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(Herni material:
1 velky herni plan
4 podlozky pro hrace
32 lodi ve 4 barvach
96 cihlicek ve 4 barvach
16 Zetonu stavebnich cet
ve 4 barvach
4 startovni karty kamenolomu
4 startovni karty obili
56 karet Nilu
(22x1/2, 22x3/4, 12x5)
29 karet sfingy
20 desti¢ek hrobu
4 desticky s cisly pro poradi
hract (1, 2,3, 4)
1 vodni prstenec
4 desticky se skarabeem
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1. Herni plan
polozte
doprostred stolu.

(10.4 desticky se skarabeem
polozte vedle herniho planu.
Hra¢, jehoz ukazatel bodt
prekroci 50, ziska jednu
desticku se skarabeem.
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9. 20 desticek hrobt skryté
zamichejte a 12 z nich
umistéte na 12 policek
hrobu. Zbyvajicich 8
desticek skryté odlozte zpét
do krabice, ve hie nebudou
zapotiebi. Prvni 4 desticky
hrobt u Nilu poté otolte
licem nahoru.

8. Vodni prstenec polozte
na prostredni ze tii policek
zavlazovani na hernim
planu.

(2. Budete potfebovat tolik desti¢ek s &isly,
kolik hraél se Gcastni hry.

Desticky skryté zamichejte a kazdému
hraci jednu rozdejte.

Pfi hfe v men3im poctu hracl nez 4 vratte
prebytecné desticky zpét do krabice.
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7. Karty sfingy zamichejte a polozte licem doll 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 ¢isly 1/2, 3/4 a 5 na rubové strané oddélené
zamichejte a polozte licem dolt vedle herniho planu.
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3. Kazdy si vezméte 1 podlozku pro hrace v pozadované
barvé a polozte si ji pred sebe.
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Kazdy si vezméte 4 Zetony stavebnich Cet ve své barveé a polozte

si je na svou podlozku.  fy Stavebni cetu - Zolik
@ polozte na spodni

| 8 [ 9 | tadekna policko 2,

' viechny 3 ostatni

| . stavebni cety na

1 _ | policko 1v fadku
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(4. Kazdy si vezméte
8 lodi ve své barvé
a postavte je pred
sebe.
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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 bodu jako uka-

zatel bodu. Cihlicku hrace

s destickou s pofadim

umistéte na posledni misto atd.

Kazdy polozte jednu cihlicku

na nejvyssi poli¢ko 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 kament

nasledovné:

6. Kazdy si vezméte 1 startovni kartu
kamenolomu a 1 startovni kartu obilného
pole. Obé si polozte licem nahoru vedle své
podlozky. Pfi mensim poctu hract nez 4
odlozte prebyvajici startovni karty zpét do
krabice. (i i ‘
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Kameny a cihlicky

Kameny, které hraci vlastni, jsou
zaznamenavany na pocitadle kamen
na podlozce kazdého hrace. Cihlicky
slouzi pouze jako ukazatele a znacky na
hernim planu a na podlozkach hraca.




O CO VE HRE JDE

Hra Udoli kralt se hraje na 5 kol. V kazdém kole mohou hra¢i zvy$ovat silu svych stavebnich ¢et, zakladat nové
kamenolomy, brat si karty Nilu a karty sfingy a vydatné spolupracovat na vystavbé krilovského pohiebisté, obelis-
ku, pyramidy a chramu. Cilem je ziskat co nejvice bod@. Body za vystavbu jsou pfidélovany okamzité, body za karty
sfingy na konci hry.

V kazdém kole provedou hraci 7 fazi hry, poté zac¢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 potadi hracli pro nasledujici kolo

1. VyloZeni karet Nilu

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

V 1.a 2. kole berte karty z bali¢ku 1/2, ve 3. a 4. kole berte karty z bali¢ku 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 hrac, ktery ma pred sebou desticku s Cislem . Umisti jednu ze svych lodi na libovolné policko, které si vybere.
Nasleduje hrac s destickou s ¢islem [ 2], ktery také umisti jednu ze svych lodi na libovolné policko, potom hrac s ¢islem
a nakonec hrac s cislem m Poté je opét na fadé hrac s ¢islem 1, ktery umisti svou 2. lod, atd. Na kazdém policku
smi stat pouze 1 lod.

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

Hrac¢i mohou své lodé nasazovat na nasledujici 3 typy policek:

a. Policko s kartou Nilu: Hrac si nejdfive 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 poli¢ko: Hra¢ umisti svou lod na kruhové poli¢ko. Potom provede pfisluénou akci z tohoto
‘5% policka. (Popis kruhovych policek najdete na strané 9.)

).
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c. Policko stavenisté: Hrac umisti svou lod na jedno volné poli¢ko 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, mize hra¢ umistit svou lod vedle téchto poli¢ek
a doufat, Ze ve fazi 5 alespon jeden z hracl zde stavét nebude moci nebo nebude chtit (umistuje tedy
svou lod'jako ,nahradnik”).

Hrac¢ mize kdykoli pasovat. To znamena, Ze neexistuje zadna povinnost tahu ve fazi,,plavba po Nilu”. Jakmile oviem
hra¢ jednou pasuje, tak jiz nesmi ve fazi,plavba po Nilu” lodé opét nasazovat.

Nemuze-li nebo nechce-li jiz Zddny hrac umistit svou lod, tak si vSichni hraci vezmou lodé zpét do své zasoby,
kromé lodi na poli¢kach stavenist. Ty prozatim zlistanou stat na hernim planu.

3. Ziveni stavebnich éet

Pocinaje hracem, jehoz cihlicka lezi na pocitadle bodt nejvice vpredu, kazdy hra¢ zkontroluje, zda uZivi své
stavebni Cety. Hrac porovna celkovou silu-svych stavebnich cet s poctem svych jednotek obili (startovni
karta obili + eventualni dalsi karty Nilu). Ma-li hra¢ alespon tolik obili, jaka je celkova sila jeho stavebnich cet,
nic se nestane. Ma-li hra¢ obili méné, musi si odecist body na pocitadle bodd. Diky tomu muze hrac docasné
mit i méné nez 0 bodu. Kolik bod si hra¢ musi odedist, zavisi na tom, kde se nachazi jeho cihli¢ka na obil-
ném trhu.(1 - 3 body za kazdé chybéjici obili, viz pfiklad na strané 5).
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' Drive nez na nékolika ptikladech podrobnéji vysvétlime Ziveni stavebnich ¢et, bude popséan ucinek vodniho .‘}f
L prstence Jeho pOZIce pro tuto chvili urCUJe ktere obilné pole bude zavlaZzovano a bude produkovat obili pro ziveni: + j
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Pouze zelena pole Pouze zelena a zlutozelena pole =
~  produkuji obili. produkuji obili. =
| Piiklady pro Ziveni: 2]
a 4 stavebni cety modrého: f
|:\\‘ ‘_
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4 stavebni cety majisilu 1, 2, 3, 3, Vsechna zelena a Zlutozelena pole budou “ |
tedy dohromady 9. zavlazovana a produkuji obili. ' “
Modry md 2 obilnd pole, kterd budou v tomto kole obé zaviaZovdna, a proto produkuji obili.

Se svymi 11 jednotkami obili uZivi své stavebni cety o sile 9.
4 stavebm Cety Cerveného: Obilnd pole cerveného: Pozice vodniho prstence 3
g
- S— g lena pole bud lazova i !
4 stavebni Eety cerveného maiji silu PP ; Pouze:z:g:upors dL:Jko?;l;tzg\l;'all’z S ,
2,2, 2, 4, tedy dohromady 10. — ' g ' P U Y |
1 |
g
Obé obilnd pole cerveného jsou sice zavlazovdna, takto ale mizZe uZivit své stavebni éety pouze do sily 8. i ‘;
Zahodi kartu ,Kdykoli” 4 obili. Takto uz mize uzivit stavebni éety az do celkové sily 12, ale silu md pouze 10. S I.
_ Nadbytecné obili propadd. (Cerveny nemusi kartu ,Kdykoli* 4 obili pouzit. Potom by se oviem na pocitadle bodti . |
musel posunout zpét, viz dalsi pfiklad.) | B l
' g w1l J‘

4 stavebni ety zeleného: Obilnd pole zeleného: Pozice vodnrho prstence Obilny trh Y1 L‘

4 stavebni cety maji silu 3, 3, 4, 4,
.+ tudizdohromady 14.

neni zavliazovdno

Zeleny mizZe, podle pozice vodniho prstence, pouZit pouze obé
horni karty obill. UzZivi stavebni ety 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 bodly.
Posune svij ukazatel bodl (cihlicku) na pocitadle bodu o 4 policka zpét a zatadi se dozadu za cerveného.



4. Produkce kamenti

Potinaje hracem s destickou s ¢islem [ 1] musi kazdy hrac svym ukazatelem kamene na sveé podloZce zvysit pocet
svych kamentl o tolik, kolik kamen( obdrzi ze svych kamenolom. Pokud by mél hra¢ mit vice nez 25 kamen(, tak
piebyte¢né kameny propadnou.

Piiklad: Cerveny md na zacdtku této fdze 1 kdmen.
Mad dva kamenolomy, které kazdé kolo produkuji
celkem 5 kamenu. Posune tedy svij ukazatel ka-
mene (cihli¢ku) na policko 6.

5. Vystavba
Nyni budou popsana 3 stavenisté shora dold

' ; [
3 o S
po sméru proudu Nilu . ’P‘ o

Pro vystavbu obecné plati:

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

- Vystavba znamend bud Ze si hrac bere karty z balicku sfingy (sfinga) nebo Ze hrac umistuje cihlicky své barvy na
volna poli¢ka na obelisku nebo si bere desti¢ku hrobu (obelisk a hroby) nebo Ze hrac umistuje cihlicky své barvy na
volna poli¢ka na pyramidé a chrdmu (pyramida a chram).

- Hra¢ potiebuje na kazdé stavenisté 1 stavebni cetu a kameny. Na kaZdé staveniste smi pouzit pouze 1 stavebni cetu.

. Hra¢ mus snizit pocet svych kamen(i na podlozce piesné o tolik kamen, kolik si bere karet sfingy, pfipadné jaka je
hodnota obsazovaného polic¢ka ¢i desticky hrobu (viz pFiklady).

- Hra¢ maze kazdou stavebni ¢etu pouzit v kazdém kole pouze 1x.

- Po pouziti stavebni ety otocte pfisludny Zeton licem dolii a otocte jej zpét licem nahoru az na zac¢atku nasledu-
jiciho kola (tzn., sila stavebnich éet vam do p¥istiho kola ziistava, kameny pfi vyuziti odevzdejte).

- Hra¢ nesmi nikdy pouzit stavebni ¢etu - zolika samostatné. Hré¢ muze Zolika pfifadit 1x v kazdém kole k jiné sta-
vebni ¢eté a musi jej poté rovnéz otocit licem dolu.

. Ztekne-li se hra¢ vystavby, vezme si ihned svou lod'ze stavenisté zpét a uvolni timto na stavenisti jedno policko.
Stoji-li néktery hra¢ se svou lodi na tomto stavenisti jako ,néhradnik’, muze zde v tomto piipadé 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:

- Vybere si 1 stavebni etu (pfipadné plus stavebni cetu - Zolika).

«Vezme si z bali¢ku karet sfingy skryté maximalné tolik karet, jakd je sila vybrané stavebni Cety, ale nanejvys 5.

- Vybere si 1 z téchto karet a tu polozi licem dol(i pfed sebe. Zbyvajici karty vrati licem dolli pod bali¢ek karet sfingy. Hrac
smi vratit zpét také viechny karty.

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

- Snizi pocet kament na své podlozce o tolik, kolik karet si vzal a otoci licem dol(i vyuZitou stavebni ¢etu.

- Poté je na fadé hré¢, jehoz lod stoji vedle.

- VSechny karty sfingy se vyhodnocuji az pfi zavére¢ném bodovani.

Piiklad: Modry vyuzivd svou stavebni ¢etu se silou 2. Vezme si dvé horni karty sfingy, prohlédne

si je a ponechd si jednu z nich. Druhou kartu vrdti zpét pod balicek a ihned si na

pocitadle bodti zaznamend 1 bod. Poté otoci pouZitou stavebni Cetu a sniZi pocet

svych kament o 2.

Nechdvdsi  Druhou kartu
= . jednu kartu vraci zpét.
B. Obelisk a hroby - zaznamenani bodii a posun ukazatele obilného trhu nebo prodeje kameni | !
- Hrag, jehoz lod'stoji nejblize k Nilu, zacina:
«Vlybere si 1 stavebni ¢etu (pfipadné plus stavebni Cetu - Zolika) s dostatecnou silou pro zamyslenou | |
vystavbu. Sila stavebni &ety musi byt nejméné tak vysoka, jako je celkova hodnota policek, které si |
hrac pieje zastavet.

. Polozi 1 nebo vice cihlicek na obelisk a/nebo si vezme 1 nebo vice desti¢ek hrobi (a na uvolnéné
misto také polozi cihli¢ku). Desticky hrobd si hra¢ polozi licem nahoru pted sebe na stdl. e

. Otoéi vyuzitou stavebni €etu a snizi o spotfebované kameny pocet kamend na své podlozce.

. Ihned si zaznamena body na potitadle bodi a posune svij ukazatel o 1 policko smérem dold, bud'na stupnici

prodeje kamenti, nebo na stupnici obilného trhu.

Poté je na fadé hrac, jehoZ lod'stoji vedle.




Priklad:

Dvé 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

5 Cfﬁz‘c’i”{q ‘; %’ﬁ‘;ﬁfk . pocitadle bodiisi ihned pripocte
b d)e/ <ticku hrobu 7 bodd, snizi pocet svych kamen(i

S hodhoteu . na své podlozce o 7 a otoci obé

Pro stavbu obelisku plati: stavebni Cety.
Na obelisku musi hradi cihlicky pokladat zdola nahoru (viechna nizka ¢isla musi
byt obsazena, dfive nez mize dojit ke stavbé nejblizsiho vyssiho policka).

Na hrobech si hra¢ musi vzit prvni licem nahoru otocenou desti¢ku smérem od Nilu, poté druhou atd.
Z4adna desticka nesmi byt pfeskocena. 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

« Hrac, jehoz lod' stoji nejblize k Nilu, zagina:

«Vybere si 1 stavebni cetu (pfipadné plus stavebni cetu - 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. ol

« Polozi 1 nebo vice cihlicek na pyramidu a/nebo chram. :

» Oto¢i pouzitou stavebni cetu a snizi o spotifebované kameny pocet kamenu na své podlozce.

» lhned si zaznamena body na poditadle bodu.

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

- Poté je na fadé hra¢, jehoz lod'stoji vedle.

Priklad:
s L'A 3 | 4 St wusitvd - :
uty vyuzivd svou stavebni cetu se silou 3.
-, Zastavuje policko s ¢islem 2 na pyramidé, '
S’ protoze uz md k dispozici pouze 2 kameny. |
Ilhned si zaznamend 2 body na pocitadle
bod, snizi své kameny na podloZce na 0 a
. ; l : oto¢i stavebni cetu.

Pro stavbu chramu a pyramidy plati:

Na chram musi hraci cihlicky pokladat zdola nahoru.

obsazena dfive, nez miize dojit ke stavbé nejblizsiho vy3siho policka).

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

Na pyramidu pokladejte cihlicky takto:
Prvni cihlicka v kazdé fadé musi byt polozena nalevo, pak se bude stavét bez mezery dale doprava.

Jakmile je fada dostavéna, ziska hrac, ktery ma v této fadé nejvice cihli¢ek, za kazdou svou cihlicku v této fadé
1 bod. Dojde-li ke shodé&, dostane body pouze ten hrac, ktery do této fady poloZil svou cihlicku dfive

(jeho cihli¢ka je vice vlevo).

Zluty ihned dostane 2 bodly.

*Zde miize byt stavéno, ackoli ve spodni fadé
jsou jesté volnd mista. Cihlicka ve vyssi fadé musi
stat ,,na dvou cihlickdch” v fadé nizsi.

Bonusové body
za zaplnéné rady.



6. Bonus za spolupraci na stavbach

Hraéi dostanou v kazdém kole body navic, pokud spolupracovali na stavbach. Spolupracovat znamena, ze hrac
na staveniiti, na kterém stoji jeho lod, spotteboval alespoi 1 kdmen. Kazdy hrac si spocité, na kolika ze 3 stavenist
v tomto kole stavél. Pocinaje hrac¢em, jehoZ ukazatel bodU je na pocitadle bod(i nejdale vpfedu, posunou hraci
podle nasledujici tabulky vpfed sv(j ukazatel na pocitadle boda.

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

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

Obecné k pFicitani bodi:

PFi zaznamenavéani bonusovych bodi a pfi zaznamenavani bod pii zavéreéném bodovani zacina vzdy hrac,
jehoz ukazatel lezi na potitadle bodd nejvice vpiedu. Poté nésleduje hrac, jehoz ukazatel lezi na 2. misté atd.
Body za vystavbu si zaznamenavejte vzdy ihned.

Cerveny stavi a dostdvd 6 bodL.
Postoupi vpied o 6 policek na pocitadle bodLi.
Piiklad: Poté stavi modry a dostdvd 3 body.

Postoupi vpied o 3 policka na stejné policko,
2 A KD

Na pocitadle bodii se budou hraci fadit takto:

. hakterém jiZ stoji Cerveny. Modry se zafadi za
5 éerveného, protoZe na toto policko pfisel pozdéji.
Porfadi na pocitadle bodt je dileZité, nebot urcuje

svo

poradi hrd¢a v ndsledujicim kole.

7. Uréeni potadi hraci pro nasledujici kolo

Hrag, ktery ma na pocitadle nejméné bod, dostane desticku pofadi s Cislem @, hrac s dalsim nejnizsim poctem
ostane desticku , atd.

\  Nachazi-li se vice hra¢l na stejném policku, tak nizsi &islo vzdy dostane ten, kdo se na daném policku
nachdazi vice vzadu, tedy na toto politko ptisel pozdéji (i pfi odeditani bodd).

Poté zacina dalsi kolo opét fazi,Vylozeni karet Nilu”.

Prodej kament a obilny trh

Prodej kameni: Na tfech hornich polic¢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
zaznamena na pocitadle kamenu na své podloZce. :

Pokazdé kdy? se jiz ukazatel hrace nachdazi na nejspodnéjsim policku a'mél by se posunout opét dold, zlistane
ukazatel stat na mist&, avsak hra¢ znovu dostane 3 kameny do své zasoby.

Priklad:

Cihli¢ka ¢erveného je na poslednim stupni. Cerveny hraje tuto kartu
Jihned" Mél by nyni svou cihli¢ku posunout dolii o 2 policka. ProtoZe
jiz 2ddné policko ddle neni, nechdvd cihlicku na misté, ale presto
dostane 6 kamen(i (2 x 3 kameny). Posune ukazatel kamendi na své
podloZce o 6 policek vyse.

,& L TotéZ platii pro body na obilném trhu, viz niZe.

Kdo dogel svou cihli¢kou na predposledni nebo posledni poli¢ko, mze 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 bod( za nedostatecné ziveni staveb-
nich ¢et. Na dvou spodnich poli¢kach je hodnota pokuty 1 trestny bod za kazdé chybgjici jidlo. Kdo v prabéhu
hry dospéje na nejspodnéjsi policko, ziska okamzité 2 body. Pokazdé, kdyz se jiz ukazatel hrace nachazi na
nejspodnéjim politku a mél by se posunout opét dold, ziistane ukazatel stat na misté, aviak hrac znovu dostane
2 body.

KONEC HRY

Hra kon¢i po 5. Kole. Poté nasleduje zavérecné bodovani.




ZAVERECNE BODOVANI
Zacina hrac s destickou poradi s ¢islem . Provede nasledujici 3 kroky. Poté je na fadé hrac s destickou ¢islo| %] atd. |
1. Nachazi-li se ukazatel hrace na jednom ze dvou dolnich poli¢ek na stupnici prodeje kamen(i, mize tento hra¢ |

prodat své zbyvajici kameny. Za kazdé 2 kameny dostane 1 bod, zbytek propada. POZOR: Hra¢ neprodava své
oznacovaci cihlicky. Prodava, virtualni” kameny zaznamenané na poéitadle kamen(i na své podlozce. |

2. Hrac secte dohromady hodnoty svych desticek hrobti a dostane body podle nasleduijici tabulky:

Celkova hodnota desticek hrob Body
1-10 2
RN 11-20 5
v 21 nebo vice 9

3. Hrac prekontroluje své karty sfingy, zda se mu podafilo splnit podminky na kartach. Pokud ano, zaznamena si
prislusné body na pocitadle bod(. Popis karet sfingy se nachazi 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 poli¢ko dorazil dfive.

ZMENA PRAVIDEL PRI HRE 2 CI 3 HRACU

Pfi hie 2 ¢i 3 hraci jsou k dispozici vzdy pouze dvé stavebni poli¢ka na kazdém stavenisti.
Treti stavebni policko na kazdém stavenisti prekryjte cihlickou nepouzivané barvy - toto poli¢ko pfi hfe |
nepouzivejte. |

POPIS KRUHOVYCH POLICEK NILU

musi posunout o 1 policko smérem lod, musi na své podloZce obé zobrazené
doll oba své ukazatele na prodeji stavebni Cety (¢ernou a modrou) posunout
kamen( a na obilném trhu. o 1 policko doprava.

STNEES  Thebae: Hrag, ktery zde postavi

K /% ¢ svou lod, musi na své podlozce obé

bl a . zobrazené stavebni cety (¢ernou a
aress’  Flutou) posunout o 1 policko doprava.

Edfu: Hrac, ktery zde postavi svou lod, & ?ﬁ} Selinon: Hrac, ktery zde postavi svou
€ | 3

SELINONY :

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

Y

24 Alyi: Hrac, ktery zde postavi svou lod,

R A musi na své podlozce jednu za svych 4

/ht{ A stavebnich ¢et (podle své volby) posunout
Passalon: Hra¢, ktery zde postavi svou s o 1 poli¢ko doprava. Poté si na pocitadle
lod, musi svou stavebni ¢etu - ¥olika kamen( na své podlozce prida 2 kameny.
posunout o 1 policko doprava.

Hra¢ mize navic posunout vodni
prstenec o 1 policko doleva nebo
doprava. Vodni prstenec pfitom musi
vzdy leZet na nékterém ze 3 kruhovych
policek.

Heliopolis: Stejna akce jako na Passalon.
Navic plati:
Tato karta Nilu zde nesmi byt pouZita:

<l 3

[ 5

P
Ix zA KoL

MNASADIT SVOU LOD NA
OBSAZENE KRVHOVE POLICKO

Lze posunout pouze takto




| POPIS KARET NILU

Existuji 3 riizné druhy karet Nilu. Podle téchto druh maji karty ve hie odlisny zplisob pouZiti:

Kdykoli :

Trvale :

lhned:

KPYKOLI

.'_P ,‘rf}i >
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KDYKOLI

odloZi zpét do krabice.
TRVALI Tyto karty plati po celou hru a zlstavaji lezet licem nahoru pfed
hra¢em. Obilna pole a kamenolomy jsou také trvalé karty.

IHNED

odlozi zpét do krabice.

Zelena obilna pole: Jsou
zavlazovana vzdy, proto vzdy
produkuji obili a vzdy zivi stavebni
Cety.

Zlutozelena obilna pole:

Zivi stavebni ety pouze tehdy,
kdyz vodni prstenec leZi uprostied
(Zlutozelené policko) nebo vpravo
(hnédé policko).

Hnéda obilné pole: Zivi stavebni
cety pouze tehdy, kdyz vodni
prstenec lezi zcela vpravo (hnédé
poli¢ko).

6, 7: Navic ihned, kdyz si hra¢ bere
kartu, posune sviij ukazatel na
stupnici prodeje kamen( piipadné
na stupnici obilného trhu o 1
poli¢ko dol.

8: Navic ihned, kdyz si hrac bere
kartu, dostane 3 body.

9: Navic ihned, kdyz si hrac bere
kartu, posune ukazatel kament na
své podlozce o 4 kameny vyse.

Dfive nez je na fadé dali hrag,
maze vlastnik karty nasadit svou
druhou lod (= dvojity tah).

Hra¢ mize pouzit své 2 v tomto
kole jesté nepouZzité stavebni ety
dohromady na jednom stavenisti
(pfipadné 2 cety plus stavebni cetu
- zolika).

Hrac posune ukazatel kamen( na
své podlozce o 6 kamen vyse.

Hrac si smi pfi stavbé sfingy ponechat
2 karty misto 1.

KDYKOLI

IKDYKOLI

ZDVOINASORIT
EFEKT JEDNOHO
KRUHOVEHO
POLICKA NILY

KPYIKOLI

KPYKOL

STAVET NA
OBSAZENEM

AR STAVENISTI
ob

.

- '.1/7: ?
CHE

+ 2 KARTY SHNGY

ﬁfs,-wn.jm

VZIT §1 V KAZDEM KOLE T
ZBYVAIICT KARTU

E;é}m @%{;

1X ZA KOLO ZA £ KAMENY
POSILIT JEDNU STAVEBNI CETU

Hra¢ muize tuto kartu pouzit kdykoli, kdyz je na tahu. Poté kartu

Vsechny pokyny na této karté musi hrac vykonat ihned. Poté kartu

Kamenolomy: Kamenolomy
davaji hraci kameny v kazdém kole.
Z tohoto kamenolomu ziskava hrac
2 kameny.

Hraé maze kartu pouzit pfi ziveni
stavebnich cet jako 4 jednotky obili.

Priklady:

"ﬁ Hrd¢ musi obé stavebni
% S\ ety posunout o 2 policka

SERS doprava.

: Hrdc musi svou stavebni cetu
- Zolika posunout o 2 policka
doprava a az 2x miiZe posun-
out vodni prstenec.

Hrac¢ muze k sile jedné stavebni
Cety, kterou vyuZiva, jednorazové
pfipocitat silu 3.

Cerveny zde mUZe stavét.

Hrac si smi vzit o 2 karty sfingy vice,
maximalné ale stale 5. Za tyto dvé
karty navic nespotrebuje Zadny
kamen. Hrac ovSem musi mit svou
lod' na stavenisti u sfingy a pouzit
alespon 1 stavebni ¢etu a 1 kdmen,
jinak nemdzZe tuto kartu vyuzit.

Priklad: 1 ceta + 1 kdmen + tato
karta = hrdc si vezme 3 karty Sfingy,
ponechd si 1, odloZi zpét 2 a ihned
obdrzi 2 body.

0 ceta + 0 kdmen + tato karta = nelze
(na tomto policku stavenisté nebylo
staveno, hrac si tudiz musi ihned vzit
zpét svou lod).

Hraé si mlze na konci faze ,plavba
po Nilu” vzit jednu z karet Nilu, které
zUstaly na hernim planu.

Hra¢ mize 1x za kolo snizit pocet
kament na své podlozce o 2 kameny
a za to posunout jednu svou stavebni
¢etu o 1 policko doprava. Tuto akci
mQze hrac provést az po fazi,ziveni
stavebnich cet”.




NASADIT | LOD PROTI PROVDA

_ NERO
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X 7A KOLO

NASADIT SVOU LOD NA
ORSAZENE KRUHOVE POLICKO

Hra¢ mize 1x za kolo nasadit jednu lod'
libovolné proti proudu nahoru od své
nejnize nasazené lodi. Poté jiz pokracuje
béznym zplsobem déle od nejnize po
proudu nasazené lodi.

poli a tim toto pole vylepsi o jeden stupen.

T
E;‘L 2

KDBYROL VYUZIT KAMENY
MISTO OBILT

Hrac mze béhem faze ,Ziveni staveb- |

nich cet” pfeménit kaimen za obili v
poméru 1:1, aby uzivil své stavebni ¢ety
(Hrac si odecte na své polozce kameny
a témi pfi ziveni nahradi chybéjici obili).

Hrac musi 2 stavebni Cety, které si sam

Jakmile jiz byla tato karta pfidélena, 1* ﬁ 2 vybere, posunout na své podlozce o 1
nelze jeji ptidéleni zménit. Pfidéleni Ize \_/) ~ policko doprava, nebo 1 stavebni cetu
provést také kratce pred zavére¢nym 4 02 policka doprava.

vyhodnocenim karet Sfingy. Tato karta smi

byt pouZita také vicekrat na jedno pole. P R

Hra¢ mize 1x za kolo nasadit svou lod na
kruhové politko, na kterém jiz stoji néjaka
lod (také vlastni). Efekt této karty nelze
pouzit na policku Heliopolis. VSechna

” @ %

Hra¢ musi posunout obé zobrazené
stavebni cety na své podloZce o 1
policko doprava.

KDYKOLI Hrac miize na kazdém stavenisti, na kterém
¢ Jewen o stoji jeho lod, posunout svou lod'na prvni ok e ravienas valéi' prl ?évéreéném deOVéniv
ek M misto (plati také pro,nahradniky”). Pokud | pfipocita hodnotu na této karté k
S i se,nahradnik” posune na prvni misto, \8_/ hodnoté svych nashiranych desti¢ek |
véichni hraéi mohou stavét. hrobt. (Nejedna se o 8 vitéznych bodi.) |
e Hra¢ muze prodat az 10 kamend, kazdy za s IHNED |
mowiaz 1 bod. Pro tento prodej nemusi splitovat R Hrac posune svij ukazatel na obilném
gfj zadné pozadavky u prodeje kamen. 07 *; trhu pfipadné na prodeji kamenti o 2 |
L SN ey 5 policka dolu. |
Hrac kdykoli ve hie, kdyz je na tahu nebo K
je aktivni (napf. pfi hodnoceni, Ziveni),
pfifadi tuto kartu k jednomu obilnému T

ostatni pravidla pro nasazovani zlistavaji

- HNED
v platnosti.

IHINED

ZA KAZDOU TVl
CIHLICKY NA

Hrac dostane za kazdou svou cihli¢ku |
na zobrazenych stavbach 1 bod. |

£ =
ZA KOLO

Hrac muze kazdé kolo kdykoli posunout
jednu svou stavebni ¢etu o 1 policko
doprava (také po fazi,ziveni pracovnich
cet”).

POPIS KARET SFINGY - pocitaji se pouze pfi zavérecném bodovani

Hradi si ponechavaji své karty sfingy licem dolti a pokousi se do konce hry splnit co nejvice podminek na kartach.

U téchto karet musi byt splnéna podminka na karté, aby karta hraci prmesla body.
...je-li postaveno

POSILIT JEDNU STAVEBNI CETW

'
[

o ~ 2 1 4
E IE 9 3 ’é 1 ]i- '
POSTAVENA POSTAVENA [ TOSTAVENA 527 T
& ' \‘ 9. RADA o

ki el £ Je-lina obelisku postavena 7., 8., 9. fada, obdrzi hra¢ uvedené body.
e ' - ; = (Pfitom neni dllezité, zda a kolik vlastnich cihlicek hra¢ na obelisku
' ; ; =) ma).

...je-li postaveno

2 ¢ e

<0G E 20 e B ot D

D SRR SRR Y ! J 5 - Vo B :
Wl s Vg [l Jsou-li spinény zadané podminky, obdrzi hra¢ uvedené body.

(Pfitom neni ddlezité, zda a kolik vlastnich cihli¢ek hraé v pfislusné

stavbé ma).

Hrac obdrzi body podle tabulky na karté.

\&), KTFRE HIRA ] o \ 7%, sy ;
z no«%}ﬁ:ﬁw uosf'\;usua(:gwm Priklad: Celkové 3 hrdcéi dosdhli spodniho
q 253G i af 3171 poli¢ka na stupnici prodeje kamend, hrdc tedy
y 4{} ( obdrzi 7 bod(.
l. '-
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U téchto karet musi hra¢ podminku na karté splnit sam, aby karta hradi pfinesla body.

Mas-li alespoii...:

T MAs G PMAS MAS 2 @
ALESPORI = ALFSPOR ; ALEBTON. omRZE ¢
;

; 5 5
MAS MAS qug.
AR @ ALESTOR rllmﬁ

W e e
AR o

(i Dl

DA%

Hraé ma alespon
4 svoje cihlicky
na chramu.

Hra¢ ma alespon
6 pfipadné 7 svych

Hra¢ ma alespon 4 pripadné
5 svych cihlicek na obelisku.

Hrac¢ ma alespon
2 své cihlicky

Hrac obdrzi 1
bod za kazdou
svou cihlicku

cihli¢cek na pyramidé.

na kazdé stavbé. na hrobech.

Vv

Obdrzis za ... stavebni cetu:

ZA KAZDOU

; oimuzrs -

: fﬁ 7A KAZBOU

QIDRZIS EE

m ZA KAZDOU

i > 3
b &Nu’: o4

- OBDRZIS Q

ZA KAZDOU.

S

!

Piiklad: Hrdc¢ obdrZi 4 body, protoZe na konci hry md tato
jeho stavebni ¢eta silu 4.

Obdrzis za produkci svych kamenolomu a poli ... :

. f?! 8 3 8
mis W s U MAs S, mis S

NENVYINCOSNST NEVYNOSNESST NENYNOSNES] NEIVYNOSNFIS

r‘“jJ

( KAMENOLCMY 3

P¥iklad: Hrd¢ mad tuto kartu sfingy a obé tato
Zlutozelend pole,
kterd maiji celkovou
produkci 11. Nikdo
jiny nemd vice.
Hrac obdrzi 7 bodd.

Dosahnes-li posledniho poli¢kana...:

' e 7
DOSAIINES ;F% DOSAHMNES ﬁ DOSAHNES ﬁ ORDRZIS Q
SPODNIHO. SPODNIHG. Y SPOPRIHO

POLICKA U OBOM _'2 ZA KAZDOU

G
NA KOoNCI @
ZAVERECNEHOTA

BODOVANI *

POLICKA POLICKA

J + BN
& KAZDYCH :j:li

o OBDRZR

Poté co si hrac pfipsal uplné
vsechny ostatni ziskané body,
zaznamena si za kazdych 10
ziskanych bodu jesté 1 bod navic
na pocitadle bodu.

Za kazdou vlastni
trvalou kartu hrac
obdrzi 2 body
(nepocitaji se obilna
pole a kamenolomy).

Hra¢ musi pokazdé dosahnout posledni
poli¢ko. Neni dulezité, kolik ostatnich
spoluhract se na poslednim poli¢ku

nachazi.
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