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herni plan

ukazatel zacinajiciho hrace (presypaci
hodiny)

desky hracu

desticek mest

desticek postav

ptilkruhovych desticek obchodni stanice
cechovnich peceti

destitek nabidek

destitek kontraktti (42 tervenych

a 7 modrych)

minci (40x 1, 18x 5, 10 10)

karticky 50/100 bodii

karet cilti

karet meést

zlatych cihlicek (14 malych a 4 velké)
balikti hedvabi (14 malych a 4 velké)
pytlti s peprem (14 malych a 5 velkych)
kouskii nefritu

velbloudti (20 malych a 6 velkych)
figurek (po 3 kusech v modré, zlute,
zelené a cervené barve)

kostek (po 5 kusech v modré, zlute,
zelené a cervené barve a 6 cernych)
obchodnich stanic (po 11 kusech

v modre, zlute, zelené a tervené barve)
piehledové karty

pravidla a 1 priloha pravidel

N\

doprostied stolu.

pocitadla bodti.

1Umistéte herni plan

Karticky 50/100 bodii
polozte vedle policka ,50*

Zamichejte
balicek
14 karet cilii a umis-
tete jej licem dolii
vedle herniho planu.

L

Zbyvajici herni soucasti budou
popsany na strané 4.

L

Rub: vylepsend
cechovni pecet

1 3.

Lic: zdkladni
cechovnt pecet \/

( Y 1 2 Vsech 6 ternych ) [ Rozttidte viech 16 cechov-)
kostek polozte 1 nich peteti podle druhu
1 Zatina hrac, jenz se jako na vyhrazené pole herniho na 4 hromadky a polozte je vedle
posledni vratil z ngjake planu s obrazkem ternych herntho planu zakladni
cesty. Vezme si zeton zacinajici- kostek. Hodnoty na kostkach stranou nahoru. A4
J1o hrace. ) nehraji roli. JAR )y




(ptiprava pro 2-3 hrace viz strana 15)

Lic karty cile

j T —
T

— —

TRy

f 5 Viechny mince polozte vedle A ( Veskeré zbozi (zlato, )
herniho planu (68 minci v hod- hedvabi, pept, nefrit)
notdch 1, 5 a 10), kde budou tvorit a velbloudy polozte vedle herni-
spoletnou zasobu. Pocet minci ho planu, kde budou tvorit
U?F‘il ve hfel:)nijall; o(rjnezenv;‘ pokud spoletnou zasobu. Zbozi je
F I TQSO d ,nhe 3 € stadit, pouzijte neomezeny pocet; pokud jejich
\ tbovoinou ndnradl. ) zasoba nebude stacit, pouzijte
libovolnou nahradu.
-
5 Na kaidé 7 6 mests \/yhraze- Pozndmbka: 1 Vt’lké ZbOfi Tlt’bO
nym polem pro desticku mésta velbloud zastupuje 3 kusy da-
nahodne polozte 1 desticku ného zbozi nebo velblouda.
meésta. Nepouzité desticky vratte It \ /
do krabice. zlaro
\ | hedvibi
- J —J nefrit
velbloudi
e ( N\
N 7dée me . q ) “
™ 6 {:ﬁ?&?&rgg?zﬁf]ﬁo 7 Zamichejte balicek 25 karet
—d mésta licem doli. Poté na

.

desticku obchodni stanice
nahodne polozte 1 piilkru-
hovou desticku obchodni

kazdé z 6 mist na mapeé vyhra-
zenych pro kartu mesta polozte
licem nahoru 1 kartu. Dal3i

J/ | 2 karty polozte licem nahoru

na vyhrazena pole v oblasti akci
ve spodni tasti herniho planu.
Ze zbylych karet mésta utvorte
balicek a polozte jej licem dolt
vedle herniho planu.

\. J

<« L Lic karty
‘ mésta
Rub karty
mésta
S —

\ Hromddka

kontrakti
I ’ Pocitecni
e kontrakty

— Desticka nabidky

-

1 Roztridte vsech 18 desticek nabidek
podle tisel na 3 hromadky. Kazda
desticka nese ¢islo 1, 11, nebo 111. Kazdou ze 3

—

N\

Zamichejte vsech 7 desticek pocatec-

nich kontrakti a odlozte je stra-
nou (pro dalsi informace viz str. 4).
Zbyvajicich 42 desticek kontraktii za-
michejte a na kazdé mésto s vyhrazenymi poli
pro kontrakty polozte licem nahoru 2 desticky.
Zbyvajici kontrakty polozte licem dolii vedle
herniho planu.

]

hromadek oddelené zamichejte a poté

ji licem nahoru na prislusné pole na hernim planu.

| ———-e
z kazdé z nich vratte 1 nahodneé vybranou destitku do krabice.
Hromadky umistéte licem nahoru pod okraj herniho planu

a pak z kazdé z nich vezmete horni desticku nabidky a polozte

J

J postavy rub

9 Vedle herniho planu také umistete
viech 7 desticek postav.




PRIPRAVA HRACFE

( sk o o - )
1 Kazdy hrac si zvoli barvu, vezme
si prislusnou desku hrace a po-

lozi si ji pied sebe.

J

Kazdy hrac si vezme

11 obchodnich stanic své
barvy a rozmisti je na policka se
symbolem obchodni stanice v le-
vém hornim rohu své desky hrace.

. J

4 )
4Kaidy hrac si vytdhne 1 po-

catecni kontrakt a po-
lozi si jej licem nahoru na jedno
ze dvou poli aktivnich kontraktt

na své desce.
\_ y

é \
Kazdy hrat umisti 1 svou
figurku na Peking (Beijing).

Poté umisti dal3i svou figurku

na pole 50 pocitadla bodti.

Treti figurku si ponecha stranou,

vyuZije se jen tehdy, hraje-li hrac

s destickou postavy Mailin a Tian

Chin (viz pFilohu pravidel,

strana 3).
. J

2 Kazdy hrac si vezme 5 kostek
své barvy, hodi jimi a polozi
je vrzenou stranou nahoru na

svou d

esku.

Pole pro aktivni

kontrakty

/

Pole pro zbozi
a velbloudy

4 \
9 Kazdy hrat si prohlédne
3 karty cili lezici licem
dolti pred nim a vybere si
1 z nich, kterou si ponecha.
Zbylé dve vrati do krabice. Karty
cilti jsou blize popsany v piiloze
pravidel.
\ J

é \
1 O Kazdy hrac si vezme pie-
hledovou kartu a polozi

. si ji pred sebe. )

Pole pro
splnéné
kontrakty

.

Kazdy hrac obdrzi 3 velbloudy, které
umisti na svou desku, a také 8 minci,

které si polozi pred sebe.

7

.

7

Kazdy hrac si tahne 3 karty
cilii. Prozatim je necha lezet

licem dolii pied sebou.

7

8

Hraci zamichaji vsech 7 desticek po-
stav a poté ototi tolik z nich, kolik je

hract, plus 1 navic.

Potinaje poslednim hracem si hraci postup-
né proti sméru hodinovych rucicek vyberou
1 postavu a umisti ji licem nahoru pied

sebe.

Scho
pops

Nepouzité postavy se vrati do krabice.
pnosti jednotlivych postav jsou blize
any v priloze pravidel.

P




NFEKOLIK SLOV O PRAVIDLFCH

Pokud jste jiz hrali deskovou hru Marco Polo, miizete nekteré asti téchto pravidel, jez se od predchozi verze
hry nezmenily, preskotit. Urtite si viak piectete viechny oddily oznatené zlatou peteti @), jez popisuji zme-
néna ¢i nove pridana pravidla a akce.

UvoD

Cesta Marca Pola, ktera byla tématem piivodni hry, neskoncila jeho vitéznym prijezdem do Pekingu. V tomto epickém
pokratovani se budete moci vydat ve sluzbach chana zpét na zapad, abyste se z nejvzdalengjsich koutii jeho Fise vratili
obtézkani bohatstvim a ovénceni slavou. Putovani vam do cesty postavi jedinetné vyzvy, nové a rozmanité akce, nové
moznosti bodovani a novy druh zbozi: vzacny a drahocenny ¢insky nefrit. Ve hie se samoziejme setkate i s diivérné
znamymi prvky, jako je plnéni kontraktil a navstévy meést, za néz ziskate odmeny.

Na potatku kazdého kola hraci hodi svymi kostkami, které poté umistuji na akeni pole na hernim planu, aby mohli
provést zvolené akce. Hraci se na tahu stiidaji po sméru hodinovych rucicek tak dlouho, dokud kazdy nevyuzije vsech-
ny své kostky. V té chvili nastava konec kola. Hra probiha celkem v 5 kolech, po jejichz odehrani prichazi cas na zave-
retné bodovani. Podrobny popis herniho kola naleznete na strankach 15 a 16.

HFRNI TAH

Ve svem tahu hra¢ musi vzit 1 nebo vice kostek > p

) ) BT . Pozadovand e — \
ze své herni desky a umistit ji/je na libovol- hodnota kostky >
né akeni pole na hernim planu. Kostky takto Modré akent pole» y Hneédé
mtize umistit na volné hnédé pole, na volné T akent pole
modré pole, nebo na obsazené modré pole.

(Na hnedé pole, na nemz se jiz nachazeji kostky, nelze dalsi kostky umistit.) Poté ihned )
vyhodnoti prislusnou akci. Pomcjcne akce

na piehledové
Pred vykonanim své povinné normalni akce nebo po ném miize hra¢ navic vyhodnotit karte
1 nebo vice pomocnych akci. Jejich shrnuti najdete na piehledove karte.

Dokud ma hrac k dispozici alespoit jednu kostku, musi si zvolit a vyhodnotit akci. Pokud mu kostky dosly, automaticky
se az do konce kola vzda vsech svych tahti. Jakmile nektery hrac odehraje sviij tah, je na tahu hrac po jeho levici. Takto

hra pokracuje, dokud vsichni hraci nevyuziji vechny své kostky. V té chvili nastava konec kola.

HFERNI PLAN

Herni plan nabizi celkem 7 akci:

1. KNIEY Pred povinnou
(strany 6 a 7) normalni akci nebo po ni
2. CHANOVA PRIZEN miize hrdt navic vyhodnotit
(strana 7) : 6 POMOCNYCH
8. CECHOVNI PECEIT Apct
(strana 7) (vice viz strany 12 a 13):
*Splnéni 1 kontraktu

4. CESTOVANL P ,
(strany 8-10) -Vylvept)‘sem 1 cechovni

; Y peteti
8. KONTRAKTY st

(strana 10)
¢, ZVLASTNI MESTA

(strana 11)

7. MEST
(strana 11)

* Prehozeni 1 kostky

« Uprava hodnoty na
1 kostce o 1 bod

« Zisk 1 cerné kostky




AKCE

* Pouziva pouze své kostky, kostky ostatnich hract nikoli.

* Musi pouzit tolik kostek, kolik je vyznateno na akenim poli, které chce vyuzit.

* Miize umistovat kostky na volna pole obou barev nebo na obsazena pole modré barvy (,modra je dobra“). Nikoli vsak
na obsazena hneda pole.

« Pokud chce vyuzit obsazené modré pole, musi za to zaplatit mincemi. Podrobngji o tom hovoti oddil , Vysvetlivky k ne-
kterym pravidltim“ na strané 14. Obsazené hnédé pole neni mozné vyuzit.

*Kazdou barvu hrace (modrou, zlutou, zelenou, ervenou) Ize na jednom akenim poli pouzit pouze jednou za kolo.

* Akci vyhodnocuje ihned poté, co na ni umisti kostku/kostky.

« Pri umisteni vice kostek urcuje kostka s nejnizsi hodnotou, kolikrat Ize danou akci vyhodnotit, piipadné kolik
z ni lze ziskat.

« Pokud miize nekterou akci vyhodnotit vicekrat, miize se rozhodnout vyuzit ji ménekrat, nez kolik ¢ini maximalni po-
cet. Akci je viak vzdy nutné vyhodnotit alespoii jednou.

P¥i vyhodnocovani akci by mel mit hrac na pameti, ze: m

Jak se tedy akce vyhodnocuje?

1. Hrac umisti kostku/kostky na nékteré piipustné akeni pole.

2. Pokud je dané pole jiz obsazené, zaplati pozadovany obnos minci.
3. Vyhodnoti prislusnou akci.

Na hernim planu se nachazeji 3 knihy s akeénimi
poli nabizejicimi zbozi, velbloudy a mince.

Postup:

1. Hrac umisti kostku na 1 ze 4 akénich poli.
2. Zvoli si 1 z vystavenych nabidek.

3. Vezme si zbotzi a piida jej na svou desku.

1. Umisténi kostky na 1 ze 4 akénich poli
Prvni dve knihy nabizeji kazda jedno akeni pole.
Treti kniha nabizi 2 oddélena akeni pole.

) ) Priklad: Na toto akini pole
Hrac umisti svou kostku. K tomu je dobré mit na pameti modry bric umisti 1 kosthu. ‘\
nasledujici:
Akéni pole tieti knihy jsou
oddélend, Pokud tedy hric
I I I v daném kole umistil kostku

na jedno z téchto akénich poli,
miiZe ve stejném kole umistit

Sem lze umistit kostku ~ Sem je nutné umistit kost=  Sem je nutné umistit kost-
J J dalsi kostku na to druhé,

s libovolnou hodnotou. ku s hodnotou nejméné 3. ku s hodnotou nejméne 5.

2. Volba 1 7 vystavenych nabidek Bezplatné } OO
Nabidka knih se kazdé kolo meni (viz ,Umisteni nabidky <\
v

novych desticek nabidek” na strané 16). Kazdé { A?.];OP ht/e_em !
akeni pole hraci nabizi vybeér ze 4 riiznych nabi- 2 nefrity
dek, z nichz si musi 1 vybrat. Obé horni nabidky
nevyzaduji zadnou platbu, spodni dvé oproti
tomu stoji 1, piipadne 2 nefrity.

Pokracovdni prikladu:
Modry hrdc si zvolt ]
1 ze 4 nabidek.




3. Piidani zbozi na desku hrace Pokracovdni prikladu: Ze spoleiné

Hrac si ze spoletné zasoby vezme veskeré zbozi a velbloudy zdsoby si modry hrd¢ vezme A
vyobrazené na zvolené nabidce a polozi si je na svou desku. 1 nefrit a 2 pytle pepre a polozi je

Mince si polozi pted sebe. na svou desku.

2. CHANOVA PRIZEN

Hrat umisti na akéni pole chanovy ptizne presné 1 kostku a vezme si ze

. spoletné zasoby 4 mince a 2 velbloudy.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Hrac, ktery jako prvni v daném kole vyuzije chanovu ptizen, umisti svou kostku na akeni pole nejvice vlevo a vezme si
prislusnou odmeénu. Dal3i hrac, jenz chee tuto akci vyuzit, musi svou kostku umistit na nasledujici pole vpravo - musi
v3ak pti tom pouzit kostku se stejnou hodnotou, jako ma naposledy umisténa kostka, nebo vyssi.

Piiklad; Modry hrdc na proni pole akce Chanova Chee-li nym’ chanovu prizern vyuZit cerveny
przzen umistil kostku s hodnotou 3 a obdrzel hrdc, musi na ndsledujici pole této akce umistit
] 4 mince a 2 velbloudy ze spolecné zdsoby. kostku s hodnotou alespor 3. Cerveny pouZije
hodnotu 4 a taktéz obdrii 4 mince a 2 velbloudy.

— e —

Akce Chéanova ptizei nabizi pouze 4 akeni pole. Jakmile jsou viechna tato pole obsazena, nelze jiz tuto akci v daném
kole vyuzit. V jednom kole nesmi byt této akci p¥itazeny 2 nebo vice kostek stejné barvy hrace.

3. CFECHOVNI PECFETI

Hra nabizi 4 rtizné druhy cechovnich peceti s rtiznymi odménami. Chce-li hrac
ziskat cechovni petet, musi na pole akce Cechovni peteti umistit presné 2 kost-
ky. O tom, kterou z peteti muize ziskat, rozhoduje jako obvykle kostka s nizsi hodnotou.

Hrac si vezme 1 z peceti a polozi si ji pred sebe zakladni (hnédou) O stranou nahoru.

Je-li nejnizsi hodnota na kostkach hrace alespon...
.. 1, mtize si vzit pecet farmaiského ... 2, miize si vzit pecet korenarského
cechu. cechu a 1 nefrit.
.. 3, miiZe si vzit pecet krejcovskeé- ... 4, miize si vzit pecet zlatnického
ho cechu a 2 nefrity. cechu a 3 nefrity.

Lic: zakladni

Nektereé peceti také ptinaseji okamzitou jednorazovou odmeénu ve formé nefritu. i,
strana

Hrac maze vlastnit jen 1 pecet od kazdého druhu cechovni peceti.
At si moh o cechovni peceti behem h . hu wlepsi P ) Rub: vylepsena
Hraci si mohou své cechovni peceti behem hry ve svém tahu vylepsit v ramci pomocné | ’ —

akce. Viz ,Pomocné akce” na strane 12-13.

K cemu jsou cechovni peceti dobré?
« Nekteré trasy na hernim planu Ize vyuzit jen tehdy, vlastni-li hrat pecet prislusného cechu. Viz
,Cestovani“ na strané 8.
« Kazda vylepsena cechovni pecet  poskytuje odmeénu - ihned po svém vylep3eni a také na zatatku kazdého kola
(jak naznacuje symbol I).
* Ve zvlastnich mestech hrac za vylepsené cechovni peceti  ziska dodatetnou odmenu.
« Nekteré karty cilit vyzaduji vylepsené cechovni peceti  , a na konci hry vam tak ptinesou vitézné body.




S pomoci akce Cestovani muizete postoupit se svou figurkou na hernim horni

planu. Akce Cestovani nabizi 3 oddélena akeni pole. Pokud tedy hrac <
v daném kole jedno z techto akénich poli vyuzil, mize s kostkami sve — prostiedni
barvy ve stejném kole nadale vyuzit obé zbyvajici. Podle toho, které pole chce dni
! N spodni
vyuzit, umistuje hrac 1, 2 nebo 3 kostky. < akénli? pole

Whodnoceni akce Cestovdni

1. Hrac umisti kostku/kostky.

2. Zaplati cenu za vyuZziti daného akcniho pole.

3. Zaplati cestovni naklady.

4. Presune svou figurku a umisti 1 obchodni stanici.

1. Umisténi kostky/kostek

Hrac pouzije pocet kostek vyznaceny na akénim poli, jez si zvolil. Kazdé z poli
ukazuje maximalni pocet lokaci, o které se figurka hrace muize presunout. Za- Nejnissi hodnota je 2, takse se
roven je pocet lokaci omezen nejnizsi hodnotou na umisténych kostkach. modry miige presunout a%
Mtize se tedy stat, ze se hrat nebude moci presunout o maximalni pocet lokaci, 0 2 Iokace.

jez dané akeni pole umoznuje.

Hrac ma vzdy moznost presunout se o mensi pocet lokaci, nez je mu umoznéno. Vzdy se viak musi presunout alespon
o 1 lokaci.

2. Cena za vyuziti akéniho pole

Pokud si hrac zvoli spodni pole akce Cestovani, musi zaplatit 2 mince a ptesu-
noutse o 1 lokaci.

3. Cestovni naklady

Hrac musi uhradit cestovni naklady svého aktualniho
presunu. Kazda trasa spojujici lokace na hernim planu ma O
vyznatené nezbytné cestovni vylohy spojené s putovanim O

po dané trase. Ty mohou zahrnovat velbloudy, mince
a/nebo nefrity, jez hrat musi odevzdat do spoletné zasoby.
Cestu po dané trase musi hrac zcela uhradit dtive, nez udéla ¢i ziska cokoli dal3iho.

U nekterych tras je vyobrazena cechovni petet. Aby mohl hrac putovat po takovéto trase, musi vlastnit pecet patiicné-
ho cechu. Tuto pecet si v3ak ponechava a nikam ji neodevzdava. Také nezalezi na tom, zda pecet je &i neni vylep3ena.

4. Presunuti figurky a umisténi 1 obchodni stanice
Figurka hrace putuje z jedné lokace do druhé skrze mésta a oazy. Nemiize se zastavit na piili cesty mezi dvéma loka-

cemi. Pokud figurka po vyhodnoceni akce Cestovani skonéi ve meéste, v némz dany hrac jeste nema obchodni stanici,
musi ji do tohoto mésta umistit. Kazdé mésto ma vyhrazené misto pro 4 obchodni stanice (1 pro kazdého hrace).

* Pokud figurka po vyhodnoceni akce Cestovani skonti v oaze, nedgje se nic. P

* Pokud hrac umisti obchodni stanici do mesta s destickou meésta, ziskava ihned uvedenou odmeénu (jednotlivé sym-
boly vysvetluje priloha pravidel). Desticka meésta ztistava dal lezet ve svém meste. Tuto odmeénu hrac ziska také na
zatatku kazdého nasledujiciho kola.

* Pokud hrac umisti obchodni stanici do mésta s kartou, mtize ve svych nasledujicich tazich na tuto kartu umistit
kostku, a vyuzit tak akce libovolné karty v daném meste (viz stranu 11). Karta mésta ztistava dal lezet ve svém meéste.

Priklad: Modry umisti obchodni M Modry si vezme ‘
stanici do mésta a ihned ziskd 1 velblouda -
Pristusnou odménu. “ a 3 mince.




Pocinaje ndsledugicim tahem
sem miize modry umistit kostku
a vyuZit akce na této karte.

Priklad: Modry umisti
do mésta obchodni
stanici.

* Pokud hrac umisti obchodni stanici do mésta s kontrakty, mutize si ihned vzit 1 ze 2 kontraktt, které nabizi, a polozit
jej na svou desku. Na konci tahu pak prazdné misto doplni novym kontraktem z hromadky vedle herniho planu.

ST T L Modry si vezme 1 ze 2 nabizenych
Priklad: Modry umisti kontrakti. Miize ted také vyuzit akci

obchodni stanici do o y )
. Kontrakty a vzit si z tohoto mésta vice
mesta. .
kontraktil (viz stranu 10).

* Pokud hrac umisti obchodni stanici do zvlastniho meésta (Baghdad, Balkh a Hormuz), ziskava ihned uvedenou odmeénu
(jednotlivé symboly vysvetluje priloha pravidel). Desticka meésta ziistava dal lezet ve svém zvlastnim meste. Tuto odmeénu hrac
ziska také na zacatku kazdého nasledujiciho kola. Zaroveit miize ve svych nasledujicich tazich vyuzit akci daného mésta.

Priklad: Modry umisti | Modry si ihned vexme odménu
ve formé 3 velbloudii. Pocinaje

ndsledugicim tahem miiZe vyuzit
akci tohoto mésta.

obchodni stanici do
meésta.

Zvlastni pravidlo pro Kashgar: Mésto Kashgar v levem hornim rohu herniho planu nabizi jak desticku mesta, tak
kartu. Pokud hra¢ umisti obchodni stanici do Kashgaru, ziska ihned danou odménu a mtize ve svém nasledujicim tahu

vyuzit kartu tohoto mésta.

Pokud si hrat vybere horni pole akce Cestovani (vyzadujici 3 kostky), mtize po dokonteni pie-
sunu umistit 1 dal3i obchodni stanici do mésta, pres které v tomto tahu putoval. Odmeny
za umisténi obchodni stanice v3ak ziska az po dokonteni presunu.

Dalst pravidla

* P¥i umistovani obchodni stanice hrati postupuji po sloupcich. Nej- /}
prve pouziji stanici lezici v levém hornim rohu jejich desky. Jako dalsi 3
vezmou stanici pod ni a poté se presunou do dalsiho sloupce vpravo.
Pokud hrat nevyuzil horniho pole akce Cestovani, neumistuje zadné 2 Lo
obchodni stanice do meést, kterymi ve svém tahu prosel, ale pouze do

mesta, ve kterém sviij presun ukondil.
+ Jakmile hrac umisti svou devatou a desatou obchodni stanici, ziskava za kazdou z techto dvou stanic

5 bodui . Jakmile umisti jedenactou stanici, ziskava 10 bodt

« Figurka hrace se mtize pohybovat tam a zpet. Také miize ukoncit sviij presun na stejné lokaci jako drive. Za zadnych
okolnosti vsak hrat nemtize mit v jakékoli lokaci vice nez 1 obchodni stanici.

* Akce Cestovani urcuje zatinajiciho hrace pro nasledujici kolo (viz stranu 14).

Phlkruhovd desticka obchodni stanice

Hrag, ktery jako prvni umisti obchodni stanici do mésta s destickou obchodni stanice, ihned ziskava
prislusnou odmeénu. Poté, co si odmeénu vezme ze spoletné zasoby, odstrani danou piilkruhovou des-
titcku obchodni stanice z mésta a vrati ji do krabice.




Piiklad akce Cestovdni:

] Jelikoz je toto pole volné a neni na ném vytisténa zdadna cena, nemusi za
f\ d vyuziti daného akiniho pole platit Zddnou cenu.

Modry umisti 2 kostky (3 a 5) na pro-

stiedni akini pole. 4 e

- OC eV

@ O ‘\ Modry presune svou figurku o 3 lokace. Obchodni stanici

umisti pouze do Paganu, protoZe tam jeho cesta skoncila.
Modry chee cestovat z Yangzhou do Paga- Pokud by si byval vybral horni pole akce Cestovdni, mohl by
nu skrz Fuzhou a jednu odzu. Zaplati 5 v\ umistit obchodni stanici i do Fuzhou, jelikoz skrz toto mésto

minct a 5 velblouds. cestoval.

5. KONTRAKTY

Aby si hrat mohl vzit kontrakt, musi mit alespon 1 obchodni stanici v nékterém z mest
s destickami kontraktti. Hrac umisti 1 kostku libovolné hodnoty na pole akce Kontrakty.
Poteé si miize vzit 1 nebo 2 kontrakty z libovolnych mest, ve kterych ma své obchodni
stanice. Muize si vzit oba kontrakty z 1 mésta, nebo po 1 kontraktu ze dvou riiznych mést. Hrac
zvolené kontrakty polozi na pole aktivnich kontraktti na sveé desce.

Poté, co si kontrakty vezme, obdrzi 3 mince ze spoletné zasoby.

16> 12 T 173"

Modry umisti kostku na pole akce Modry md obchodni stanice ve 2 méstech s destickami kontrakti. Miize si vzit az 2 z téchto
Kontrakty. kontraktil a poloZit je na svou desku. Poté si vezme 3 mince.

Dalst pravidla

* Kazdy hrac ma na své desce misto pro 2 aktivni kontrakty. Pokud si vezme noveé kontrakty a nema pro né na své desce mis-
to, musi odhodit potiebné mnozstvi stavajicich aktivnich kontrakti, aby misto vytvotil. Odhozené bézné kontrakty
se vraceji na dno hromadky kontraktii, zatimco pocatecni kontrakty putuji zpet do krabice.

* Odménu z kontraktu hrac ziska, pouze pokud kontrakt splni (viz stranu 12).

Priklad: Modry si vezme kontrakt, nemd vsak pro néj na své

desce misto. Odhody tedy 1 ze svych aktivnich kontraktil, ktery \
umisti na dno hromddky kontraktii. Poté na svou desku polozi 0

svilj novy kontrakt.

+ Na konci kazdého tahu hrac ve méstech doplni viechna volna pole pro kontrakty tak, Ze tahne desticku kontraktii z hromadky
a polozi ji licem nahoru na herni plan. Na zacatku kazdého tahu by méla byt vsechna pole kontraktii na hernim planu zaplnéna.

ZVLASTNI PRAVIDLA

* Hrac si nemiize z herniho planu vzit kontrakt a ihned jej odhodit na dno hromadky kontrakti. Nové kontrakty
se vzdy musi umistit na desku hrace.




®. ZVLASTNI MFSTA

Na hernim planu se nachazeji 3 zvlasmi Modry md obchodn sta- |
mesta - Bagdad (Baghdad), Balkh a Hor- nici v Hormuzu. Miige \ I
muz -, ktera nabizeji jak desticku mésta, tak vlastni tedy umistit kostku na
akeni pole. Aby mohl hrac tato akeni pole vyuzit, akéni pole a danou akci ‘\
musi mit v tomto méste obchodni stanici. vyuit.
Zvlastni mesta nabizeji 2 hneda akeni pole. Kazdeé

z poli vyzaduje 1 kostku. Obé tato pole tvoii soucast jediného vetsiho pole. Aby hrac mohl vyuzit danou akci, musi na

1 z téchto akenich poli umistit 1 kostku. V ramci celého vétsiho pole se miize nachazet nejvyse 1 kostka od kazdé hracske
barvy. Jelikoz ve zvlaStnim meéste nemtize hrac mit vice nez 1 kostku, musi pouzit cernou kostku, chce-li tuto akci vyuzit
podruhé (viz stranu 14).

Co tim hrdci ziskaji?

* Za prvé ze spoletné zasoby obdrzi uvedenou odmeénu. Odmena je stejna pro vsechny hodnoty na kostce.

* Za druhé, vlastni-li hrac vylepsenou pecet prislusného cechu, ziska také okamzite odmeénu uvedenou na peceti. Hod-
nota na kostce urti, zda hrac obdrzi odménu na peceti jednou, ¢i dvakrat, jak vyznaceno na prislusném poli.

Priklad:
Modry umisti kost- Modry Navic obdrzi 2 velbloudy
ku s hodnotou 3 na obdrii: (1x odména uvedend na jeho
pole v Bagdadu. vylepsené peceti zlatnického
cechu).

7. KARTY MEST

Na nektera mésta se pokladaji karty. Chce-li hrac nekterou
kartu mésta vyuzit, musi mit v daném meéste obchodni stanici.
Poté musi na akcni pole karty mesta umistit 1 kostku a akci
vyhodnotit. Podrobny popis jednotlivych akci na kartach mest
naleznete v piiloze pravidel. U vetsiny karet urcuje hodnota na
kostce, kolikrat miize hrat danou akci vyhodnotit.

Modry ma obchodni stanici
v Xanadu. Umisti na kartu
mésta kostku

a vyhodnoti danou

akei.

Sem hrdac umisti 1 kostku. Na tomto

Akce karty mésta, kterou miize hrdc
poli se miiZe nachdzet pouze jedind /\ Y

hodnotit.
kostka. ﬁ yodnott

Karty meést je mozneé vyuzit pouze pouze 1x za kolo. Jakmile néktery z hracti svou kostkou akeni pole na karté mesta obsa-
dil, nemiize tuto akci az do zacatku nasledujiciho kola vyuzit nikdo jiny.

Piiklad; . B
’ Modry zaplati
Modry na tuto kartu mésta P 4 * 20 e[bj;ou j; a 2 nefrity

umfn‘{] kosz‘k.u ’ /90402’7?0t0u 5. ) ~ L a vyhodnoti tuto akci 2x.
Jelikoz umistil 5, miiZe tuto akci Utrss tak
vyhodnotit az 5x. 5 ) & aeh

V oblasti akci v dolni casti herniho planu se nachazeji dal3i 2 karty meésta. Tyto karty se

. od beznych karet mésta ve 2 vecech lisi:

* Tyto dve karty se na zatatku kazdého kola méni (viz stranu 16). DB ‘
« Jejich akce se nepoji s zadnym z mest, takze je mohou hraci vyuzivat od samého zacat-

ku hry (nevyzaduji umisténé obchodni stanice).




Ve svéem tahu miize hrac vyhodnotit 1 &i vice pomocnych akci, a to pired svou povinnou normalni akci nebo po ni
(nikoli behem akce). Pomocné akce jsou shrnuty na prehledové karte.

Pomocné akce

1. Splnéni 1 kontraktu

2. Vylepseni 1 cechovni peceti

3. Mésec

4. Prehozeni 1 kostky

5. Uprava hodnoty na 1 kostce o 1 bod
6. Zisk 1 cerné kostky

1. SpInéni 1 kontraktu

Velbloudi potiebni ke spinéni kontraktu

ZboZi pottebné ke splnéni
kontraktu

* Hrat mtize splnit pouze kontrakty, jez lezi na polich aktiv-
nich kontraktti na jeho desce.

* Chce-li hrat dany kontrakt splnit, musi vlastnit pozado-
vané mnozstvi velbloud a zbozi (vyobrazené v levé casti
desticky kontraktu), jez odevzda do spoletné zasoby.

* Thned ziskava viechny odmeény uvedené na praveé strane
kontraktu. Splnéni kontraktu vzdy zahrnuje odmenu

v podobe bodii.

* Hrat poté splnény kontrakt umisti licem dolti na pole
splnénych kontraktti na své desce.

2. Vylepseni 1 cechovni peceti

Chce-li si hrac vylepsit cechovni petet, musi zaplatit

cenu uvedenou vedle symbolu  (nikoli polozky
vyobrazené na cervené plose pod nim). Pecet si poté vylepsi
tak, ze ji ototi z jeji zakladni hnedé strany na vylep3e-
nou cervenou stranu oznatenou symbolem odmeny /.
Thned ziskava uvedenou odmenu, kterou taktéz obdrzi na
zatatku kazdého nasledujiciho kola.

Prebledovd karta

S

Na kazdé desticce kontraktu jsou vyobrazené dve casti: leva strana udava velbloudy a zbozi potrebné ke splnéni daného
kontraktu, prava zase odmeénu, kterou hrac po splnéni ziska. Prehled symbolti je uveden v ptiloze pravidel.

Odména za splnént
kontraktu

Pitklad: Modry hodld splnit tento
’I kontrakt na své desce.

2 A

Modry zaplati 2 velbloudy, 1 hedvdbi a 2 pepre.

Y

Modry spinil dany kontrakt a ziskd 4 mince a 3 body.

o .

Modry si splnény kontrakt odlozi licem

dolii na svou desku.

Priklad: Modry chee vylepsit svou pecet zlatnického
cechu. Zaplati cenu (9 minci a 2 zlaté ciblicky) a otoci
desticku na drubou stranu. Ihned jako odménu ziskdvd
2 velbloudy.

g -
«—




3. Mésec
Na meésec v dolni ¢asti herniho planu se umistuje presné 1 kostka. Hrac si poté ze spoletné zasoby vezme 3 min-
ce, nebo 2 velbloudy, nebo 1 nefrit.

* Za tuto pomocnou akci hraci nic dalsiho neplati, ani kdyz se jiz na mesci nachazeji jiné kostky.
* Hodnota kostky umisténé na mesci nehraje roli. Hrat vzdy obdrzi budto 3 mince, 2 velbloudy, nebo 1 nefrit.
* Dokud hraci zbyvaji nejaké kostky, mtize pomocnou akci MéSec vyuzit vicekrat (poutzije vice kostek své barvy najednou).

* Pouzije-li akci Mésec pred svou povinnou normalni akci a zbyvaji mu stéle jeste kostky, musi taktéz vyhodnotit nor-
malni akci.

Piiklad; (\ 2
Modry umisti kostku na Meésec. Modry si vexme 3 mince ze spolecné zdsoby.

4. Piehozeni 1 kostky
Hrat muze zaplatit 1 velblouda a jedenkrét prehodit 1 ze svych kostek.

Piiklad; l z
] ﬂ —h ->

Modry zaplati 1 velblouda. Modry prebodi 1 ze svyjch kostek.

5. Uprava hodnoty na 1 kostce o 1 bod
Hrat maze zaplatit 2 velbloudy a upravit hodnotu na 1 ze svych kostek o 1 bod smérem nahoru nebo dolii. Nemiize
viak hodnotu 6 zménit na 1 a opatné.

P]iiklad: P 2 ’)+ 1

Modry zaplati 2 velbloudy, aby upravil

hodnotu na kostce o 1.

Modry se rozhodne zménit hodnotu 2 na 3.

6. Zisk 1 cerné kostky

Hrac miize zaplatit 3 velbloudy a vzit si ze zasoby na hernim planu 1 cernou kostku. Ziskanou kostkou ihned hodi a pri-
da ji ke zbyvajicim kostkdam na své desce. Tuto pomocnou akci mtize hrac vyuzit pouze jednou za tah. Miize v3ak ve
stejném tahu ziskat dal3i cerné kostky jako odménu z nekterych kontrakt.

Na konci kazdého kola se vsechny cerné kostky vraceji do zasoby na hernim planu.

P/riiklad: P 2 P i

R —

Modry zaplati 3 velbloudy, Modry si vezme cernou kostku, hodi ji a umisti ji na svou
aby ziskal cernou kostku. desku hrdce.
Dalst pravidla

* Vjednom tahu muize hrac vyhodnotit stejnou pomocnou akci vicekrat (vyjimku predstavuje zisk cerné kostky).
Musi pii tom za kazdou pomocnou akci zaplatit zvlase.

* Pomocnou akci neni mozné vyhodnotit behem normalni akce.

* Prostrednictvim pomocnych akci miize hrac upravovat i hodnoty na svych cernych kostkach.




VYSVETLIVKY K NEKTERYM PRAVIDLUM

VYUZITI OBSAZENEHO AKCNIHO POLE
Modra akéni pole mohou byt obsazena vice hraci a vice kostkami najednou.
Hneéda akéni pole mohou byt v kazdém kole obsazena pouze 1 hracem a 1 kostkou.

* Chce-li hrac vyuzit obsazené modré akeni pole, musi za to zaplatit. Tuto cenu (v mincich) urcuje kostka s nejnizsi
hodnotou, kterou hrac pouziva k vyhodnoceni dané akce. Pocet a hodnoty kostek, které se na daném poli jiz nachazeji,
nehraji zadnou roli. Urcujici jsou pouze hodnoty na kostkach hrace, ktery akci provadi.

* Pokud se na modrém akcnim poli jiz nachazeji néjaké kostky, umisti dal3i hrac své kostky na neé. Toto je diilezité dodrzet
zejména u poli akce Cestovani, aby bylo zrejmé, ktery z hratii akci vyuzil jako posledni.

Piiklad: Na akinim poli Cechovni peceti

(modré pole) se jiz nachdzeji 2 2 "\
] cervené kostky. Modry hrdc si \7/
také chee koupit pecet. Umisti Jelikoz, je nejnizsi hodnota na modrych kostkdch 1, zaplati
tedy na toto pole 2 kostky (1 a 3). modry 1 minci. Poté si vezme cechouni pecet.
CERNE KOSTKY Piiklad; Modry si jiz béhem tohoto kola kontrakty .bml,
« Cerné kostky nenalezeji k zadné z hracskych @ nemiiZe tudig na dand akind pole umistit drubou .
b dré slute zelene ¢ ), Hradi modrou kostku. Viastni vsak také jednu ernou
arev (modre, zluté, zelené, Lervenc). Hrac kostku, kterou na tomto akinim poli pouzit mize, pokud si
mohou cerné kostky vyuzit i k opetovnému bude prit ziskat dalsi kontrakty.

pouziti akeniho pole, na némz jiz lezi kostka
jejich barvy umisténa drive ve stejném kole.

* Hrati mohou cerné kostky kombinovat s kostkami své barvy. Pokud tak v3ak ucini, museji mit na pameti pravidlo,
které tika, ze kostky jedné barvy hrace |ze na akénim poli pouzit pouze jednou.

+ Na modrém akeénim poli neni pocet cernych kostek, které Ize vyuzit, nijak omezen.

KOMPENZACE, NIZKYCH HODNOT NA VRZENYCH KOSTKACH
Poté, co hraci na zacatku kola hodi svymi kostkami, sectou hodnoty, jez jim
padly. Pokud je vysledné tislo mensi nez 15, ziskava kazdy takovy hra¢ kompen-
zaci v podobé minci nebo velbloudti. Za kazdy bod, o ktery se soucet hodnot na Modyy hodil celkem 13, M ndrok na 2 body
kostkach lisi od hodnoty 15, si mtize vzit 1 minci, nebo 1 velblouda. Hrac tak kompenzace: 2 velbloudy, nebo 2 mince, nebo
mtize ziskat libovolnou kombinaci velbloudii a minci. 1 velblouda a 1 minci.

NEFRIT ZVLASTNI ZBOZI

Nefrit predstavuje zbozi, stejné jako pept, zlato a hedvabi. Ve hte jej budou hrati potiebovat pti plnéni kontraktt, vyuzi-
vani karet mést a platbe cestovnich nakladii. Nefrit je vsak zarovei volné smenitelny za 1 minci nebo 1 velblouda. Kdykoli
hrac potrebuje zaplatit mincemi a/nebo velbloudy, miize uhradit ¢ast ceny nebo celou cenu pomoci nefritu.

Piiklad;

ZACINATJICI HRAC

Kdykoli nektery z hracti vyuzije akce Cestovani, miize dojit ke zmeéne zacinajiciho ’
hrace pro nasledujici kolo. Pokud hrat vyuzije pole akce Cestovani, které se nachazi <« homni
vy3e nez vsechna dive vyuzita pole této akce, p¥ipadne se nachazi na stejné tirov- < prostredni
ni, stava se zacinajicim hracem pro nasledujici kolo. Novy zatinajici hrac v takovem spodni
piipade prevezme ukazatel ve tvaru presypacich hodin. Pokud béhem kola necestuje akeni pole

zadny hrag, pozice zatinajiciho hrace se nemeni.

o

Piiklad: Modry hrdc vyuzije prostiedni pole akce Cestovini, Ped nim jiz toto pole vyuzil
zeleny hrdc, protoze vsak modry vyuzil pole na stejné tirovni, pievezme ukazatel piesypacich
hodin a stane se zac¢inajicim hrdacem pro piisti kolo (pokud jiz zadny jiny hrd¢ nevyuzije pro-
stiedni nebo horni pole akce Cestovini),




KONFC HRY A ZAVERFECNF, BODOVANI

KONEC HRY
Hra konci po odehrani 5 kol. Kolik kol zbyva do konce hry, Ize odvodit od poctu desticek nabidek zbyvajicich na hro-
madkach pod hernim planem. V poslednim kole hry se na plan dostanou také posledni desticky nabidek.

.ZAVERECNE BODOVANI

Behem zaverecného bodovani si hraci sectou body za nasledujici aspéchy:

* Za kazdou vylep3enou cechovni pecet  vyobrazenou na karteé cile, kterou hra¢ vlastni, si pripise vyznaceny
pocet bodtl.

* Za kazdy jedinecny prapor meésta, ve kterém ma hrac svou obchodni stanici, si pripise
body podle stupnice na hernim planu (viz strany 2 a 3 ptilohy pravidel). V této chvili se
uplatni i veskeré prapory  se symbolem +1.

* Za kazdé 2 kusy zbozi (pept, hedvabi, zlato a nefrit), jez hrac vlastni, si pripiSe 1 bod.
Velbloudi neptedstavuji zbozi.

* Za kazdych 10 minci, jez hrac vlastni, si pripise 1 bod.

* Hrat nebo hraci, kteti splnili nejvice kontraktii, si ptipisi 8 bodii. Hrat nebo hraci, kteti splnili
druhy nejvy3si pocet kontrakti, si pripisi 4 body. (Vyjimka: Pri hie 2 hract se druhé misto =
v poctu kontraktti neodmenuje.)

* Vitézi ten hrac, ktery ziskal nejvice bodt.

NEROZHODNY POCET BODU

V pripadeé nerozhodného vysledku zaveretného bodovani o vitézi rozhodne pocet velbloudts, jez
hrac vlastni. Panuje-li i v tomto mezi kandidaty na vitéze rovnost, o vitézstvi se podéli.

. HRA 2 NEBO 3 HRACU

3 HRACI
Pri pripraveé partie hraci pouziji jen 5 cernych kostek, zbytek vrati do krabice.
Na prvni pole akce Chanova prizen umisti 1 kostku nékteré nehrajici barvy s hodnotou 1. Tato kostka zde ztistane po
celou dobu partie.

2 HRACI
Pri pripraveé partie hraci pouziji jen 4 cerneé kostky, zbytek vrati do krabice.
Navic umisti kostky nékteré nehrajici barvy na nasledujici pole:

* 2 kostky (obé s hodnotou 1) na prvni 2 pole akce Chanova prizen.
* 1 kostku s hodnotou 1 na 1 akéni pole v kazdém zvlastmim meste (Bagdad, Balkh a Hormuz).
* 1 kostku s hodnotou 5 na spodni modré akeni pole tieti desticky nabidek akce Knihy.

Tyto kostky ztistanou na svych mistech lezet po celou dobu partie.
Behem zaverecného bodovani hraci neziskavaji body za druhé misto v poctu splnénych kontrakeii.

HFRNI KOLO

ZACATEK NOVEHO KOLA

Na zacdtku kaZdého kola se:

1. Z herniho planu odeberou viechny kostky.

2. Umisti nové desticky nabidek.

3. Pridéli odmeény za mésta a postavy.

4. Do oblasti akci umisti nové karty mésta.

5. Hodi v3echny kostky hracii a provedou piipadné kompenzace.




1. Odebrani vsech kostek

Hraci z herniho planu odeberou vsechny své kostky a polozi je pied sebe. Zatim jimi nehazeji. Vsechny cerné kostky
se vrati na vyhrazené misto na hernim planu.

2. Umisténi novvch desti¢ek nabidek

Hraci vrati vsechny 3 desticky nabidek, jez

] Aktudlni desticky nabidek se vrdti do krabice.

W prave lezi na hernim planu, do krabice. &=

Poté z hromadek desticek nabidek pod hernim | ) % - J\ J
planem vezmou vrchni desticky a umisti je na f f f
uvolnéna pole. Jelikoz destitky lezi licem naho- Umisti se

ru, mohou se hraci podivat, jaké nabidky na ne nové desticky. 4 I

cekaji v nasledujicim kole.

3. Piidéleni odmén za mésta a postavy

V tomto okamziku hréci ziskaji odmény za viechny desticky se symbolem I. Odmény hréc ziska za:
+ viechny desticky mést ve meéstech, v nichz ma svou obchodni stanici,
* své postavy,

* viechny své vylepsené cechovni peceti.

Souhrn v3ech symbolti a postav naleznete v priloze pravidel.

4, Umisteéni novych karet mésta do oblasti akci

—
Q|
Q
Q.

Hraci vrati karty mésta z oblasti akci v dolni ¢asti her-

niho planu do krabice. Poté z balicku tahnou 2 nové ‘ ——
karty mésta a umisti je na uvolnéna pole. X;'\

| . .

5. Vrzeni viech kostek hracii, vyireseni piipadnych

s

kompenzaci
Vsichni hraci soucasne hodi svymi kostkami. Pokud nekterému z nich padne v souttu méne nez 15, obdrzi kompen-
zaci v podobe velbloudti a/nebo minci. Hraci si vrzené kostky polozi na svou desku. Poté zatina dal3i kolo.

HERNI KOLO

Hraci se po smeéru hodinovych rucicek stridaji v tazich, pocinaje zatinajicim hracem, dokud viem hractim nedojdou
kostky.

Tah hrace probiha nasledovneé:

1. Vyhodnoceni pomocnych akci (volitelné)
Hrac se muze pred svou normalni akci rozhodnout vyhodnotit pomocné akce. Miize jich provest libovolny pocet.

2. Vvhodnoceni 1 normalni akce (povinné)

Hrac si zvoli 1 normalni akci, umisti na herni plan potiebny pocet kostek a danou akci okamzité vyhodnoti.

3. Vyhodnoceni pomocnych akci (volitelné)

Hrac se muize po své normalni akci rozhodnout vyhodnotit pomocné akce. Miize jich provést libovolny pocet.

VYSLOVNOST NAZVU MEST NA HERNIM PLANU:

Beijing (Peking)
Merw (Merv)
Balkh (Balch)

Kabul (Kabul)
Pagan (Pagan)
Fuzhou (Fu-tou)

Kashgar (Kasgar) Chengdu (Ccheng-tu) Baghdad (Bagdad)
Karakorum (Karakorum) Xian (Si-an) Hormuz (Hormuz)
Xanadu (Sang-tu) Yangzhou (Jang-tou) Jaipur (Dzajpur)

Kunming (Kchun-ming)
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