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SYMB@LY- piehled vsech pouzitych symbolii

Nize nasleduje prehled a detailni popis vSech pouzitych hernich symbolii. Dany symbol mad stale stejny vyznam.

ZBOZI, VELBLOUDI, MINCE, A VITEZNFE, BODY

oY X X AP 4

Tyto symboly znamenaiji 1 zlatou cihlicku, 1 balik| | Hra¢ si miize zvolit 1 kus uvedeného zboi (zlato, pept, ||Symboly mincia
hedvébi 1 sé(:eks peprema | velblouda Symboly hedvabi). Druhy symbol znamena moznost vyberu 2 viteznych bod.
kusii zbozi, které ovsem nesmi byt totozného druhu.

DALSI SYMBOLY

_ Hrac si vezme horni desticku obchodni smlouvy ze zvlastni hromadky a umisti ji licem vzhtiru na jedno z
o) prislusnych poli na své desce hrace. Pokud jsou obé tato pole obsazena, mtize se hrac rozhodnout, zda nove
\‘ ziskanou desticku smlouvy odhodi, nebo zda odhodi jednu ze svych stavajicich desticek. V kazdém pripade se
odhozena desticka umisti dospod zvlastni hromadky (s vyjimkou desticek pocatecnich obchodnich smluy,
které se po odhozeni odstrani ze hry)

Hrac presune svoji figurku na hernim planu o 1 krok. Nemusi hradit cestovni ndklady, ale stile je povinen

' uhradit dodatecné cestovni naklady (velbloudy ¢i mince). Ukonci-i hrac sviij pohyb ve meste, vybuduije zde

i 1% svoji obchodni stanici.

Diilezité: Pokud je symbol uveden na karte mesta jako odmena a karta je vyuzita nekolikrat, diky cemuz miize
hrac¢ pohnout figurkou o nékolik krokii, stale plati, ze hrac miize vybudovat obchodni stanici az v pos-
lednim kroku (pokud skonci sviij pohyb ve meste). Poznambka: Presun propada, pokud jej hrac nemiize
uskutecnit (napr. proto, ze nedisponuje prostiedky pro uhrazeni dodatecnych cestovnich nakladit).
Tip: Diky bonusovému presunu miize hrac postavit i vice obchodnich stanic behem jediného tahu - napr. kdyz
po akci cestovani skonci pohyb figurky ve velkém meste, kde ziska bonusovy presun a pohne se do dalsiho mesta.

Hrac si vezme 1 cernou kostku z herniho planu, okamzite s ni hodi a umisti ji na svoji desku vedle
ostatnich kostek. Cerna kostka je hraci k dispozici po celé kolo; na jeho konci ji vsak musi vratit na
ptivodni pole na hernim planu. Pocet cernych kostek je omezen - pokud uz zadna neni na hernim
planu k dispozici, hrac si cernou kostku vzit nemiize.

zavorky) hraciim udelovany na zacatku kazdého kola (viz pravidla str. 16).
Vykticniky jsou pouzity na destickach malych mést a na nekterych destickach postav.

’ ] Vykiicnik slouzi jako upozorneni, ze jsou souvisejici bonusy (tj. vyobrazené vpravo od slozené

SYMBOL, ,3“ NA DESTICCF, MALFEHO MFESTA

g Vybuduje-li hrac obchodni stanici v malém meéste s touto destickou, miize si na zacatku kazdého
kola vybrat bonus na kterékoliv desticce malého mesta, ve kterém hrac nema vybudovanou
obchodni stanici.

YMBOLY NA KARTACH MEST
O’O} Interval hodnot na kostkach urcuje, E\ i Hrac miize menit zbozi za velbloudy

»[ na jakou odménu md hrd¢ ndrok. (Ci obrdcené) nebo vitézné body za mince
(¢i obraceneé). Pokud hrac meni mince za vitéz-
né body, Ize jit na pocitadle bodi i do minusu.

Priklad: Magda umistila na kartu mésta kostku
s hodnotou ,2* a ma tedy ndrok na 1 balik hedvabi.
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SYMBOLY - piehled viech pouzitych symbolii a ikon
Symbol predstavujici splnéné obchodni smlouvy (tj. desticky smluv nachézejici se v zasuvce

na desce hrace). Hrac nic neplati ani neodevzdava do spolecné zasoby.
Poznamka: Hodnota na kostce urcuje pocet splnenych obchodnich smluy, ktery je pro danou akci vy-
hodnocen. Pokud hrac splnil vice obchodnich smluv, nez jaka je hodnota na kostce, neni to brano v po-
A taz; stejne jako v situaci, kdy hrd¢ umisti kostku s vyssi hodnotou, nez kolik ma splnénych smluv.
Priklad ¢, 1: Vitek umisti kostki s hodnotow ,3" na kartu mésta, kterd poskytuje odmenu 2 mince za
kazdow splnénou obchodni smlouvu. Vitek md sice 4 splnéné smlouvy, ale jelikoz umistil kostku pouze
s hodnotou 3, obdrzi mince pouze za 3 splnéné smlouvy — celkem tedy ziskd 6 mincl.
Priklad ¢, 2; Lenka umisti kostku s hodnotou 5" na stejnou kartu mésta. Lenka md jen 2 splnéné
obchodni smlouvy, takze i kdyz umistila kostku s vyssi hodnotou, ziskd celkem pouze 4 mince.

Symbol predstavujici vybudované obchodni stanice (tj. hricovy obchodni stanice nachazejici
se na hernim planu). Hrac nic neplati ani neodevzdava do spolecné zasoby.
&= Poznamka: Hodnota na kostce urcuje pocet vybudovanych obchodnich stanic, ktery je pro danou akci
vyhodnocen. Pokud hrac vybudoval vice obchodnich stanic, nez jaka je hodnota na kostce, neni to brano
v potaz; stejné jako v situaci, kdy hrac umisti kostku s vyssi hodnotou, nez je pocet jeho dosud vybudovanych
obchodnich stanic. Plati tedy analogicka pravidla jako u symbolu splnénych obchodnich smluv (viz vyse).

; Hrac si zvoli libovolné malé meésto, ve kterém vybudoval svoji obchodni stanici, a ihned obdrzi bonus
=48 uvedeny na desticce zvoleného malého mesta. Pokud si hra¢ miize vybrat vice nez jedno malé mesto,
() musi si vybrat riizna mald mesta (ve kterych vybudoval svoji obchodni stanici).

py Piklad ¢, 1: Magda umisti kostku s hodnotou ,5" na tuto kartu meésta a musi si nyni zvolit 2 mald
P Lovl meésta, ve keerych vybudovala svoji obchodni stanici. Jelikoz md obchodni stanice pouze ve méstech
L 20 I obdrzi ndsledneé bonus udanych na destickdch téchto dvou malych mest.

a8

el Priklad ¢, 2: Petr umisti kostku s hodnotou ,4* na tuto kartu mésta a nyni miize zaplatit az 4 mince
(@m a obdrzet bonusy az ze 4 malych mést. Petr zaplati 3 mince do spolecné zdsoby, a jelikoz md obchodni stanice
il 101176 V€ méstech obdrzi ndsledné bonusy udané na destickach téchto tit malych mest.

@ }@ Hrac mize vymenit bud'to 1 velblouda za 3 mince, nebo 1 minci za 1 velblouda. Pocet vymen,
__—— které hra¢ muze takto uskutecnit, udava hodnota na kostce. Pokud bude hrac provadet akci
} @  opakované, musi se rozhodnout pouze pro jeden typ vymeny.

Priklad: Magda umisti kostku s hodnotou ,5* na tuto kartu mésta a ndsledné obdrzi 10 minci
ze spolecné zdsoby.

KARTY CILU - kolik viteznych bodii mohou hrici splnénim cilii ziskat?

Kazdy hrac obdrzi na zacatku hry 2 karty cilii, které mohou na konci hry poskytnout vitezné body. Na kazdé karte
jsou vyobrazena 2 urcita mésta — cilova meésta. Aby hrac ziskal na konci hry vitezné body udané na karte, musi
v cilovych méstech vybudovat své obchodni stanice. Na kartach cilii je vzdy udano nasledujici:

Cilovd mésta, ve kterych
ma hrdc za tikol vybudovat
sve obchodni stanice.

Urcent polohy mést
na hernim pldanu.

Tabulka uddvajici pocet vitéeznych bodii Pocet vitéznych bodi, které hriac
za vybudovini obchodnich stanic ve vice Ml — ziskd za vybudovini obchodnich
cilovych méstech na obou kartdch. letrs) stanic v obou méstech.

Hrac tedy miize ziskat vitezné body dvojim zpiisobem,a to za:
1. Vybudované obchodni stanice v obou udanych méstech na jedné karte.
2. Vybudované obchodni stanice ve vice cilovych méstech na obou kartich.
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KARTY C]il[,@ ~ kolik viteznych bodit mohou hraci splnénim cilii ziskat?

1. Vybudované obchodni stanice v obou udanych méstech na jedné karte

Pokud hrac vybuduje své obchodni stanice v obou cilovych mestech na jedné karte cile, ziska behem zaverecného
bodovani vitezné body uvedené v pravé casti karty. Paklize hrac vybuduje svoji obchodni stanici pouze v jednom
z udanych mest, zaidné body neziskava.

Obe karty cilii se vyhodnoti oddélene.

Priklad: L ___ Pety nesplnil svoji druhou kartu cile,

[t W jelikoz vybudoval svoji obchodni sta-
cile, jelikoz vybudoval své obchodnt stanice - nici pouze v Sumatie, ovsem nikoliv
v Lan-zhou i v Kochi a ziskd tak na konci 4 v Ansi. Za tuto kartu cile tedy zadné
hry 4 vitézné body. eniniesl® vitézné body neziskd.

2. Vybudované obchodni stanice ve vice cilovych méstech na obou kartach
Dale se vyhodnoti tabulka ve spodni casti karty cile (tabulka je na vSech kartach cili totozna). Jelikoz kazda karta ci

le

udava 2 riizna cilova mesta a hrac ma k dispozici 2 karty cilt, je teoreticky mozné vybudo- 1122 )3# 4%
vat celkem 4 obchodni stanice ve 4 riiznych cilovych mestech. Za kazdé odlisné cilové mesto i@ ) !

s vybudovanou obchodni stanici ziska hrac vitezné body dle tabulky, tj. za 1 vybudovanou
obchodni stanici v cilovém meste 1 vitezny bod, za 2 stanice 3 body, atd.

Priklad; S e ;
e A e Pegr tedy ziskdvi celkem 6 vitéznych bodii za

3 cilovych méstech udanych na svych kartdch [ ) A vybudovini obchodnich stanic ve tiech riiznych

cili: v Lan-zhou, v Kochi a v Sumatre. @v @ ioylme e 2¢ 3 7 4¢

Diilezité: Cilova mesta musi byt riizna! Pokud se nachazi na obou cilovych kartach totozné mesto, mtize byt
zapocitano pouze jednou.

Priklad [ ' 3¢ 4 ¢
Whtielk mid na své prvni cilové karté mésta Moskva v MOSCOWM W

MOS(,OW

(na hernim planu a na kartdch Moscow) a Xian Wil ziskdvd 6 Vlteznych bodu za vybudo-

a na své druhé cilové karte mésta Moskva a Kash- v vini obchodnich stanic ve 3 cilovych méstech
gar. Vigele vybudoval své obchodni stanice (Moskva se nachdzi na obou cilovych kartdch,
ve vsech udanych cilovych méstech. a proto se pocitd pouze jednou).

DESTICKY POSTAYV - jaké vyhody prinasi hracum7

y Raschid ad-Din Sinan

Hrac nehazi svymi kostkami - misto toho
|| vzdy, kdyz si zvoli nejakou akci, nastavi své
kostky na libovolnou hodnotu (to se tyka

| i cernych kostek).

| Diilezité: Hrac nemiize nikdy ziskat kompen- — —
X . Matteo Polo

ST { zace hodu (viz pravidla str. 14). TR 2% B f) % 5dé
4 - 4| Hrac ziska na zacatku kazdé-

R R~ D};(llezlte:vljlrac _n1u51’v%iy uthlradlt‘pvrlstusne | &7 | hokola bilou kostku, kterou
naklady pti umistovani kostek na jiz ob- L IR od o umistji vedle ostat

sazena akcni pole (viz pravidla str. 13 a 14) a rovneéz vzdy nich kostek na svoif desce
uhradit dodatecné cestovni naklady (mince ci velbloudy, viz Dile hra¢ na zac4 t{<u ka d'ého

pi el i, ) kola ziskava horni desticku

1 obchodni smlouvy ze zvlast-
ni hromadky (viz str. 1 toho-
S T e e to dodatku).

Su

Priklad; Lenka chee na trzisti provést akci ,pepi”. Nastavi svoji
kostku na hodnotu 6" a obdrzi ze spolecné zdsoby 4 sdcky pepre.




DESTICKY POSTAYV - jaké vyhody prinasi hraciim?

Mercator ex Tabriz

Poznamka: Ve hie jsou celkem 3 verze
této karty, kazda odpovida poctu hraci
v dané partii (viz ikona v levém hornim
rohu karty). Pouzije se vzdy jedna karta
| podle poctu hrécii acastnicich

| se dané partie.

4 Hradi asay

Vidy, kdyz nektery z hrdcii ziskd zboi ¢i akei na trzisti,
ziskdavd hrdc s postavou kupce 1 kus téhoz zbozi.
Toto plati i pro velbloudy.

Priklad: Pegy provede na trzisti akci ,hedvibi* a ziskd

3 baliky hedvibi. Magda s postavou kupce tak ziskdvd
1 balik hedvibi.

3 Hraci a824:

Stejny efekt jako ve verzi pro 4 hrice a navic:
Vzdy, kdyz nektery z hracti vyuzije akci ,chanova prizen”,
ziskdva hra¢ s postavou kupce 1 velblouda.

1 2 Hrici BBAR

Stejny efekt jako ve verzi pro 3 hrace
a navic: Vzdy, kdyz druhy hrac vyuzije
akci ,zisk 5 minci®, ziskdva hrac s posta-
vou kupce 2 mince.

Pozndmbka: Je vhodné, aby hra¢
s postavou kupce vzdy ,zdvorile podékoval”
{ hrdci, diky kterému snadno prisel
ke zbozi, velbloudiim ¢i penéziim.

&, Kubilai Khan

Hrac umisti na zacatku hry svoji figurku
do Pekingu (na hernim planu a na
 kartach ,Beijing”) (nikoliv do Benatek,
na hernim planu ,Venezia“) a rovnéz
 zde rovnou vybuduje svoji obchodni
| stanici na poli s hodnotou , 10“.

% Berke Khan

| | Hra¢ miize umistovat své kost-

| ky na jiz obsazena akeni pole,

| aniz by za to platil.
|Poznamka: Neni mozné umis-
tit kostku na jiz obsazené akcni
{pole na karte mesta.

%, Niccolo Polo & Marco Polo
Hrac zacina hru se dvema figur-
kami (obe figurky se umisti do

1 Benatek, na hernim plinu, Vene-
zia"). Na zacatku kazdého kola navic
| hréc ziskd vzdy 1 velblouda.

| Poznamka: Hrac miize behem
akce ,cestovani” po uhrazeni
vsech nakladi rozdelit pohyb
hbovolne mezi obe figurky (napr pokud by hrac
mel urazit vzdalenost 3 kroky, mtize prvni figurku
premistit o 2 kroky a druhou figurku o 1 krok).

= Wilhelm von Rubruk
| Hrac obdrzi na zacatku hry navic
2 cerné obchodni stanice, kte-
41 ré prida k ostatnim stanicim na
| svoji desce. Paklize se mu podari
do konce hry vybudovat vsech
11*}&@ svych 11 obchodnich stanic,
ziska tim dalsich 10 vitéznych
T bodii. Hrac navic mize své
obchodni stanice budovat i ve mestech, pres
kterd pouze projizdi (tedy jeho figurka na nich
neukonci svilj pohyb); musi ovsem vzdy hradit
cestovni naklady i dodatecné cestovni naklady
stejne jako ostatni hraci.
Poznamka: Hrac se miize vracet do mest, ktera jiz
v predchozich tazich navstivil (nebo jimi prosel)
a vybudoval v nich svoji obchodni stanici, ovsem
nemiize v nich budovat dalsi obchodni stanice svoji
barvy ani obchodni stanice cerné barvy.

., Johannes Caprini

Hrac mize behem presunu premistit svo-

ji figurku mezi dvéma libovolnymi oaz-

ami (které nemusi byt spojené cestou). To

se pocita jako jeden krok mezi dvema poli

1 a je tieba uhradit prislusné cestovni nakla-

dy. Pokud hra¢ v ramci akee ,cestovani*  Priklad: Vigelesi zvoli akci cestovini® a whradi potiebné

J uhradil potiebny pocet krokii, miize tak  cestovni ndklady, aby se mohl presunout o 3 kroky.
napf. presunout figurku z mésta do odzy, ~ Z Alexandrie presune figurku nejprve do sousedni odzy,

poté do libovolné odzy a z ni do sousedniho mesta. Navic  poté figurku premisti do odzy sousedici s Pekingem (na

hrac obdrzi na zacatku kazdého kola 3 mince. A kartdch a na hernim planu ,Beijing”) a nakonec presune

i'y? figurku do Pekingu, kde vybuduje svoji obchodni stanici.




