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Hra pro 3 — 4 hrace od 8 let , hraci doba: 45 -60 min.
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KDYSI DAVNO...

1598. Yspahan se stdva hlavnim méstem perské tiSe. Mésto v centru déni nyni zaziva kulturni a hospodaisky
rozkvét. Také okolni vesnice a mésta chtéji mit z tohoto vyvoje prospéch. Zbozim a drahokamy naloZené¢ karavany
se vydavaji na cestu do pouste¢ - plny nadéje v zdzracnou budoucnost.

CiL HRY

Hragi vklouznou do roli kupcti, ktefi obchoduji s Yspahanem. Do této oblasti piichazi sam dozorce perského Sacha
a této prilezitosti chcete vyuzit. Hraci sbiraji body tim, ze pfinesou své zbozi do riznych obchodd, Ze vyslou
obchodni karavanu a Ze vybuduji rizné stavby. Na konci hry vyhrava hra¢ s nejvétsim poctem bodd.

PRIPRAVA HRY

Poznamka: Podivejte se na ptislusnou kapitolu na konci téchto pravidel, kvili piizpisobeni ptipravy hry podle

poctu hracu.

e Hraci deska, véz, karavana a tabulky hraca jsou polozeny na stiil podle zobrazeni na nésledujici strané. Dozorce
(bila figurka) stoji na priuseciku ulic na planu mésta. Kostky jsou polozeny vedle véze. Ukazatele dni a tydnt
jsou polozeny na piislusna pole méstského planu.

e Zlaté mince a velbloudi jsou roztfidéni a polozeni vedle hraciho planu a vytvareji spole¢nou zasobu.

Ze zamichanych karet se vytvoii hraci balic¢ek, ktery je poloZen na stiil licem doli nadosah vSem hractm.

e Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si ptisluSné kosticky a rovnéz i patficnou hraci tabulku. Kazdy polozi jednu
kosticku své barvy jako ukazatel bodi na pole 0 na pocitadle bodl na planu mésta. Kromé toho dostane kazdy
hra¢ dv¢ zlaté mince.

o Nejstarsi hra¢ zaciné a dostane ¢ernou figurku zacinajiciho hrace.



A - PLAN MESTA

Meésto je rozdéleno na &tyfi méstské &tvrti, kterym jsou piidéleny znacky Pytel, Sud, Truhla a Amfora (1). Ctvrti
jsou od sebe oddéleny ulici po niz se pohybuje dozorce (2). V kazdé ¢tvrti maji bazary (seskupeni obchodit)
v raznych barvach (v méstské ¢tvrti Truhla je naptiklad bazar zluté, modré a fialové barvy).
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Mimoto je na hracim planu
pocitadlo bodi (3), pocitadlo
tydnii (4) a pocitadlo dnti (5).

Na konci kazdého tydne ptinasi
kazdy bazar, ktery byl hracem
zkompletovan, body (6).

B - VEZ

Na zacatku kazdého dne hazi
zacinajici hrac kostkama a rozdéli
je podle stejné hodnoty do véze.

Kazdy hrac si pak v hernim potadi
zvoli skupinu kostek a provede
jednu akci, kterd je této zvolené
skuping ptidélena (7).

Tyto akce umoziiuji hraci umistit
zbozi do obchodl do prodejen ve

mésté, pohnout dozorcem, tdhnout
kartu, vzit si velbloudy ¢i zlato.

C - TABULKY HRACU

. Na konci svého tahu ma kazdy hrac

moznost pouzit zlato a velbloudy ke
stavbé budovy (8).

Tato budova ptinasi body a
umoznuje hraci pouzivat po zbytek
hry jeji specialni schopnosti (9).

D - KARAVANA

Vzdy, kdyz se dozorce pohybuje,
dokon¢i sviij pohyb pted obchodem
(10), nekdy také pred dvéma
obchody (11). Jestlize se v tomto
obchod¢ nachdzi zbozi néjakého
hrace, tak je nalozeno na karavanu
(12) a pfinasi svému majiteli

body (13).

Na konci kazdého tydne je karavana
vyhodnocena a pfinasi hracim body.
Rozhodujici je pocet zbozi, které
zde hra¢ ma, jakoz i pozice zbozi

v karavan¢ (14).



PRUBEH HRY

Hra je rozdé€lena na tri tydny. Kazdy tyden se sklada presné ze sedmi
dni (tudiz sedmi kol). V kazdém dni je kazdy hrac¢ presné jednou na
fade.

Kolo hry
Kolo hry odpovida jednomu dni. Je rozdéleno na dvé faze:

I) Hod kostkama
IT) Hracovy akce

Priklad: Modry je zacinajici hrac.
Rozhodne se, dfive nez hodi kostkama,

I - Hod kostkama

e Zacinajici hrac¢ vezme devét bilych kostek. Muze si vzit jednu, dvé zaplatit do banky 2 zlaté mince, a k deviti
nebo tii zZluté kostky, jestlize za kaZdou Zlutou kostku zaplati bilym kostkam si pfibere jesté dvé zluté
jednu zlatou minci. kostky. Modry hazi kostkama a padne mu

e Zaginajici hra¢ hazi kostkama (deviti bilymi a zlutymi kostkami, vyse zobrazeny vysledek...

za které zaplatil) a roztfidi je podle hozenych Cisel - barva pfi tom
nehraje zadnou roli. Vytvofi tak ze vSech jednicek jednu skupinu,
ze vSech dvojek druou skupinu, atd.

e Potom hrac polozi skupiny kostek do véze. Pfitom zacina se
skupinou kostek s nejniz§im ¢islem a jako posledni vezme skupinu
kostek s nejvyssim ¢islem. VEz se doplituje patro po patie, zdola
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na nejspodnéjsi patro (patro s velbloudem). Kostky s druhym
nejnizsim ¢islem umisti hra¢ do patra s pytlem, atd.

Vyjimka: Skupina kostek s nejvyssim ¢islem je vzdy polozena
do zlatého patra ( zcela nahote). Tak se mlize stat, ze néktera patra
véze budou volna.

Poznamka: na zaklad¢ této obsazovaci metody je méstska ctvrt’,
ktera je nejvice nahote (¢tvrt’ Amfora) nejméné Casto zdsobovana.
Naproti tomu patra s velbloudy a se zlatem jsou obsazeny skoro
vzdy. (Kdyz je naptiklad hozeno jen nékolik dvojek a n€kolik pétek,
piijdou dvojky do patra s velbloudem a pétky do patra se zlatem.)
Avsak existuje velice mala Sance, Ze vSech devét kostek ukaze
stejné Cislo! V tom piipadé budou vSechny kostky polozeny do patra
s velbloudem.

e Zluts kostka: po akci za¢inajiciho hrage (viz faze 2 nize), bude
zluta kostka odstranéna z véze. Timto se miiZe stat, Ze se patro
vyprazdni. Ze zlutych kostek méa tedy uzitek pouze zaCinajici hrac.

II - Hracovy akce
Pocinaje zac¢inajicim hraem a pak postupné po sméru hodinovych
rucicek, mize kazdy hrac provést az dvé akce:
A) Vybér jedné skupiny kostek (povinné akce)
B) Stavba jedné budovy (volitelna akce) kostky podle jejich hodnoty a umisti je do
pater véze. Tti jednic¢ky jdou do patra
s velbloudem. Potom modry polozi dvojku
do patra s pytlem, obé trojky do patra se

A - Vybér jedné skupiny kostek
Hret(’: od,evbere ] anu 'slfuplnu kostek z véze. ',fato skupina jiz neni pro stk o @l (it ol st @ il w0
dalsi hraf:e k d1sp0v2’1c1. Ir’odle ‘thoto zvoleného patra pak mlzZe hr’acv Sestky budou umistény do patra se zlatem.
vykonat jednu ze tif akei, které jsou pro tuto skupinu kostek na vybér. (Do patra s amforou se nepoloi nic.)
Poté, co modry provede svou akci, budou
Poznémka: Pouze prvni akce zalezi na zvoleném patie. Ostatni dvé 7luté kostky odstranény. Ostatni hraci je uz
akce (pohyb dozorce ¢i tazeni karty) jsou k dispozici na kazdém patte. nemaji k dispozici.




Akce
Velbloudi patro:
e Brani velblouda
e Pohyb dozorce
e Brani karty

Zlaté patro:
e Brani zlata
¢ Pohyb dozorce
¢ Brani karty

Patra méstskych ctvrti

(Pytel, Sud, Truhla, Amfora):
e Zasobovani prodejen v méstské Ctvrti
¢ Pohyb dozorce
e Brani karty

¢ Brani velblouda

Hrac si vezme tolik velbloudii ze spole¢né zasoby, kolik
kostek se nachazi na velbloudim patre. Velbloudy poloZzi
vedle své hraci tabulky.

¢ Brani zlata

Hrac si vezme tolik zlatych minci ze spole¢né zasoby,
kolik kostek se nachazi na zlatém patre. Zlaté mince
polozi vedle své hraci tabulky.

e Zasobovani obchodi v méstské ¢tvrti

Hrac si vezme ze své osobni zasoby tolik zbozi, kolik
kostek se nachazi ve zvoleném patie. Potom poklada toto
zbozi do obchodi prislusné méstské ¢tvrti (tedy ctvrti,
ktera ma stejnou znacku jako patro, ze kterého si vzal
kostky).

Poznémka: Hra¢ si nemuze vybrat tuto akci, jestlize jsou jiz
vSechny obchody dané ¢tvrti naplnéné nebo jinym hracem
obsazené¢ (viz také dalsi nize: ,,Neni mozna akce®).

Umisténi zboZi do obchodu:

V kazdé méstské ¢tvrti jsou obchody seskupeny

do tzv. bazari. Uvnitf jedné ¢tvrti patii vSechny obchody

stejné barvy ke stejnému bazaru.

¢ Do kazdého obchodu mize byt polozeno pouze jedno
zboZi.

e Jsou-li jiz v néjakém bazaru nékteré obchody obsazeny
jinym hracem, nemiize byt do zbyvajicich obchodu
tohoto bazaru umisténo Zadné vlastni zboZi.

e Kdyz uz hra¢ ma v né¢jaké méstské ctvrti
nezkompletovany bazar, nesmi pokladat zbozi do jiného
bazaru v téze Ctvrti.

¢ Bazar nemusi byt dokoncen najednou. Je mozné béhem
stejného kola jeden bazar dokoncit a novy zacit.

¢ KdyZ by hrac¢ podle poctu zvolenych kostek mohl umistit
vice zbozi nez je k dispozici obchodt v dané ctvrti, tak
nevyuzité zbozi polozi zpét do své zasoby.

velbloudy. Dostane tfi velbloudy ze spolecné zasoby
(protoze se v patie velbloudt nachazi tii kostky) a polozi
si je pfed sebe na stil. Potom je posledni zlut4 kostka

(v Datre S thlem) odstranena z Veze
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Piiklad (pokracovanﬂ. Kdyz dokonc1 modry svij tah,

je na fadé zeleny. Zeleny se rozhodne vzit si zlato.
Dostane tfi zlaté mince ze spole¢né zasoby ( protoze se

ve zlatém patfe nachazeji tii kostky)
a nlo7i si ie nied sebe

- T

Priklad (pokracovani): Po zeleném je na tahu Cerveny.
Cerveny by chté&l doplnit obchody ve &tvrti s truhlou.
Bere si dvé zbozi ze své zasoby (protoze v tomto patie
lezi dvé kostky s hodnotou pét)

a umisti je do Drlslusne ctvrt1
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Priklad (pokracovanl). Ve c¢tvrti s truhlou zbyva jeste
Sest obchodi. (Do ostatnich obchodi bylo jiz zbozi
umisténo v predchazejicich kolech .) Zbyva jeste jeden
obchod ve zlutém bazaru (A), jeden obchod v modrém
bazaru (B) a ¢tyfi obchody ve fialovém bazaru (C).

vvvvvv

kole oteviel modry bazar a musi JeJ tedy doplnit.
Cerveny umisti jedno zbozi do B a tim doplni modry
bazar.

Své druhé zbozi nemtize Cerveny umistit do A (obchod
zlutého bazaru), protoze ve zZlutém bazaru jiz ma zbozi
modry. Tak mize Cerveny své druhé zbozi polozit
pouze do jednoho obchodu fialového bazaru a vybere si
obchod vlevo nahofe.

Nyni jiz ostatni hra¢i nemohou polozit zadné své zbozi
do obchodii tohoto fialového bazaru.




e Pohyb dozorce:

Hra¢ posune dozorce po cesté presné o tolik poli, jaké je Cislo o

na kostkach zvolené skupiny. Pocet poli se miiZe snizit nebo |1 _®

zvysit pouzitim zlata. Za kazdou zlatou minci, kterou hrac \ i

zaplati, se miiZe délka pohybu prodlouZzit nebo zkratit o jedno L

Priklad (pokracovani): Poté, co Cerveny
ukon¢il sviij tah, je na fadé¢ zluty. Rozhodne se
pro pohyb dozorce s trojkovou skupinou kostek.
Proto se miize dozorce posunout presné o tii
pole daleko - pocet poli odpovida hodnoté
zvolenych kostek.

pole. Takto je také mozné, aby se dozorce viibec nepohnul, jestlize
hra¢ zmensi jeho vzdalenost pohybu na 0. OvSem dozorce se nesmi
pohybovat tam a zpét, takze béhem tahu hrace nesmi dvakrat
vstoupit na stejné pole.

Kdyz je pohyb dozorce ukoncen u jednoho nebo nékolika
obchodii, ve kterych se nachazi zbozi, tak je toto zbozi
automaticky nalozeno na karavanu - nezavisle na tom,
kterému hraci zbozi patii. Jedna-li se o vice kusii zbozi,
tak hrac, ktery dozorcem posunuje, se rozhodne, v jakém
potadi bude na karavanu nakladano (viz ,,Karavana“).

Poznémka: Vsechna pole ulice jsou spojena s jednim
obchodem; vyjimkou je pole na pruseciku, které nesousedi
s zadnym obchodem, a dv¢ pole (v ptikladu vpravo

s oznacenim A), které sousedi prave se dvéma obchody.

Priklad (pokracovani): ... zluty tahne figurkou dozorce.
Pti svém pohybu o tii pole by dozorce dosahl pole
s oznacenim A. V obou ptipadech by bylo na karavanu
nalozeno modré zbozi.(V jednom ptipadé by bylo na
karavanu nalozeno jedno zluté, jakoZzto i jedno modré
zbozi, v potadi jaké zvoli zluty hrag.) Zluty se ale
rozhodne zaplatit jednu zlatou minci a posunout dozorce
o Ctyfi pole daleko. Tim dosdhne pole s oznacenim B,
¢imz bude na karavanu naloZzeno pouze zluté zbozi.

Pokud hrac¢, jehoz zboZzi mé byt nalozeno na karavanu, ma
alespon jednoho velblouda ve své zasob¢, miZe se
rozhodnout odevzdat velblouda, aby tomu zabranil.
Potom bude na karavanu nalozeno jedno zboZi z jeho
zasoby, namisto zbozi z obchodu.

e Karavana:

Karavana do Yspahanu se skladé celkem z 12 velbloudi a
dale je rozd¢€lena podle cesty na tfi skupiny, kazda Citajici
ctyti velbloudy. Zbozi, které je nakladano na karavanu,
musi byt pokladano na velbloudy v daném potadi podél
cesty; zacatek je v levém dolnim rohu tabulky karavany.
Kazdy velbloud muZe nést piresné jedno zbozi. Kdyz je
zbozi polozeno na velblouda, dostane vlastnik zbozi ithned
za tohoto velblouda body: 2 body ve spodni fad¢, 1 bod

v prostieni fadé a zadny bod v horni fad¢. Jakmile jsou
vSichni velbloudi v karavan¢ nalozeni zbozim, tak bude
zbozi ocenéno mimo potadi (viz ,,Konec tydne®) a bude
odstranéno z tabulky karavany. Poté mtize byt karavana
zase stejnym zpiisobem nakladana novym zbozim.

¢ Brani karty

Hrac si vezme vrchni kartu z hraciho balicku a da si ji do ruky

(viz ,,Karty* nize).

e Neni mozna akce
Pokud neni k dispozici zadna skupina kostek, vezme si hraé

Kdyby zluty odevzdal jednoho velblouda, zbozi zlistane
lezet v obchodé a misto néj nalozi na karavanu jedno
zbozi ze své zasoby.

Priklad (pokracovani): ...zluty polozi zbozi na prvniho
volného velblouda a ihned za to ziska dva body.

. &l is =% i t - =
Piiklad (pokracovani): Zluty by volbou této
skupiny kostek mohl tadhnout jednu kartu nebo
nmictit dvé 7zho7i do &turti e andem

vrchni kartu z hraciho bali¢ku, bez odstranéni kostek z véze.




B - Stavba jedné budovy o B o _Game _88 :
Kdyz hra¢ postavi budovu, miZe az do konce hry vyuZivat i W <= O' - e
jeji zvlastni schopnosti. Sest riiznych budov, jejich funkce » g . ﬁ- . b
a cena, je zobrazeno na hracové tabulce. ﬁ: 4' s { O

o 28 i 858 68 a8

Poté, co si hra¢ vybral skupinu kostek a vykonal akei A

(povinna akce), miiZe postavit jednu budovp. Musi zaplatit | piiklad (pokragovni): Na konci svého tahu se Zluty
cenu za poZadovanou budovu ve zlatych mincich a rozhodl, Ze postavi budovu Stanice karavany. Zaplati
velbloudech ze své zasoby. Nakonec hra¢ umisti jedno své | cenu, tudiz odlozi tfi velbloudy a tfi zlaté mince ze své
zbozi (kosti¢ku) na pfislusnou budovu na své tabulce. zasoby do zasoby spole¢né, a umisti jedno své zbozi
Ptipadné za to také dostane vitézné body (viz nize). (kosti¢ku) na pFislu$né pole na své hraci tabulce.
Poznémka: Pfi stavbé se nemusi dodrzovat potfadi budov W @D 55 SN -;.'.! s

na tabulce hrace. Kazdy hra¢ mize postavit kazdou

budovu béhem h ouze jednou. Y i o, -3
o pout SGes O
A :’ g Fa e

e Vitézné body
Za postaveni budovy hraci dostanou také vitézné body.
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Prvni dvé budovy, které hrac postavil, nepfinasi zadné Priklad (pokracovani): ...zluty dostane body za
body - nezdlezi na tom, o jaké budovy se jedna. Za tfeti, postaveni Stanice karavany. Ma jiz postavenu Pastvinu
¢tvrtou a patou budovu ziska hra¢ vzdy pét bodd. Za a Trh, takze toto je jeho tfeti budova. Lista na pravém
postaveni Sesté budovy dostane hra¢ deset bodti. Kdo kraji hraCovy tabulky ukazuje, Ze postaveni tieti budovy
dostane body za své budovy, ten ihned posune sviij piindsi 5 bodd.

ukazatel bodl na pocitadle doptedu.

" %)
e Pi‘ehled budov: +’&' "'% - 8 L

Pastvina: (cena 2 velbloudi)

-
Hrac, ktery ma postavenou pastvinu, z ni ma zisk pokazdeé, e 2N
kdyz si jako akci ve vézi vybere brani velbloudt. ’ L :
Za ptislusny pocet kostek ve velbloudim patie si vezme @
velbloudy a "zadarmo" dostane dal§iho velblouda navic.

Pokud je velbloudi patro prazdné, tak nemiize tuto zvlastni A g’rg M
schopnost pouzit.
Pastvina Obchod Lazn¢

Obchod: (cena 2 velbloudi a 2 zlaté mince)

Hrac, ktery ma postaven obchod, z n¢j ma zisk pokazdé,
kdyz si jako akci ve vézi vybere brani zlatych minci. Za i ’ - . li-
ptislusny pocet kostek ve zlatém patie si vezme mince a ul:' . i --;‘,‘.” * G
"zadarmo" dostane dvé dal$i mince navic. Pokud je zlaté

patro prazdné, tak nemize tuto zvIastni schopnost pouZit. m 4
L]
Lazné: (cena 2 velbloudi a 2 zlaté¢ mince) A ﬁ
Kdyz ma hra¢ postaveny 1dzné, mize zménit délku pohybu
dozorce, pokud si vybere akci "Pohyb dozorce", az o tfi pole, Ana AIAAS

aniz by za to musel zaplatit. Mimoto smi hra¢ jest¢ zaplatit Cow 111} Vo
zlaté mince, aby zménil délku pohybu o vice nez tfi pole.

Stanice karavany Trh Nékladni vytah

Stanice karavany: (cena 3 velbloudi a 3 zlaté mince)
Kdo m4 postavenu stanici karavany, tdhne si kartu pokazdé, kdyz je na karavanu naloZeno jedno jeho zbozi.

Trh: (cena 4 velbloudi a 4 zlaté mince)
Hrac, ktery ma postaven trh, dostane na konci tydne (viz nize) jeden bonus za kazdy sviij bazar, ktery dokoncil.

Nakladni vytah: (cena 4 velbloudi a 4 zlaté mince)

Kdyz ma hra¢ postaven nakladni vytah, dostane jeden bonus vzdy, kdyz poloZi zbozi do méstské ctvrti. Hra¢ umisti
ptislusny pocet zbozi podle zvolené skupiny kostek do ptislusné méstské ctvrti a mtize sem umistit "zdarma" jedno
dalsi zbozi navic. Pokud je véZ dané méstské Ctvrti prazdna, tak zde nemiize tuto zvlastni schopnost pouzit.



Konec jednoho dne

Jeden den konci, kdyZ byl kazdy hra¢ jednou na fade¢.
Pokud poté jesté na n&jakém patie véze lezi kostka, tak je
odtud odstranéna.

Kdyz skonc¢i sedmy den, je dokoncen tyden (viz "Konec
tydne").

Po ukonceni kazdého jin¢ho dne bude posunut ukazatel
dni o jedno pole dopiedu. Levy soused ptedchoziho
zacinajiciho hrace poté zacina nové kolo.

Konec tydne

Na konci tydne hraci postupné spocitaji své body

za méstské Ctvrté a karavanu a posunou svilj ukazatel boda
na pocitadle o odpovidajici pocet dopiedu.

e Méstska ¢tvrt’: Za kazdy dokonceny bazar v kazdé
meéstské Ctvrti se ziskavaji body. Pocet bodu je zobrazen
v ¢erném poli hned vedle bazaru. Hra¢, ktery ma
postavenu budovu trh, ziska navic za kazdy dokonceny
bazar dva body navic. Za nedokon¢ené bazary
nedostanou hraci Zadné body. Jakmile vSichni hraci
spocitali své body, odstrani se zboZi z méstskych ¢tvrti
a vrati se svym majitelim. Nakonec budou spocitany
body za karavanu.

e Karavana: Kazdy hrac zjisti své body za karavanu takto:
Pocet vlastnich kament v karavané je vyndsoben body
za nejvyssi fadu, v niz ma nalozeno alespon jedno zbozi.
Zbozi z karavany se na konci tydne neodstraiuje.

Pot¢é je posunut ukazatel tydne o jedno pole doprava a
ukazatel dni se polozi zpét na prvni den. Dozorce se opét
postavi na prisecik ulic. Levy soused pfedchoziho
zacinajiciho hrace zacina nové kolo.

Konec hry

Hra kon¢i po uplynuti tietiho tydne. Vyhrava ten, kdo ma
nejvice bodl. V pripadé shody je vitézil vice.

HRA VE TRECH

Jedina zména pravidel se tyka karavany: Prvni velbloud v
kazdé fadé (o néco svétleji zobrazen) nebude nakladdan.
Timto budou pouze tii velbloudi v kazdé tad¢.

HRA VE CTYRECH

Priklad: Je vyhodnocena méstska ¢tvrt’. Modry dokoncil
ve Ctvrti s truhlou Zluty bazar a dostane za to Sest bod.
Cerveny dostane pouze étyii body (dokonéeny modry
bazar, ale fialovy ne). Poté je zbozi této mestské Ctvrti
odstranéno z hraciho planu, body se zapocitaji na
pocitadle a je obodovana dalsi ctvrt.
Poznamka: Pokud by oba hra¢i méli postaven Trh, tak by
modry ziskal osm bodl (misto Sesti)

a ¢erveny Sest bodl (misto Ctyt).

Priklad (pokrac¢ovani): Nyni je vyhodnoceno zbozi na
karavané. Zeleny dostane Ctyii body (2 zbozi x 2, protoze
nejvyse lezici zelené zbozi se nachazi ve druhé rad¢),
pravé tak jako modry. Zluty dostane dvanact bodii (4 x 3)
a ¢erveny body dva (1 zbozi ve druhé rade).

Zbozi se z karavany neodstranuje.

Piiklad: Pii hie ve tfech nebude pouzit prvni velbloud
kazdé rady.

Jedind zména pravidel s e tyka sedmého dne tietiho tydne. V tomto poslednim dni se nebude hrat postupné ve
sméru hodinovych rucicek. V tomto kole budou hréci hrat podle opaéného potradi bodl na za¢atku kola. To

cvwr

cvwr

Pokud ma nékolik hrac¢t stejny pocet bodd, tak je mezi t€émito hraci na fadé nejdiive ten, kdo v Sestém dni sed¢l po

sméru hodinovych rucic¢ek déale od zacinajiciho hrace.



KARTY

Béhem hracova tahu jsou dvé moznosti, jak pouzit své karty.

¢ Pii vybéru jedné skupiny kostek: Kdyz si hra¢ vybere skupinu kostek, miize odhodit prave jednu kartu (bez
vyuziti jejiho G€inku) a zvysit si tak pocet zvolenych kostek o jednu. Timto zpisobem mtize
hra¢ naptiklad dostat o jednoho velblouda nebo zlatou minci vice, ptipadné umistit o jedno
zbozi do méstské ctvrti vice. K této moznosti miize byt navic pouzita i zvlaStni schopnost
staveb (Pastvina, Obchod, Néakladni vytah). AvSak vyuzit tuto moznost a pouzit kartu u
prazdného patra véze, neni mozné.

¢ Béhem akce: Kdykoli béhem svého tahu mize hra¢ zahrat kartu, ¢imz se ptihodi na ni
znazornény ucinek. (Jednotlivé karty jsou vysvétleny na prilozeném piehledu). Pocet karet,
jaky miize hra¢ zahrat béhem svého tahu, neni omezen - 1 kdyby hra¢ uz jednu kartu odhodil
pfi vybéru kostek.

Kdyz je spottebovan herni bali¢ek, zamichaji se odlozené karty a vytvofi se novy hraci balicek.

Vezmi si tfi
velbloudy ze
spolecné
zasoby.

ksksk
Vezmi si jedno
zbozi z vlastni
zasoby a umisti
jej do libovol-
ného obchodu
ve meste.
Pozor: Neni
mozné umistit
zbozi v bazaru,
ve kterém ma jiz
zboZi jiny hrac.
Navic se nesmi
zadné zbozi
umistit do
nového bazaru,
jestlize ve stejné
méstské Ctvrti
jiZ hra¢ ma
nedokonceny
bazar.

skkok
Odloz velbloudy
a thned ziskas
. / za kazdého

K odloZeného

velblouda

i.' 2 body.

Pozor: Muzes
odlozit
maximalné Ctyfti
velbloudy.

Miizes vymeénit
své velbloudy
nebo zlaté mince
se spole¢nou
zéasobou. Za
kazdou minci,
kterou oevzdas do
spolecné zéasoby,
ziskas jednoho
velblouda. Za
kazdého

velblouda, kterého
odevzdas, ziskas

jednu minci.
seksk

Vezmi si tfi zlaté
mince ze spole¢né
zasoby.

skoksk

Poloz jedno zbozi
ze své zasoby

na prvni volné
misto v karavané a
ziskas za to
ptislusné body.

Pozor: i kdyz ma
hrac postavenu
Stanici karavany,
nesmi si vzit za
tuto akci zaddnou
kartu.

Odloz vlastni zlaté
mince a ihned
dostanes jeden bod
za kazdou
odlozenou minci.

Pozor: mtizes
odevzdat
maximaln¢ deset
zlatych minci.

sekok
Pravé stavénou
budovu mtzes
postavit bez
zaplaceni zlata.
Pouze uvedeni
velbloudi musi byt
zaplaceni.
Za budovu jsou
body jako obvykle.

Priklad: Hrac stavi
Nékladni vytah a
za n¢j zaplati jen
Ctyti velbloudy.
kskosk
Pravé stavénou
budovu muizes
postavit bez
zaplaceni velblou-
di. Pouze uvedené
zlato musi byt
zaplaceno.
Za budovu jsou
body jako obvykle.

Priklad: Hrac stavi
Nékladni vytah a
za n¢j zaplati jen
Ctyti zlaté mince.




