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SYMBOLY

V této priloze naleznete vysvétlivky symbolii na nejrtizngjsich komponentach.
Kazdy symbol ma v ramci celé hry vzdy tentyz vyznam.

ZBOZI, VELBLOUDI, MINCE, A BODY

Tento Lomitka znadi, ze si
symbol hrac mize vybrat
oznatuje herni Tyto symboly predstavuji 1 zlato z uvedeného zbozi (zlato, pept, nebo hed- T
, to symbol
komponenty hry 1 hedvabi, 1 pepr, 1 nefrita 1 vel- vabi). Pokud se u ceny nebo odmeény objevi z)a/stuguji mi)1/1-
MeicaBoicH blouda. Hrati vzdy mohou misto symbol %, musi byt zbozi, jez zaplatite ce a body
minci & velbloudti zaplatit nefritem. nebo ziskate, riizného druhu. '
OSTATNI SYMBOLY
Hrac si vezme vrchni kontrakt z hromadky kontraktii Hrac si vezme 1 kontrake z mésta s kontrakty,
a umisti jej licem nahoru na jedno ze svych volnych v némz ma obchodni stanici. Poté si tento
poli pro aktivni kontrakty. Na rozdil od akce Kontrak:j:y kontrakt umisti licem nahoru na jedno ze svych
v pfiﬁadé nedostatku mista miizete dospodu hromadky || dvou poli aktivnich kontraktti. Pokud jsou obé obsaze-
kontraktti odhodit bud jeden ze svych aktivnich kontrakeii, nebo || na, musi OdhOdltHeden ze svych aktivnich kontrakt
prave tazeny kontrakt. dospodu hromadky kontraketii.

Hrat presune na hernim planu svou figurku o potet lokaci uvedeny u tohoto symbolu. Musi pii tom uhradit vsechny
cestovni naklady vyznatené u tras, kterymi projde. Pokud sviij presun ukonti ve meéste, ve kterém jestée nema svou
obchodni stanici, 1 zde umisti. P¥ipadné prebytecné body pohybu propadaji.

Hodnota na kostce musi byt

e . Symbol vykritniku oznacuje odmeénu, kterou hrac ziska na
rovna nebo vetsi nez uvedené

tislo (v tomto piikladu 3). zacaﬂm kazdevho kola. Tyt’o odn”ien’y se mvohou’nachazet na
V opatném piipade nelze tuto akci vyuzit. destickach mest, cechovnich peteti a u nékterych postav.
Toto jsou peceti 4 rtiznych cechii: farmatského, Tyto symboly zobrazuji
korenaiského, krejcovského a zlatnického. Uvedené vylepsené cechovni
symboly zobrazuji zakladni cechovni peceti. peceti.
Tyto symboly mohou hrati najit u motskych Tento symbol oznatuje, ze hrat miize po ukoncent pie-
tras na hernim planu. Aby mohl hrat po sunu umistit 1 dodatetnou obchodni stanici do mésta,
techto trasach cestovat, musi vlastnit pecet pres které cestoval. Ridi se pri tom obvyklymi pravidly pro
prislusného cechu, budto zakladni, nebo vylepsenou. umistovani obchodnich stanic (viz strany 8-10 pravidel).

LSO i o T ) Tento symbol hrati behem zaveretného bodovani
ne&jaky prapor. Behem zavéretného Y iy ¢

bodovani hrét ziska body za potet mést s riiznymi prapory, WP Z‘Skz}t vice bodii za jedinetne Stity (viz
v nichz mé svou obchodni stanici (viz strany 2-3 této piilohy). strany 2-3 teto prilohy).

Hrac si vezme 1 cernou kostku ze zasoby na hernim planu. Poté s ni ihned hodi a umisti ji na svou desku. Tuto er-
nou kostku musi v aktualnim kole pouzit. Pocet cernych kostek je omezeny - pokud se na hernim planu jiz zadna
nenachazi, nemiize hrac zadnou ziskat.

DESTICKA MESTA
\ Pokud ma hrac behem ziskavani odmén obchodni stanici ve mésté s touto konkrétni destickou, mtize si

vybrat libovolnou jinou destitku mésta a vzit si odménu uvedenou na ni. Pokazdé si miize zvolit jinou
odmeénu a nemusi mit ve mésté s danou odménou obchodni stanici.

KARTY MEST

Pokud hra¢ vyuzije kartu mésta umoziujici v ramci jedné akce presun o vicero lokaci, miize
béhem tohoto presunu umistit stale pouze 1 obchodni stanici.




Hodnota umisténé kostky urti, co hrac obdrzi.

Priklad karty mésta: Hrac umisti 1 kostku s hodnotou 2 a vezme si 1 hedvdbi.

Priklad zvldstniho mésta: Hrdac umisti 1 kostku s hodnotou 5 do Hormuzu a zdroven

vlastni vylepsenou cechovnt pecet. Obdrzi 2x odménu dané peceti a pripise si 4 body. I

nejvyse viak tolik bodii, kolik ¢inila hodnota pouzité kostky. Hrac nemusi nic platit.
Priklad: Hrdc na tuto kartu mésta umisti 1 kostku s hodnotou 2, takze si miiZe pripsat body az za 2 splnéné kontrak-
ty. Sice mél splnénych 5 kontraktii, miZe si viak pripsat nejvyse tolik bodii, kolik cinila hodnota kostky, cili 2.

O Tento symbol se vztahuje k poctu spInénych kontraktii hrace. Ten si ptipise 1 bod za kazdy splnény kontrake,

Tento symbol se vztahuje k pottu obchodnich stanic, jez hrac umistil na hernim planu. Podobne jako u pted-
chozi karty s kontrakty ~ se potet obchodnich stanic pocita nejvyse do hodnoty pouzité kostky.

O

Hrac si vybere meésto s destickou mésta, ve kterém ma obchodni stanici. Thned ziskava odménu tohoto meésta.
Pokud by diky této akci mél ziskat vicero odmeén, musi si vybrat pokazdé jinou.

Priklad 1: Hrac umisti 1 kostku s hodnotou 5. Vybere si 2 mésta, ve kteryich md obchodni stanici,
a 2iskd odmény téchto mést. Hrdc md stanice presné ve 2 méstech s destickou mésta. Musi si vybrat tato
2 mésta a ziskd odpovidajici odmény.

Priklad 2: Hrdc umisti 1 kostku s hodnotou 4. MiiZe zaplatit az 4 mince a vybrat si 4 mésta, ve kterych ma obchodni
stanici, a obdrzet z nich odmény. Zaplati 3 mince a vybere si 3 riiznd mésta.

Hrac si za 1 velblouda koupi 3 mince, nebo za 1 minci 1 velblouda. Pokud tuto akci vyhodnoti vicekrat, musi
pokazdé provést stejnou vymeénu (bude tedy ménit budto pouze velbloudy za mince, nebo pouze mince za

velbloudy).

Priklad: Hrac umisti 1 kostku s hodnotou 5. Musi si vybrat, zda zaplati az 5 velbloudit za az 15 minci, nebo az 5
minci za az 5 velbloudil.

Hrat si za bodv kouni mince. nebo 7a Hrat obdrzi potet minci rovnajici se dvojnasobku
: a pocy Kotpt mince, ebo 2 hodnoty na kostce.
mince body. Pri placeni body je moz-
né se dostat do zapornych hodnot Priklad: Hrac umisti 1 kostku s hodnotou 5. Ziskd
' 10 minct.

Hrat zde muize vyhodnotit akci Cechovni peceti s jedinou kostkou. Musi viak zaplatit 1 velblouda.
Pouzita kostka urcuje, kterou petet si hrac miize vzit.

Priklad: Hrac umisti 1 kostku s hodnotou 2 a zaplati 1 velblouda. Miize tak ziskat budto pecet farmdr-
ského cechu, nebo pecet kotendrského cechu.
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PRAPORY

Viechna mésta maji sviij prapor. Na her-

nim planu se nachazi celkem 9 jedinetnych
praporti. Nekteré z nich se viak nachazeji ve vice nez 1 meste. Behem za-
veretného bodovani hrat obdrzi body za kazdy jedinecny prapor ve mestech,

v nichz ma obchodni stanici. Cim vice riiznych (jedinetnych) praporti mé, tim
vice ziskava bodii. (Konkrétni mnozstvi bodti udava stupnice praporti na hernim planu.)

Stupnice praporii

Behem zaveretného bodovani hraci presunou své obchodni stanice z herniho planu na piislusné prapory
na stupnici praporti. Pokud ma hrat ve meéstech se stejnym praporem vicero stanic, presune na stupnici
pouze 1 stanici - za vét3i pocet stanic ve méstech se stejnym praporem neziska zadné body navic.

Kazdy symbol ,+1¢, ktery hrac vlastni, pti zavéretném bodovani
zastupuje jeden dalsi jedinetny prapor.

Hrati si sectou celkovy potet obchodnich stanic na stupnici praporti,
prictou pripadné symboly ,+1, jez vlastni, a pripi3i si odpovidajici po-
cet bodii. Na stupnici praporti miize hrat utrzit nanejvys 43 bodi, a to

i v piipadg, ze dosahl vice nez 13 praport.




Priklad: Modry béhem zdvérecného bodovdini ziskal 7 jedinecnych praporii a vlast-
ni 6z 2 symboly . Jeho celkovy pocet tedy cini 9 prapori, za néz obdrzi 17 bodi. O

KARTY CILU

Na kazdé karte cile jsou vyobrazeny 4 rtizné symboly - kombinace cechovnich peteti a/nebo praporii.

Mapka pripomind polohu poZadovanych praporii na hernim planu.
Béhem zdveérecného bodovdni hrdc

2i5kd body za vlastnictvi vylepsenych

pecett zde wvedenych cechi Béhem zavérecného bodovini hrdc obdrzi symbol 2a kaZdy z téchto prapori,

md-1i alespons 1 obchodni stanici v odpovidagicim méste.

Cechovni peceti: Behem zaveretného bodovani hrat za kazdou uvedenou vylepsenou cechovni petet  ziska uvedené vitézné body.

Prapory: Behem zaveretného bodovani hrac obdrzi symbol praporu  za kazdy z uvedenych praporti, ma-li alespon 1 obchod-
ni stanici ve méste s odpovidajicim praporem.

Priklad: Hrdc vlastni tuto kartu cile.

Cechovni peceti: Hrdac vlastni zdkladni pecet kotendrského cechu. Jelikoz nebyla vylepsena, neutrzi za ni
Zddné body. Ma vsak jesté vylepsenou pecet zlatnického cechu, za niz ziskd 5 bodii. \/

Prapory: Hrdc md obchodni stanici ve mésté s praporem (Kdbul). Obdrzi 1 symbol praporu  pro bodovd-

ni prapori. Ve méstech s praporem nemd Zddnou stanici, takZe druby symbol praporu neziskd.

POSTAVY

Postavy mohou upravovat ¢&i rusit zakladni pravidla hry.

Mongke Chan
Miize behem cest ignorovat odazy. Pii cestovani se
miize pohybovat skrz oazy, jako by neexistovaly.
Nestoji jej zadny bod pohybu. Naklady na cestu
viak musi hradit stejné jako obvykle. Pokud si

| pieje, miize viak na odze ukoncit sviij presun.
Po dokonteni piesunu ziska odmeénu za kazdou

oazu, kterou projel nebo na které skonil sviij

presun: jednou za kazdou oazu v ramci daného Abha Basu
) presunu. Za kazdou jedinetnou odzu ziskava Na zacatku kazdého kola obdri
3 body a obdrzi bud 2 mince, nebo 1 velblouda. d z_acat U kazdeno kofa obdrzt
2 mince.
Priklad: Chdn hodld cestovat ze Xianu pres Fuzhou do Jaipuru. Takovd cesta Po Spl‘néni kontraktu ziska 1 nefrit.

by bézné vyZadovala presun o 4 lokace a stila by
8 minci a 4 velbloudy. Mongke Chdn viak miiZe ignorovat obé 0azy, takze se
bude presouvat pouze o 2 lokace. Cestovni niklady ziistavaji stejné. Po zaplace-

Pokazdé kdyz z libovolného zdroje ziska
nefrit, utrzi 1 bod za kazdy ziskany

ni 8 minci a 4 velbloudii obdrzi odménu za nefrit
2 jedinecné oazy, kterymi projel: ziska tedy 6 bodil a obdrZi budto
4 mince, nebo 2 velbloudy, nebo 2 mince a 1 velblouda. _/
De Wu Mailin a Tien Tin

K akci Cechovni peceti miize pouzit jen

1 kostku namisto dvou. Po kazdém vylep-
Seni cechovni peceti obdrzi 1 nefrit. Behem
zavéretného bodovani zdarma obdrzi

Zatinaji hru se 3 mincemi navic a dru-
hou figurkou na hernim planu. Obe
figurky zatinaji v Pekingu (Beijing).

1 symbol praporu . Kdykoli se ma hrac presunout o vice
lokaci, miize pohyb rozdélit mezi obé
Priklad: De Wu na pole akce Cechovni peceti figurky. Pred zapotetim pohybu musi
umisti 1 kostku s hodnotou 3. Jsou-li jiz na hra¢ najednou zaplatit cestovni a dal-
—J tomto poli néjaké kostky, zaplati 3 mince __) si naklady za obe figurky. Na zacatku
Jako obvykle a poté si vezme libovolnou pecet, s vyjimkou peceti kazdeého kola si Vybere 1 odmeénu, na

zlatnického cechu, jez vyzaduje hodnotu 4 a vyse. V zavislosti na
ziskané peceti miiZe také obdrzet nefrit.

kterou ma narok. Tuto odmeénu ziska
v tomto kole dvakrat.




Filippo Vitello Isabella Donati

Poté, co kterykoli z protihrac ziska Ziska odménu pokazdé, kdyz hodi kostkou
odmenu z puilkruhové destitky ob- (veetne terné kostky):
chodni stanice, vezme si Filippo Vi- Za kazdou vrzenou hodnotu 1 nebo 6 obdrzi
tello tuto desticku k sobé. Podobne 2 mince.
bude uchovavat i desticky obchodni Za kazdou vrzenou hodnotu 2 nebo 5 utrzi
stanice, které ziska on sam. Ve svém 1 bod.
tahu si pak miize jako pomocnou Za kazdou vrzenou hodnotu 3 nebo 4 obdrzi
__) akci vybrat jednu z téchto desticek, — ./ 1velblouda.
ziskat jeji odmenu a poté ji vratit do krabice. Pokud ji po hodu kostkami na zatitku kazdého kola padnou dvé

Priklad: éerveny’ hrdc jako proni pricestoval do Kashgaru,
a ziskd tak odménu za obchodnt stanici: 2 ciblicky zlata.
Filppo si danou desticku obchodni stanice vezme k s0bé.
Béhem jednoho ze svych budoucich tahii miize v ramci
pomocné akce ziskat tuto odménu 2 cihlicek zlata také. Poté
desticku vrdti do krabice.

stejné hodnoty, mtize si vzit standardni odmeny za kazdou hodno-
tu ve dvojici zvlast, nebo ziskat jednu odmenu za dvojici (odmeénu
za dvojici nelze ziskat z cernych kostek):

Dvojice jednotek nebo 3estek: 1 nefrit

Dvojice dvojek nebo petek: 1 hedvabi

Dvojice trojek nebo ttyrek: 1 zlato

Priklad: Na zacdtku kola Isabella hodi 1, 2, 4, 4, 6. Ziskd 2 mince
a utrzi' 1 bod. Dale si pak miize vybrat, zda si za dvojitou ctyrku vez-
me 1 zlato, nebo dva velbloudy.

——

Gantulga Od

Miize vyuzivat pouze spodni pole akce Cestovani; zbyla dvé akeni pole pouzit nesmi. Neplati viak pri tthrade
cestovnich nakladti velbloudy ani mince. Stale v3ak plati nefrity a potiebuje pro nekteré trasy cechovni peceti,
tak jako obvykle. Stéle pri pouziti spodniho pole akce Cestovani plati 2 mince, jako obvykle.

Pokud se pomoci jinych odmen &i akci presune o vice lokaci, za tento presun neplati pfi hrazeni cestov-
nich vyloh velbloudy ani mince.

Priklad: Gantulga hodld cestovat z Paganu do Kdbulu. Musi zaplatit 1 nefrit. Zbylé ndklady — 2 velbloudy a 6

minci — platit nemust.

VARIANTA S CERNYMI KOSTKAMI

Vyberou-li si hrati tuto volitelnou variantu, hodi na zacatku kazdého kola viemi cernymi kostkami. Pokud si behem
kola nektery hrat vezme nebo ziska ternou kostku, musi si vybrat jednu kostku z herniho planu a vzitssi ji, aniz by
menil jeji hodnotu. Tyto cerné kostky Ize prehazovat pouzitim pomocnych akci tak jako obvykle.

Pokud je ve hie Isabella Donati | ziska ihned poté, co si ternou kostku vezme, odménu odpovidajici hodnote
kostky, jiz ziskala.

KOMBINOVANI HER MARCO POLO

Marco Polo II predstavuje samostatnou hru, ktera nebyla navrzena tak, aby se dala libovolné kombinovat s ostatni-
mi tituly této herni rodiny. Presto hrati mohou pouzit nékteré komponenty ze hry Marco Polo a jejich roz3itent. Se

hrou Marco Polo II se daji nejlépe zkombinovat tyto prvky:

+ Jednotlivé postavy z ptivodni hry Marco Polo

* Nové postavy z minirozsiteni The New Characters

* Spoletnici ze hry The Voyages of Marco Polo: Agents of Venice

Vyvazenost hry miize v téchto pripadech kolisat.

Ve hte Ize vyuzit i herni plan Benatek ze hry Agents of Venice, a hrat tak v 5 hracich, tuto variantu vsak
nedoporucujeme.

Minirozsiteni The Secret Paths neni kviili zasadne odlisnéemu hernimu planu s touto hrou kompatibilni.




