzh(ru,
dokud neni cely balicek rozebran.

0d okamziku porizeni mlzete hned zacit vyuzivat schop-
nost daného dvorana.

Naklady akce: 3 Zetony jednoho zvoleného druhu
(tj. vSechny 3 Zetony museji byt téhoz druhu,
¢i nekteré z nich nahrazené zoliky)

Vezmeéte si 1 libovolnou kartu femeslnika ze 4 vylozenych
v této zoné, nebo vrchni kartu z bali¢ku. Ziskanou kartu
vylozte pred sebe na stll licem vzhiru a z banku si hned
vezméte na karté uvedené zdroje. Je-li na karté uvedena
kanopa, doberte si horni z dobiraciho sloupecku kanop. Oto-
Cte ji, z banku si vezméte pfislusné zdroje
a kanopu odhodte. Za kazdého femeslnika
také dostanete body pfi zavérecném vy-
hodnoceni. Kdykoli si vyberete vylozenou
kartu, dopliite misto ni jinou z bali¢ku —
v zoné by vzdy mély lezet 4 karty licem
vzhUru, dokud neni cely bali¢ek rozebran.

Kanopy

Na licové strané kazdé desticky ka-
nopy jsou vyznaceny 3 zdroje. Kdykoli
kanopu ziskate, vezméte si prislusné
zdroje z banku a kanopu odhodte.
Kdykoli mate vylozit ¢i dobrat si ka-
nopu a v zasobé licem doll uz zadna
neni, zamichejte v3echny odhozené,
vytvorte novou zasobu a z ni otocte i
si doberte pozadovanou kanopu.

Zona Nilu

Na konci hry ziskate body podle toho, kterého stupné se
vam na stupnicich podarilo dosahnout.

v ’ . H \
Priklad: Marek (zeleny) zaplatil 1 za vstup do

z6ny. Hodld posunout své disky na Cervené a modré
stupnici, procez uhradi ndklady akce 1 a1 |88
(Ctvrtd akce zleva).

Provedenim této akce navic ziska z banku 1 | a 1 ]
Také by mohl namisto posunu o 1 stupert na modré
i Cervené stupnici posunout jen jeden z téchto diskd

\(cerveny NEBO modry) o 2 stupné. Yy

ZO6na hrobky

Naklady akce: Naklady jsou uvedeny jednotlivé
u symboll kazdé z 5 moznych akci

Vyberte si jednu z nich a provedte pfislusné kroky - doberte
si uvedené zdroje a posunte svij disk na prislusné stupnici
¢i stupnicich vlivu.

Typy schopnosti dvorant ve hie

trvaly efekt - tato schopnost pUsobi trvale.

jednou za kolo - tuto schopnost mizete vy-

uzit opakované, avsak v kazdém kole jen jed-
nou. Po pouziti kartu otolte nalezato, aby bylo
zifejmé, ze jste ji v daném kole jiz vyuzili.
jednorazovy efekt pfi vylozeni - schopnost
tohoto typu mdzZete vyuZit jen jednorazové
Za kazdého dvorana rovnéz ziskate pfi zavérecném vyhod-
noceni pocet bodl vyznaceny v horni ¢asti karty.

v okamziku pofizeni karty.

Schopnosti vSech dvoranl a zplsob ziskani bodl jsou po-
drobné popsany na str. 10.

V této z6né se vyskytuji
symboly nasledujicich druhu:

g

Vezméte si
prislusny zdroj

Posunite sv(j disk o 1 stupen na jedné z obou
stupnic uvedenych barvou ve vyplni Sipky.

2

VSimnéte si, ze barevné Sipky vzdy odpovidaji nakladiim
dané konkrétni akce.

Doberte si
vrchni kanopu
z dobiraciho
sloupecku

Tato Sipka znamena, ze mlzete posunout
svlj disk o 1 stuperi na libovolné stupnici.

Naklady akce: 2 az 4 zdroje pozadované za postup
na dané policko vystavby hrobky

Tato zéna predstavuje LiStu postupného budovani a deko-
rovani svého mista vé¢ného odpocinku. Na zacatku hry jsou
vsechny kosticky na startovnim poli¢ku. Po stupnici je tfeba
postupovat po jednom policku a v daném poradi (podle
Sipek). Naklady pro postup na kazdé policko jsou vzdy uve-
deny pod nim. Po zaplaceni nakladd posunte kosticku na
prislusné policko.




B. Pasovani

Jakmile se vzdate tahu, presunte svij valecek z pocitadla kol
na levé pole prvniho fadku zdola na pyramidé casu, ve kte-
rém dosud nelezi zadny valecek jiného hrace (prvni pasujici
hrac tedy obsadi spodni radek, druhy pasujici druhy radek
zdola atd.). Poté si vezmeéte jednu z kanop vylozenych licem
vzhiru pod pyramidou (tentokrat si kanopu licem doll ze
zasoby vzit nesmite) a z banku si vezméte na ni vyznacené
zdroje. Kanopu poté odhodte.

r ~

Symboly na polich pyramidy ¢asu

Vezméte si zeton zalinajiciho hrace od jeho
aktualniho drzitele. V pfiStim kole budete za-
¢inat. Drzitel tohoto Zetonu na konci hry ziska
pfi zavére¢ném vyhodnoceni 3 body.

Vezméte si 1 zeton libovolného zakladniho
druhu z banku (nesmite si vzit ).

Vezméte si 1 z banku.

Vezmeéte si 1 Zeton obétiny - bud z pole bo-
nusovych zetond v zéné obétin, nebo si ho
nahodné vylosujte z pytliku obétin.

Priklad: Apolena (Zlutd) pasuje. Presune svij vdleCek
z pocitadla kol na levé pole v druhé radé zdola
(prvni fada zdola je uZ obsazend Cervenym hrdcem).
Viybere si jednu ze dvou zbyvajicich kanop licem vzhdru

7~
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a z banku si vezme 2 al .

\ J

Hrac, ktery pasoval, dalsi akce v tomto kole neprovadi. Kdy-
koli vSak na néj znovu pfrijde fada, posune sv(j valeCek na
pyramidé o jedno pole doprava a ziska odménu, ktera je
uvedena na tomto poli nebo na kterémkoli predchozim poli
v témze rfadku. Pokud by hrac vdak mél posunout svij vale-
Cek za posledni pole v daném fadku, dale uz neprovadi nic
ani nic neziskava, dané kolo pro néj konci.

Martin (Cerveny) ve svém pfedminulém tahu pasoval.
Nyni na néj znovu prisla fada. Svij vdleCek posune
na treti pole spodni fady a z banku si vezme 1 .
Smél by si vybrat i odménu z kteréhokoli predchoziho
pole téZe rfady, ale Zeton zacinajiciho hrdée uZ md
a brat si standardni zdroj namisto @ neddvd smysl.

\ J

Konec kola

a priprava kola nového

Jakmile vSichni hraci pasovali, kolo konci. Hra¢, ktery paso-
val jako posledni, sv(ij vale¢ek uz na zadnou fadu pyramidy
nepifesouva (proto jsou fady jen 4). Vezme si zbylou kanopu
a s ni prislusné zdroje z banku, posune svUj valecek na dalSi
pole pocitadla a vSichni ostatni naskladaji své valecky na
jeho.

Presunte vSechny Zetony obétin z centralniho kruhu
na odhazovaci hromadku obétin, ostatni Zetony zdroju
z herniho planu vratte do banku.

Pokud v zoné obétin zUstaly néjaké Zetony obétin, ne-
chte je tam a jen doplite nové podle popisu pfipravy
hry (tedy tolik dvojic, kolik hraje hracl plus jedna, a tolik
Zetonl do bonusového pole, kolik je dvojic).

* Pootocte centralni kruh ve sméru otaceni o jednu zénu
dale, aby se liSty nakladd vstupu do zény posunuly vzdy
do sousedici zény. Pokud vstupujete do posledniho kola,
muzete zprostred pldnu odstranit Zeton sméru otdcent.
Pripadné vyuzité karty dvoranud s efektem typu jednou
za kolo @ opét otolte nastojato, abyste je mohli
v novém kole znovu vyuzit.

* Vylozte nové kanopy licem vzhlru (samoziejmé opét
v poCtu hracd ve hie). V poslednim kole hry tento krok
odpada, v ném v okamziku pasovani nikdo zadné kanopy
neziskava.

Pokud pravé skoncilo paté kolo, neprovadéjte nic z vyse
uvedeného, nybrz prejdéte k zavére¢nému vyhodnoceni.

Nastupnictvi

Hrac, ktery jako prvni ve hie ziska 2 libovolné karty dvora-
nd (jednu z nich uz mate od zacatku hry) a zaroven dosah-
ne tretiho politka vystavby hrobky v zoné hrobky, se stane
novym faraonem. Vezme si faraondv zeton a pfi zavérecném
vyhodnoceni si za néj pfipiSe 7 bod.




Uspokojeni boht

Kazdého z bohd, vyobrazenych na hranicich zén, uspokoji
néco jiného a podminky se Lisi podle toho, jak jsou v dané
partii slozeny segmenty herniho planu. Kazdy blh vzdy vy-
Zaduje splnéni dvou rdznych podminek, jedné z levé zdny,
s niz sousedi, druhé z pravé zony. Uspokojeni kazdé dilci
podminky pfinese pfi zavérecném vyhodnoceni vyznacené
body, ale pozor! Plati pravidlo ,vSechno, nebo nic®. Aby byl
bih uspokojen, je tfeba splnit obé podminky a pak ziskate
soucet bodl za splnéni obou téchto podminek. Pokud spl-
nite jen jednu podminku, nedostanete zadné body! Blh je
buh, s néjakou polovicatosti se nespokoji...

Pozor: pii uspokojovani bohl vlevo a vpravo v dané zoné

nelze tentyZ prvek zapocitat pro oba bohy. Bohové jsou Zar-
livi a vyzaduji vylu¢né obéti!

Podminky uspokojeni boh( jsou v dané zoné vzdy stej-
né (pouze s pripadné jinym Cislem), proto se opakuji pro

Symboly v podminkach
uspokojeni boht

boha vymezujiciho zénu zleva i zprava.

Zbna obétin

Na konci hry vam museji zbyt alespon
3 Zetony obétin.

Zéna dvorant

Musite mit alespon 2 karty dvoran(.

Zona femeslniku

Musite mit alespon 3 karty femeslnikd.

Zéna Nilu

Musite mit své malé disky alespon
na 1. stupni alespon 3 stupnic vlivu.

Zdna hrobky

Musite podniknout alespon 2 kroky
na stupnici vystavby hrobky.

Priklad: Abyste uspokojili oba tyto bohy, musite v zoné
hrobky dosdhnout alespori 4. policka vystavby hrobky
(kazdy z bohu vyZaduje postup na stupnici vystavby
hrobky o 2 kroky a nesméji to byt tytéZz 2 kroky), mit
alespori 3 Zetony obétin a mit své malé disky alespon
na 1. stupni alespori 2 stupnic vlivu v zéné Nilu. Za to
dostanete pfi zdvérecném vyhodnoceni 16 bodL.

Pokud byste vsak napriklad dosdhli jen 3. policka vystav-
by hrobky, nepodali se vam jednoho z bohu uspokojit
plné a vds bodovy zisk bude nizsi (asi radéji uspokojite
Hora za 10 bodd neZ Bastet za 6).
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Zavéreéné vyhodnocenti

Po patém kole hry nasleduje zavérecné vyhodnoceni. Zis-
kané body mlizete pro prehlednost psat do zapisniku skoére.

Uspokojeni boht

Viz pfedchozi text. Postupujte od jednoho boha
k druhému a zkontrolujte, komu se podafilo

bohy zcela uspokojit.

Dvorané

Kazdy hrac ziska body za své ziskané karty dvo-
rand. Zplsob pridéleni bodll za kazdého dvora-
na je podrobné popsan na str. 10.

&=

Stupnice vlivu v zéné Nilu

Za postup na 2. stupen kazdé stupnice ziskate po
3 bodech, za postup na 3. stupen po 7 bodech.
Za postup na 1. stupen neziskate nic (mate vsak
moznost alespon uspokojit boha).

/e

Zdroje a obétiny

Za kazdy zbyly Zeton zdroje vc. a za kazdy
Zeton obétiny, které vam zbudou, ziskate 1 bod.
Nékteré zetony obétin vam mohou pfinést 1 nebo
2 body navic (viz vyse).

Remeslnici

Kazdy hrac si secte body uvedené na svych ziska-
nych kartach remeslnika.

Hrobka

Body ziskate za posledni dosazené polic-
ko na stupnici vystavby hrobky (pozor, za
predchozi poli¢cka body neziskate, pocet
neni kumulativni).

Faraoniv Zeton a Zeton zaéinajiciho hrace
Drzitel faraonova Zetonu si pripiSe 7 boda,

£2)

drzitel zetonu zacinajiciho hrace 3 body.

Kdo dosahl nejvyssiho souctu bodd, vitézi!

V pripadé shody vitézi drzitel faraonova zetonu, pfipadné
ten z dotcenych hracu, komu zbylo vice Zeton( zdroji a obé-
tin (seCteno dohromady). Trva-Lli stale shoda, hraci se o vi-

tézstvi déli.



Hra dvou hracéu Solova hra

Ve dvou se hra hraje podle vSech obvyklych pravidel, s na-
sledujicimi vyjimkami.

Kanopy

V ramci pripravy kazdého kola v¢etné prvniho vylozte pod
pyramidu casu tfi kanopy licem vzh(ru namisto dvou.

Kanopu, kterou si v ramci pfipravy hry a dale pfi ukoncéeni
kazdého kola nevybral zadny z hracd, vyuzijte tak, ze vez-
mete z banku zdroje na kanopé vyznacené a obsadte jimi
barevné odpovidajici policka nakladl vstupu do zon.V pfi-
slusnych zonach nebudou tato poli¢ka v nasledujicim kole
k dispozici, takze akce v téchto zénach bude mozné vyuzit
ménékrat. Poté kanopu odhodte.

Priklad: Filip a Hanicka pasovali a kazdy si vzal jednu kanopu.
Zdroje uvedené na zbylé kanopé vezmou z banku a obsadf
jimi policka ndkladdi na vstup do zon: 2 || a 1 .
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Cas ustanovit faraonova ndstupce se neodvratné bliZi.
Néktefri dvorané se snazi vlichotit do pfizné vaseho
krdlovského otce. Jeden z nich jde ocividné jesté ddl -
sprddad intriky, jak vyuzit vaseho nezkuseného mlddi
a pripravit vds o prdvoplatné misto na trinu.

V tomto rezimu budete hrat proti virtualnimu soupefi -
Zradci. Vasim Ukolem bude prekazit mu jeho spady tim, ze
si vydobudete vétsi prestiz a vliv - dosahnete vétsiho poctu
bodU prestize. Peclivé si naplanujte strategii, nezapomente
vsak sledovat i jeho postup.

Priprava hry

Hru pripravte jako obvykle podle pokyn( na str. 2 a 3. K py-
ramidé casu vylozte jen 2 kanopy. Vyberte barvu hracich ka-
men( pro sebe a pro Zradce a naloZte s nimi jako obvykle.

5 desek Zradce polozte v nahodném poradi vedle sebe,
svétlejsi stranou vzhdru. Z banku vezméte 1 Zeton zdroje
kazdého zakladniho druhu a polozte je v nahodném poradi
na spodni politko kazdého sloupecku, na prvni vyznace-
né policko zdola. Tim je kazdému druhu zdrojd pridélena
jedna liSta az do konce hry.

Pobliz desek Zradce nechte misto pro dalsi material, ktery
Zradce postupné nasbira (vymezte Zradci jeho prostor na
stole). Vezméte tolik kanop, kolik uvadi deska nejvice vlevo,
a vytvorte z nich sloupecek licem dold, aniz byste se na né
divali. Sloupecek umistéte do prostoru Zradce.
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Do zony obétin vylozte 3 dvojice Zeton( obétin z pytliku, aby
tvorily sloupecek vlevo vedle pole bonusovych Zetond, a na
pole bonusovych Zetonl vyloZte tfi jednotlivé Zetony tak,
aby rovnéz tvorily sloupecek.

Vyberte si startovni kartu dvofana, kanopu
a2 jako obvykle.

Podobné jako ve hie dvou hracl obsadte
zetony zdroji uvedenymi na druhé kanopé
odpovidajici policka naklad(l vstupu do zon
a kanopu odhodte.

Poté vylozte dvé nové kanopy.

Kartu dvorana, kterou jste si nevybrali, umistéte do prostoru
vymezeného Zradci. To bude jeho startovni karta dvorana.

Poznamka: hrajete-li poprvé, vylosujte si jednoho pisare pro
sebe a jednoho pro Zradce.

Nahodné urcete, zda zaCnete vy, nebo Zradce.

ZvySeni obtiZnosti

Chcete-li zvysit obtiznost sélové hry, otolte 1 az viech
5 desek Zradce tmavou stranou vzharu. Cim jich otocite
vice, tim obtizné&jsi bude Zradce porazit.

Prubéh hry

Hra probiha jako pfi hie zivych hracl. Zradce prichazi na tah,
provadi sve akce a mlze pasovat dfive nez vy nebo naopak
hrat déle nez vy. Pribéh Zradcova tahu se vSak od bézné hry
Lisi.



Tah Zradce

V tahu Zradce nejprve otocte vrchni kanopu z jeho sloupec-
ku. Zdroj vyznaceny vespod umistéte na odpovidajici Listu
(viz dale). Jeden z obou zdrojl vyznacenych na kanopé na-
hofe umistéte rovnéz na odpovidajici liStu, druhy umistéte
na barevné odpovidajici poli¢cko nakladl vstupu do zény na
hernim planu. Z téchto dvou hornich zdroji se sami rozho-
dujete, ktery umistite kam. V kazdém pripadé musite vzdy
umistit vSechny 3 Zetony zdroji uvedenych na kanopé.

Umisténi Zetonu na listu na desce Zradce

Zetony se umistuji na barevné pfisludnou listu, vzdy na
prvni volné poli¢ko zdola (liSta se postupné plni zdola na-
horu).Je-li u daného pole vyznacen néjaky symbol, pfislus-
nou akci ihned provedte (viz prehled vSech akci v ramecku
vpravo).Je-li pfislusna lista plna, polozte Zeton na sousedi-
ci listu vpravo, je-li plna uplné posledni liSta vpravo, umis-
téte zeton na prvni listu zleva.

Umisténi Zetonu na poli¢ko nakladd vstupu do zény

Zeton polozte na barevné odpovidajici volné poli¢ko nakla-
dd vstupu do pfislusné zony. Neni-li v dané zoné uz zadné
policko dostupné, nesmite tento zeton zvolit — musite na
herni plan umistit druhy Zeton. Pokud nelze na herni plan
umistit ani jeden z obou zetond uvedenych v hornim fadku
kanopy, musite oba umistit na liSty na deskach Zradce, a to
nejprve zdroj uvedeny nahofe na kanopé vlevo, poté zeton
uvedeny vpravo.

~\

Prehled symboli na deskach Zradce

Podobné jako ve hie vice hracl plati, ze kdykoli Zradce ziskava ¢i odhazuje kartu femeslnika nebo dvorana, na
prazdné misto na planu mate hned otocit a doplnit novou kartu z patfi¢ného dobiraciho balicku.

EE

Posunite kostiCku Zradce o 1 poli¢ko dal na
stupnici vystavby hrobky.

Pri zavéreCném vyhodnoceni ziska Zradce body
za uspokojeni vyznaceného boha.

Zradce ziska uvedenou kartu dvorana vylozenou
v zoné dvorand (karty se pocitaji zleva doprava).
Efekt karty ignorujte.

X b=

Pfi zavére¢ném vyhodnoceni obdrzi Zradce za
kazdou ziskanou kartu dvorana tolik bod, jakeé-
ho nejvyssiho Eisla s timto symbolem na listach
dosahl. Podminky zisku bodd uvedené na kar-
tach dvoran( ignorujte.

®
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Odhodte uvedenou kartu dvofana ze zény dvo-
fanl (karty se pocitaji zleva doprava). Odhoze-
nou kartu Zradce neziskava.

Zradce ziska ze zény femeslnikl vylozenou kartu
s nejvy3si bodovou hodnotou.V pfipadé shodné
hodnoty vice karet bere prvni kartu zleva. Sym-
boly zdrojli na kartach femeslnikd ignorujte.

Ed =

Zradce ziska ze zény femeslnikl vylozenou kartu

vy

hodnoty vice karet bere prvni kartu zleva. Sym-
boly zdrojli na kartach femeslnikd ignorujte.

OO

Odhodte ze zony femeslnik( vyloze-
notou. V pfipadé shodné hodnoty vice
karet odhodte prvni kartu zleva. Odho-
zenou kartu Zradce neziskava.

Zradce ziskava uvedenou dvojici zetonu
obétin ze zoény obétin - dvojice se pocitaji
shora dold. Pokud je jiz uréena dvojice poli-
Cek prazdna, nebere Zradce nic.

Zradce ziskava uvedeny Zeton obétin ze slou-
pectku zetonl z pole bonusovych Zetonl ze
zény obétin. Zetony se po¢itaji shora dol(i. Ne-
ni-li urCeny Zeton k dispozici, nebere Zradce
nic.

Posunite disk Zradce v zoéné Nilu o 1 stupen
vy$e na stupnici stejné barvy jako aktual-
né nejvice zaplnéna lista na deskach Zradce.
V pripadé shody je to leva lista (Ci lista nej-
vice vlevo z nich). Je-li Zradcdv disk na dané
stupnici uz na nejvy3Sim stupni, tento efekt
ignorujte.

Posurite disk Zradce v zéné Nilu o 1 stupen
vySe na stupnici stejné barvy, jako aktualné
nejméné zaplnéna lista na deskach Zradce.
V piipadé shody je to leva lista (Ci lista nej-
vice vlevo z nich). Je-li Zradclv disk na dané
stupnici uz na nejvy3$sim stupni, tento efekt
ignorujte.

Priklad: Katefina odehraje svij tah, poté hraje za Zrddce
- otoc¢i vrchni kanopu ze sloupecku v prostoru Zrddce.
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Provede akci podle symbolu uvedeného u daného policka
Listy — odhodr tfeti vyloZzenou kartu dvorana zleva ze zény
dvorand.
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Poté Katefina zvoli, Ze umisti Zeton “\\? na herni pldn -
v prislusné zoné je jesté dostupné volné pole. Tim je pro
zbytek tohoto kola tato zona nedostupnd.

J

Nakonec umisti Zeton na pfislusnou listu na desce
Zrddce. Tim Zrddce uspokoji prislusného boha, za coZ pri
zdvérecném vyhodnoceni ziskd body.
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Pasovani
a konec kola

Jakmile Zradci dojdou kanopy, pasuje. Pritom (na rozdil
od zivych hracd) zadnou licem vzhidru vyloZzenou kanopu
neziskava.

Jeho valecek vSak premistéte jako obvykle na levé pole
prvniho fadku pyramidy zdola a posunujte ho rovnéz jako
obvykle, pokud vy hrajete dal a na Zradce zase pfijde rada.
Ma-Lli ziskat libovolny zdroj, pfidélte mu, jaky chcete. Ma-li
ziskat Zeton obétiny, vylosujte mu jeden z pytliku. Zradce
Zetony obétin béhem hry nepouziva, ale pii zavére¢ném vy-
hodnoceni za né ziska body.

Kdyz pasujete vy, vyberte si jednu z obou kanop lezicich
licem vzhiru a premistéte svij valecek na levé pole spodni-
ho radku pyramidy jako obvykle. Pokud Zradci jesté zbyvaji
kanopy, pokracujte za néj ve hre a pfijde-li fada na vas, po-
sunujte svlj valecek jako obvykle.

Zradce pasuje, jakmile mu dojdou kanopy.

Nové kolo pripravte jako obvykle, s nasledujicimi Upravami:

» Do zény obétin doplnte zetony tak, aby v ni zase lezely
3 dvojice Zetonl a v poli bonusovych Zetont byly vylo-
Zeny 3 zetony ve sloupecku pod sebou.

* Podle zdroj uvedenych na zbylé (vami nevybrané) ka-
nopé obsadte policka nakladd vstupu do prislusnych
zon.

* VyloZte 2 nové kanopy licem vzhiru (v patém kole tento
krok odpada).

* Sloupecek kanop licem doll pro Zradce vytvorite tak, Zze
vezmete pocet kanop uvedeny na tolikaté desce Zradce
zleva, kolikaté zacina kolo (pro prvni kolo to byla prvni
deska zleva, pro druhé kolo druha deska zleva atd.). Bez
nahlizeni je polozte licem doll pobliz desek Zradce.

Po skonceni patého kola nasleduje jako obvykle zavérecné
vyhodnoceni.

Nastupnictvi

Na nastupnictvi se nic neméni. Kdo ziska dfive 2 karty dvo-
fanl a dosahne 3. poli¢ka na stupnici vystavby hrobky, ziska
faraondv zeton.

Zavérecné vyhodnoceni

Vy si sectéte body jako obvykle. Rovnéz Zradce ziska body
jako obvykle, az na nasledujici vyjimky:

Uspokojeni bohu

Na liStach na deskach Zradce jsou uvedeny
symboly pro jednotlivé bohy. Jakmile je pfi-
slusné policko listy obsazeno Zetonem zdro-
je, Zradce uvedeného boha uspokojil a ziska
body uvedené na hernim planu zleva i zprava
vedle vyobrazeni tohoto boha.

Dvorané

U Zradce ignorujte podminky zisku bodl uve-
dené na kartach dvorand.

Nejprve zjistéte, jakého nejvyssiho Cisla u toho-
to symbolu (viz obr.vlevo) dosahl Zradce pomo-
ci zetonu zdroju na kterékoli listé. Timto Cislem
pak vynasobte celkovy pocet karet dvorand, které Zradce
ziskal.

Priklad: Zrddce dosdhl na listdch nejvyssiho symbolu dvorani
s Cislem 8. Béhem hry ziskal Zrddce 4 karty dvorand. Za dvorany
ziskd Zrddce celkem 8 x 4 = 32 bod..

Pokud se Zradci nepodafii dosahnout zadného symbolu, vy-
nasobte pocet jim ziskanych karet dvorand Cislem 6.

Kdo ziskal celkem vice bodd, vitézi.V pfipadé shody je vité-
zem Zradce!

Prehled vsSech karet

dvoranu

VSechny karty dvorand jsou ocislované v hornim pravém
rohu ilustrace. Zde uvadime jejich seznam sefazeny dle da-
ného cisla.

Trvaly efekt

- Pisar (1-5
W+ ) 2 3
= 1f Body: 4 body plus dalsi 4 body za kazdého boha

2> | sousediciho s uvedenou zénou, kterého se vam
| podafilo plné uspokojit (uspokojite-li oba sou-
- | sedici bohy, ziskate za pisare celkem 12 bod).
Efekt: Kdykoli mlzete libovolné zaménovat
uvedené druhy zdrojd. Napf. Pisar ¢. 1 umoznuje
kdykoli pouzit B namisto & a opacné, a to jak
Zetony zdroju, tak prislusné Zetony obétin.

Kazdy Zeton ovsem plati jen za jednu barvu soulasné. Pokud
napf. pouZivdte jako ﬂ k uhrazeni ndkladi vstupu do
z0ny, nemiiZete si z ndklad( akce odecist 1 (ackoli je Zeton
opravdu zeleny), protoZe jste jej pouzili jako Cerny.

General (6)

Body: 7 bod plus dalsi 4 body za faraon(v zeton
a za zeton zacinajiciho hrace (za kazdy Zeton
zvlast, mate-li oba, ziskate celkem 15 bodu).

Efekt: Kdyz pasujete, mlzete zaroven hned po-
sunout svlj valeCek o jedno pole na pyramidé
dale (nemusite ¢ekat, aZ pfijdete znovu na fadu,
a jste-li prvnim pasujicim, automaticky dosta-
nete i Zeton zacinajiciho hrace). Jakmile prijde-
te poté znovu na fadu, posunujete valecek jako
obvykle.

Pokud pasujete jako posledni, nema pro vas
tento efekt zadny vyznam.

Architekt (7), Knézka (8), Predak (9),
Hlavni dekoratér (10)
Body: 10 bodu (12 v pripadé Knézky).

Efekt: V uvedené zéné mizete naklady vstupu do ni uhradit
Zzetonem zdroje libovolného druhu - na volné polictko na
centralnim kruhu polozte libovolny zakladni Zeton zdroje.
Zeton v tomto pfipadé plati za svou vlastni barvu (nikoli
barvu pozadovanou na centralnim kruhu) a jako takovy jej
muUzete odecist z nakladd na provedeni akce dané zény.




Soudce (11)

=if Body: 12 bodu.

Efekt: V zoné dvoran( smite uhradit naklady
T vstupu 5 libovolnymi Zzetony zdrojd, nemusi byt
kazdy jiny, jak je pozadovano standardné.

Velkovezir (12)

- | Body: 3 body plus 3 body za kazdou kartu dvora-
| na (vCetné Velkovezira, takZe za néj vzdy ziskate
celkem alespon 6 bod().

| Efekt: Zadny efekt.

(%) Jednou za kolo

Pfipominame, Ze karty s timto symbolem mate po pouziti
natocit nalezato a naznacit tak, Ze jejich schopnost jiz byla
dané kolo jiz vyuzita. BEéhem pripravy na pristi kolo je opét
otocite do svislé polohy.

Lékar (13)

s Body: 6 bodl plus daldi 2 body za kazdou kartu
remeslnika s riznou bodovou hodnotou (mate-
-li tedy vice karet femeslnik( se shodnou bodo-
vou hodnotou, zapocita se vam jen jedna).

Efekt: MUzete vyuzit akci v zéné femeslnikd,
i kdyz jsou vSechna poli¢ka vstupu do ni obsa-
zena. Naklady vstupu (v patficné barvé) i akce
vSak musite uhradit normalné.

3 Hlavni dodavatel (14)

Body: 6 bodu plus dalsSi 2 body za kazdy krok na
stupnici vystavby hrobky, ktery jste béhem hry
podnikli.

Efekt: Mlzete vyuZzit akci v zéné hrobky, i kdyz
jsou vsechna policka vstupu do ni obsazena. Na-
klady vstupu (v patfi¢né barvé) i akce vSak musi-
te uhradit normalné.

Veleknéz (15)
. Body: 6 bodu plus dalsi 2 body za kazdy vas
.| zbyly Zeton obétin.

Efekt: Mlzete vyuzit akci v zoné obétin, i kdyz
jsou vechna politka vstupu do ni obsazena. Na-
klady vstupu (v patficné barve) i akce vsak musi-
te uhradit normalné.

Y Spravkyné (16)

Body: 5 bodU plus dalsi 3 body za kazdou stup-
nici vlivu v zéné Nilu, kde se vam podafilo do-
{ sahnout nejvyssiho stupné.

| Efekt: Muzete vyuzit akci v zoné Nilu, i kdyZ jsou
vSechna policka vstupu do ni obsazena. Nakla-
dy vstupu (v patfi¢né barve) i akce v3ak musite
uhradit normalné.

Védma (17)

4l Body: 3 body plus dalsi 3 body za kazdého plné
a | uspokojeného boha.

" | Efekt: MOZete si vyménit jeden Zeton zdroje za-

kladniho druhu za jiny (plati i pfi vyuziti Zetond
obétin a pfi obdrzeni zdroji po vybéru kanopy
v okamziku, kdyZ pasujete).

Pokladnik (18)

# Body: 8 bodu plus dalsi 2 body za kazdy vas
zbyly zeton .

Efekt: MiZete si vyménit jeden Zeton zdroje za-
kladniho druhu za (plati i pfi vyuziti Zeton(
obétin a pfi obdrzeni zdroji po vybéru kanopy
v okamziku, kdyz pasujete).

Uéitel (19)

s Body: 7 bodu plus dalsi 1 bod za kazdy vas zbyly
zeton zdroje zakladniho druhu (pocitaji se i Ze-
A tony obétin zdrojl zakladniho druhu, ale za

neziskate nic).

Efekt: Kdyz ziskate kanopu, ziskate navic 1 libo-
volny Zeton zdroje zakladniho druhu (plati i pfi
ziskani kanopy v okamziku, kdyz pasujete, pokud
jste ucitele v daném kole dosud nevyuzili).

Diplomat (20)

4 Body: Tolik bodu, kolik bodli celkem ziskavate za
jiného svého dvorana.

Efekt: Kdyz ziskate kanopu, mizete ji odhodit
a vzit si libovolné 3 Zetony zdrojl zakladnich

druhd (plati i pfi ziskani kanopy v okamziku,
kdyz pasujete, pokud jste diplomata v daném
kole dosud nevyuzili).

Z] Jednorazovy efekt pfi vyloZeni

o Dvorni urednik (21)
7 24 Body: 2 body.
Efekt: Posunte svij disk i disky na jedné ¢i vice

stupnicich vlivu v zéné Nilu celkem o 3 stupné
vys a vezmeéte si 2 .

Dvorni urednik (22)
¢l Body: 4 body.

1 Efekt: Posufite sviij disk &i disky na jedné &i vice
stupnicich vlivu v zoné Nilu celkem o 2 stupné

vy$S a vezméte si 2 zetony obétin (z pole bonu-

sovych zeton( v zoné obétin a/nebo z pytliku).

7 f’ﬁ]

Dvorni urednik (23)

Body: 0 bodd.

Efekt: Vezméte si 1 kartu femeslnika (z vyloze-
nych v zéné femeslnikdl nebo nahodnou z bali¢-

ku, zdroje uvedené na ni samoziejmé ziskavate)
a vezméte si 1 .

Dvorni urednik (24)
Body: 0 bodu.

~ | Efekt: Vezméte si 1 kartu femeslnika (z vyloze-

nych v zéné femeslnikd nebo nahodnou z balic-
ku, zdroje uvedené na ni samoziejmé ziskavate)
a vezmeéte si 1 Zeton obétiny (z pole bonusovych
Zetond v zéné obétin nebo z pytliku).

Dvorni urednik (25)
Body: 2 body.

Efekt: Postupte o 1 poli¢cko vpred na stupnici
vystavby hrobky (bez hrazeni nakladl za toto
policko) a vezméte si 1 .

Dvorni urednik (26)

Body: 2 body.
| Efekt: Postupte o 1 policko vpred na stupnici

vystavby hrobky (bez hrazeni nakladd za toto
policko) a vezméte si 1 Zeton obétiny (z pole bo-
nusovych zeton( v zoné obétin nebo z pytliku).
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Shrnuti

Hraci se stfidaji po jednom na tazich po sméru hodino-
vych rucicek.

Ve svém tahu muzZete
A. provést pravé jednu akci;
B. pasovat.

A. Provedeni akce
Za provedeni akce musite uhradit

 naklady vstupu do zoény;
* naklady samotné akce (zapocitavaji se i uhrazené
naklady vstupu do zony).

B. Pas

* Vezméte si jednu z kanop licem vzhUru;

» premistéte svij valecek na pyramidu casu;

* prijdete-li znovu na fadu, posunte valecek o 1 pole
doprava a ziskate uvedenou odménu.

Konec kola
Jakmile vSichni hraci pasovali, kolo kon¢i.

Priprava nového kola
Konec kola a pfiprava kola nového

» Vdechny Zetony zdroja z herniho planu vratte do
banku;

 doplnte Zetony do zony obétin;

* pootocte centralni kruh ve sméru otaceni o jednu
zonu dale;

* vyzité karty dvorand s efektem typu jednou za kolo

otocte nastojato;

* vylozte nové kanopy v poctu hracd licem vzhlru

(v poslednim kole hry odpada).

Konec hry

Po patém kole hra kon¢i. Kdo ziskal nejvice bodd, vitézi!
V pfipadé shody vitézi drzitel faraonova zetonu, pfipad-
né ten z dotCenych hracd, komu zbylo vice Zetont zdroj
a obétin (dohromady). Trva-li stale shoda, hraci se o vi-
tézstvi déli.
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Prehled vSech symbolu
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| Zaplatte 1 [ .

Zaplatte 1 ﬂ >

#( I Zaplatte 1 Zeton zdroje libovolného druhu.

&/
\ez/
el
&/
Fey
g
Yaof
7

Zona obétin

Zo6na dvoran(

Zona fremeslnikd

Zo6na Nilu

Zo6na hrobky

Blh sousedici se zonou obétin

Blh sousedici se zonou dvoranl

Blh sousedici se zonou femeslnikd

Blh sousedici se zonou Nilu

Buh sousedici se zénou hrobky

Blize neurCeny blih

Centralni kruh s poli¢ky nakladd vstupu do zon.

>0

Pyramida casu.

L‘u;g Vezméte si 1 84 .

N -
&‘ Vezméte si 1 ,
AR\ _
itg_‘ Vezméte si 1 [§4 -
Vezméte si 1 @
@ Vezméte si 1 ﬂ
Vezméte si 1 libovolny zeton
zdroje zakladniho druhu.

- Vezméte si 1
1§ (tj. zolik za 1 libovolny zdroj zakladniho druhu).

e

Otocte 1 kanopu z dobiraciho sloupecku.
Vezmeéte si zetony zdrojl na ni vyznacenych
a kanopu odhodte.

Vezmeéte si zeton obétiny z pole bonusovych
zeton( nebo z pytliku.

y
g

g Zeton obétiny.
Karta remeslnika.

Karta dvorana.

Postupte o 1 stupen na jedné z uvedenych
stupnic vlivu v zoné Nilu.

Postupte o 1 stupen na libovolné stupnici
vlivu v zoné Nilu.

Stupnice vlivu v zéné Nilu,
| kde jste dosahli alespon 1.stupné.

Stupnice vlivu v zéné Nilu,
kde jste dosahli nejvyssiho, 3. stupné.

Postupte o 1 policko
na stupnici vystavby hrobky.

@ Zeton zatinajiciho hrace.

FaraonUv Zeton.




