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VE STINU PYRAMID
AT ZASVETI

PREHLED HRY

Hraci piedstavuji dvorany, ktefise v Egypté v dobé vlady faraonu pfi-
pravuji na posmrtny zZivot. V egyptském niboZenstvi totiz neplatilo,
ze si s sebou do hrobu nic nevezmete! Egyptané zasobili své hrobky
zbranémi, $perky a zdobili je malbami ¢i reliéfy. S ostatnimi hraci sou-
pefite o to, kdo ve své hrobce nashromazdi ty nejlepsiartefakty. Cilem
hryje shromazdit nejlepsi shirku zapeceténych artefaktt a ziskat za né
nejvice vitéznych bodu!

Ve stinu pyramid: Zasvéti je samostatné hratelna hra, kterou je viak
mozné hladce propojit s pivodni hrou Ve stinu pyramid. To zname-
n4, ze ve svych partiich miizete pouzit libovolné karty z obou dila hry
a mit tak pokazdé jiny zazitek. Diky propojeni obou diltt hru muzete
hrative vice nez ¢tyfech hracich. Detaily naleznete v sekei , Volitelnd
pravidla” nastr. 16.

KOMPONENTY

Tato krabicka obsahuje v3e, co pottebujete ke hte:
» Pravidla (tento sesit)

* 96 karet artefakti
(40 karet I. véku, 29 karet I1. véku, 27 karet I1I. véku)

« 4karty hrobek
« 4piehledové karty
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Poloz yrehqi kartu
své odkl omadky
na svilj dobti balicek.

P i3 =
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hréé poéinaj ziska jednu

vrchni kartu z pohfebisté.

q Tato i iz hrobky princezny Ity,
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v3, Piedvgmlozené v hrobie se zesnuljm
mu le Zivol
> jelalele)

KARTY ARTEFAKTU

Karty artefaktd pfedstavuji rizné Sperky, zbrané, uméni a dalsi cen-
nosti, které se hraéi v pribéhu partie snazi nasbirat.

1. Nazev karty
2. Kapital: Udava hodnotu karty (vmincich) pro nakupjinych karet.
3. Cena karty: Polet minci, které je nutno zaplatit pro koupi karty.

4. Barva karty: Pozadi za obrazkem, barva krystali nahofe a pruhu
vdolni ¢asti odpovida sadé, do niz karta patfi, napt. vsechny zbra-
né jsou zelené. Sadé odpovida i symbol vedle tematického textu.

5. Akce: Pii hrani karty mizete pouzit bud jeji kapital v mincich,
nebo jeji akci popsanou timto textem.

6. Tematicky text: Kazda karta obsahuje text vztahujici se k dané-
mu predmétu a jeho roli pii pohibivani ve starovékém Egypté.
Tento text nema zidny dopad na hru a jeji priibéh.

7. Typ: Ve hiejsou tfi typy karet: polate¢ni karty, unikatni artefak-
ty asady. Cislo v zavorce zna&i pocet riiznych karet v dané sadé.

8. V&k: Vék karty se pouziva pii tiidéni karet a pfipravé hry.



PRIPRAVA HRY

1. Herni oblasti hragé: Kazdy hrac¢ si vezme 1 kartu hrobky
a1 piehledovou kartu a umisti je pied sebe na stiil, do své herni
oblasti.

2. Po&ateéni karty: Vezméte viechny karty 1. véku a dejte kazdé-
mu hraéi 4 Vesebty, 3 Nidoby, 2 Truhly s jidlem a 1 Obétni stitl. To
jsou po¢atecni karty. Pfi hie v méné nez 4 hracich vratte zbyvajici
kartyI. véku do krabice, v této partii nebudou pouzity.

3. Dobiraci bali¢ky: Kazdy z hraci si zamicha svych 10 pocate-
nich karet a polozi je licem doli pfed sebe, ¢imz vytvofi svij
dobiraci baligek. Poté kazdy z hra¢a dobere 5 karet ze svého
dobiraciho bali¢cku do ruky.

4. Zasoba karet: Vezméte viechny karty I1l. véku, zamichejte je
a odlozte licem doli. Poté vezméte viechny karty Il. v&ku, za-
michejte je a umistéte je licem dolt na balicek karet ITI. véku.
Tyto dva bali¢ky dohromady tvoti zasobu karet. Polozte ji na
dosah viem hracim.

5. Pyramida: Vezméte 6 vrchnich karet ze zdsoby a umistéte je li-
cem nahoru tak, aby vytvofily pyramidu (jak je zndzornéno na
obrazku na dalsi strané).

6. Pohiebisté: Vezméte 1 kartu ze zisoby a umistéte ji licem naho-
ruvedle zasoby. Je prvni kartou pohiebi$t&.

7. Uréeni zaginajiciho hrae: Hra¢, ktery jako posledni nav3tivil
muzeum, za¢ina hru. Nyni je vie pfipraveno pro partii!



KARTY 3 VEKU
Na kazdé karté je v pravém dolnim rohu znazornén vék, do

kterého karta patfi:

11 véh II1. vék

Pohiebiste Zisoba

Zikladna pyramidy

Pymmiﬂa

Herni oblast 1 hrice

Prehledovi Odhkladaci Dobiraci
karta hromddha balicek Hrobka S



BORTICi S€ PYRAMIDA

Kdykoliv je z pyramidy odstranéna karta (kromé karty ze 3picky py-
ramidy), pyramida se okamzité za¢ne bortit. Karta z fady nad pravé
odebranou kartou se propadne do uvolnéného mista. Vétsinou se na
konkrétni volné misto miize dolii propadnout pouze jedna karta, ale
na prazdné misto uprostted zikladny pyramidy muze propadnout
jedna ze dvou karet. V tomto pfipadé si hra¢ na tahu vybere, ktera
z téchto dvou karet zaplni prizdné misto. Pfi propadnuti doli mize
po propadajici karté ziistat dalsi prazdné misto, které zaplni karta ze
$picky pyramidy.

PRIKLAD BORTENT

Prostiedni karta ze zikladny pyramidy je odstra-
néna, 0oz zpiisobi okamzité borténi pyramidy. Jed-
na z karet ve stiedové fadé nyni miiZe propadnout
azaplnit tak prizdné misto. Hrac v prikladu sizvo-
lil zaplnéni prazdného mista kartou Bohyné Niit.

Kartazespicky pyramidy, Broz, ndsledné
propadne dolit, aby zaplnila volné misto
vzniklé propadnutim karty Bohyné Niit.




J
PRUBEH HRY
Zat&inajici hra¢ odehraje svij tah, dalsi hradi se pak stfidaji ve sméru
hodinovych ru¢icek. Hra pokratuje, dokud nenastane konec hry (viz
Konec hry na strané 10).

PRUBEH TAHU
Béhem svého tahu musite v daném pofadi provést tyto kroky:
1. Hrani karet: Kazdou kartu z ruky mizZete zahrat pouze jednim
z téchto tfizplsobi:
© Vyuziti kapitalu pro nakup karty ze zakladny pyramidy.
© Provedeni akce popsané na karté.
© Zape&eténi karty (pouze jednou za tah).

Nakupovat karty, provadét akce a zapecetit 1 kartu muzete v pri-
béhu svého tahu vjakémkoli pofadi.

2. OdloZeni karet: Pokud jste zahrali viechny karty, které jste chté-
li, odlozte viechny zahrané karty i karty z ruky na svoji odkladaci
hromadku. Karty muzete odlozit v jakémkoli pofadi. V3echny
karty odkladejte na svou vlastni odkladaci hromadku - ne na
pohfebisté.

3. Pfestavba pyramidy: Pokud jste ve svém tahu neprovedli véibec
#adné zmény pyramidy, obétujte libovolnou kartu z pyramidy
a umistéte ji na poh¥ebit&. Pyramida se nasledné borti jako ob-
vykle. At uz jste obétovali, & ne, dopliite viechna prazdna mista
vpyramidé kartami ze zisoby. Dobirejte jednu po druhé a zapliuj-
te odspodu prazdnd mista v pyramidé, dokud opét nema 6 karet.

4. Dobrani karet: Doberte si do ruky novych 5 karet. Kdykoliv si
mate dobrat kartu a vas dobiraci bali¢ek je prazdny, zamichejte
svou odkladaci hromadku, a vytvorte tak novy dobiraci balicek.

Jakmile dokon¢ite uvedené 4 kroky svého tahu, je na fadé dalsi hra¢
po vasi levici. 7



NAKUP KARET

Nakupovat je mozné vidy jednu ze tii karet ze zakladny pyramidy
(tj. jeji nejspodnéjsi fady). Nelze kupovat karty, které nejsou v ziklad-
né, dokud se skrz pyramidu nepropadnou doli. Ve svém tahu muzete
koupit viech 6 karet pyramidy, pokud na to mate dostatek minci.

Pfindkupu karty musite postupné provést tyto kroky:

1. Vyloite karty s dostatecnym celkovym kapitalem k zaplaceni
ceny kupované karty. Mince z karet nelze rozménovat, pokud
vam pfi ndkupu néjaké mince zbudou, jsou okamzité ztraceny.

2. Odstraiite zakoupenou kartu z pyramidy a umistéte ji na vrsek
své odkladaci hromédky.

3. Pyramida se borti, karta z vyssi fady propadne tak, aby bylo zapl-
néno pravé uvolnéné misto v zikladné pyramidy.

Kdyz je karta pouzita jako kapital, nemtize uz v tomto tahu byt zahra-

najeji akce. Karty pouzité jako kapital nechte lezet na stole, ziistanou
tam, dokud neni vas tah u konce.

PRIKLAD NAKUPU

Nikol se rozhodla koupit
kartu Bohyné Niit, jejiz cena
Jed mince.

Vylozila karty Obétni
haple s kapitilem 2 mince
a Kopi s kapitilem 3 mince.

Tyto karty daji dohromady celkovy kapital S minci, coz staci k porizeni Bohy-
né Niit. Pripomindme, ze 1 mince, kteri po niakupu zbude, je okamzité ztracena
a nelzeji pouzit na dalsi nikup.
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PROVEDENT AKCE KARTY

Vylozte kartu na stiil a vyhodnotte akei popsanou textem na kartg.
Pokud ma akce na karté vice ¢asti, musite provést viechny, a to v po-
fadi, vjakém jsou na karté uvedeny. Nelze-li nékterou éast akce splnit
(napt. pozadovana karta neni k dispozici), neni mozné akei provést.
Musite provést viechny ¢asti akce na zahrané karté, nez budete hrat
jinou kartu. Neni-li uvedeno jinak, efekty akei trvaji pouze do kon-
ce vaseho tahu. Béhem svého tahu mizete zahrat neomezeny poéet
akei.

Kdy?z je karta pouzita pro zahrani svoji akce, nemiize uz v tomto tahu
byt vyuzita jako kapital pro nakup. Karty pouzité k zahrani akci také
nechte lezet na stole, ziistanou tam, dokud neni vas tah u konce.




VYSVETLENT KLICOVYCH SLOV
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Cena karty - Uvedena v pravém hornim rohu karty.

Dobrat kartu - Karty musite dobirat ze svého dobiraciho bali¢-
ku, neni-li uvedeno jinak.

Karta sady - Jakakoli karta mimo po¢ate¢ni a unikatni.

Karty v ruce - Karty, které jste zatim nevylozili.

xu

MaiZes - Kdy?z je soudasti textu na karté slivko ,mazes” (¢i jeho
varianta), je akce, kterd po ném nasleduje, volitelna. Napf. ,Mu-
ze§ si dobrat kartu“ znamens, 7e dobrani karty je mozné, ale ne
povinné - pokud si kartu nelze dobrat, lzeitak zahrat zbytek akce.

Nakup karty - Nakup karty ze zikladny pyramidy.

Obé&tovat kartu - Vyberte kartu a umistéte ji licem vzhiiru na
vrsek pohFebisté. Nékteré akce vyzaduji obétovani karet z ruky,
jiné z pyramidy. Karty, které jiz v tomto tahu byly zahrany (jako
kapital nebo k provedeni akce), NELZE obétovat.

Zapecetit kartu - Vyberte kartu z ruky (neni-li uvedeno jinak)
apolozte ji licem vzhiiru do svoji hrobky (na kartu Hrobka). Karty
ve své hrobce miizete kdykoli pfeskladavat (napt. aby karty jedné
sady byly u sebe) a jsou viditelné ostatnim hracam.

Ziskat kartu - Neni-li uvedeno jinak, vezméte si libovolnou kar-
tuz celé pyramidy a umistéte ji na vriek své odkladaci hromadky.
Pyramida se poté bortijako obvykle.

Zahrané karty - Karty lezici na stole pfed vami, které jste tento
tahjiz pouzili jako kapital nebo k provedeni akee.



ZAPECETENT KARTY

Jednou za tah mizete zape&etit (umistit do hrobky)
jednu kartu ze své ruky. Nékteré akce karet vim umoz-
ni umistit do hrobky dalsi karty (peceténi diky akei
karty se nepo¢ita do limitu jednoho peéeténi za tah!).
Kdyz je karta zapeceténa, neni jiz sou¢asti vaseho ba-
licku a nemize byt v tomto ani v zidném nasledujicim §
tahu vyuzita pro nakup ani zahrani akce.

Karty v hrobkach lezi licem vzhiiru ajsou vefejné pro  Priklad
viechny hrace. Msﬁomdmu

robky
KONEC HRY

Hra pokratuje, dokud nejsou splnény v8echny nasledujici podminky:
©® vzasobé karetuznenizadna karta,
© vpyramidé uznenizadna karta,
© viichni hraci odehrali stejny pocet taht.

BODOVANI

Na konci hry si vsichni se¢tou své vitézné body (VB). Pocitaji se pouze
karty, které mate ve své hrobce; karty v ruce, dobiracim balicku aniod-
kladaci hromadce nemaji zadnou hodnotu. Ve he jsou tfi typy karet:
pocateéni karty (Vesebt, Nidoba, Truhla s jidlem, Obétni stitl), unikatni
artefakty (Sfinga, Sosha hozorozce...) a sady (mumifikace, perky, komnaty,
zbrané a uméni). Bodovani poéate¢nich karet a unikatnich artefaktd je
jednoduché - stacijen secist hodnoty vitéznjch bodfi uvedené na karté.
Co se tyce sad, musite urcit, kolik ROZNYCH karet jedné sady mate (od
kazdé karty pocitejte pouze jednu kopii) aumocnit toto éislo na druhou
(tedy vynasobit je sebou samym). Napf. pokud mate 6 riznych druht
zbrani, vase skore za né je 6x6 = 36 VB. Seltéte body za viechny své zape-
Ceténé karty. Hra¢ s nejvice VB vyhrava! V pfipadé remizy vitézi hra¢
s méné kartami ve své hrobce (ma vzacnéjsi sbirku).

n



PRIKLAD BODOVANI Podet karet | Vitezné
Nikol md ve své hrobce nésledujici karty: b bty
3 Vesebty (po 1 VB za hazdy), Pohrebni 1 1
komoru, 2 Sekery a Dyjhu. Nikol ziski 2 4
3VBza3 Vesebty (1+1+1=3),1bodza 3 9
Pohvebni homoru (1x1=1) a4 VB za dvé 4 16
riizné Zhrané (2 x 2 = 4). Jeji celkové skore je 3 25

8 VB. Vsimnéte si, e za svoji druhou Seke- 3 36

ru neziskala zidnyj bod - kazdd sada wiize > T
byt bodovina jen jednou.

UPRESNENT PRAVIDEL

()

e
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Nesmite zkoumat karty, které jsou na pohfebisti, smite vidét
pouze jeho vrchnikartu.

Mimo sviyj tah mizete prochazet karty ve své odkladaci hromad-
ce (aniz byste ménili pofadi karet), v priibéhu tahu mtizete odkla-
daci hromadku prochazet jediné tehdy, kdyz to umozni akee.

Mimo sviij tah mizete spoéitat zbyvajici karty vzasobé& (aniz bys-
te ménili pofadikaret).
Pokud vam akce na karté umozni zapeletit kartu, toto peceténi

ws 2

se nepoéita do limitu jednoho standardniho zapeceténi za tah.

Pokud néktery z hract omylem zapecetil karty navic, tyto karty se
misto toho pfesunou na jeho odkladaci hromadku. V pfipadé ja-
kychkoliv dalsich chybné zahranych situaci plati, ze pokud je chy-
ba odhalena dfive, nez je dalsi hra¢ na tahu a zahraje svou prvni
kartu, chybu napravte. Pokud uz nasledujici hra¢ zahral néjakou
kartu, chybu nenapravujte.

Neni mozné vyuzit kapital z jedné karty k vice nez jednomu na-
kupu. Napf. pokud mate kartu s kapitilem 6 minci, nemfiZete ji
pouzit na nakup dvou karet s cenou 3.



UPRESNENT KARET

Bohyné Niit - Vyber soupete, ten mitZe z pyramidy ziskat kartu s nejnizi
cenou. Poté ziskej kartu s nejvyssi cenon.

V piipadé vice karet s nejnizsi cenou si vybira dany soupet. V pfipadé
vice karet s nejvyssi cenou si vybirate vy. Pokud se soupef rozhodne
kartu neziskat, i tak ziskate kartu s nejvyssi cenou.

BroZ - Zapecet kartu zpyramidy. Poté ze své hrobky obétuj kartu patiici do sady.
Polateéni a unikatni karty se nepovazuji za karty sady a nemuzete
je tedy obétovat pro zahrini BroZe. Pokud v hrobce nemate zadnou
kartu sady, kterou byste obétovali, nemiiZete ani zapecetit kartu z py-
ramidy.

Dyka - Pokud je na pohiebisti alespont tolik karet, kolik hraje hrdci, vezme si
kazdy hrdc pocinaje tebou jednu vrchni kartu z pohvebiste.

Pokud neni pocet karet na pohfebistijasny na prvnipohled, karty pre-
potitejte, aniz byste je vy nebo néktery ze soupefi vidéli.

Hak na mozek - Oto¢ vrchni kartu ze zisoby. Miizes si ji koupit se slevou 2.
Pokud ji nekoupis, obétuj ji.

Autor zde oficidlné doporucuje drobnou vyjimkuz pravidla o posloup-
nosti akei - JE povoleno zahrat z ruky Prsten poté, co si prohlédnete
vrchni kartu ze zasoby, a pfipadné si tim zdvojnasobit kapital dalsi
karty, pomoci niz hradite ndkup se slevou 2. (V3e v témze tahu.)

Kef-peses - Ziskej z pyramidy kartu, kterou vybere souper po levici.
Vy urlujete, jakym zpiisobem se pyramida bude bortit, je-li na vybér.

Luk - Zapecet z pyramidy kartu sady, z niz zatim Zidnou kartu zapeceténon
nemds.

Polateéni a unikatni karty se nepovazuji za karty sady a nemizete je
tedy zapecetit pomoci Luku.

Priklad: Petra nemd v hrobce zddnou kartu sady zbrané. Miize pouzit Luk
a diky jeho efektu zapecetit z pyramidy Prak.
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Nahrdelnik - Zapecet vrchni kartu svého dobiraciho balicku. Pokud to byla
pocitecni karta, mitzes zapecetit dalsi vechni kartu z dobiraciho balichu.

V pfipadé potfeby zamichejte karty na odkladaci hromadce a vytvoi-
te z nich dobiraci bali¢ek. Pomoci této akee lze zapeetit nejvyse dvé
karty.

Obétni kaple - Kazdyj hric miize zapecetit vichni kartu své odklddact hro-
mddky.

Hradi, ktefi v odkladaci hroméadce nemaji zadnou kartu, této akce
vyuzit nemohou.

Posmrtny soud - Odloz stranou kartu z ruky a poté ziskej vrchni kartu z po-
hiebisté. Opakuj, kolikyit chees a miizes. Poté odlozené karty obétuj.

Karty na pohfebisti neni dovoleno si prohlizet. Karty odlozené stra-
nou miizete pfi obétovanina pohtebisté polozit v jakémkoliv poradi.

Pouzdro na zrcadlo - Ziskej kartu. Poté poloz Pouzdro na zrcadlo do pyra-
midy tak, jako bys pyramidu doplioval ze zdsoby.

Poté, co ziskate kartu, se pyramida borti. Poté polozte Pouzdro na
zrcadlo na $pi¢ku pyramidy a pfesuiite nize dle pravidel borténi.

Prsten - PFisti karta, kterou v tomto tahu zahrajes, ma kapitil dvojndsobné
hodnoty.

Pokud tuto kartu zahrajete jako posledni kartu ve svém tahu, jeji efekt
se nepfenasi do dalsiho tahu.

Pedsii - Prohledej svoji odklidaci hromddku a jednu kartu z ni si vezmi do
ruky.

Jakmile za¢nete prohledavat svoji odkladaci hromadku, musite akei
karty dokonéit (= vzit si kartu do ruky).

Psi a sakali - Vezmi si zpét do ruky kartu, kterow jsi zahril v tomto tahu.

Za zahrané karty se povazuji jak karty vyuzité jako kapital, tak i vy-
uzité k provedeni akce. Musi se viak jednat o karty zahrané dfive
v témze tahu.
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Sekera - Mds-liv diisledku efektu odlozit kartu, mitzes odlozit Sekern. V tom
pripade musi kazdy ze souperit odlozit z ruky kartu s nejvyssi cenou.

Za zahranou akci se povazuje zahrana vami nebo kterymkoliv sou-
pefem. Soupeti musi odhalit viechny karty v ruce, aby prokazali, ze
odlozili svoje karty s nejvyssi cenou.

Senet - Dober si kartu a poloz Senet na souperovu odklidaci hromddku. Ten
musi odlozit kartu sady na tvo odkl. hromédku, nebo ukdzat, Zev ruce zddnou
nemd.

Poté, co jste si dobrali kartu a polozili Senet na vriek odkladaci hro-
madKky soupefe, si dany soupef vybere z ruky kartu sady a polozi ji na
vrdek vadi odkladaci hromadky. Pokud nema v ruce zadnou kartu
sady, musivam ukazat viechny karty v ruce, aby tento fakt prokazal.

Serdab - Dej stranou libovolnyj pocet karet z ruky. Po dobrini karet na konci
tahu si tyto karty pridej do ruky.

Karty, které davate stranou, nelze v tomto tahu zahratjako kapital ani
k provedeni akce. Nicméné sije do ruky piidate a7 po dobrani 5 karet,
takze pfisti tah zaginate s vice kartamiv ruce.

Vitézstvi - Zapecet kartu, kterou jsiv tomto tahu jiz zahral.

Za zahrané karty se povazuji jak karty vyuzité jako kapital, tak i vy-
uzité k provedeni akce. Musi se viak jednat o karty zahrané dive
v témze tahu. Akci karty Vitézsevi nelze vyuzit pfimo k zapeceténi
téze karty Vit&zstvi.
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VOLITELNA PRAVIDLA

Abyste dosahli vétsi rozmanitosti v jednotlivych partiich hry, mizete
vyuzit jednoho ¢ vice volitelnych pravidel nize. Pokud chcete ve své
partii pouzit néktera ze zde uvedenych pravidel, ujistéte se d¥iv, nez
hra za¢ne, 7e viichni hra¢i zvolenému volitelnému pravidlu rozuméji
asouhlasisjeho pouzitim.

KOMBINOVAN{ KARET
Z 08OV DiLU HRY

Zkombinovanim karet z her Ve stinu pyramid a Ve stinu pyramid:
Zasvéti se vam otevfe siroka skila moznosti, jak si vasi partii hry pfi-
zpusobit naladé a preferencim. Nize najdete nékolik doporuéenych
variant, jakymi karty kombinovat.

VARIANTA ,MIX SAD

Kazdy z obou dilti hry obsahuje sady o 3, 4, 5, 6 a 7 rznych kartach
(viz tabulku niZe).

Ruf{nst;l ]éiélrty Ve stinu pyramid Ve sti%gsg%:?mid:
S Sarkofagy Mumifikace
4 Kanopy Sperky
5 Amulety Komnaty
6 Knihy Zbrané
7 Sosky Uméni

Vyberte si sadu o 3 kartich z kteréhokoliv dilu hry (sarkofigy vs. mu-
mifikace), sadu o 4 kartach (kanopy vs. $perky) atd. Vybirat mazete dle
chuti nebo ndhodné. Unikatni karty si vyberte také dle chuti nebo
nahodné (bud unikitni karty ze hry Ve stinu pyramid, nebo unikat-
ni karty ze hry Ve stinu pyramid: Zasvéti, nebo je nakombinujte od
16 kazdé ,ceny”jenjednu).



VARIANTA ,POLOVIENT SADY“

V ramci kazdé sady je kazda karta zastoupena celkem dvakrat. Pfi-
klad: ve he je celkem 8 karet sady komnaty, pfi¢emz jde o 4 riizné
komnaty (kazda o 2 kopiich). Rozdélenim této sady na polovi¢ni sadu
byste do partie zahrnuli jen 4 karty komnat (= jen 1 kopii od kazdé
komnaty). Poutzijte tedy polovi¢ni sady karet z obou dild hry. Tim
docilite toho, Ze budete hrit se stejnym poétem karet, ale kazda bude
zastoupena pravé jednou (mimo pocatecni karty).
Pfi pouziti polovi¢nich sad miZete zvolit dva rizné zpusoby, jak hrat:
© Kazdisadajenezavisla - rozhodnete-li se hrat takto, bude ve hie
celkem 10 raznych sad. To zpusobi, ze zkompletovat sadu bude

obtizné, protoze je ve hie razem dvojnisobné mnozstvi sad, ale
kazda karta jen jednou.

© Sady stejnych barev se spojuji - I v této varianté hry bude k dis-
pozici celkem 5 supersad: sarkofigy/mumifikace (6 karet), ka-
nopy/Sperky (8 karet) atd. Supersada so$ky/uméni bude obsa-
hovat celkem 14 karet, takze pokud by ji kdokoliv zkompletoval,
ziska 14 x 14 = 196 bod!

VARIANTA ,DELST PARTIE

Pokud mate chut na vét3ivyzvu a vyssi skore, muzete si partii prodlou-
zit pfidanim dalSich karet, jak je dale popsano ve variantach Pét hra-
&t aSest hragd nastr. 18.
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VARIANTY PRO PET A SEST HRACU
Ve stinu pyramid: Zdsvéti obsahuje po¢atecni karty az pro 4 hrace. Pii-
danim podate¢nich karet z prvniho dilu (Ve stinu pyramid) mizete
teoreticky hrat az v 8 hracich. To tplné nedoporucujeme, ale partie
v pétiaesti hracich funguji hezky.
© P&t hradh - Vezméte viech 6 karet sady sarkofagy z Ve stinu pyra-
mid a viech 6 karet sady mumifikace z Ve stinu pyramid: Zisvéti,
¢imz vytvofite ervenou supersadu. Vezméte viech 8 karet sady
kanopy z Ve stinu pyramid a viech 8 karet sady Sperky z Ve stinu
pyramid: Zdsvéti, éimz vytvorite hnédou supersadu. Z dal3ich sad
vezméte vzdy jen jednu sadu z nasledujicich dvojic: amulety ¢i
komnaty, knihy ¢i zbrané, sosky ¢i uméni. Nakonec vezméte
6 unikatnich karet z kteréhokoliv dilu hry.
© Sest hradh - Ke kartim z varianty P&t hra&a piidejte viech
10 karet sady amulety z Ve stinu pyramid a viech 10 karet sady
komnaty z Ve stinu pyramid: Zisvéti, ¢imz vytvofite zlutou su-
persadu. Nakonec ptidejte jesté kterékoli 4 unikatni karty, abyste
méli ve hte celkem 10 unikatnich karet.

SOLO VARIANTY HRY

Chcete-li si potrénovat své schopnosti ve hfe, muzete vyzkouset 2
urovné solovych pravidel hry: Sélo pro zaate¢niky a Solo pro mistry
balzamovade. MiiZete tak vybrousit své schopnosti pro partie s Zivymi
soupefi.

Hrajete sami, takze hrajete jeden tah za druhym (s obvyklymi pravi-
dly v3ech fazi tahu), pfi¢emz plati nasledujici dodate¢na pravidla:

© Kdykoli mizete prozkoumat pohfebisté.
@ Kdykoli mtzete prozkoumat svou odkladaci hromadku.
© Nelze zahrat akei, kterd odkazuje na soupete.

© Mate-li v hrobce obé kopie kterékoli karty sady, nepocitejte pri
18 bodovanianijednu.



Sélo pro zadateéniky

Podminkou vitézstvi je dosazeni perfektniho skore, musite tedy za-
pecetit viechny 3 riizné karty ze sady mumifikace, 4 riizné karty ze
sady $perky, 5 riiznych karet ze sady komnaty, 6 riznych karet ze sady
zbrané, 7 riiznych karet ze sady uméni, 6 unikatnich karet a 10 po¢a-
te¢nich karet. Tim dosahnete vitézného skore 164 bod.

Sélo pro mistry balzamovaée

Podminka vitézstvi je stejna jako u varianty pro zacate¢niky (tedy
dosazeni perfektniho skére) s jednou zménou v pravidlech: nemate k
dispozici jedno zapeleténi zdarma v kazdém tahu. Pro zapeleténi tedy
musite vyuzivat pouze akce karet.

Dalsi solova varianta pro naroénéjsi hrace je zdarma ke stazeni na
www.boardbros.cz.
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Khéra: Zlaty vék

AT€ DALST HRY BOARDBROS?

Katedrala
Aby oslavil sva vojenska vitézstvi, nechal
car Ivan Hrozny postavit nadhernou ka-
tedralu. V roli architektu se pustite do bu-
doviani tohoto piisobivého svatostinku.
Stanete se tim nejlep3im z nich, abyste se
mohli té3it carové prizni?

1-4 hrddi, vék 10+, 80 minut

Starovéké Recko vstupuje do klasické
éry a mésta zapoli o to, které z nich
- bude nejvyznamnéjsi. Podafi se to pra-
vé tomu vasemu? V této eurohfe bude-
te draftovat karty, rozvijet svoje mésto
- obchodem i vilkou a mnoha cestami
usilovat o vitézstvi.

2-4 hraéi, vék 14+, 75 minut

Festival zviratek

Zvitatka v Javorovém udoli pofadaji jarni festi-

val! Se svymi chlupatymi kamarady se vydate

do kanadskych lest, kde budete sbirat surovi-
ny, uéit se novym dovednostem, vyribét darky
a ozdoby a planovat zabavu, aby se oslavy jara

co nejlépe vydafily.

1-5 hrdct, vek 8+, 60 minut

www.boardbros.czc — fb.com/BoardBrosGames
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