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k bali¢ku a odstrani prvni kartu, na kterou narazi. Jestlize neni v nabidce
karet bonust pro danou barvu dostupnd Zadnd 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 (otoéi také prvni kartu nésledujici drovné, 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 dest'd je vyhodnoceno stejné jako ve hie vice hra¢t. Rozhodu-
je-li o sméru toku vody Resafabot, vzZdy vybere takovy, ktery je pro hrace
nejméné vyhodny.

RESAFABOTOVY HLAVNI AKCE

Prod“kce’ stavba zahrady ee0c00000000000000000000000000 00

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

Stavba dilny «oceeeeeeereestnentnintintiiiiiiiiiiiiiiiiaa..
Pokud jiz hra¢ muaze stavét dilny II. trovné (umistil alespoii 2 kupecké Zeto-
ny a probihd alespoii 3. kolo), odstrani Resafabot z nabidky dilen dilek dilny
II. urovné, jinak odstrani dilek dilny I. irovné. V obou ptipadech nabidku
okamzité doplni. Pozice dilku dilny, ktery md 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-
deé, Ze se urc¢eny ukazatel nachdzi na konci stupnice, posune se dalsi ukaza-
tel, ktery je na své stupnici nejdale. 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 hromadky. 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 poznate 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 modré 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 kandlu, pfemisti na néj sviij ukazatel. Po-
kud neni moZné Resafabotiv dilek kanalu umistit podle uvedenych
pravidel, nebo pokud jiZ byly vSechny jeho dilky kan4lt umistény, Resa-
fabot akei stavby kandlu neprovede.

Obchodovani *ccccescecccccccccccccccccccccsscccssscccccses

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).

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.

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 svij 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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stupnici

Postup na Zluté
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Postup na bilé
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Postup na
ruzoveé stupnici

Postup na
modreé stupnici
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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.



