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Pravidla hry

RESAFA se odehrdva ve 3. stoleti naseho letopoc¢tu v oblasti dnesniho Blizkého vychodu. Z Resafy uZ zbyvaji jen ruiny na tizemi
soucasné Syrie, ale v oné dobé byla opevnénym méstem v pousti, které vzkvétalo jako zastdvka na diileZitych trasdch karavan.

Ve hte se ujmete role kupct, kteti zaklddaji v Resafé sviij obchod. Budete stavét dilny, které budou produkovat zboZi a suroviny a také
roz§ifovat vase karavany o dalsi velbloudy. Na prazdnych prostranstvich kolem dilen budete zakladat zahrady, diky nimz ziskate dalsi
suroviny. V prilehlych obchodnich centrech budete nakupovat a prodavat zbozi pifepravované na velbloudich karavanach a budete

v nich také budovat své vlastni obchodni stanice. Resafa neméla zadné vlastni vodni zdroje a Zivot v ni zcela zavisel na obrovskych
ndadrzich, které schranovaly vodu z jarnich a zimnich destd. Proto budete stavét také vodni naddrze a kandly, jimiz rozvedete vodu tam,
kde ji bude zapotiebi.




72 apeciAlnich 72 bonusovych karet

karet

12 karet pytla 7 karet pro 3 karty pripravy

(36 karet I urovng, solovou hru kanalu

36 karet II. urovné)

i7dilka 22 dilkd - ‘ 9 Zetonti 1 Zeton
34 dilka dilen (8 pocate¢nich dilen, velkych malych 30 minci 14 minci zavlaZovacich za&inajiciho
12 dilen I. irovné, 14 dilen II. drovng) zahrad zahrad ohodnoté1  ohodnoté s bonusu hrace

Priprava hry

@ Doprostied stolu polozte herni plan. Podle oznaceni v levém e Roztfid'te vSechny specidlni karty podle barev a arovni (I, IL.

hornim rohu vyberte stranu odpovidajici po¢tu hraéd. a III.) do 12 bali¢ki a zamichejte je. Z kazdého balicku ndhodné
vytdhnéte 4 karty a poloZte je licem dolti na vyznacend pole v dol-
ni ¢asti herniho planu. Ostatni karty nebudou pti hi'e zapotiebi,
Vsechny dilky zahrad rozttid'te podle velikosti a umistéte je na vratte je zpét do krabice. Vrchni kartu kazdého bali¢ku I. urovné
vyznacend pole na hernim planu. otocte licem nahoru.

@ Na prvni pole stupnice kol umistéte pocitadlo kol.

Na pole vodnich zdroji na okrajich vodni sité umistéte 9 mod-

rych kostek vody pro hru 3-4 hra¢d, nebo 8 kostek vody pro Pokrotilé pravidlo: Pokud vsichni
hru 1-2 hrac¢a. hra¢i tuto hru znaji a souhlasi s tim,
mohou si prohlédnout karty vrdcené
zpét do krabice.

@ Zamichejte karty pytld a poloZte jejich balicek licem doli vedle
herniho planu.

@ Rozttid'te vSechny desti¢ky obchodu podle barev na ¢ervené
a modré. Na kazdé modré obchodni centrum na mapé umistéte
nédhodné vybranou desti¢cku obchodu tak, aby 3 modra obchodni
centra obsahovala desti¢cku s modrym pruhem nahote a 1 mod- i
ré centrum desticku s modrym pruhem dole. Obdobné rozmis- & i ’/g
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obsahovat desti¢ku s €ervenym pruhem nahote, 1 centrum
desti¢ku s €ervenym pruhem dole.

@ Roztiidte dilky dilen na dvé hromadky podle jejich
drovné (L. a IL). Tyto hromadky umistéte licem (se dvéma
vyobrazenymi bilymi mistnostmi) dolt na herni plan do
dolni ¢asti nabidky dilen - dilky I. urovné vlevo, dilky
II. drovné vpravo. Otoéte 3 dilky z hromadky
I. irovné, dva z nich vyloZzte licem nahoru na pole
nad hromadkou I. irovné a tieti polozte navrch
hromadky. Hromadka dilka II. drovné
zistane zatim licem dola. Tyto dilky
budou odhaleny az na za¢atku 3. kola
(jak je pfipomenuto i pod stupnici
kol). 4
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1 pocitadlo
kol

6 pocatecnich ak¢nich
karet (ve ¢tyfech sadach: 4 hracské desky
a, B,Y, )

9 desticek I pfehled 4 figurky velbloudt

specialnich karet
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f-‘ (\‘i'\' i [@ ‘\| ‘I 42 Zetond surovin ' 56 ukazatelt
. (22 kamenii, 20 mramorii) 28 Zetoni surovin 41 kupeckych Zetonii (po 13 kostkach a 1 disku
28 dilkt kanald (po 7 ve a 36 Zetonu zboZi azboZiohodnoté€3 (21 Zetonii se &tverci, po&tu vitéznych bodt ve
&étyfech barvach hrada) (18 kotenti, 18 amfor) (po7odkazdého 20 Zetont se skaraby) &tyfech barvach hradi)
druhu)

Roztrid'te v§echny karty bonusi podle barev a irovni (I. a II.) @ Nédhodné vyberte kartu pripravy
do 8 balickt a zamichejte je. VSechny balicky karet II. urovné kandld odpovidajici poétu hrac¢d. Na

umistéte vpravo od herniho pldnu a na kazdy z nich polozte bali- herni pldn umistéte licem nahoru na-
¢ek karet I. irovneé stejné barvy (viz ilustraci ptipravy hry). Z ka- hodné vylosované Zzetony zavlazova-
Zdého balicku otocte vrchni 3 karty a rozloZte je vpravo od néj, cich bonust na pole vodni sité vyzna-
¢imz vznikne nabidka 12 karet bonust I. drovné (3 Zluté, 3 bilé, ¢end na karté.

3 modrfz % 3 ruzové). Ka.rty bonust II. drovné vstoupi do nabidky Z minei, Zetonti surovin a zbozi a ku-
v poloviné hry (na konci 3. kola). @

peckych Zetonli vytvoite spoleénou
zasobu v dosahu v§ech hracu.

Vyberte zaéinajiciho hrace a predejte karta pouZzitd
mu Zeton zaéinajiciho hrace. k pripravé Zetonti
zavlaZovacich bonustl
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Priprava hrace

Vezmeéte si hraéskou desku, ukazatele, dilky kanald, figurku velblouda a dilky poé¢ateénich dilen ve zvolené barvé. Dva dilky pocate¢nich
dilen umistéte vedle své hra¢ské desky tak, aby se navzdjem dotykaly rohem. Natocte je zptisobem, jaky sami uzndte za vhodné.

Jeden ze svych ukazatelti umistéte na pole s hodnotou ,,1* na stupnici velbloud na pravé strané své hra¢ské desky.

nebo delta. Sada vzdy obsahuje Sest karet rozdélenych na dvé poloviny. Na kazdé poloviné je vyobrazena jedna akce, k niZ je pfifazena urcitd
barva (modr4, bil4, Zlutd nebo rizova). Ve hie je k dispozici Sest akei, pficemz v§echny jsou v sadé zastoupeny dvakrat. Kombinace akei a barev
se mezi sadami lisi.

Bali¢ek pocatecnich akénich karet zamichejte a poloZte jej licem dolid vedle své hraéské desky. Doberte z néj do ruky 3 karty.

Vezméte si po¢ateéni zdroje — 2 mince s hodnotou ,1“ a 1 kimen. Zetony kamenti ukladejte do prostoru skladisté na své hra¢ské desce, mince
zadné vyhrazené misto nemaji.

P#'i hite ve 4 hrdgéich si étvrty hrd¢ v poradi vezme navic 1 kdmen a ziskd 2 VB.

Umistéte po jednom ze svych ukazatel na zacatek kazdé ze ¢ty barevnych stupnic podél dolniho okraje herniho pldnu. Disk poétu vitéznych

bodd umistéte na pole s hodnotou ,,0“ (¢tvrty hraé v pofadi na pole s hodnotou ,2% viz vy$e) na bodovaci stupnici na hernim planu. Nakonec
postavte svou figurku velblouda na pole Resafy na mapé.

@ Néhodneé sivyberte jednu ze ¢tyf sad Sesti po€ate¢nich akénich karet. Tyto sady jsou od sebe odliSeny pismeny fecké abecedy - alfa, beta, gama

prostor hrdcova
skladisté v Resafé
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= .'-‘ 1x stupnice velbloudii (na hrdcské desce)

8x obchodni stanice (v zdsobé hrdce)

‘ 4 stupnice (na hernim pldnu)
1x disk poctu vitéznych bodii (na hernim pldnu)

0 Sada dilkua kanalu

Figurku velblouda postavte
na pole Resafy na mapé.

Prehled hry

Resafa se hraje na Sest kol, v nichZ hrac¢i provadéji akce prostfednictvim
akénich karet. Kazd4 akce je doplnéna nékterou z barev, které hra¢i umoz-
nuji provést barevnou akci. V pribéhu kola zahraje hra¢ pouze 3 akéni kar-
ty, tzn. béhem hry odehraje celkem 18 akénich karet.

Na konci 2., 4. a 6. kola je vyhodnoceno bodovani destt.

Béhem hry zahraje kazdy hrdc svych 6 akénich karet celkem
trikrdt.

Vitézem se stava hrac, ktery po skonéeni 6. kola dosahne nejvyssiho poétu
vitéznych bodu (VB).
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Na stupnici kol na hernim pldnu se zaznamendvd priibéh hry. Kazdé Po 6 kolech a poslednim bodovdni dest1l je vyhodnoceno zdvérec¢né
pole predstavuje jedno kolo, v jehoZ pritbéhu zahraji vsichni hrdci bodovdni. Ve zlatém rdmecku vpravo od stupnice kol je uvedeno, co

postupné 3 akéni karty. vie se boduje.
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Hraci se stridaji v tazich po sméru hodinovych |
rucicek. Ve svém tahu zahrajte jednu akéni %ﬁ/ s
kartu z ruky a umistéte ji na prvni prazdnou
pozici zleva nad svou hra¢skou desku.

Zahranou kartu nato¢te vzdy tak, aby akce/
barva, kterou jste pro svij tah zvolili, byla
nahore. Jakmile provedete vyobrazenou

hlavni akci a barevnou akeci (v libovolném < (oo [@
pofadi), doberte si dalsi akéni kartu, pokud *aﬁ U e M-
v dobiracim bali¢ku néjaka zbyva. e :{ A
(02 160
Karty si budete dobirat pouze v 1., 3. a 5. kole.
Ve 2., 4. a 6. kole budete mit v ruce tfi akéni Pri zahrdni akéni karty vyberte, kterou z akei v daném tahu provedete, a kartu vyloZte
karty, které jste v pfedchozim kole nepouZzili, zvolenou akei nahoru.
a budete je hrat jednu po druhé, dokud se
vaSe ruka nevyprdazdni. Na konci téchto kol
vezmete v§echny své akéni karty, zamichdte je
a na zacatku dals$iho kola si doberete do ruk - 48 i¢
: 4 Gislo | VaSbalitek i o i arty Zahréni Hré¢sks deska
3 z nich. akénich . )
kola/akce Karet ve vasi ruce akce a zahrané karty

Modra pole oznacuji lichd kola,
v nichZ si po kazdém provedeni
akce doberete kartu.

Cervend pole oznacuji sudd
kola, v nichz si nedobirdte zdd-
né karty. Na konci kazdého su-
dého kola je vyhodnoceno bodo-
vdni dest1l.

Jakmile kaZdy hra¢ odehraje tri karty,
kolo konéi a pocitadlo kol je posunuto na
nésledujici pole stupnice kol.

Na konci kazdého lichého kola vsichni hraci
oto¢i zahrané karty nad svymi hraéskymi
deskami licem dolt.

Poté presuiite Zzeton zacinajictho hrace
k dalsimu hraéi po sméru hodinovych ruéicek.

Pozndmka: Na akéni karty ve svém dobiracim
bali¢ku se smite kdykoli podivat, abyste méli
piehled o akcich a barvdch, které na vds
¢ekaji v dalsich tazich. Dobiraci balicek musite

ndsledné zamichat.




Tah hrace

Pti zahrani akéni karty mGZete provést hlavni akci a barevnou akci v libovolném poradi.
V8echny akéni karty nabizeji dvé hlavni akce a ke kazdé hlavni akci je pfifazena nékterd z barev.
Hlavni akce budou vysvétleny v nasledujicich kapitoldch. Pokud hlavni akci nemiiZzete provést,
provedete pouze barevnou akci.

Barevné akce

Kdyz provéadite barevnou akei, vyberte si jednu z nésledujicich moZznosti:

1. Vezmeéte si jednu z vyloZenych karet bonust v barvé vasi akce z nabidky vedle herniho
planu. Tyto karty poskytuji jednorazové bonusy. Do nabidky nedopliiujte novou kartu (viz ko-
nec kola). Zvolenou kartu muzete okamzité zahrat a ziskat tak jeji bonus, nebo si ji muzete
ponechat v ruce pro pozdé&jsi pouZziti.

2. Posuiite sviij ukazatel na stupnici v barvé vasi akce o jedno pole doprava.

3. Vezméte si 1 kartu pytle.

Karty pytlt poskytuji dodate¢né zdroje nebo umoziiuji vymeénit
kdmen ¢i mince za néco jiného. Tyto karty muzete bud vyuzit oka-
mzité, nebo si je ponechat v ruce. Nevyuzitou kartu pytle muzete
kdykoli odhodit a ziskat za ni 1 VB. Pouzitou, pfipadné odhozenou
kartu vloZte licem dolti dospod bali¢ku karet pytla.

Pocet karet v ruce: Na konci svého tahu muzete mit v ruce nejvyse 5 karet. Do tohoto limitu
se pocitaji akéni karty, karty bonusu a karty pytld, avSak nepocitaji se do néj specidlni karty
(s vyjimkou zlutych, viz popis specidlnich karet na nasledujici strané). Mdte-li na konci svého
tahu v ruce vice nez 5 karet, musite zahrat nebo odhodit tolik karet bonusu a karet pytld, aby
vam v ruce zbylo nejvyse 5 karet.

Ve svém tahu muiZete zahrat libovolny pocet karet bonust a karet pytld, a to i v priabéhu
provadéni akei.

Specialni karty a jejich barevné stupnice
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Pokud tuto kartu zahrajete modrym
pruhem nahoru, muZete si v ramci
své barevné akce vzit modrou kartu
bonusu.
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Zahrajete-li jeji opacénou polovinu,

miuiZete si v ramci své barevné akce vzit
Zlutou kartu bonusu.
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V§echny tri moZnosti, jak barevnou akci

vyhodnotit, jsou pripomenuty v levém
hornim rohu hrdcské desky.

Pokud provédite barevnou akci, miZete zvolit moZznost posunout sviij ukazatel o jedno pole doprava na stupnici odpovidajici barvy u dolniho okraje

herniho planu. Jakmile va§ ukazatel dosahne prvniho pole se symbolem karty nebo jej prekro¢i, vyberte jednu ze dvou moznosti:

1. Vezmeéte silicem nahoru oto¢enou vrchni kartu z prvniho bali¢ku speciédlnich karet nad danou stupnici, ziskejte 1 VB a 1 minci a oto¢te licem

nahoru novou kartu.

2. Podivejte se na vSechny karty v prvnim bali¢ku specidlnich karet nad danou stupnici a vezméte si kteroukoli z nich. Neziskate VB ani minci.
Pokud jste si nevybrali vrchni kartu (oto¢enou licem nahoru), odloZte ji nyni stranou. Zbylé karty zamichejte a vratte je na herni pldn licem
dola. Navrch bali¢ku vratte kartu, kterou jste odlozili stranou. Neni-li to mozné, protoZe jste si vrchni kartu vzali do ruky, otoéte licem nahoru

novou kartu.

V obou ptipadech otoéte licem nahoru také vrchni kartu nasledujiciho bali¢ku (bali¢ku karet IL. irovng),
pokud jesté neni oto¢enad.

Jakmile dosdhnete druhého pole se symbolem karty nebo jej prekrocite, ziskate moznost vybéru znovu,
tentokrat ovSem s kartami z druhého bali¢ku, pricemZ po vyhodnoceni oto¢ite licem nahoru vrchni kar-
tu bali¢ku karet III. drovné. Karty si smite vzit pouze z bali¢ku, jehoZ trovernl odpovid4 turovni dosazené
nesmite prohliZzet. Naptiklad pti dosaZeni tfetiho symbolu na barevné stupnici si mtizete vzit kartu pou-
ze z tretiho balicku a nesmite se vratit k Zddnému z predchozich bali¢k.

Mezi prostirednimi
barevnymi stupnicemi
je pripomenut bonus

1 VB a 1 mince, ktery
ziskdte, pokud si
vezmete licem nahoru
otocenou vrchni kartu.

KaZdd stupnice md prirazeny karty s odliSnym symbolem na rubu. Na v§ech stupnicich se nachdzeji tii symboly -
prvni pro karty L tirovné, druhy pro karty II tirovné a tieti pro karty IIL trovné.



Na rtzové stupnici smite postoupit na libovolnou droveri. Postup na Zluté, bilé a modré stupnici je vSak omezeny. Na
1. droveii smite postoupit ve vSech tiech barvach, ale IL. irovné smite dosdhnout jen ve dvou a III. trovné pouze v jedné
z nich. Pfipomenuti tohoto pravidla je vyobrazeno na vasi hra¢ské desce.

Jakmile vas ukazatel dosdhne konce barevné stupnice, nemuizete jej jiz ddle posouvat. Totéz plati, pokud jste na nékteré
ze stupnic dosahli maximdlni irovné, jaké je s ohledem na ostatni stupnice mozné dosadhnout, jak je popsano vyse.
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jinou uZ na konci tahu nedobirejte.

I. arovné.

kartu zahrajete.

ZLUTE karty piedstavuji siln&jsi verze pocatecnich akénich karet. Na téchto kartach nejsou k hlavnim akcim pfifa-
zeny konkrétni barvy, takZe pti jejich hrani mtizete provést barevnou akci podle svého vybéru.

Kdyz si vezmete kartu I. irovné, musite ji vymeénit za pocate¢ni akéni kartu, kterd obsahuje stejné akce. Vyménu
musite provést v tahu, v némz jste kartu ziskali, a to po dokonéeni v§ech svych akeci. Pokud vyménite praveé ziska-
nou kartu za kartu z dobiraciho bali¢ku (coZ je mozné pouze v lichych kolech), ihned si ji vezméte do ruky a zddnou

Nakartdch II. a III. irovné jsou namisto symbolu akei vyobrazeny otazniky. Pii hrani téchto karet si miizete vybrat
jakoukoli hlavni akci, kterou provedete. Vyména za jednu z po¢ateénich akénich karet probihd stejné jako u karet

Vsechny karty I, IL. a III. drovné navic poskytuji bonus uvedeny uprostied karty. Tento bonus ziskate vzdy, kdyz

Pozndmka: Vsechny Zluté specidlni karty se povazuji za akéni karty, pocitaji se proto do limitu karet v ruce.

\

BILE karty poskytuji jednorazové
akce, nékdy se slevou. Jejich bonusy
se prevazné vztahuji ke stavbé zahrad
a dilen.

MODRE karty L urovné poskytuji bud
jednorazové akce, nebo trvalé bonu-
sy pii provadéni hlavnich akci. Karty
II. a III. drovné poskytuji jednorazové
akce. Jejich bonusy se prevazné vztahuji
ke stavbé kanald a obchodovani.

RUZOVE karty se vyhodnocuji pfi zdvéreéném bodovéni. Pokud nékterou z nich ziskate, mizete k ni také obdrzet
bonus. Cim diive v pritbéhu hry riizovou kartu ziskdte, tim je tento bonus vétsi.

Pokud si rtizovou kartu vezmete v prvnich dvou kolech, ziskdte 2 mince a 3 VB. Vezmete-li si ji ve 3. nebo 4. kole,

ziskate 1 mincia 1 VB. V 5. a 6. kole jiZ za rtizovou kartu neziskate Zzadny bonus.

Jestlize si vezmete licem nahoru otoéenou vrchni kartu, stéle dostanete i 1 minci a 1 VB (viz pfedchozi stranu). Tento

bonus neni probihajicim kolem ovlivnén.

Usporadani karet

Specidlni karty s trvalym té¢inkem nechte vyloZené licem nahoru
ve svém hernim prostoru. Mizete je vyuzit vzdy, kdyZ provadite
akci, k niZ se karta vztahuje.

Specidlni karty uréené pro konec hry nechte také vylozené licem
nahoru ve svém hernim prostoru. Pokud na konci hry splnite jejich
podminky, ziskate VB.

Specidlni karty s jednordzovym u¢inkem bud muZete vyuZit
v okamziku, kdy je ziskdte (v tom pfipadé je po zahridni umistéte
do svého herniho prostoru licem dola), nebo si je miZete ponechat
a pouzit je kdykoli pozdéji (pak je vyloZte licem nahoru do svého
herniho prostoru a po pouziti je oto¢te licem dola).

Pozndmka: Tyto specidlni karty se nepo¢itaji do limitu karet ve vasi
ruce.

Pripomenuti tohoto pravidla je vyobrazeno na hernim
pldnu pod stupnici kol.

Cerveny hrda¢ ma vylozeny dvé riizové karty, diky nimz miize na konci hry ziskat
VB. Modrd karta mu poskytuje trvaly bonus. Bild karta pfindsi jednordzovy
ucinek a po pouZziti ji hrd¢ otoci licem dolil.



Hlavni akce

STAVBA DILNY cccceeeeeceeeeeeeecseecsassscscssssscssssscsssssssscsssssssssssesssssssssssssssssssssssn

Dilny muiZete stavét ve svém hernim prostoru. Dilnu si vyberte z nabidky, v niZ se nachdzeji 3 dilny I. irovné a od zacéatku 3. kola
i 3 dilny II. drovneé.

Cena za postaveni dilny je 1 mince a 1 kdmen. Dilnu musite postavit tak, aby alespoii jednim rohem sousedila s jinou dilnou a zéroven s Zddnou
dilnou nesousedila hranou. Dilek dilny mtiZete nato¢it libovolné. Umistovani dilen diagondlné se muze zdat neobvyklé, ale vzniknou tim mezi
dilnami prédzdnd mista — prostranstvi, na nichZ budete stavét zahrady. Pfed umisténim dilny do svého herniho prostoru se musite rozhodnout,
kterou stranou bude dilek oto¢eny nahoru.

Dilny I. irovné obsahuji na pfedni strané dvé produkéni mistnosti. Na zadni strané je dostupnd aktivace produkce navic (nejedné se o produkéni
mistnost) a jedna produkéni mistnost, kterd generuje 2 VB. Produkce bude vysvétlena na nasledujici strané.

Dilny II. irovné obsahuji na piedni strané jednu produkéni mistnost. Na zadni strané je dostupnd aktivace produkce navic (nejedn se o produkéni
mistnost) a jedna produkéni mistnost, kterd generuje 3 VB. Jakmile si dilek vezmete, muzete jesté pfed jeho umisténim vybrat produkéni mistnost
na kterékoli strané a okamzité ziskat jeji produkei.

P8 Dilny II. urovné jsou k dispozici az od zatatku 3. kola. Postavit je v§ak budete moci teprve po splnéni podminky umisténi alesporn
%J 2 kupeckych Zetont na svou hraéskou desku. Kupecké zetony budou podrobné vysvétleny na strané 13.

Jakmile postavite dilnu, ihned do nabidky dopliite dalsi dilek dilny stejné Grovné.

Pozndmka: Jakmile hrdci postavi vSechny dilny I (nebo IL) tirovné, nebudou jiz mit moznost stavet dalsi dilny dané tirovné.

Y ry L;, i
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predni strana zadni strana dilny I trovné predni strana dilny  zadni strana dilny IL tirovné Umisténim kupeckého Zetonu
dilny I urovné se s produkéni mistnosti, kterd L tirovné s okamzitou s produkéni mistnosti, kterd na toto pole ziskdte od 3. kola
dvéma produkénimi  generuje 2 VB, a symbolem produkci a jednou generuje 3 VB, a symbolem moznost stavét dilny IL trovné.

mistnostmi aktivace produkce produkéni mistnosti aktivace produkce

Priklad L ) o e
— 1.  Cerveny hrdc ve svém druhém tahu zahraje jednu ze svych pocd-
te¢nich akénich karet a umisti ji na prvni prdzdnou pozici nad svou

hrdéskou deskou. Vybere si riiZovou akei stavby dilny.

2. Nejprve se rozhodne provést barevnou akci a vezme si z nabidky ri-
Zovou kartu bonusu, kterou okamzité zahraje. Karta mu poskytne
kupecky Zeton se ¢tvercem.

3. Vjednom z ptedchozich tahil jiz jeden kupecky Zeton ziskal. Pravé
ziskany Zeton proto umisti na druhé pole vstupni uli¢ky na své hrd¢-
ské desce. Odted muze stavét dilny II trovné.

4.  Nyni provede akci stavby dilny vyobrazenou na zahrané karté. Za
1 minci a 1 kdmen koupi dilek dilny IL urovné a ihned obdrzi oka-
mzitou odménu, kterou tento dilek pfindsi - 1 amforu a 2 VB. (Am-
foru umisti do prostoru skladisté v Resafé na své hrdcské desce.)

5. Nasledné se rozhodne, kterou stranou nahoru umisti dilek dilny do
svého herniho prostoru. Vybere si zadni stranu, aby v budoucnu pri
aktivaci této dilny ziskdval 3 VB. Dilna mu také poskytne dalsi akti-
vaci pri akei produkce.

6. Nakonec ¢erveny hrdc urci umisténi a natoceni dilku dilny s ohle-
dem na to, Ze novd dilna musi alespori jednim rohem sousedit s ji-
nou dilnou a zdroverni s Zddnou dilnou nesmi sousedit hranou.



Kazd4 dilna obsahuje bud' jednu, nebo dvé produkéni mistnosti a kazdd mistnost ma jiné produkéni moznosti. Touto akei
muZzete produkovat ve 2 riznych dilnach, pficemZ smite vyuzit pouze 1 produkéni mistnost v kazdé z nich (celkem tedy
aktivujete 2 mistnosti).

Pokud jste drive postavili nékteré dilky dilen zadni stranou nahoru, mtiZete produkeci aktivovat vicekrat.

V8echny aktivace produkce musi probéhnout v rtiznych dilndch, coZ znamen4, Ze kazdou dilnu mtZete aktivovat nejvyse
jednou. Jedinou vyjimkou je pfipad, kdy béhem akce produkce ziskate dodate¢nou akci produkce zahranim karty bonusu,
specidlni karty, karty pytle nebo Zetonu zavlaZovaciho bonusu, ktery takovou produkci poskytuje. V takovém piipadé
muzete aktivovat libovolnou produkéni mistnost véetné té, kterou jste jiz v tomto tahu aktivovali.

1.  Hrd¢ zahraje tuto akéni kartu - provede akci pro-
dukce.

2.  Ma postavenych 5 dilen, které dohromady ob-
sahuji 7 produkénich mistnosti. V rdamci akce
produkce miiZe aktivovat 2 produkéni mistnos-
ti v riiznych dilndch. Diky 2 symbolum aktivace
produkce, které jsou vyobrazeny na zadnich stra-
ndch jeho dilen L i I urovné, muze aktivovat dalsi
2 produkéni mistnosti. Hrdc tedy miiZe aktivovat
produkci celkem ¢étyrikrdt ve 4 riiznych dilndch.

3. Prvni aktivaci ziskd 3 kameny.

4. Vyprodukované suroviny umisti do prostoru skla-
disté v Resafé na své hrdcské desce.

5. Druhou aktivaci vygeneruje 3 VB, které si pridd
na bodovaci stupnici.

6. Treti aktivaci se hrdc¢ rozhodne ziskat 1 velblou-
da z jedné ze svych pocdtecnich dilen.

7. Hrdc posune ukazatel na stupnici velbloudii na
své hrdcské desce o jedno pole nahoru.

8. Ctvrtou a posledni aktivaci se hrd¢ rozhodne zis-
kat 1 minci a 3 VB z produkéni mistnosti na tom-
to dilku dilny.

9. Minci poloZi vedle své hrdcské desky a na bodova-
ci stupnici si pridd 3 VB.

10. Nakonec se hrdé¢ rozhodne pouZit modrou kartu
bonusu. Nyni muze aktivovat kteroukoli z pro-
dukénich mistnosti, kterd jiz byla aktivovdna,
protoZe se jednd o dodate¢nou produkci, jez neni
soucdsti hlavni akce produkce (v té je opakovand
aktivace produkéni mistnosti zakdzdna). Vybral
si mistnost, kterd produkuje 3 VB a 1 minci.

Muzete si vzit bud jednu libovolnou kartu bonusu z nabidky, nebo posunout svij ukazatel na libovolné barevné stupnici
o jedno pole doprava, nebo si vzit jednu kartu pytle.

Pozndmka: Tato akce je v podstaté stejnd jako barevnd akce, popsand na strané 6. MiiZete si tedy napriklad vzit kartu bonusu
v ramci akce zdsob a pak si vzit dalsi pri provedeni barevné akce.

Tento symbol vim umoziuje vzit Tento symbol vAm umoZziuje Tento symbol vdm umozZznuje vzit
silibovolnou kartu bonusu, ktera posunout vas ukazatel na si jednu kartu pytle z balitku vedle
se nachazi v nabidce vedle herniho / libovolné barevné stupnici herniho pldnu. MtZete ji okamzité

planu. o 1 pole doprava. zahrét, nebo si ji ponechat v ruce.



ﬁ Na prostranstvi mezi svymi dilnami mtizete stavét zahrady. Rozhodnéte se, zda chcete postavit malou, nebo velkou zahradu,
a zaplatte cenu uvedenou po strandch nabidky dilkti zahrad — za malou zahradu zaplatte 1 kdmen, za velkou zahradu 1 kdmen
a 1 minci. Dilek zahrady musite umistit tak, aby se hranou dotykal alespoi jedné dilny nebo jiného dilku zahrady. Prvni

dilek muZete na prazdné prostranstvi umistit vodorovné nebo svisle (nezavisle na orientaci jeho ilustrace). Vodorovné
orientovany dilek zahrady umistéte na prostranstvi nahoru nebo dolt; svisle orientovany dilek umistéte doleva nebo doprava.

Zahrady muZete stavét vodorovné nebo svisle. Dokoncend zahrada miiZe sestdvat z 1 velkého a 1 malého dilku zahrady, nebo ze 3 malych dilki zahrad.

Umisténim dilku zahrady okamzité ziskdte v§echny zahradni bonusy, k nimz je dilek pfipojen. Pokud novy dilek zdroven sousedi s dfive umisténymi
dilky zahrad, ziskéte také vSechny zahradni bonusy, k nimZ jsou tyto dfive umisténé dilky pfipojeny (ziskate je tedy znovu). To znamen4, Ze kdyz
prostranstvi zahrady zcela zaplnite, ziskdte v§echny zahradni bonusy, které pravé dokon¢enou zahradu obklopuji.

Pozndmka: Tyto bonusy ziskdte pouze pii stavbé zahrady. Pokud k jiz umisténé zahradé pozdéji prilozite dilnu, Zddné bonusy neziskdte.

Odmény za dokonéeni zahrady 1. Zaprvni dokon¢enou zahradu postoupite o 1 pole na kterékoli barevné stupnici.

2. Zadruhou dokoné¢enou zahradu postoupite o 1 pole na kterékoli barevné stupnici a ziskate
2 VB.

3. Za treti dokon¢enou zahradu postoupite o 2 pole na libovolnych barevnych stupnicich
(bud na jedné stupnici o 2 pole, nebo na dvou riiznych stupnicich o 1 pole) a ziskdte 3 VB.

4. Za ¢tvrtou dokonéenou zahradu postoupite o 2 pole na libovolnych barevnych stupnicich
a ziskate 4 VB.

5. Zapatou a kazdou dalsi dokonéenou zahradu ziskéte 5 VB.

KdyZ zcela zaplnite prostranstvi, ziskate jednu
z odmén vyobrazenych v levé ¢asti vasi hraéské
desky. Odmény jsou nasledujici:

Pozndmka: Jakmile dokoncite 2. zahradu, miiZete na vodni siti stavét vodni nddrzZe. Tento postup
bude podrobnéji vysvétlen v ndsledujici kapitole.

Priklad
1. Hrd¢ provddi akci stavby zahrady. Rozhodne se postavit 3.V pozdéjsim tahu tentyZ hrd¢ opét provddi akci stavby zahrady.
maly dilek zahrady a zaplati za néj 1 kdmen. Rozhodne se postavit velkou zahradu za 1 kdmen a 1 minci. Umisti

Jjina vyznacené prostranstvi a ziskd v§echny pripojené zahradni bo-

2. Maly dilek zahrady umisti mezi dvé své dilny a ziskd .
nusy — 1 kdmen a 3 mince.

zahradni bonusy, které jsou k nému pripojeny. V tomto
pripadé 1 minci a 1 kdmen. 4. Jelikoz prdvé dokon¢il svou prvni zahradu, postoupi o 1 pole dopra-
va na barevné stupnici podle své volby.
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STAVBA KANALU

A
ﬂ Vyberte jeden dilek kanalu ze své zasoby, zaplatte na ném uvedenou cenu a umistéte jej na LIBOVOLNE pole na vodni siti,
= na némz se zadny dilek kandlu dosud nenachdzi. Ziskate bonus vyobrazeny na poli, na néjz jste dilek umistili (VB a pfipadné

také slevu pti stavbé). Pokud se na vybraném poli nachazi Zeton zavlaZovaciho bonusu, bud si vezméte bonus, ktery je na
ném vyobrazen, a Zeton odhod'te, nebo si jej ponechte ve své zdsobé pro pozdéjsi pouziti. Dilek kandlu musite pfi umistovani
natocit tak, aby byla jeho cena uvedena v levém hornim rohu. Tim je zaruceno, Ze na sebe svisle sousedici kandly budou vzdy

navazovat. Naproti tomu vodorovné sousedici kandly na sebe navazovat nemusi. Oba pripady jsou patrné na obrazku nize.

Pokud umistite jeden ze svych dilkt kandlu na pole na okraji vodni sité, u néhoZ se nachdzi modra kostka vody, presurite
tuto kostku vody na pravé umistény dilek, abyste oznadili, Ze se pfi pfi§tim bodovani destt bude pohybovat (podrobnosti
na strané 15). Kostku vody presuiite na dilek kandlu i v pfipadé, Ze s ni kanél neni propojen. Bodovani de§t1 je vyhodnoceno
na konci 2., 4. a 6. kola, jak je uvedeno i na stupnici kol.

Na dolni (hnédy) radek vodni sité mtiZete postavit
vodni nadrz. Jeji dilek se v kazdém ohledu pova-
Zuje za dilek kandlu. Postavit ji vS§ak mtiZete teprve
tehdy, aZ budete mit dokonéeny nejméné 2 zahrady
a na mapé postavenou alesponl 1 obchodni stanici
(o obchodnich stanicich podrobnéji v nasledujici
kapitole). Toto pravidlo je pfipomenuto i u dolniho
okraje vodni sité.

Zetony zavlaZovacich
o [ &
Ve hte se nachazi celkem v
devét téchto Zetoni se

1x 1x 2x 1x 1x

sedmi riznymi bonusy.

V pritbéhu pripravy hry umistéte modré kostky vody na
vyznacend pole podél okraje vodni sité.

KaZdd kostka oznacuje zdroj, z néhoZ voda potece, az se
spusti dést.

Tento symbol znaci, Ze se na druhé strané dilku kandlu
nachdzi vodni nddrz. Budete-li chtit béhem hry postavit
vodni nddrz, ¢irite tak s rozvahou, protoze takové dilky mdte
k dispozici pouze dva.

Dokud nesplnite podminku mit dokonceny alespori 2 zahrady a mit postavenou alespori
1 obchodni stanici, nemiiZete na Zddném z téchto poli postavit vodni nddrz.

Priklad

Hradc zahraje akcei stavby kandlu ze své akéni karty.

Rozhodne se, Ze postavi dilek kandlu s kriZovatkou.
Zaplati za néj 2 mramory a 3 mince, jak je uvedeno v jeho
levém hornim rohu.

Dilek kandlu umisti na pole, na némz jsou vyobrazeny
3 VB, které okamZité ziskd. U tohoto pole se nachdzi kost-
ka vody, kterou hrd¢ piresune na prdavé umistény dilek.

V pozdéjsim tahu tentyZ hrd¢ znovu zahraje akci stav-
by kandlu. Za novy dilek, ktery umisti pod svij diive
postaveny dilek kandlu, zaplati 2 mramory. Minci platit
nemusi, protoZe pole poskytuje p7i stavbé slevu 1 mince.
Ziskd také 4 VB.
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@ Pti pfipravé hry jste na pole Resafy na mapé postavi-
li figurku velblouda, ktera pfedstavuje vasi obchodni
—— karavanu.

Akce obchodovani se sklada ze ti'i ¢asti:

A) PRESUN (povinny): Nejprve musite svou karavanu piesunout po mapé
z jednoho obchodniho centra do druhého. Pokud cestujete ptes Resafu,
muzete se vratit do obchodniho centra, z néjz jste presun zah4jili. Musite
zaplatit v§echny mince, které jsou uvedeny na cestach, po nichz projizdite.

B) OBCHOD (nepovinny): Pfi obchodovani miiZzete bud koupit, nebo
prodat (ale ne oboji) JEDEN druh zboZi nebo suroviny, ktery je uveden na
desti¢ce obchodu v daném obchodnim centru. Celkovy pocet kust, které
muZete koupit ¢i prodat, je uré¢en kapacitou vasi karavany, jezZ je zazname-
ndna na stupnici velbloudt na vasi hraéské desce.

¥ 023

Pozndmka: Velbloudi karavana muze najednou prepravovat vzdy pouze
JEDEN druh zboZi nebo suroviny.

Pri cestovdni po mapé musite zaplatit vSechny mince, které
jsou uvedeny na cestdch, jimiZz vase velbloudi karavana pro-
Jjede.

Velbloudi karavana cervené-

<2">> 2/ ho hrdce muze prepravit qz*
‘ 4 Zetony zboZi nebo surovin
stejného druhu, jelikoz jeji
kapacita, zaznamenand na
hrdcské desce na stupnici vel-
bloudti, dosdhla hodnoty , 4"

Zbozinebo suroviny nakoupené v obchodnim centru (az do celkové kapaci-
ty vasi velbloudi karavany) naloZte na svého velblouda.

Pozndmka: Veskeré zbozi a suroviny, které ziskdte jinak nez obchodovdnim
(napr. akci produkce nebo aktivaci karet bonustl, specidlnich karet nebo ka-
ret pytltl), si ukldddte ve svém skladisti v Resafé (prostor skladisté na vasi
hrdéské desce). ZboZzi a suroviny, kterymi mdte platit jindy neZ pii obchodo- op> @@ 8 @@ &
vdni, musite brdt ze skladisté, ne z karavany. s

NaloZeni zboZi v Resafé: Chcete-li obchodovat se zbozim nebo surovinami
uloZenymi ve va§em skladi$ti v Resafé, musite pfes ni cestovat a karavanu
tam nalozit (pouze jeden druh zbozi ¢i suroviny a do kapacity karavany).
Vykladat zboZi ¢i suroviny z karavany do skladi$té neni dovoleno. Zastave-
ni v Resafé na cesté do jiného obchodniho centra neni spojeno s Zadnymi
dodateénymi ndklady a 1 mince zaplacend za dsek cesty tésné pod Resafou
pokryva cestu tam i zpét. Naptiklad cesta z Gerasy do Resafy pro naloZeni
zboZzi a zpét do Gerasy stoji pouze 1 minci. Obdobné cesta z Alie do Gerasy,
nésledné do Resafy pro naloZeni zbozi a zpét do Alie stoji 3 mince.

) U nékterych ndkupt ¢i prodeju je na desti¢ce uve-
8 > UG , den okamZity bonus (na zlatém pozadi), ktery zis-

5O 7| kate, pokud uskutecnite pfislusny obchod. Tento
B - bonus ziskdte pouze jednou, nikoli za kazdou smé-
2 @ = g nu. Pokud mate na bonus narok, mtiZete jej vyhod-
: notit pred obchodni ¢4sti akce nebo po ni.

Po dokonéeni obcho-

@ -:»Z @3@@;

. du otocte desticku Cerveny hraé prodal v Gerase v§echno své zboZi, a jeho kara-

T:——?}“_J A 5 v pfislusném obchod- vana je tudiz prdzdnd. Ve své dalsi akci obchodovdni zamiri

2D 3 23 > g nim centru na druhou do Resafy, kde vyzvedne 2 koieni ze svého skladisté, pieveze
3 | stranu.

Jje zpét do Gerasy a tam je prodd. (Kdyby mél ve svém skladisti
3 korent, mohl by je naloZit v§echna, nebot jeho karavana md
kapacitu 3.) Cena za cestu z Gerasy do Resafy a zpét ¢ini pouze
1 minci. Za prodej 2 koteni hrd¢ ziskd 3 mince a 10 VB.

Cervené a modré pozadi naznacuje, ktera z dostupnych smén na desti¢ce
obchodu je vyhodnéjsi. Klicem k nejvynosnéj$im obchodim a pripadnym
bonustim je spravné nacasovani, protoze jak bylo feteno vyse, desticka se
po dokonéeni obchodu otoéi, a tim se zméni ceny i zisky.

= | f P ; P : 4l 51 o :
C) STAVBA OBCHODNI STANICE (nepovinnd): V obchodnim centru, v némz kupujete nebo prodavéte zbozi, mtzete jako

% soucast akce obchodovani postavit obchodni stanici, pokud v ném jesté zddnou nemaéte. Stavba obchodni stanice stoji 1 kimen
a 1 minci (jak je uvedeno i na vasi hra¢ské desce).

1913 Svij ukazatel umistéte na libovolné prazdné pole ur¢ené pro obchodni stanici (pod destickou obchodu) v obchodnim centru,

@ v némz se nachazi vase figurka velblouda. Néktera pole jsou k dispozici pouze pfi uréitém poétu hrac¢t. Kazdy hra¢ mtze mit

v kazdém obchodnim centru pouze jednu obchodni stanici.

ﬁ Za postaveni obchodni stanice mtzete navic ziskat VB, kartu pytle nebo postup na barevnych stupnicich, pokud je takovy
bonus pod vami vybranym polem uveden.
—_—
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Za postaveni obchodni stanice ziskdte kupecky Zeton. Na kupeckém
Zetonu muZe byt vyobrazen bud ¢tverec, nebo skarab, ktery pfindsi VB na
konci hry. Ziskany kupecky Zeton umistéte na svou hraéskou desku. Prvni
dva Zetony musite umistit na pole vstupni uli¢ky vlevo od t#i dlazdénych
fad. AZ po umisténi téchto dvou Zetont budete moci stavét dilny II. Grovné.
(Tyto dilny jsou vsak k dispozici pro stavéni az od zacatku 3. kola.)

Po prvnich dvou Zetonech umistéte kazdy dalsi kupecky Zeton na prvni
prazdné pole zleva v kterékoli ze tii fad na vasi hra¢ské desce.

Kazda rada urc¢uje pocet VB ziskanych na konci hry za dilky zahrad, dilen
nebo kanald, které postavite.

Zahrady

Kanaly

Cerveny hrd¢ provddi akci obchodovdni, na jejimz zacdtku
presune svého velblouda do Ktésifénu (Ctesiphon), kde koupt
2 koreni za 2 mince a naloZi je na svou karavanu, kterou
predstavuje figurka velblouda. Poté zaplati 1 minci a 1 kdmen
a postavi obchodni stanici na prostifednim poli, na néjz polozi
svij ukazatel. Vezme si kupecky Zeton se symbolem c¢tverce
a umisti jej na svou hrdcéskou desku. Ziskd také bonus v podobé
karty pytle. Nakonec desti¢ku obchodu oto¢i.

[a]

@ |2}

Laog 0aog
pole dostupnd pouze bonusy za umisténi
pro hru 4 hrdci obchodni stanice
Priklad
1.  Velbloudi karavana cerveného hrdce se na-

chdzi v Alie a md kapacitu 3. Jeho velbloud
tedy uveze aZ 3 Zetony jednoho druhu zboZzi
nebo surovin. Prdvé veze 2 amfory, které hrdc
koupil v piedchozim tahu.

Velbloudi karavana cestuje pres Gerasu do
Resafy, kde hrd¢ na velblouda nalozi 3. am-
foru ze skladisté na své hrdcské desce, a poté
pokracuje do Ktésifonu (Ctesiphon). Hrd¢ za-
plati 2 mince, protoZe velbloud prosel 2 tiseky
cest.

V Ktésifonu hrdcé prodd vs§echny tii amfory, ka-
Zdou za 1 minci a 4 VB. Ziskd také jednordzo-
vy bonus 3 mince a 1 VB za provedeni modre
vyznaceného obchodu. Celkem hrdci tato akce
vynese 13 VB a 6 minci!

Cerveny hrd¢ dosud nemd v Ktésifénu posta-
venou obchodni stanici, miiZe ji zde proto
v rdmci své akce obchodovdni postavit. Roz-
hodne se tak ucinit, zaplati 1 kdimen a 1 minci
a umisti svilj ukazatel na posledni dostupné
prdzdné pole, které mu poskytne kupecky Ze-
ton se skarabem.

Tento kupecky Zeton milZe umistit na prvni
prdzdné pole zleva v kterékoli ze 3 rad. Roz-
hodne se jej umistit do horni fady, coZ zname-
nd, Ze na konci hry ziskd 2 VB za kazdy dilek
zahrady postaveny v jeho hernim prostoru.

ProtoZe tim jeho akce obchodovdni skondila,
otoci desticku obchodu na druhou stranu.

y
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Konec kola

Kolo konéi poté, co vSichni hrac¢i odehraji své 3 tahy. Odstrarite
vSechny karty bonusd, které ztistaly v nabidce, a pro kazdou barvu
vyloZzte 3 nové karty licem nahoru.

Zeton zaéinajiciho hrace presuiite k dalsimu hraéi po sméru hodi-
novych ruci¢ek. Pocitadlo kol posurite na nasledujici pole.
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Novy zaéinajici hra¢ zahdji dalsi kolo. Kazdy hra¢ opét zahraje
3 akéni karty. Na konci 1., 3. a 5. kola vdm v dobiracim bali¢ku ne-
zluistanou zadné karty. Karty, které jste v téchto kolech zahréli, oto¢-
te na jejich pozicich licem doli. Na konci 2. a 4. kola se podivejte
na vSechny své akéni karty a prednostné si z nich do ruky vezméte
vSechny zluté specidlni karty (s vylepSenymi akcemi). Zbylé akéni
karty zamichejte a doberte si jich tolik, abyste v ruce méli 3 akéni

Odhod'te viechny karty bonust, které v tomto kole nebyly pouZity.

karty. Timto zptisobem pokazdé protoéite viech 6 akénich karet. Z prislusnych balicku vylozte nové karty licem nahoru, aby se
v nabidce opét nachdzely 4 rady po 3 kartdch (1 fada z kaZdého
balicku).

Pozndmka: Mdte-li na konci
2. a 4. kola mezi svymi akénimi
kartami néjaké zluté specidlni
karty, vezméte si do ruky
napred tyto vylepSené akéni
karty a az poté zamichejte
ostatni akéni karty a doberte
si do 3 karet v ruce.

RESAFA

Toto je situace na konci 2. kola. Tti karty z prvniho kola byly otoéeny
licem dolil a pi'es né byly zahrdny dalsi tii karty.

Autor a vyvojar hry: Vladimir Suchy
Graficky design, ilustrace: Michal Peichl
Produkce: Katefina Sucha

Pravidla: Mike Poole

Ceska edice: Fox in the Box
Preklad: Otmar Onderek
Redakce: Petr Klasna a Miroslav Strobl

Korektury: ElisSka PospiSilova

Testefi: Kaja, Vojta, Katka, Michal Peichl, Jirka Bauma, Monika a Pepa Vavfinovi,
Honza Lukes$, Honza Hartl, Ludék Palan, Milos Prochazka, Laadinek, Klara, Tomas
Holek, Johanka Stéchova, Martin Lebduska, Stépan Peterka, Harry, Pavel, Martin,
Roman, Milan, Youda, Pavla, Kfupin, Vodka, Dan, Jindra Pavlasek, Pitrs a u¢astnici
hernich akci v Malenovicich, Po¢atkach, hotelu Reoneo ve Vernifovicich, hernich
akci v Pink Troubadouru a Svété deskovych her.

Zvlastni podékovani Blakeu Reiterovi a jeho skupiné hracd a Danu Wackwitzovi za
jeho komentare ke hfe a k pravidlGm.



Bodovani desta

Na konci 2., 4. a 6. kola pfijdou desté! Kazdy hra¢ ziskd 1 VB za
kaZdy dilek kanalu, ktery umistil na vodni sit. Ziskd také modré
VB vyobrazené na jeho dilcich.

Poté se daji do pohybu v8echny kostky vody, které byly aktivovany
od predchoziho bodovani destd, a prinesou VB tém hraé¢tm, pres
jejichz dilky kandla protec¢ou. Aktivované kostky vody jsou takové,
které se nachdzeji na dilcich kanalt umisténych u okrajt vodni sité.

Pokud se voda mtize vydat riznymi sméry, rozhodne o jejim smé-
rovani majitel dilku kanélu, z néhoZz voda svij pohyb zac¢inala. Voda
tete vzdy od okraje vodni sité az do jeji dolni ¢asti. NemuZe téct
zpét ke svému zdroji, ale muzZe téct do stran, pokud takovym smé-
rem vede kandl. Pokud na nékterém poli dilek kanélu chybi, voda
tece ve sméru ur¢eném predtiSténou vodni siti na hernim planu.

Umoziiuje-li dilek kandlu pohyb vody do strany na pole s predtis-
ténou vodni siti, voda miZe téct timto smérem. Pokud dilek kandlu
umoziuje pohyb do strany, kde je umistén jiny dilek kandlu, a tyto
dilky na sebe vzdjemné nenavazuji, voda danym smérem téct ne-
muZze - voda nemuze pretékat mezi nenavazujicimi dilky kanalt.

Za kazdy dilek kandlu, kterym voda protece, ziska jeho majitel

1 VB a také vSechny modré VB uvedené na daném dilku.

Po zapo¢citani VB si kostku vody umisti pted sebe hra¢, ktery urco-
val smér jejtho toku. Tyto kostky vody maji vyznam pri bodovani
jedné z razovych specidlnich karet.

G
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Aktivovdny jsou v§echny kostky vody umisténé na dilcich kandlil.
Voda potece dolti a na kriZovatkdch muize zménit smér.

Vodni sit' se boduje dvéma zpitisoby. Nejprve kazdy hradé
ziskd VB za své postavené kandly a poté ziskd VB za vodu,
kterd témito kandly protece (bude-li néjakd).

Priklad

Nejprve hrdci oboduji dilky kandli, které umistili na herni pldn. Cerveny
hraé ziskd 6 VB (4 VB za 4 umisténé dilky a dalsi 2 VB za modré body na
téchto dilcich). Zeleny hrdc¢ ziskd 7 VB (3 VB za 3 dilky a 4 VB za modré
body na jeho dilku vodni nddrze).

Nadsledné stecou viechny aktivované kostky vody (ty, které se nachdzeji
na dilcich kandltl) po vodni siti dolit. V tomto prikladu je aktivovdna pou-
ze jedna kostka vody, kterd se nachdzi na ¢erveném dilku kandlu p#i hor-
nim okraji vodni sité. O pohybu této kostky tedy rozhoduje ¢erveny hrdc.

Ten presune aktivovanou kostku pres zeleny dilek na dalsi ¢erveny dilek.
Tam se rozhodne zménit smeér toku vody doprava. To je mozné diky tomu,
Ze z kriZovatky vede smérem doprava kandl a na sousednim poli se ne-
nachdzi Zadny dilek (smérem doleva je tok vody blokovdn), a proto voda
stece dolti skrz dalsi ¢erveny dilek a ddle pokracuje jiz beze zmény sméru
na dolni okraj vodni sité, kde jeji pout’ konéi.

Vysledkem je, Ze ¢erveny hrdc ziskd 5 VB, z toho 3 VB za 3 ¢ervené dilky,
Jjimiz kostka vody protekla, a dalsi 2 VB za modré body na téchto dilcich.
Zeleny hrdc ziskd 1 VB za 1 zeleny dilek, kterym kostka vody protekla.

Zddné dalsi kostky vody nejsou aktivovdny a bodovadni desti tim konéi.
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Zavérecné bodovani

Na konci 6. kola, po poslednim bodovani dest, je zisk VB vyhodnocen ndsledovné:
@ Za kupecké zetony s modrym skarabem umisténé na vasi hraéské desce (nejvyse za 5) ziskejte VB podle tabulky uvedené na hraéské desce.

Za kazdy dilek stavby (zahrady, dilny nebo kandalu), ktery jste postavili, ziskejte VB podle hodnoty, které jste dosdhli umistovanim kupeckych
Zetonu na vasi hraéskou desku do rady k prislusné stavbé (1, 2 nebo 3). @_
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@ Ziskejte VB ze vSech vasich raZovych specidlnich karet.

@ Ziskejte VB za zluté symboly bodt v hnédych ramecécich na v$ech vasich
kartach.

OF

@ Ziskejte 1 VB za kazdy Zeton zbozi (amfory nebo kofeni) ve vasi zasobé. )

@ Spocitejte vSechny své Zetony surovin (kamenti nebo mramort) a mince. Zdverecné bodovdni shrnuje tabzflka se zlatym pozadim
Za kazdych 5 ziskejte 1 VB. vpravo od stupnice kol.

@ Ziskejte VB za dilky kandld, které jste postavili, podle tabulky uvedené na hernim planu.

Vitézem se stdvd hrac s nejvyssim poc¢tem VB. V pripadé remizy vitézi hra¢, ktery na vodni sit umistil nejvice dilkt kandald. Panuje-li i nadale mezi
hréé¢i shoda, vitézstvi sdileji!

Cerveny hrd¢ ziskd za 4 kupecké Zetony se skarabem na své
hrdéské desce 11 VB.

Kupecké Zetony umistil do vSech tad, takZe ziskd VB za vSechny
druhy postavenych staveb:
+ Za 8 postavenych dilkii zahrad ziskd 24 VB (3 VB za dilek).
+ Za 6 postavenych dilkt dilen, véetné pocédtecnich, ziskd 6 VB
(1 VB za dilek).
Za 5 postavenych dilkii kandlii ziskd 10 VB (2 VB za dilek).

Ze své prvni riizové karty Za Zluté symboly boditi v hnédych
ziskd 2 VB za kazdou rameccich ziskd hraé celkem: 12 VB Za 9 minci, 2 mramory a 3 kameny
obchodni stanici, kterou (2 VB a 3 VB zmodrych karet, 5 VB ziskd 2 VB.

postavil, ze druhé ziskd 13 VB.  z bilé karty a 2 VB z ruZzové karty).

@ Na éerveném velbloudovi ztistaly 2 amfory
a ve svém skladisti v Resafé md hrdcé

ulozeno 1 koreni a 1 dalsi amforu. Za toto Nk et bod i s dfliew kandld
2bylé zbo ziskd 4 VB. akonec hrd¢ ziskd body za své postavené dilky kandlii.

Za 5 dilkt kandlu ziskd 8 VB podle tabulky na hernim pldnu.



Sélovy rezim

Sélova varianta hry Resafa se hraje proti umélému hra¢i jménem Resafa-
bot. Resafabot simuluje akce, jako by je provadél skute¢ny hraé, neziska-
va vSak zadné VB, nesbird ani neutraci suroviny nebo zboZi, nepotiebuje
vlastni hréaéskou desku a nesbira kupecké Zetony.

Ukolem hrace v s6lové hie je ziskat co nejvyssi pocet VB. Autor hry po-
vazuje 150 VB za rozumny pocatecni cil, 180 VB za dobré skére, 200 VB
za velmi dobré skére a od 220 VB vySe jiz mluvi o vynikajicim skére.
V sélové hire mtize hra¢ ziskat VB uplatnénim mnoha raznych strategii,
stejné jako pii hie s Zivymi protivniky.

PRIPRAVA HRY

Pro sélovou hru se pouzivé strana herniho pldnu uré¢ené pro hru 1-2
hraéa. Vyberte si barvu, vezméte si v§echny komponenty v této barvé
a pfipravte hru tak, jako by hrali dva hraéi.

Vyberte také barvu pro Resafabota, ale pifidélte mu pouze ukazate-
le a dilky kanalu. Resafabot navic potfebuje balicek 7 sdlovych ka-
ret. Na pocéte¢ni pole vSech ¢tyf barevnych stupnic umistéte Resafa-
bottv ukazatel spole¢né s vasim vlastnim.

Resafabotovy dilky kandli otoéte libovolnou stranou nahoru s vyjimkou
dilkt s vodni nadrzi, které musi zistat oto¢eny vodni nddrzi dold. Poté
dilky kanéld zamichejte a vytvoite z nich hromadku.

Nyni umistéte jeden z Resafabotovych dilkii kanalti na vodni sit. V bali¢-
ku sélovych karet najdéte takovou, kterd ma na rubu vyobrazeny kandly
(na ostatnich kartach jsou akce), a poloZte ji pied sebe libovolné svisle
orientovanou. Ze zbylych 6 sélovych karet ndhodné vyberte jednu a po-
lozte ji vlevo od karty s kanaly. Na jeji pravé strané se v horni, nebo dolni
¢asti nachdzi oranzovy pilit se Sipkou. Ta nyni ukazuje na kartu s kandly
a urcuje tak, na které pole na hernim planu umistite vrchni dilek z hro-
madky Resafabotovych dilk kanalt. Na umistény dilek zaroven poloZte
Resafabotiv ukazatel. Pro snadnéjsi orientaci jsou pole z karty na her-
nim pldnu ozna¢ena malou palmou.

Kartu s kanaly ponechte stranou a ostatnich 6 sélovych karet zamichej-
te, pfitemz v§echny musi byt oto¢ené rubovou stranou (s akcemi) nahoru
a oranzovy pilif vyobrazeny na nich musi byt vlevo. Navrch zamichaného
bali¢cku umistéte kartu s kandly tak, aby se palmy vyobrazené na kandlech
nachdzely v pravém hornim rohu.

Nyni je sélovy bali¢ek pfipraven na prvni Resafabotiv tah.

PRUBEH HRY

Nédhodné vyberte za¢inajiciho hrace (sebe nebo Resafabota) a dejte mu
Zeton zacinajictho hréce. Na konci kola, az vy i Resafabot zahrajete své
3 akéni karty, predejte Zeton zacinajiciho hrdc¢e druhému hraéi. Zacéinaji-
ci hraé se tedy bude ménit po kazdém kole aZ do konce hry.

Ve vlastnim tahu proved'te tah stejné, jako byste hrali ve dvou hraéich.

V Resafabotové tahu oto¢te vrchni kartu sélového balicku a poloZte ji
vlevo od néj. Sipka v oranzovém piliti na oto¢ené karté ukazuje bud na
horni, nebo na dolni akci na karté vpravo. Tato akce je jako obvykle spo-
jena s nékterou barvou.

Resafabot nejprve provede barevnou akci. Podle symbolu pfi hornim
nebo dolnim okraji karty bud odstrani kartu z nabidky karet bonusu
prislusné barvy, nebo na stupnici piislusné barvy postoupi o 2 pole.

Ma-li Resafabot odstranit kartu z nabidky karet bonust, symbol pii dol-
nim okraji s6lové karty vlevo ukazuje, kterou kartu bonusu mé odstranit
(je oznacena ¢ervené). Neni-li na uréeném misté zaddna karta, odstrani
nejblizsi kartu vlevo smérem k balicku. Pokud se smérem k bali¢ku ne-
nachdzi zddnd karta, postupuje od karty nejvice vpravo opét smérem

Pripravte hru pro

1-2 hrdce.
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150 VB Prijatelné skére
180 VB Dobré skére
200VB Velmi dobré skore
220 VB Vynikajici skore
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Umisténi Resafabotova prvniho dilku kandlu: Sélovou kartu s vy-
obrazenymi kandly poloZte pied sebe libovolné svisle orientovanou.
Poté ndhodné vyberte dalsi sélovou kartu a poloZte ji vlevo od karty
s kandly. Sipka v oranzovém piliFi sméfujici doprava ukazuje na pole,
kam md byt umistén Resafabotiv prvni dilek. Pole vodni sité, kterd
prichdzeji v tivahu, jsou na hernim pldnu oznacéena malou palmou.
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Sélovy balicek se sklddd ze 6 ka-
ret s akcemi a 1 karty s kandly, jez
je polozena navrchu.

V Resafabotové tahu otoéte vrch-
ni kartu sélového bali¢ku a poloz-
te ji vlevo od néj.

Resafabot provede akci na karté
vpravo, na kterou ukazuje Sipka
z karty vlevo. Nejprve provede ba-
revnou akci a odstrani z nabidky
prvni Zlutou kartu bonusu zprava
(pozice odstranéné karty je ur-
¢ena symbolem na dolnim okraji
karty vlevo, barva je uréena na
karté vpravo), poté provede akci
zdsob.

=y =1

Spodni édst karty vlevo ukazu-
je, kterd karta bonusu md byt
odstranéna.

V tomto tahu Resafabot posune
svtlj (zluty) ukazatel na rizové
stupnici o 2 pole doprava, ¢imz
dosdhne pole pro ziskdni spe-
cidlni karty L trovné. Odstrani
vrchni kartu z bali¢ku I urovné
a otoc¢i novou. ProtoZe vrchni
karta balicku II. trovné jesté
nent licem nahoru, oto¢i ji také.

Nadsledné Resafabot
akci obchodovani.

provede
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k bali¢ku a odstrani prvni kartu, na kterou narazi. Jestlize neni v nabidce
karet bonust pro danou barvu dostupnd Zddnd karta, nic se nestane.

Pokud Resafabot postoupi svym ukazatelem na barevné stupnici
0 2 pole a dosdhne symbolu karty nebo jej prekroéi, odstrani ze hry
vrchni (licem nahoru otocenou) specidlni kartu odpovidajici drovné
a oto¢i novou kartu (oto¢i také prvni kartu nésledujici urovné, neni-li
jesté otoc¢ena). Resafabot neni nijak omezen v dosaZeni jakékoli irovné
na vSech barevnych stupnicich.

Po barevné akci provede Resafabot svou hlavni akei, na niz ukazuje $ip-
ka.

Bodovani destt je vyhodnoceno stejné jako ve hie vice hra¢i. Rozhodu-
je-li o sméru toku vody Resafabot, vzZdy vybere takovy, ktery je pro hrace
nejméné vyhodny.

RESAFABOTOVY HLAVNI AKCE

Produkce’ stavba zahrady 000000000000 0000000000000000 00

Na kazdé s6lové karté je jedna akce oznalena ¢ervenym rdmeckem. M4-li
Resafabot provést akci produkce nebo stavby zahrady, provede namisto ni
akci v ¢erveném ramecku.

Stavba dilny «oceeeeeeereestnentnintintiiiiiiiiiiiiiiiiaa..
Pokud jiz hra¢ muaze stavét dilny II. trovné (umistil alespoii 2 kupecké Zeto-
ny a probihd alespori 3. kolo), odstrani Resafabot z nabidky dilen dilek dilny
II. drovné, jinak odstrani dilek dilny I. drovné. V obou ptipadech nabidku
okamzité doplni. Pozice dilku dilny, ktery ma byt odstranén, je vyznacena
pod symbolem stavby na karté vlevo.

Zésoby ©0000000000000000000000000000000000000000000000000000 0

Resafabot posune sviij ukazatel na barevné stupnici o 2 pole doprava. Stup-
nice, na které se posune, je uré¢ena pod symbolem postupu na karté vlevo.

»= znamend, ze Resafabot posune ukazatel na stupnici, jejiz barva odpovi-
dd barvé ptifazené k akei, na niz ukazuje Sipka. ,1./=" znamen4a postup na
stupnici, na niz je Resafabot nejdale. Pokud takovych stupnic existuje vice,
posune svij ukazatel na stupnici v barvé, na kterou ukazuje sipka. V ptipa-
dé, ze se ur¢eny ukazatel nachazi na konci stupnice, posune se dalsi ukaza-
tel, ktery je na své stupnici nejdéle. Neni-li mozné uréit stupnici, na niz by
se mél ukazatel posunout, neposune se zadny.

stavba kanélu ©0000000000000000000000000000000000000000000 o

Resafabot umisti vrchni dilek kandlu ze své hroméddky. Smér, kterym je
novy dilek umistén vzhledem k poloze posledniho umisténého Resafa-
botova dilku, je uréen pod symbolem stavby kandlt na karté vlevo. Po-
sledni dilek umistény Resafabotem pozndte podle toho, Ze na ném lezi
jeho ukazatel. Smétuje-li modra Sipka naptiklad dol, umisti Resafabot
novy dilek na prvni prdzdné pole pod sviij posledni umistény dilek. Po-
kud jsou vSechna pole v tomto sméru jiZ obsazend nebo modra Sipka
ukazuje mimo vodni sit, umisti dilek na prvni prdzdné pole v opa¢ném
sméru. Jestlize umisti dilek kandlu na pole s Zetonem zavlaZovaciho bo-
nusu, odstrani tento Zeton ze hry. Pokud modra Sipka sméfuje na pole
vodni nddrze, najde ve své hromadce prvni dilek vodni nddrze a umisti
jej. V ptipadé, Ze uz zadny dilek vodni nddrze nem4, akci neprovede.

Jakmile Resafabot umisti dilek kanalu, pfemisti na néj sviij ukazatel. Po-
kud neni moZné Resafabotiv dilek kandlu umistit podle uvedenych
pravidel, nebo pokud jiZ byly v§echny jeho dilky kandlt umistény, Resa-
fabot akei stavby kandlu neprovede.

ObchodoVAni *eeerrrrrrrrssssststtttccccccecasssssssssnns

KaZzdd sélovd karta obsahuje jednu akci
oznacenou ¢ervenym rdameckem, kterd
se provede namisto akce produkce

nebo stavby zahrady. V tomto prikladu
by Resafabot provedl akci obchodovdni.

Resafabot odstrani z nabidky dilen
prostiedni dilek dilny L tirovné. Pokud
jiz hrd¢ muze stavét dilny IL trov-
né, odstrani prostiedni dilek dilny
II. urovné.

Priklad vlevo urcuje Resafabotovi po-
stup o 2 pole na stupnici odpovidajici
barvé, na niZ ukazuje Sipka. Priklad
vpravo znaci, Ze Resafabot postoupt
svym ukazatelem na té stupnici, na
nizZ je nejddle (existuje-li vice takovych
stupnic, postoupi namisto toho ukaza-
telem v barveé urcéené Sipkou).
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Resafabot (Zluty) provddi akci
stavby kandlu. Modrd Sipka
sméruje doleva, proto Resafabot
umisti dalsi dilek kandlu vlevo
od svého naposledy umisténého
dilku. Ten je oznacen jeho ukaza-
telem, ktery se ndsledné piemisti
na nové umistény dilek.
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Resafabot provddi akci obchodovdni. Sélovd karta vlevo uvddi jako
prvni moznost umisténi obchodni stanice v Antiochii, kde se v$ak jiZ
jeho ukazatel nachdzi. Musi proto jako svou druhou moznost prové-
it Kenu. Zde se zatim jeho Zlutd obchodni stanice nenachdzi, umisti
proto svij ukazatel na prvni prdzdné pole zleva. Desti¢ka obchodu
v Kené je poté otocena.

Na karté vlevo jsou pod sebou uvedena dvé obchodni centra. Resafabot umisti v hornim obchodnim centru sviij ukazatel na prvni prazdné pole pro ob-
chodni stanici zleva. Pokud se jiZ v tomto obchodnim centru jeho ukazatel nachdzi, umisti sviij ukazatel na prvni prazdné pole v dolnim obchodnim centru.

Nachézi-li se jeho ukazatel i tam, akci viibec neprovede.

Pokud Resafabot umistil sviij ukazatel, oto¢i v daném obchodnim centru i desticku obchodu.



Jakmile Resafabot odehraje vSech 6 akénich karet, postupujte jako pri pripravé hry - zamichejte s6lové karty s akcemi a na né poloZte kartu
s vyobrazenymi kanaly.

KONEC HRY

Po odehrani 6 kol hry podle uvedenych pravidel si spoéitejte VB stejné jako ve hie 2-4 hracu.

Popis ucinki karet bonust a specialnich karet

Jakmile zahrajete kartu bonusu, odstraiite ji ze hry. U¢inek karty mtizete vyuzit jen ¢4ste¢né, pokud jej nechcete nebo nemiizete vyhodnotit zcela.
Ve hre se vyskytuji dva druhy karet bonust:

@ ! ) Nad bonusem je na bilém pozadi vyobrazen p Nad bonusem neni vyobrazen Zadny symbol

@ == | symbol akce. Takovou kartu miiZzete zahrat ‘ o THE akce. Takovou kartu muzete zahrat kdykoli
B 2@“9( pouze pii provadéni dané akce (v tomto * @ ! ve svém tahu.

pa—— pripadé obchodovani).

Aktivujte jednu produkéni mistnost. Zahrajete-li
tuto kartu béhem akce produkce, miiZete znovu
aktivovat mistnost, kterd jiZ byla v pritbéhu této
akce aktivovdna.

Pokud pfi akei obchodovdni proddvdte amforu,
ziskejte 2 mince a 1 VB za kaZdou prodanou am-
foru, nejvyse viak dvakrdt.

Pokud pri akei obchodovdni proddvdte mramor,
ziskejte 2 mince a 1 VB za kazdy prodany mra-
mor, nejvySe viak dvakrdt.

Vezméte si 1 amforu a umistéte ji do svého
skladisté v Resafe.

Pri akci stavby kandlu muzete sménit 1 minci za
2 mramory.

Vezméte si 1 kdmen a postupte na ruzové
stupnici o 1 pole.

Vezméte si 1 kupecky Zeton se ¢tvercem
a umistéte jej na svou hrdcskou desku.

Za 1 kdmen postavte maly dilek zahrady.
Neziskdte pripojené zahradni bonusy.

Za 2 mince a 1 kdmen postavte maly dilek
zahrady. Pripojené zahradni bonusy ziskdte
Jjako obvykKle.

Pri akci stavby kandlu mdte slevu 1 mramoru
a 1 mince.

Pred akci obchodovdni miuZete otocit desticku
obchodu v centru, v némzZ obchod provddite. Prred
rozhodnutim, zda ji otocite, se smite podivat na jeji
druhou stranu. Navic si vezméte 1 kartu pytle.

Vezméte si 1 minci a posurite svilj ukazatel
velbloudti o 1 pole nahoru.

Mate-li postavenych alespori 5 dilen, ziskejte
2 karty pytlii, 2 VB a 1 minci.

Postupte na libovolné barevné stupnici
o 1 pole.

Vezmeéte si 2 kameny a umistéte je do svého
skladisté v Resafé.

Za 1 minci si vezméte 1 kupecky Zeton se ska-
rabem a umistéte jej na svou hrdéskou desku.

Pri akci stavby kandlu mdte slevu 1 mramoru.
Navic ziskejte 1 VB za kaZdy svilj postaveny
dilek kandlu (véetné toho, ktery prdvé stavite).

Ziskejte 1 VB za kazdy kupecky Zeton
(jakéhokoli druhu) na vasi hrdaéské desce.

Ziskejte 1 VB za kazdého velblouda ve vasi ka-
ravané podle ukazatele na vasi hrdacské desce.

Pokud pri akci obchodovdni proddvdte mra-
mor, ziskdte 2 VB za kazdy prodany mramor,
nejvyse viak trikrdt.

Ziskejte 1 VB za kaZdou svou postavenou dilnu
(véetné pocdtecnich).

Pokud jste jiz postavili alespori 1 dilek kandlu,
ziskejte 1 kartu pytle, 1 VB a 1 kamen.

Pri akci stavby kandlu mdte slevu 2 minci.
Navic ziskejte 1 VB za kaZdy sviij postaveny
dilek kandlu (véetné toho, ktery prdveé stavite).

Ziskejte 1 VB za kazdy svij postaveny dilek
zahrady.
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Mince

Kamen

Mramor

Amfora

Kofreni

Obchodovani

Stavba
dilny

Stavba
kanalu

Stavba
zahrady

Aktivace
produkce

Libovolna
akce

Postup na

libovolné barevné

stupnici

Postup na Zluté
stupnici

Postup na bilé
stupnici

Postup na
ruzoveé stupnici

Postup na
modreé stupnici

Okamzity

vitézny bod

Vitézny bod
na konci hry
Vitézny bod
pfibodovani
destu

Karta pytle

Kostka vody

Obchodni
stanice

(Y]

Otocte jednu
desticku obchodu

Pred rozhodnutim, zda ji
otocite, se miiZete podivat na jeji
druhou stranu.

="

Postupte svym
ukazatelem na
stupnici velbloudu
oI pole nahoru

Karta bonusu

Neziskate pripojené
zahradni bonusy

Zaplat'te

Zaplat'te
I minci

Sleva

Sleva
2 mramoru

Meéjte postavené/

Na konci hry ziskejte 2 VB. Navic ziskejte 2 VB za kaZdou svou obchodni
stanici na mapé.

Na konci hry ziskejte 4 VB. Navic ziskejte 3 VB za kazdou svou modrou
specidlni kartu. (P4 a P12 funguji obdobné.)

Na konci hry ziskejte 2 VB za kazdého velblouda ve vasi karavané, podle
ukazatele na vasi hrdcské desce.

Na konci hry ziskejte 2 VB. Navic ziskejte 2 VB za kaZdy sviij postaveny
dilek kandlu.

Na konci hry ziskejte 4 VB. Navic ziskejte 2 VB za kaZdou svou specidlni
kartu véetné této.

Na konci hry ziskejte 7 VB. Navic miiZete sménit aZ 3 svd zboZi (naloZend
na velbloudovi i ve vasem skladisti), kazdé za 5 VB. Sménéné zboZi vratte
do spolec¢né zdsoby.

Na konci hry ziskejte 5 VB. Navic ziskejte 4 VB za kaZdou kostku vody,
kterou jste ziskali (jeji aktivaci pri bodovdni desti), nejvyse vsak za
3 kostky.

Na konci hry ziskejte 2 VB. Navic mtZete sménit 1 minci za 2 VB, a to
az osmkrdt. (P17 funguje obdobné.) Sménéné mince vratte do spole¢né
zdsoby.

Na konci hry ziskejte za své kupecké Zetony se skaraby vyssi pocet VB, nez
je uvedeno na hrdcské desce. Nemdte-li zddny takovy Zeton, neziskdte nic.

Na konci hry ziskejte 10 VB. Navic ziskejte 3 VB za kaZdy kupecky Zeton
se ¢tvercem umistény na vasi hrdacské desce.

Na konci hry ziskejte 5 VB. Navic si zvolte jednu svou rtiZovou specidlni
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dosaZené kartu a ziskejte za ni VB jesté jednou (podminéné VB i VB v hnédém

Méjte postaveny ramecku).
S Na konci hry ziskejte 10 VB. Navic ziskejte 2 VB za kaZdou svou posta-

venou dvojici dilny a zahrady, napr. za 5 dilen a 7 zahrad ziskdte 10 VB.

Postavte malou zahradu zdarma. (Pripojené zahradni bonusy ziskdte jako obvykle.) Na konci hry ziskejte 2 VB.
Proved'te akci stavby zahrady se slevou aZ 1 mince a 1 kamene. Na konci hry ziskejte 4 VB.
Aktivujte produkci v jedné mistnosti a/nebo provedte akci stavby dilny. Na konci hry ziskejte 3 VB.

Postavte dilnu L tirovné a/nebo postavte dilnu IL tirovné. Za obé stavby musite zaplatit. Za dilnu IL tirovné ziskdte
Jjeji okamzitou produkci.

Aktivujte produkci ve 4 mistnostech v riiznych dilndch. Na konci hry ziskejte 8 VB.

Ziskejte 1 minci a 1 mramor. Proved'te barevnou akci libovolné barvy. Hlavni akci vyberte a provedte jako obvykle.

Vyhodnotte 1 aktivaci produkce a vezméte si 1 kartu pytle. Proved'te barevnou akci libovolné barvy a libovolnou
hlavni akei.

Ziskejte 3 VB a vezméte si 2 kameny. Proved'te barevnou akci libovolné barvy. Proved'te 2 riizné hlavni akce.

Kdykoli provddite akci stavby zahrady, ziskejte 1 kdmen a 1 minci pied provedenim akce.
Kdykoli provddite akci stavby kandlu, mdte slevu 1 mramoru a ziskejte 1 VB.
Pokud pri akei obchodovdni umistite obchodni stanici, mdte slevu 1 kamene a ziskejte 1 mramor.

Kdykoli provddite akci stavby dilny, ziskejte 1 mramor a 1 minci pred provedenim akce.

Vezmeéte si 2 mince. Proved'te akci obchodovdni. Pred touto akci muzete otocit desticku obchodu. Prred rozhodnutim,
zda ji otocite, se miiZete podivat na jeji druhou stranu. VSechny uvedené bonusy miiZete ziskat v libovolném poradi.
Na konci hry ziskejte 2 VB.

Vezméte si 1 minci a 1 kupecky Zeton se skarabem. Proved'te akci stavby kandlu. Uvedené bonusy miiZete ziskat
v libovolném poradi.

Vezméte si bud’ 2 kotent, nebo 2 amfory, nebo 1 koreni a 1 amforu a umistéte je do svého skladisté v Resafé. Postupte
ukazatelem na své stupnici velbloudil o 1 pole nahoru. Proved'te akci obchodovdnti, ale neplat'te p¥ini cenu za presun
karavany. Na konci hry ziskejte 4 VB.

Vezméte si 1 kupecky Zeton se skarabem a umistéte jej na svou hrdcskou desku. Vezméte si libovolnou kombinaci ze
Ctyr vyobrazenych predméti. Aktivujte produkci ve 2 mistnostech v rtiznych dilndch. V§echny bonusy muzete ziskat
v libovolném poradi. Na konci hry ziskejte 5 VB.



