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Uvod
Vstupte do svéta Dopravniho impéria, v némz se stanete
vladci obchodu v zemi na prahu pramyslové revoluce. Bu-
dujte strategické sité a prepravujte zbozi, usilujte o slavu,
bohatstvi a moc. Ovladnéte Evropu nebo fantasy kontinent
Dyorle.

Ve hte Dopravni impérium muzZete zahrat pouze jeden typ
akce: Preprava zbozi.

Hraci se musi prizpusobit dynamicky se ménicimu obchod-
nimu prostredi, strategicky prevazet zboZi mezi mésty
a vyuzivat rtizné zplsoby prepravy k zisku bodu. [jspéch
vyzaduje peclivé planovani a presné rozsirovani vasi sité ob-
chodnich stanic, pficemz je tfeba mit na paméti i dlouhodo-
bé vyhledy vaseho obchodniho impéria.

Dokdzete vybudovat nejmocnéjsi Dopravni impérium? Jen
jeden hrac¢ se mtize stat kralem obchodu!
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Herni komponenty

1 oboustranny herni plan (Evropa + Dyorle)

2 desky rozvoje (po spojeni vznikne tvar L)

4 hracskeé desky
(oboustranné, s klanovymi schopnostmi a bez nich)

6 stupnic rozvoje (oboustranné)
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24 desticek mést 60 karet prepravy (20 silniénich, 48 karet mést 24 karet kol
(oboustranné, LV1/LV2) 20 zelezniénich, 20 namornich) (24x Evropa, 24x Dyorle)
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4 drevéné vlaky (1od kazdé 4 dfevéné lodé (1 od kazdé 4 drevéna auta (1 od kazdé 48 dfevénych kosti¢ek zbozi 6 prazdnych
ze 4 hracskych barev) ze 4 hracskych barev) ze 4 hracskych barev) (12 od kazdé ze 4 barev zbozi) karet mést

60 drevénych obchodnich stanic ' 5 klanovych erbu 6 zetonu spéchu (2 od

. 1 latkovy pytlik 14 karet Dy Y
15 od kazdé barv: .
( y) Speditéra kazdého typu prepravy)

12 ndhradnich drevénych kosticek 4 nahradni dfevéné obchodni stanice
zbozi (3 od kazdé ze 4 barev zbozi) (1 od kazdé ze 4 hraéskych barev)

1 bodovaci blok 1 pravidla



Popis hernich komponent

Herni plan Desky rozvoje

1. Pole pro desticku 5. Cislo mésta 1. Poradi hraca v aktualnim kole
mésta 6. Pole pro obchodni stanice 2. Pofadihra&t v nasledujicim

2. Uroven mésta 7. Pozemnicesty kole, bonus za pofadi

3. Symbol pristavu 8. Pole pro Zeton spéchu . Pole pro stupnici rozvoje

. Nazev mésta (pouze na mapé Dyorle)  Misto kiizen
. Oblast s vitéznymi body

1
Stupnice rozvoje w2 I—I 3 Desticka mésta
1. Prazdna pole M ]ij]‘ 1. Urovefi mésta

Pole nabidky
Pole poptavky
Cislo desticky mésta

2. Bonusova pole

3. Cislo stupnice r| e ..
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Karta mésta

1. Symbol mésta
. (B8
. 2. Symbol pristavu
- [@): 68 3. Nézev mésta
- @3y i : : 4. Cislo mésta
2 |[<|[Eomeurcn] ] 4
Hracéska deska e & Kantatkelc
1. Schéma tahu 3. Bodovani partie L 4 1. Symbol Gkolu
2. 1F’okloelc;::r(omo)bchodnistanice 4. Hracska barva lﬁ? 2 D P
2. kolo (RZ) E 3} CV:I’S|O Ukolu
3. kolo (R3) 4. Vitézné body
E 4 za splnéni ukolu

Karta §peditéra
1 1. Typ pfepravy
2. Posun na stupnici
2 rozvoje
3. Cilovy radek pri krizeni

4. Cislo karty Speditéra

@[ 4

(zadni strana)

5. Klanovy erb
6. Klanova schopnost Poznamka: Cisla na komponentech slouzi pro informaci a jako

pomUcka pro identifikaci chybéjicich dilkd. Vyuziti pro hrace maiji
pouze identifikacni znacky mést (pro sélovou hru).
Emme {wnEde

YW AR AT A
o= 2l s
. ] JT Al UH _EL_;

Karta prepravy

1. Typ prepravy

2. ZpUsob prepravy

3. Odména za prepravu




Priprava hry

Umistéte herni plan (stranou s Evropou nahoru) doprostred stolu.
Vlozte do pytliku desticky mést a nahodné je vytahujte a umistujte
na pole pro desticky mést, stranou oznac¢enou LV1 nahoru. Kazda
desticka mésta obsahuje dvé pole nabidky jedné konkrétni barvy.
Podle této barvy doplite na pole kosticky odpovidajiciho zbozi.

. Umistéte desky rozvoje po stranach herniho planu dle nakresu.
Nahodné vyberte 3 stupnice rozvoje (ze stupnic oznac¢enych a0O1
az a06; véetné ndhodné volby stran) a umistéte je na pole stup-
nice rozvoje.

. Rozdélte karty prepravy do 3 balickd podle typu prepravy (silni¢ni,
zelezni¢ni, namorni). Umistéte je pobliz herniho planu a vytvorte
tak obecnou zasobu.

. Zamichejte 24 karet mést patricich k mapé Evropy a vytvorte
tak balicek karet mést. Poté z tohoto balicku otocte 4 karty mést,
které vytvori nabidku karet mést. Mésta v nabidce jsou verejné
dostupna.

5. Zamichejte karty tkoll a umistéte je pobliz herniho planu.

6. Umistéte prazdné karty mést dospodu balicku mést.

Kazdy hrac si vybere jednu barvu. Poté si v dané barvé vezme:

o 1hracéskou desku. Umisti si ji pred sebe, stranou bez klanové
schopnosti nahoru.

o 1drevénou figurku auta, vlaku a lodé. Umistéte je vlevo vedle
stupnic rozvoje.

¢ 15 dievénych obchodnich stanic. 12 z nich umistéte na pole
pro obchodni stanice. Zbylé 3 ponechte stranou, budete je roz-
mistovat na mapu pozdéji.

e 1kartu od kazdého typu prepravy: silni€ni, Zzelezni€ni, namor-
ni.

o Vase karty prepravy jsou vefejna informace, takze je v pri-
béhu hry musi vSichni hraci vidét.

o 1kartu mésta z balicku karet mést. Kartu si mUzete prohléd-
nout, ale prozatim ji umistéte licem dold pred sebe.

o Vase karty mést jsou vefejna informace, takze je v prabéhu
hry musi vSichni hraci vidét, nicméné prvni kartu si prozatim
nechte pro sebe, az do kroku 10 pfipravy hry.

e 2 karty tkoli z bali¢ku ukolt. Jednu z nich si vyberte a nechte si
jilicem doll pred sebou, druhou vratte dospodu bali¢ku tkolU.

o Vase karty ukolu jsou tajné, jejich pocet je vsak verejna in-
formace.

. Hré¢, ktery naposledy prevazel néjaky naklad, bude zacinajicim
hracem. Poté provedte nasledujici kroky:

i Zacinajici hra¢ umisti jednu ze svych 3 zbylych obchodnich
stanic na poli¢ko nejvice vlevo na stupnici poradi hracd v na-
sledujicim kole a ihned ziska uvedeny bonus (1 kartu silni¢ni
prepravy) ze zasoby.

i Poté, ve sméru hodinovych rucicek, kazdy dalsi hra¢ postupné
umisti 1 svoji obchodni stanici na dalsi volné policko nejvice
vlevo na dané stupnici a ihned ziska uvedeny bonus.

iii Poté presunte vdechny obchodni stanice nahoru na poli¢ka poradi
hracd aktualniho kola. Tyto stanice budeme oznacovat jako ukaza-
tele poradi tahu.

e Ve hrelaz2hracu jsou pouzita pouze dve policka stupnice nejvice
vlevo, ve 3 hracich tfi policka nejvice vlevo, ve 4 hracich jsou pouzi-
ta véechna Ctyfi policka.

gﬂ Ziskejte 1kartu silniéni prepravy. (zacinajici hrac)
Ewi' Ziskejte 1kartu zelezni¢ni prepravy. (2. hrdc)

!-‘ Ziskejte 1 kartu namotrni prepravy. (3. hrdc)

? Ziskejte 1kartu jakéhokoliv typu prepravy. (4. hrac)

Pocinaje poslednim hracem v poradi a postupné smérem
k zacinajicimu hraci si kazdy hrac vybere jednu kartu z nabidky
karet mést a umisti jednu obchodni stanici na mapu do mésta
odpovidajiciho zvolené karté (na jedno z poli poptdvky). Tim
kazdy hrac ziska svoji prvni obchodni stanici.

o Kazdy hrac¢ si musi zvolit jiné mésto.

e Pozor, kartu zvoleného mésta neziskate. Karty prozatim ne-

chte v nabidce karet mést.

e Privybéru vezméte v potaz svoji kartu mésta, kterou zatim
ostatni hraci nevidéli. Zvolte dobre!

10.V poradi hracd postupné kazdy hra¢ odhali svoji kartu mésta

1.

ziskanou v 7. kroku a umisti svoji posledni zbylou obchodni stanici

na mapu do mésta odpovidajiciho dané karté (na jedno z poli

poptavky). Tim kazdy hrac¢ ziska svoji druhou obchodni stanici.

o Poté umisti kazdy hrac¢ pravé odhalenou kartu mésta licem na-
horu pobliz svoji hracské desky; to je hracovo prvni soukromé
mésto. Od této chvile jde o verejnou informaci.

o Vase karty ukoll neodhalujte, jsou tajné a az do konce hry je
maji znat pouze jejich majitelé.

Nyni jste pfipraveni zahajit hru!






Prubéh hry

Hra je rozdélena do 3 kol, v kazdém z nich probéhnou 2 faze
(kromé tretiho, kdy se odehraje jen jedna faze):
I. Faze akci
1. Faze adrzby

Hra konéi po fazi akci ve tretim kole.

I. Faze akci

V poradi hracd kazdy hra¢ odehraje vzdy jeden tah, dokud vsichni
neodehraji 4 tahy. To odpovida poctu obchodnich stanic na hrac¢-
ské desce kazdého hrace pro dané kolo. V kazdém tahu odeberete
z hracské desky jednu obchodni stanici, diky c¢emuz v kazdé chvili bu-
dete mit prehled, kolik akci vam zbyva v daném kole i do konce hry.

Tah hrace

V kazdém tahu provedete postupné nasledujici 4 kroky:
1. Naplanovani prepravy
2. Zajisténi prepravy
3. Provedeni prepravy a umisténi obchodni stanice
4. Posun po stupnici rozvoje

Podrobnosti o jednotlivych krocich:

1. Naplanovani prepravy Viz priklad A
Vyberte mésto, které zbozi nabizi (nabidkové mésto), a jiné mésto,
které zbozi poptava (poptavkové mésto).
e V nabidkovém mésté musi byt alespor jedna vase obchodni
stanice (na desti¢ce mésta nebo na poli pro obchodni stanice
vpravo od mésta).

o V nabidkovém mésté musi byt alespor jedna kostic¢ka zbozi.

e Na desticce poptavkového mésta musi byt volné pole po-
ptavky odpovidajici barvy, jako ma prepravované zbozi z na-
bidkového mésta.

o Mésto urovné 3 (LV3) nelze zvolit jako poptavkové ani nabid-
kové mésto. (Mésta urovné 3 jiz nemaji desticku mésta a pole
pro obchodni stanice jsou jiz obsazend.)

2. Zajisténi prepravy
Zahrajte z ruky karty prepravy, abyste prepravili jednu kosticku zboZzi

z nabidkového mésta do poptavkového mésta, a to za nasledujicich
podminek:

#moe  Prepravte zboZi pres jednu pozemni cestu. Pozemni cesta je
#5% vyobrazena jako koleje a vede z jednoho mésta do druhého.

1O =1
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Prepravte zbozi pres jednu nebo dvé pozemni cesty.

Prepravte zbozi z jednoho pristavniho mésta do jiného pri-
stavniho mésta. Pristavni mésto ma symbol pristavu (kotva).

Viz priklad B

o MulzZete zahrat jednu i vice karet pro zajisténi jedné prepravy.

o Kartou Zeleznic¢ni prepravy mlzete prepravit zboZi pres jednu
nebo dvé pozemni cesty.

Neni vSak mozné tyto dvé prepravy rozdélit a vlozit mezi né

prepravu jinou kartou. Viz p‘r'l'klad C

o Karty zahrané v jednom tahu musi byt pouzity efektivné.
Pokud Ize prfepravu zajistit i bez nékteré ze zahranych karet,
nelze takovou kartu zahrat.

To znamena, ze nelze pouzit karty silnicni a zelezni¢ni prepravy
pro prepravu zbozi pres dvé pozemni cesty. Je mozné zahrat
jednu kartu zelezni¢ni prepravy, nebo dvé karty silni¢ni pre-

= Viz priklad D

o P¥i prepravé je nutné zvolit nejkratsi moznou trasu pro
prepravu zbozi z nabidkového do poptavkového mésta; neni
mozné zahrat vice karet a prepravovat oklikou.

Viz priklad E

e Nicméné neni povinné vyuzit kartu namorni prepravy,
misto ni je mozné zahrat vice karet silni¢ni a zelezni¢ni pre-
pravy a prepravovat zbozi pozemnimi cestami.

e Ve svém tahu musi hra¢ provést prepravu (pokud je to moz-
né), i kdyz se nejedna o idedlni variantu. Neni mozné dobro-
volné se vzdat tahu.

e Pokud neni mozné provést prepravu, kterou hrac planoval,
musi se vratit do kroku 1. Napldnovdni prepravy a vybrat
jinou kombinaci nabidkového a poptavkového mésta.

e Vpfipadé, Ze hra¢ nemize prepravit Zadné zbozi (kvali nedo-
statku karet nebo nabidky/poptavky na mapé), musi svuj tah
preskocit. Misto normalniho tahu poté provede jednu z nasle-
dujicich moznosti:

e \Vybere mésto Urovné 1 nebo 2 (LV1 nebo LV2), ve kterém
ma obchodni stanici, a doplni kosti¢ky zbozi na pole na-
bidky.

e Vezme si do ruky po jedné karté od kazdého druhu pre-
pravy (silni¢ni, Zelezni¢ni, ndmorni).



Sdrka (Serveny hrdé) md ndsledujici moznosti.

a. Zvolit si Varsavu (Warsaw) jako nabidkové mésto a prepravit zboZi do
Kodane (Copenhagen; poptdvkové mésto).

b. Zvolit Berlin jako nabidkové mésto a prepravit zbozi do Varsavy (War-
saw; poptdvkoveé mésto).

c.Zvolit Berlin jako nabidkové mésto a prepravit zbozi do Rigy
(poptdvkové mésto).
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Sdrka (Gerveny hrdc) se rozhodne vyuzit Varsavu (Warsaw) jako nabid-

kové mésto a prepravit zbozi do Kodané (Copenhagen, poptdvkové més-

to). Ma ndsledujici moznosti:

a. Zahrat 2 karty silniéni pfepravy a prepravit zbozi pres dvé pozemni cesty.

b. Zahrdt 1kartu Zelezni¢ni pfepravy a prepravit zbozi pres dvé pozemni cesty.

c. Zahrdt 1 kartu silniéni prepravy a 1 kartu namorni prepravy, nejprve
prepravi zboZi pres pozemni cestu do Rigy, poté pres ndmorni cestu.

Nicméné kdyz se Sdrka (Serveny hrdc) rozhodne prepravit zbozi z Varsavy
(Warsaw) do Milana, nemuze zahrdt 1 kartu Zeleznicni prepravy a 1 kar-
tu ndmorni prepravy a prepravit zboZi pres 1 pozemni cestu, poté pres
ndmorni cestu z Rigy do Rima (Rome) a poté vyuzit jeste 1 prepravu z karty
Zeleznicni prepravy na prepravu zboZzi pres pozemni cestu do Mildna.

Kdyz Sarka (Gerveny hrdc) prepravuje zbozi z Varsavy (Warsaw) do Ko-
dané (Copenhagen) pres pozemni cestu, staci zahrat 1 kartu Zelezni¢ni
prepravy (ta umozriuje prepravu pres 2 pozemni cesty), nemuze zahrat
2 karty Zeleznic¢ni prepravy ani 1 kartu Zeleznicni pfepravy a 1 kartu sil-
nicni pfepravy.
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V' ndvaznosti na priklad D, kdyz Sdrka (Cerveny hrdc) prepravuje zbozi
z Varsavy (Warsaw) do Mildna, maze zahrdt 2 karty silnicni prepravy
a 1 kartu namorni prepravy, aby tim zajistila prepravu zboZzi. Zajimalo
by ji, zda by mohla misto toho zahrdt 1 kartu silniéni prepravy, 1 kartu
Zeleznicni pfepravy a 1 kartu namorni prepravy, aby tak zajistila prepravu.

Odpovéd’je nikoli. V tomto pripadé je totiz mozné pri zahrani 1 karty sil-
nicni prepravy a 1 karty Zelezniéni prepravy prepravit zbozi z Varsavy
do Mildna pres 3 pozemni cesty. Pokud by Sdrka zahrdla kartu ndmorni
prepravy pro prepravu pres Rigu, nejednalo by se uz o nejkratsi moz-
nou trasu.

Po zvdzeni viech okolnosti se Sdrka nakonec rozhodne zahrdt 1 kartu
silniéni pfepravy a 1 kartu namofni prepravy, aby prepravila zboZi
z Varsavy (Warsaw) do Kodané (Copenhagen).



3. Provedeni prepravy a umisténi obchodni stanice

Presunte kosticku zbozi, kterou prepravujete, do poptavkového
mésta. Poté kosti¢cku nahradte svoji obchodni stanici.

i. Z pole nabidky na desti¢ce nabidkového mésta vezméte zvo-
lenou kosti¢ku zbozi a naznacte s ni prepravu po trase, kterou
jste zvolili v prfedchozich krocich, az do poptavkového mésta,
na pole poptavky v barveé odpovidajici kosti¢ce.

ii. Poté kosti¢ku odstrante a vratte ji do zasoby.

iii. Vezméte jednu obchodni stanici z hraéské desky ze sloupce
prave probihajiciho kola a umistéte ji na pole poptavky, kam
jste prepravovali zbozi v kroku i.

iv. Pokud jsou nyni zakryta obé pole poptavky na desti¢ce mésta
obchodnimi stanicemi, mésto je povyseno:

Povyseni mésta

il

Nejprve zkontrolujte, zda jsou na této desti¢ce mésta jesté néjaké

kosticky zbozi na polich nabidky.

e Pokud jsou obé pole nabidky prazdna, jedna se o bezchybné
povyseni, diky kterému hrac¢ ziskd jako odménu jeden posun
navic na stupnici rozvoje. Vice viz nasledujici sekci tahu hrace,
krok 4. Posun po stupnici rozvoje.

e Pokud se na desti¢ce mésta nachazi néjaké kosti¢ky zbozi,
vratte je do zasoby.

Presunte obé obchodni stanice z desticky mésta na pole pro ob-
chodni stanice vpravo od mésta (na hernim planu).

e Poradi, vjakém jsou obchodni stanice presunuty na herni plan,

nehraje roli. Viz priklad G

Zkontrolujte uroven mésta:
o Pokud se jedna o mésto urovné 1 (LV1), je povyseno na Uroven
2 (LV2):

i. Otocte desticku mésta na stranu s napisem LV2 (uroven 2).
ii. Doplite kosticky zbozi v odpovidajici barvé na obé pole
nabidky daného mésta.

o Pokud se jednd o mésto Urovné 2 (LV2), je povyseno na Urover
3 (LV3):

i. Odstrante desticku mésta ze hry. Viz priklad H

e Od chvile, kdy je desticka mésta odstranéna ze hry, jedna
se o mésto urovneé 3 (LV3). Mésta urovné 3 nenabizi zboZi,
nenachazi se v nich tedy Zadné kosticky zbozi a neni je ani
kam umistit, nemohou tedy plnit funkci nabidkového
ani poptavkového mésta.
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ii. Kdyz je mésto povyseno na uroven 3 (LV3), odpovidajici karta
mésta se stane nadbytecnou.

o Pokud se dana karta mésta nachazi v nabidce karet mést,
presunte ji dospodu balicku karet mést a pridejte do na-
bidky novou kartu.

e Pokud od té chvile danou kartu mésta pridate do nabidky,
ihned ji presurite dospodu bali¢cku karet mést a pridejte do
nabidky novou kartu.

iii. Pokud danou kartu mésta vlastni néktery z hract, nedéje se
nic. Kartu si necha.

4. Posun po stupnici rozvoje
Posunte své ukazatele na stupnici rozvoje na zdkladé odmén za pre-
pravu, méstskych odmén a odmén za bezchybné povyseni, které jste

v tomto kole obdrzeli. Viz p‘r'l'klad I

i. Ziskani odmény za prepravu

Za kazdou kartu prepravy zahranou v kroku 2. Zajisténi prepravy

(str. 8) posunite odpovidajici ukazatel (auto, vlak, lod) o jedno pole

za kazdou ikonu posunu 5} na zahranych kartéch.

e Pozor, odmény za prepravu nelze vyuzit pro posun jinych
ukazateli nez toho, ktery je na zahrané karté.

e Pfiuplné prvnim posunu kazdého ukazatele si hra¢ zvoli horni
nebo spodni trasu na stupnici rozvoje. Ukazatel nemUze tuto
trasu ménit v ramci jedné stupnice rozvoje; zlistane na zvo-
lené trase, dokud nedorazi na misto krizeni (a také na konci
posledni stupnice, kdy se presune do sekce s vitéznymi body
na desce rozvoje).

e Na konci kazdé z prvnich dvou stupnic rozvoje se nachazi mis-
to kfizeni. To se pocita jako bézné pole rozvoje a vas ukazatel
zde mUze ukoncit posun, pripadné pokracovat na jedné z tras
(zde se Ize rozhodnout, po které trase pokracovat - horni,
nebo spodni).

o Na konci tfeti stupnice rozvoje zaéina stupnice rozvoje s vi-
téznymi body (je predtisténa primo na desce rozvoje). Jakmile
tam vas ukazatel dorazi, pokracuje déale smérem nahoru (od
nejspodnéjsiho mista se 2 vitéznymi body; i) Vv ramci
vertikalni ¢asti rozvoje. Od té chvile se posun provadi o jedno
pole nahoru.



V ndvaznosti na A Sérka (Serveny hrdc) vezme oranZovou kosti¢ku
zbozi z Varsavy (Warsaw) a naznaci jeji prepravu pres Rigu aZ do Ko-
dané (Copenhagen), poté kosticku vrati do zasoby.

Poté Sdrka umisti svoji obchodni stanici na oranZové pole poptdavky
v Kodani.

e, . ]
—N\Q WARSAW AMSTEHDAM

Sdrka (Serveny hréé) povysila Berlin, mésto drovné 2 (LV2).

Nyni vrti kosti¢ku zboZi z Berlina do zdsoby. Sdrka i Marek (Zluty
hrac) presunou svoje obchodni stanice na pole pro obchodni stanice
vpravo od Berlina. Sdrka poté odstrani desticku mésta pro Berlin
ze hry.

Sdrka (Gerveny hréé) i Petra (modry hrdé) pfesunou kazdd svoji obchod-
ni stanici na pole pro obchodni stanice vpravo od Kodané (Copenha-
gen). Poté otoci desticku mésta pro Kodan a doplini kosticky zboZi

Nakonec Sdrka pFesune kartu mésta pro Berlin z nabidky karet
mést dospodu balicku karet mést a pridd do nabidky novou kartu.

odpovidajici barvy.

Sdrka (Gerveny hrdé) zahraje v tomto tahu 1 kartu silniéni pfepravy
a 1 kartu ndmorni prepravy. Jeji odména za prepravu je tedy 1 posun
auta (ukazatel rozvoje silnicni prepravy) a 2 posuny lodé (ukazatel

rozvoje namorni prepravy). V pozdéjsim tahu Sdrka posune svoje auto o 3 pole. Poté, co dorazina

Sdrka posune svoje auto o 1 pole, pficem? si zvoli spodni trasu. misto krizeni, se rozhodne zvolit pro zbyvajici pole posunu horni tra-

Poté posune svojilod'o 2 pole, pricemz si tentokrdt zvoli horni trasu. el

"



ii. Méstské odmény

Zkontrolujte, zda se nabidkové a poptavkové mésto shoduiji
s kartou v nabidce karet mést ¢i s nékterym z vasich soukro-
mych mést. Za kazdou takovou shodu méate narok na mést-
skou odménu (posun navic s jednim z ukazateld).

e Pokud shoda nastala u obou mést (u nabidkového i poptav-
kového), mate narok na dvé odmény (dva posuny navic).

Viz priklad K

Pokud jste v tomto tahu provedli bezchybné povyseni mésta,
mate narok jeSté na odménu za bezchybné povyseni (posun
navic s jednim z ukazateld).

. Odmeéna za bezchybné povyseni

e Pozor, tuto odménu ziskate pouze za bezchybné povyseni;
normalni povyseni zadnou odmeénu neposkytuje.

iv. Ziskani odmén za méstské odmény a bezchybné povyseni
Dle odmén, na které mate narok z krokl 4. ii a 4. iii, posunte
svoje ukazatele o odpovidajici pocet poli.

e Posuny z téchto odmén Ize vyuZzit pouze pro posun ukaza-
tell, které jste posouvali v ramci kroku 4. i. (tedy hrali jste
odpovidajici karty).

e Pokud jste v tomto tahu hrali kartu/karty pouze jednoho
druhu prepravy, mizete posunout pouze odpovidajici uka-
zatel. Pokud jste hrali karty vice druhl prepravy, mazete
méstské odmény a odmeénu za bezchybné povysenijakkoliv
rozdélit mezi tyto ukazatele (pfipadné je vyuzit pouze pro
jeden ukazatel).

WA LLEEEDY  Bonusy z rozvoje
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Viz priklad L

Kdyz se néktery z vasich ukazatelt posune na pole s bonusem (pfi-
padné pres néj), okamzité obdrzite vyznac¢eny bonus z rozvoje:

E - Vezméte si 1 kartu silni¢ni prepravy.
E - Vezméte si 1 kartu Zelezni¢ni prepravy.
ﬂu - Vezméte si 1 kartu namofrni prepravy.

o Karty prepravy nemaji omezené mnozstvi. Pokud by dosly
karty v zadsobé, pouzijte vhodnou nédhradu.

| - Vezméte si 1 kartu mésta z nabidky karet mést. Umistéte ji li-
cem nahoru pobliz svoji hra¢ské desky; od této chvile jde

o soukromé mésto, které mlzete pro zisk méstské odmeény

vyuzit pouze vy. Poté pridejte do nabidky novou kartu:

e Pokud by nové pridané mésto bylo jiz arovné 3 (Ize vidét
na mape), presunte tuto kartu dospodu bali¢ku karet mést
a pridejte nové mésto do nabidky.

e Pokud by dosly karty v bali¢cku karet mést, pouzijte préazdnou
kartu mésta. Pokud by i ty dosly, pouZijte vhodnou nahradu.

2 - Vezmétesi2 karty ukoll z balicku karet Ukold, jednu z nich si
nechte, druhou vratte dospodu bali¢ku karet ukold.
o Davejte pozor, abyste neodhalili své karty ukolU, jsou tajné
(jejich pocet je verejna informace).
e Pokud dojdou karty ukoll, hraci jiz nemohou dalsi karty
ziskat.
Bonus z rozvoje obdrzite i v pripadé, kdy se pfi posunu vaseho uka-
zatele nezastavi pfimo na poli s bonusem, ale jen skrz né projde. Pro
zisk bonusu neni nutné, aby na takovém poli ukazatel ukoncil pohyb.

ProtoZe bonus z rozvoje obdrzite vzdy okamzité poté, co na dané
pole vstoupi néktery z vasich ukazatell, doporucujeme kazdy bo-
nus vzdy hned vyhodnotit, neZ bude ukazatel pfipadné pokracovat
Vv posunu po stupnici (a pfipadné dojde k rozhodovani, zda ma po-
kracovat horni, ¢i spodni trasou).

o Strategicky tip: posuny ziskané za méstské odmény a bezchyb-
né povyseni pfipadné pfifazujte svym ukazatelim az poté, co vy-
hodnotite ikony bonust se ziskem karty mésta a karty ukolu. Diky
tomu muzete vyuzit informace, jez vdam poskytnou nové pridané
karty mésta a karty Ukolu, které si nechate.



V ndvaznosti na priklad | vime, Ze Sérka (Cerveny hrdc) v tomto kole pre-
pravuje zbozi z Varsavy (Warsaw) do Kodane (Copenhagen).

Protoze Kodari je Sdréino soukromé mésto, md ndrok na méstskou
odménu. Variava je aktudlné vefejné mésto, takze md Sdrka nérok na
dal$i méstskou odménu.

Tim padem je celkovy soucet méstskych odmeén za Sdr&inu prepravu
2 posuny navic.

V ndvaznosti na priklady | a J vime, Ze Sdrka povysila Kodari (Copen-
hagen) ve chvili, kdy na desticce mésta nebyla zadna kosticka zbozi,
tedy $lo o bezchybné povyseni.

Sdrka tedy md ndrok na odménu za bezchybné povyseni (posun navic
s jednim z ukazateld).

Sdrka tedy md celkové ndrok na 2 posuny navic za méstské odmény
a 1 posun navic za odménu za bezchybné povyseni. Tyto posuny
navic maze rozdélit dle své volby mezi auto (ukazatel silnicni prepravy)

a lod'(ukazatel namorni prepravy). Nakonec se rozhodne posunout lod’

o 2 pole navic a auto o 1 pole navic.

V ndvaznosti na priklady | az K vime, Ze Sdréino auto se posunulo na ikonu
vlaku a lodi v ramci spodni trasy a jeji lod’ se posunula na ikonu auta
a vlaku v ramci horni trasy. Vezme si tedy 1 kartu silnicni pfepravy, 2 karty
Zeleznicni prepravy a 1 kartu namorni prepravy.

Jeji' lod'se také posunula na ikonu mésta v ramci horni trasy. Maze si tedy
vzit 1 kartu mésta z nabidky karet mést. Viybere si kartu Amsterdamu
a umisti ji licem nahoru ke své hrdcské desce. Poté pridd novou kartu
z balicku mést do nabidky.

e ﬂm *
el
‘«A. . ‘«l\l!.

i @/ i

Kdyby se néktery z Saréinych ukazateld posunul na ikonu ukolu, vzala by
si 2 karty dkol( z balicku karet Ukold, jednu z nich si nechala a druhou
vratila dospodu balicku karet ukold.
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II. Faze adrzby

Ve tretim kole preskocte fazi udrzby a prejdéte na zavérec¢né bodo-
vani.
AZ vSichni hraci dokonci své 4 tahy, nemély by jim na hracskych
deskach zUstat zadné obchodni stanice pro dané kolo. Faze akci tim
konci. V ramci faze udrzby provedte nasleduijici:

1. Uréeni poradi ukazatell

2. Nové poradi kola

1. Uréeni poradi ukazatell Viz priklad M

Urcete poradi hracd podle toho, jak daleko posunuli své ukazatele na
desce rozvoje. Tim urcite poradihracd pro nasleduijici kolo.

o Urcete poradi kazdého druhu ukazatele zvlast, pocinaje au-
tem pres vlak az po lod’ (ve hre 1¢i 2 hraca budete resit poradi
pouze auta a viaku).

Hrac, jehoz ukazatel byl jiz vyhodnocen jako vitézny, uz se dal-

Siho vyhodnocovani poradi neucastni.

V pfipadé remizy vitézi ukazatel hrace, ktery byl na tahu dfive

v ramci pravée konciciho kola.

i. Hrac, jehoz auto zvitézilo mezi auty, umisti svij ukazatel
poradi na ikonu auta a vezme si kartu silni¢ni prepravy.

ii. Ze zbyvajicich hracu si hrac, jehoz vlak zvitézil mezi vlaky,
umisti svj ukazatel pofadi na ikonu vlaku a vezme si kartu
zelezni¢ni prepravy.

iii. Ze zbyvajicich hracl si hrac, jehoz lod' zvitézila mezi lodémi,

umisti sv(j ukazatel pofadi na ikonu lodi a vezme si kartu

namorni prepravy.

iv. Posledni zbyvajici hra¢ umisti svlj ukazatel poradi na ikonu ?
avezme sijednu libovolnou kartu prepravy dle své volby.

Kazdy hrac¢ umisti svlj ukazatel poradi pouze jedenkrat, tedy
kazdy hrac si vezme presné jednu kartu.

Ve hie 1/2/3 hracl vyuzijete pouze 2/2/3 pole poradi nejvice
vlevo. Ve hre 1¢i 2 hracu si nikdo nevezme kartu namorni pre-
pravy.

2. Nové poradi kola
Presunte vSechny ukazatele poradi o radek vys do poli pro poradi
v aktudlnim kole. Dodrzte jejich poradi.
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Konec hry a bodovani

Hra konci poté, co skonci faze akci tretiho kola. Hraci poté ziskaji
vitézné body (VB) z téchto zdrojl:

1. Stupnice rozvoje

2. Mésta urovné 3 (LV3)

3. Karty mést

4. Karty ukolt
Podrobnéjsi bodovani viz nize:

Viz priklad N

Kazdy z vasich ukazatell (auto, vlak, lod) pfinese tolik vitéznych
bodU, kolik ukazuje pole, na kterém ukazatel stoji, v rdémci ver-

tikalni ¢asti desky rozvoje.
Viz priklad O

2. Mésta arovné 3 (LV3)

Kazda z vasSich obchodnich stanic umisténych ve mésté urovné
3 (LV3) pfinese 3 vitézné body.

1. Stupnice rozvoje

3. Karty mést

Kazda karta mésta, kterou mate, pfinese 5 vitéznych bodu
(v€etné prazdnych karet mést).

4. Karty ukolt

Kazda karta ukolu prinese odpovidajici pocet vitéznych bodu
v zavislosti na tom, jak jste ukol zvladli splnit. Na str. 16 najdete po-
drobnéjsi popis karet Ukold.

Jakmile mate sectené vitézné body, stava se vitézem hrac s nejvyssim
poctem vitéznych bodu. Pfectéte mu nasledujici text:

Gratulujeme! Vasi firemni strategii budou ekonomové studovat
a obdivovat jesté stovky let. Kdybychom fridili nase deskoherni vyda-
vatelstvi tak jako vy svoji firmu, uz jsme davno na Havaji!

V pripadé remizy vitézi ten z remizujicich hracd, ktery ziskal nejvice bodl
ze stupnice rozvoje.

Pokud remiza trva, postupujte na dalsi bodovaci kroky (2. az 4.), dokud
neurcite jasného vitéze.

Pokud je stale remiza, vitézi hrac, ktery byl dfive na tahu v poslednim
kole.



Ve fazi udrzby na konci kola doslo k porovndni auta viech hrdéd, Sérka
(Cerveny hrdc¢) a Marek (Zluty hrd¢) maji remizu na prvnim misté.
Protoze Sdrka byla na tahu dfive v rdmci pravé skonceného kola, umisti
svUj ukazatel poradi na pole nejvice vlevo na stupnici poradi hracd
v ndsledujicim kole a ihned si vezme jednu kartu silni¢ni pfepravy.

Dalsi krok je porovndni vlaka vsech hraca kromé §drky. David (zeleny
hrdac) je ve vedeni, umisti tedy svij ukazatel poradi na dalsi dostupné
pole nejvice vlevo na stupnici poradi hract v ndsledujicim kole a ihned si
vezme jednu kartu Zelezni¢ni prepravy.

Dalsi krok je porovndni lodi zbyvajicich hrééa (mimo Sdrku a Davida).
Marek (zluty hrac) a Petra (modry hrd¢) maji remizu na prvnim miste.
Protoze Petra byla na tahu dFive v rdmci pravé skonceného kola, umist/
svlj ukazatel poradi na dalsi dostupné pole nejvice vlevo na stupnici
poradi hra¢d v ndsledujicim kole a ihned si vezme jednu kartu nadmorni
prepravy.

Marek umisti svij ukazatel na posledni dostupné pole a ihned si vezme
Jjednu kartu jakéhokoliv typu prepravy. Viybere si kartu ndmorni prepravy.
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Na konci hry jsou ukazatele na desce

rozvoje serazeny dle obrdzku:

Sdrka (Serveny hrdé) ziskd 22 VB za

pozicina desce rozvoje.

- Marek (Zluty hrac) ziska 20 VB za
pozici na desce rozvoje.

- David (zeleny hrac) ziska 14 +4 VB
za pozice dvou ukazatelt na desce
rozvoje.

- Petra (modry hrac) neziska zadné
VB, protoze zdadny jeji ukazatel se
nedostal na vertikdlni cdast desky
rozvoje.

Na konci hry jsou na hernim pldnu celkem 4 mésta urovné 3 (LV3):

Sdrka (Gerveny hrdé) md v danych méstech celkem 5 obchodnich stanic,
za coz ziska 15 VB.

Marek (zluty hrac) ma v danych méstech celkem 2 obchodni stanice, za
coz ziska 6 VB.

David (zeleny hra¢) ma v danych méstech celkem 6 obchodnich stanic, za
coz ziska 18 VB.

Petra (modry hra¢) ma v danych méstech celkem 3 obchodni stanice, za
coz ziska 9 VB.



Popis karet ukolu

Svoje karty Ukoll ponechte béhem hry tajné. Odhalite je a obodujete az na konci hry. Vase karty ukoll jsou tajné, jejich pocet je ale verejna informace.

,Pritomnost” v tomto kontextu znameng, Ze mate ve mésté jednu &i vice obchodnich stanic (at uz na desti¢ce mésta, nebo na poli pro obchodni
stanice vpravo od mésta).

£
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Ziskejte 3 VB za kazdou sadu
cerveného a modrého mésta
s vasi pfitomnosti.

Ziskejte 3 VB za kazdou sadu
Cerveného a zeleného mésta
s vasi pfitomnosti.

Ziskejte 3 VB za kazdou sadu
Cerveného a zlutého mésta
s vasi pfitomnosti.

Ziskejte 3 VB za kazdou sadu
modrého a zeleného mésta
s vasi pfitomnosti.

Ziskejte 3 VB za kaZzdou sadu
modrého a zlutého mésta
s vasi pfitomnosti.

Ziskejte 3 VB za kazdou sadu
zeleného a Zlutého mésta
s vasi pritomnosti.

Ziskejte 3 VB za kazdou sadu
mésta s pristavem a bez
pristavu s vasi pritomnosti.

Ziskejte 6 VB za kazdou
sadu ¢erveného, modrého,
zeleného a zlutého mésta
s vasi pfitomnosti.

Ziskejte 1 VB za kazdé mésto ve
vasi nejdelsi siti pevninskych
mést. Zapocditejte i vSechny
odbocky. Pokud mate vice siti
o stejné délce, pocitejte pro
tento Ukol pouze jednu z nich.
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Ziskejte 6 VB, pokud mate
pfitomnost ve 4 ¢i 5 erve-
nych méstech, pfipadné

12 VB, pokud mate pfitomnost
v 6 Cervenych méstech.

Ziskejte 6 VB, pokud mate
pritomnost ve 4 ¢i 5 modrych
méstech, pfipadné 12 VB,
pokud mate pritomnost

v 6 modrych méstech.

Ziskejte 6 VB, pokud mate
pfitomnost ve 4 ¢i 5 zelenych
méstech, pfipadné 12 VB,
pokud mate pritomnost

v 6 zelenych méstech.

Ziskejte 6 VB, pokud mate
pritomnost ve 4 ¢i 5 Zlutych
méstech, pfipadné 12 VB,
pokud mate pritomnost

v 6 Zlutych méstech.

Ziskejte 5 VB, pokud mate
pritomnost ve 4 ¢i 5 méstech
s pristavem, pripadné 10 VB,
pokud mate pritomnost v

6 avice méstech s pristavem.

Ziskejte 5 VB, pokud mate
pfitomnost ve 4 ¢i 5 méstech
bez pfistavu, pfipadné 10 VB,
pokud mate pfitomnost v

6 avice méstech bez pfristavu.

Ziskejte 5 VB, pokud mate 3 ¢i
4 karty mést, pripadné 10 VB,
pokud mate 5 a vice karet
mést.
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Ziskejte 5 VB, pokud mate
prfitomnost ve 4 ¢ 5 méstech
urovné 2, pfipadné 10 VB,
pokud mate pfitomnost v 6

a vice méstech urovné 2.

Ziskejte 3 VB za kazdé més-
to Urovné 3, v kterém mate
pfitomnost.

Ziskejte 10 VB, pokud mate
4 obchodni stanice v jednom
mésté.

Ziskejte 3 VB za kazdé mésto,
v némz mate presné 2 obchod-
ni stanice.

Ziskejte 5 VB, pokud mate 3 Ci
4 karty ukold, pripadné 10 VB,
pokud mate 5 a vice karet
ukoll.

Ziskejte 8/5/4 VB (ve hre
2/3/4 hracd; ikonu pro hru

v 5 hréacich ignorujte) za kazdé
auto, které je za vasim autem
na stupnici rozvoje.

Ziskejte 8/5/4 VB (ve hre
2/3/4 hracu; ikonu pro hru

v 5 hréacich ignorujte) za kazdy
vlak, ktery je za vasim viakem
na stupnici rozvoje.

Ziskejte 8/5/4 VB (ve hre
2/3/4 hracu; ikonu pro hru

v 5 hracich ignorujte) za
kazdou lod, ktera je za vasi lodi
na stupnici rozvoje.

Za posledni tfi Ukoly neziskate VB za ukazatele, které jsou na stejné urovnijako vas ukazatel.
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Varianty hry
Dopravniimpérium nabizi moZnost si hru ozvlastnit nasledujicimi va-
riantami. Dle své volby je mlzete zapoijit jednotlivé nebo i vice z nich
zaroven.

Schopnosti klani

Kazdy klan mé 3 schopnosti, zobrazené na hracské desce. Prvni
z nich je schopnost klanového erbu, ktera plati pro klanovy erb umis-
tény na hernim planu. Zbyvajici dvé schopnosti vyzaduji pro své pou-
ziti platbu kosticek zbozi.

Priprava hry

o V kroku 7 pfipravy hry pouzijte druhou stranu hracskych desek,
ktera zobrazuje klanové schopnosti.

Pozndmka: Hrdc s fialovym klanem si vezme komponenty v jed-

né ze zbyvajicich barev.

e Po ukonceni pripravy hry si v poradi tahl prvniho kola kazdy hrac
umisti svaj klanovy erb na jakékoliv mésto na hernim planu.

o Tim ma kazdy hrac k dispozici prvni mésto, v némz plati schop-
nost klanového erbu. Béhem hry bude mozné klanovy erb
presouvat do jinych mést.

o V jakékoliv chvili (tedy i béhem pripravy hry) maze byt v jed-
nom mésté vice nez jeden klanovy erb.

I. Faze akci

o Priprepravé zbozi si kosticku zbozi ponechte u sebe namisto
vraceni do zasoby.
o Obchodni stanici umistite do poptdvkového mésta jako ob-
vykle.
o Pozor, pfi umistovani prvni a druhé obchodni stanice (béhem
pfipravy hry) si kosti¢ky zbozi nenechavate.
o Kdykoliv b&éhem svého kola mzZete aktivovat klanovou schop-
nost tim, Ze do zasoby odevzdate jakékoliv 2 kosticky zbozi.
o Aktivace klanové schopnosti nestoji zadnou akci.
o Klanovou schopnost nelze aktivovat v tazich jinych hraca.
Pokud mate dostatek kosticek zbozi, mlzete aktivovat klano-
vou schopnost vicekrat za kolo (pfipadné obé klanové schop-
nosti).
Vas klanovy erb na hernim planu poskytuje trvaly efekt (dle
vasi hracské desky). Za vyuziti tohoto efektu neni nutné platit
kosticky zbozi.
Na konci hry jsou nevyuzité kosti¢ky zboZi bezcenné, zadné
VB nepfinasi.

(e]
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Il. Faze udrzby

Beze zmény.

Konec hry a bodovani

Obecné beze zmény, nicméné u dvou klanl je nutné vzit v potaz je-

jich schopnosti:

e Na konci hry se rodina Tino (modry klan) mUZze rozhodnout, ze
bude mésto, v némz se nachazi jejich klanovy erb, povazovat
za pristav. Pokud se tak rozhodne, plati toto rozhodnuti pro
véechny karty ukold a neni jiZ moZné ho zménit.

e Rodina Kasha (fialovy klan) nemtizZe zaplatit kosticky zbozi, aby si
na konci hry vypUjcila klanovou schopnost rodiny Tino.

Specifika klana p¥i pouziti s jinymi vari-

antami

o Pfi hie s jednim &i vice Speditéry (umély hrac) nepouzivaji
Speditéfi klanové schopnosti a nenechavaiji si kosti¢ky zbozi. Na
konci hry pfi bodovani ziskaji Speditéti dvojnasobny poéet VB za
karty mést a karty ukold.

e Pri hfe s vazaly nepouzivaji vazalové klanové schopnosti a hraci
si nenechavaji kosticky zbozi za prepravu zboZi, kterou provadi
vazalové.



Popls klanovych schopnosti

i ekonomice na celém kontineri pe
kontrolou je fada méstskych radia~y
korporaci.

Zluty klan - Hospodaiska komora Erestdonti (V41> p‘ﬁkhd P
S ? o

< THEE ki

P ? GT i

Klanovy erb: Kdyz si toto mésto vyberete jako nabidkové/poptav-
kové mésto, mizete zahrat jakékoliv 2 karty prepravy a Gspés-
né prepravit zbozi (ignorujte vdechna omezeni).

= @ Presunte svlj klanovy erb do jakého-

) 2] koliv mésta na hernim planu.

“l_!;a Vezméte si1kartu silni¢ni prepravy.
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Mondor Glat je prastary elf, kter}*’c z viee
neZ 300 let a je autorem vice rT‘éﬁ{i’g h

3
z riiznych oborti. Pevné vét, Ze \%tl

jsou silnéjsi nez bohatstvi a autori St
Akadem1c1 Sdllejl znalostl ale streérhlﬁﬁm

pokud by se nebezpe¢né mfoi‘ ac _osfély do
nespravnych rukou. Mezi Glatyvigjdete také

Zeleny klan - Akademické spolky Glata  QAFA<1{({ET-No)

8, °

.

1

Klanovy erb: Kdyz si toto mésto vyberete jako nabidkové/poptav-
kové mésto, mlzete prepravit kosti¢ku jakéhokoliv zboZzi, i kdyz
barva kosti¢ky neodpovida poli poptavky v poptadvkovém meésté.

@ [s2]
@@L

Presunte svUj klanovy erb do jaké-
hokoliv mésta na hernim planu.

Presunte 1kosti¢ku zbozi z jakého-
koliv mésta na volné pole nabidky
odpovidajici barvy na destic¢ce
jiného mésta.



Marek (Zluty hrdé&) zvolil Rim (Rome) jako nabidkové mésto
a prepravuje zbozi do Kyjeva (Kiev) jako poptdvkového mésta.
Vyuzije svoji klanovou schopnost, aby mohl zahrat 2 jakékoliv karty
prepravy a uspesné prepravit zbozi, pficemz ignoruje vsechna
omezeni (a také délku trasy).

Xx 4 el

David (zeleny hrac) zvolil Londyn (London) jako nabidkové mésto
a prepravuje zbozi do Amsterdamu jako poptdvkového mésta.
Nejprve vsak zaplati 2 kosticky zbozi, aby aktivoval svoji klanovou
schopnost a presunul bilou kosticku zbozi z Dublinu do Londyna.

3 @ o
WoE b

Marek si k sobé vezme oranzovou kosticku zbozZi z Rima. Do Kyjeva umisti
svoji obchodni stanici.

s* -‘ia' '.:-
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Bt i
Marek ziskd odmény za dvé zahrané karty prepravy (silnicni a Zeleznicni).
Ziskd také pripadné méstské odmény a odménu za bezchybné povyseni;
tyto odmény mize vyuzit pouze k posunu auta a/nebo viaku.

Poté zaplati jesté dalsi 2 kosticky zbozi, aby presunul svdj klanovy erb
do Londyna, diky cemuz bude moci prepravit kosticku zboZzi jakékoliv
barvy (nezavisle na barve pole poptdvky v poptdvkovém méste).

David poté zahraje kartu Zeleznicni prepravy, prepravi bilou kosticku
zbozi do Amsterdamu a vezme si ji k sobé, do Amsterdamu umisti svoji
obchodni stanici na kterékoliv volné pole.



@ Lady Hungyah lnckrl{pl

(DULNI KARTEL LOCKRIELU)

Hungyah Lockrielova vlddne firmé Zeleznou (’5“3
rukou a snaz{ se napliiovat a prekonat odkaz

své babicky, stavi na svém bystrém obchodhimu
duchu a naddnf pro hleddni novych zdroji pfijm.

Klan Lockrielt nashromézdil béhem véka -
obrovské bohatstvi diky tézbé drahych kovii
a paliv. Kromé toho jsou také zodpovédni za
vybudovan{ vice neZ poloviny infrastruktury
kontinentu.

Cerveny klan - Dilni kartel Lockrielt

Y

Klanovy erb: Pouze vy muZete toto mésto vybrat jako nabid-
kové/poptavkové mésto pro prepravu zbozi.

Presunte svUj klanovy erb do jaké-
hokoliv mésta na hernim planu.

Jednou za tah mlzete vyuzit jednu kartu Zelezni¢ni prepravy
k prepraveé zbozi az pres 3 pozemni cesty (namisto 2) a po-

sunu vaseho vlaku o 2 pole na stupnici rozvoje (namisto 1).

Cabar Tino je viidce kl
priizkum ocednt, a profedio abvykle najdete
v plovoucim velitels "_ l(ianu nekde na §1rem
moti. Je odbornikeny (L} -\
a vlastni velkou sb}r}< b

Klan Tinoti je pgggl y i shlymic
chodnimi sitémi.a pﬁsob}vou flotilow obeko
nich lodi, ktereao dl vsechny vodn{ ces&y
kontinentu. &%
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b, Ze SJejicthé’ngm, &jsou spo; ny 7adné
.‘.p%‘ibuzenske vazbf jbp' orgamza%te jel
".minohem plo$si a'pred | o) regmlmn (Tav
preduost zésluhdmsco ] pritahujé Jed (n,sq‘
unavené stale] /tynﬁne trsme}n e M

Fialovy klan - Obchodni druzstvo Kashi

& €
&

Klanovy erb: Kdyz si toto mésto vyberete jako nabidkové/poptav-
kové mésto, obdrzite 1 posun navic v ramci méstské odmény.

Viz priklad R

Presunte svUj klanovy erb do jaké-
hokoliv mésta na hernim planu.

68

Pro tento tah si mUzete vypujcit klanovou schopnost jiného
hrace ve hre (podle toho, kde je jeho klanovy erb). Maze byt ak-
tivovano vicekrat pro zkombinovani rznych schopnosti.

Modry klan - Obchodhni flotila Tinot

0L

Klanovy erb: Toto mésto mlZete povazovat za pfristav.

» @ (] Presurite svUj klanovy erb do jaké-
- (] hokoliv mésta na hernim planu.
- Vyménte jakoukoliv kartu prepravy
? =2 % i a
= . za kartu namorni prepravy.



Barny (hrd¢ za fialovy klan) zvolil Bukurest (Bucharest) jako nabidkové
meésto a prepravuje zbozi do Vidné (Vienna) jako poptdavkového mésta.
Nejprve vsak zaplati 2 kosti¢ky zboZi, aby si vypujéil schopnost éer-
veného klanu, coz mu umozni vyuzit Bukurest jako nabidkové mésto.
Poté zaplati jesté dalsi 2 kosticky zbozi, aby si vypujéil schopnost
zeleného klanu, coz mu umozni prepravit do Vidné kosticku zbozi
Jjakékoliv barvy.

Barny poté zaplati jesté dalsi 2 kostic¢ky zbozi, aby pFesunul svij kla-
novy erb do Bukuresti, diky cemuZ obdrzi 1 posun navic v ramci
méstské odmény.

Barny poté zahraje kartu silnicéni prepravy a prepravi hnédou kosticku
z Bukuresti do Vidné a vezme si ji k sobé, do Vidné umisti svoji obchodni
stanici na kterékoliv volné pole.
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Nakonec ziska 1 posun auta na stupnici rozvoje za zahranou kartu
silniéni pfepravy a 1 posun navic za schopnost klanového erbu.

Ziskd také pripadné méstské odmény a odménu za bezchybné
povyseni; tyto odmény maze vyuzit pouze k posunu auta.

Pozndmka: Fialové komponenty v prikladech jsou pouze ilustrativni,
hrac¢ s fialovym klanem bude hrdt s komponenty jedné ze 4 barev
(modrd, Zlutd, zelend, cervend).



Solova hra

Umély hraé, Speditér, je pouzit predevsim v sélové hie, ale je mozné
ho pouZzit i pfi he vice hracd. Zivi hragi se fidi standardnimi pravidly.
Speditér hraje podle pravidel nize, ktera zajisti, ze se bude chovat co
nejprirozenéji a rozsirovat svoji pisobnost na hernim planu.

Viz piklad S

1. Zamichejte vSechny karty épedite’ra a vytvorte balicek karet
Speditéra, ten umistéte pobliz herniho planu.

Priprava Speditéra

2. Komponenty jedné barvy, kterou nepouziva zadny hrac, pridélte
Speditérovi.

3. Z komponent dalsi barvy, kterou nepouziva zadny hrac, vezméte
1 auto (bude oznacovat Speditérovo nabidkové mésto) a 1 vlak
(bude oznacovat Speditérovo poptavkové meésto).

4. Vezmeéte jednu kartu mésta a jednu kartu ukolu, nedivejte se na
né a polozte je licem dolt pobliz Speditérovy hracské desky.

o Pozor, §peditér nehraje karty prepravy. Jeho preprava
zbozi se fidi jinymi pravidly.
5. Urcete poradi prvniho kola jako v béZzné partii se zahrnutim

Speditéra jako daliiho hrace. Speditér neobdri 23dny z vyobra-
zenych bonust.

6. Nejprve umisti svoji prvni obchodni stanici vSichni hraci, poté
polozte Speditériv ukazatel poptavkového mésta (vlak) na kartu
meésta nejvice vlevo v nabidce karet mést. Poté na toto mésto
umistéte obchodni stanici Speditéra, na horni pole poptavky.

7. Presurite Speditérdv ukazatel poptavkového mésta (vlak) na dalsi
kartu vpravo.

8. Poté, co vsichni zivi hraci umistili svoji druhou obchodni stanici,
otocte §peditérovu kartu mésta licem nahoru a na toto mésto
umistéte druhou obchodni stanici épeditéra, na spodni pole
poptavky.

9. Otoéte Speditérovu kartu tkolu, od této chvile jsou viechny
Speditérovy Ukoly vefejna informace. Pozor, za kazdou tuto kar-
tu Speditér ziska dvojnasobek VB.

10. Porovnejte &isla mést, na kterych ma Speditér své obchodni sta-
nice, a na mésto s niz§im &islem umistéte Speditériv ukazatel
nabidkového mésta.

11. Umistéte zbyvajicich 12 obchodnich stanic Speditéra na jeho
hracskou desku a jeho ukazatele typu pfepravy k stupnici rozvoje.
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l. Faze akci

Ve svém tahu se Speditér vzdy snazi pfepravit zbozi, pficemz se
fidi obvyklymi pravidly nabidky a poptavky, ze svého nabidkové-
ho mésta (s ukazatelem nabidky, autem) do svého poptavkového
mésta (s ukazatelem poptavky, vlakem). V pfipadé, kdy v téchto
méstech neni mozné dosdhnout spravné dvojice nabizené a po-
ptavané barvy zbozi, presufite Speditérovy ukazatele, aby mohl
Usp&3né provést prepravu zbozi. Speditér zdarma prepravi zbozi
a umisti svoji obchodni stanici. Poté posune své ukazatele prepravy
dle karty Speditéra otoené pro dany tah. Podrobnéji viz nize:

Tah Speditéra Viz priklad T

1. Na za¢atku tahu Speditéra oto&te vrchni kartu z bali¢ku karet
Speditéra.
o Pokud je na karté symbol michani bali¢ku (€3), ihned zamichej-
te vSechny karty Speditéra a vytvorte novy balicek, poté z néj
znovu otocte vrchnikartu.

2 épeditér se pokusi prepravit zbozi ze svého nabidkového mésta
do svého poptavkového mésta.

a. Pokud se ve Speditérové nabidkovém mésté nachazi kosti&-
ka zbozi barvy, kterou Ize piepravit do Speditérova poptav-
kového mésta (je v ném volné pole poptavky odpovidajici
barvy), jedna se o shodu:

i. Pokud Ize nalézt takovou shodu, piepravte zbozi za Spe-
ditéra a umistéte jeho obchodni stanici do mésta (Speditér
neplati za prepravu, karty prepravy vibec nepouziva).

ii. Pokud jsou obé pole poptavky ve mésté volna, umistéte
obchodni stanici Speditéra na pole podle sméru Sipky na
karté §peditéra otocené vtomto tahu.

iii. Provedte pfipadné povyseni mésta jako obvykle, Speditér
vSak neobdrzi odménu za bezchybné povyseni mésta.

iv. Po umisténi obchodni stanice Speditéra prejdéte k bodu 3.

b. Pokud shodu neni mozné nalézt:

i. Podivejte se na dalsi kartu vpravo v nabidce karet mést,
zda neni mozné nalézt shodu, kdyby dané mésto bylo po-
ptavkovym méstem. Pokud neni, pokracujte dale doprava
v nabidce karet mést, dokud nenaleznete shodu.

o Z karty mésta nejvice vpravo pripadné prejdéte na zaca-
tek rady a pokracujte dale doprava.

o Jakmile naleznete shodu, presurite vlak (ukazatel po-
ptavkového mésta) na danou kartu a pokracujte krokem
2.a prepravy zbozi.



o Prazdna karta mésta se nemuze stat poptavkovym més-
tem pro shodu. Pokud jsou vSechny karty mést v nabidce
prazdné, pokracujte krokem 2.c.

ii. Pokud nenimozné shodu nalézt diky krokdim vyse, pfesunte
auto (ukazatel nabidkového mésta) na mésto s nejblizs§im
vyssim &islem, ve kterém ma Speditér obchodni stanici. Poté
se pokuste nalézt shodu, pokracujte krokem 2.

o Pokud se auto (ukazatel nabidkového mésta) nachazi na
karté mésta s nejvyssim Cislem ze vSech mést, ve kterych
ma épeditér obchodnl' stanici pFesuhte ho zpét na mésto

c. Pokud neni mozné nalézt shodu ani po vyzkousenl' vSech
moznosti vySe (viechny mozné kombinace nabidkovych
a poptavkovych mést Speditéra), Speditér i tak umisti novou
obchodni stanici:

i. Otocte kartu z balicku karet mést a umistéte obchodni sta-
nici Speditéra na nejvyssi volné pole poptavky daného mésta.

o Zherniho planu neodstranujte Zddnou kosti¢ku zboZzi.

o Pokud je mésto na otocené karté jiz zaplnéné (je na urovni
3; LV3), presunte ji dospodu bali¢ku karet mést a otocte
z bali¢ku novou kartu.

e Pokud je balicek karet mést prazdny, vratte se zpét ke
karté otocené v kroku 1. Pokud Sipka na dané karté mifi na-
horu, umistéte obchodni stanici Speditéra na nejvy3si volné
pole poptavky mésta (kde jeste Speditér nema obchodni
stanici) s nejvyssim cislem. Pokud Sipka mifi dold, umisté-
teji do mésta (kde jesté Speditér nema obchodni stanici)

ii. Presurte otocenou kartu dospodu bali¢ku karet mést.
iii. Provedte pripadné povysSeni mésta jako obvykle, épeditér
véak neobdrzi odménu za bezchybné povyseni mésta.

3. Poté, co umistite obchodni stanici Speditéra, presurite viak (uka-

zatel poptavkového mésta) na dalsi kartu vpravo v nabidce karet

mést. Presurite auto (ukazatel nabidkového mésta) na mésto s nej-

blizsim vy$sim &islem, vybirejte z mést, kde ma Speditér obchodni

stanici.

o Pripresunu vlaku z karty mésta nejvice vpravo pfipadné prejde-
te na zacatek rady a pokracujte dale doprava.

e Pokud se auto (ukazatel nabidkového mésta) nachazi na karté
mésta s nejvyééim éislem ze v§ech mést, ve kterych ma épeditér

a pfipadné pokraCUJte dal.
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Posun po stupnicich a desce rozvoje

4. Na karté Speditéra oto¢ené pro tento tah je uvedeno, které
ukazatele Speditéra se posunou na desce rozvoje (dle poétu
ikon {é}

a. Kdyz se néktery ze épeditérovych ukazatell rozvoje posune
na nékterou ze stupnic rozvoje, zvoli trasu podle Sipky (horni/
spodni trasa) na karté épeditéra otoc¢ené pro tento tah. Dany
ukazatel bude po trase pokracovat az do dalSiho kfizeni.

b. Speditér neobdrzi odmény za piepravu, méstské odmény ani
odménu za bezchybné povyseni mésta; jeho ukazatele se po-
sunuji pouze podle po&tu symboll 5% na karté Speditéra.

c. Kdyz se néktery ze Speditérovych ukazatel(i rozvoje posune
na pole s odmeénou zisku karty prepravy (s / %%/ =), Spedi-
tér si zadné karty prepravy nevezme. I

d. Kdyz se néktery ze Speditérovych ukazatel(i rozvoje posune
na pole s odménou zisku karty mésta (& ):

i. Vezméte kartu mésta, na kterém je Speditértiv vlak, a umis-
téte ji licem nahoru ke Speditérové hraéské desce.

ii. Presunte vlak na dalsi kartu vpravo v nabidce karet mést.
PFi presunu vlaku z karty mésta nejvice vpravo pfipadné
prejdéte na zacatek rady.

iii. Pridejte nové mésto do nabidky.

e. Kdyz se néktery ze épeditérovych ukazatell rozvoje posune
na pole s odménou zisku karty Ukolu ([« ):

i. Otocte jednu kartu ukolu a umistéte ji licem nahoru
ke épeditérové hracské desce.

15, épedite’rovu kartu pouzitou v daném tahu odlozte na odkladaci
hromadku pobliz balicku karet épedite’ra.

Faze udrzby

6. Kdy? uréujete poradi hraéd, povazujte Speditérovy ukazatele za
ukazatele jakéhokoliv hrace.

7. PFivyhodnoceni poradi épeditéra vyhodnotte stejné jako ostatni
hrace.
a. Speditér neziskava zobrazené karty prepravy.

Konec hry a bodovani

P¥i zavére&ném bodovani pfinese Speditérovi kazda karta ukolu
dvojnéasobny poéet vitéznych bodi nez obvykle.

Zbytek bodovani pro Speditéra se Fidi standardnimi pravidly.



Bé&hem pripravy hry zvoli Sdrka (Serveny hrdé) Berlin jako své startovni
mésto.

§ped/te’r (modry hrac) zvoli volné mésto nejvice vlevo v nabidce karet mést,
coz je Moskva (Moscow). Speditériv viak (ukazatel poptdvkového mésta)
je umistén na kartu Moskvy a Speditérova obchodni stanice je umisténa na
horni pole poptdvky v Moskvé.

Sdrka odhali svoji kartu mésta, Mildno, a umisti do néj svoji obchodni
stanici.

Odhalte Speditérovy karty mésta a tkolu. Jeho karta mésta je Varsava

(Warsaw), takze Speditérova druhd obchodni stanice je umisténa na
spodni pole poptdavky ve Varsavé.

Speditériv viak je poté pfesunut na nejblizsi mésto vpravo, Rigu.

Speditérovo auto (ukazatel nabidkového mésta) je umisténo do toho
Z mést, v nichZ ma §peditér obchodni stanici, které mad nejnizsi cislo,
v tomto pripadé do Moskvy.
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Nejprve zjistéte, zda mize Speditér pfepravit zboi z Kodané (Copenha-
gen) do Osla. Oslo vsak nepoptdvd Sedé zbozi, které nabizi Kodari. Dalsi
moznosti je tedy dalsi karta smérem vpravo v nabidce karet mést, Dub-
lin. Dublin poptdvd Sedé zbozi.

Speditér tedy pfepravi zboZi z Kodané do Dublinu (aniz by hral karty
prepravy), odstrani kosticku zbozi z Kodané a umisti svoji obchodni stanici
do Dublinu, na Sedé pole poptdvky.

: “h‘ﬂmm:
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Poté se Speditériv viak (ukazatel poptdvkového mésta) presune na

dalsi kartu vpravo v nabidce karet mest, Varsavu (Warsaw). Jeho auto

(ukazatel nabidkového mésta) se presune do dalsiho mésta, v némz ma
obchodni stanici a jeho ¢islo je vyssia nejblize, Milana.

Eo SEE ML & o
DUBLIN

V dalsim tahu §pedite’ra se primdrné snazi prepravit zbozi z Milana do
Varsavy. Varsava vsak nepoptdvd Sedé zbozi, které nabizi Milano. Dalsi
moznostije tedy dalsi karta v nabidce karet mést, takZe preskoc¢ina kartu
nejvice vlevo, Milano. Jedno mésto vsak nemuze byt zaroveri nabidkové
i poptdvkové, takze je treba prejit k dalsi karte vpravo. Ani dalsi mésta,
JejichZ karty jsou v fadé, Oslo a Dublin, ale nepoptdvaji Sedé zboZi.

Je tedy nutné, aby §peditér zménil nabidkové mésto. Jeho auto se
presune na mésto s nejvyssim a nejblizsim cislem, v némz ma obchodnf
mésto s nejnizsim &islem, v némz ma Speditér obchodni stanici.

Nyni je moZzné nalézt shodu, prepravu zbozi z Dublinu do Varsavy,
§ped/te’r tedy tuto prepravu provede.



Hra 2 hraca se Speditérem

Pfi hie 2 zivych hradl mazete pfidat tfetiho hrace, Speditéra. Hra
se fidi standardnimi pravidly hry pro 3 hrace. Speditérovy tahy jsou
fizeny podle pravidel sélové hry.

Hra 2 hracu s vazaly
(bez Speditéra)

V této varianté bude kazdy z obou hract ovladat komponenty 2 barey,
jedna z nich bude slouzit jako primarni barva, druhou (barva vazala)
bude blokovat mapu diky moznosti prevazet zbozi zdarma. Pozor, bo-
duje se vSak pouze primarni barva kazdého hrace.

Podrobnosti o jednotlivych krocich:

Priprava hry

1. Béhem pripravy hry si kazdy z hracl vezme kromé vsech kompo-
nent své barvy jesté 12 obchodnich stanic nékteré ze zbyvajicich
barev, které pouzije jako komponenty svého vazala.

2. Vazalové nepotrebuji ukazatele poradi kola.

3. Vazalové nepotrebuji karty prepravy ani ukazatele rozvoje, neziska-
vaji zadné bonusy ani odmény a na konci hry neziskavaji VB. Pouze
prepravuji zbozi dle odlisnych pravidel.

l. Faze akci

Ve svém tahu si pfi vybéru nabidkového mésta nemzete zvolit takové
mésto, v némz ma obchodni stanici vas vazal, ale vy ne. Abyste si mohli
dané mésto vybrat jako nabidkové mésto, musi v ném byt obchodni
stanice vasi primarni barvy.

Po kroku 4. Posun po stupnici rozvoje (str. 10) nasleduje jesté krok na-
vic, pfi némz umistite na herni plan obchodni stanici svého vazala:

Viz priklad U

i. Vyberte si kterékoliv mésto na hernim planu, které ma alespor jed-
nu kosticku zbozi.

Faze akci, krok 5. Obchodni stanice vazala

o Va&s vazal mUze prepravovat zbozi i z mésta, v némz nema ob-
chodni stanici.
ii. Dale vyberte kterékoliv mésto na hernim pléanu, které ma volné
pole poptavky odpovidajici barvy jako kosti¢ka zvolena v pred-
chozim kroku.
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o Vasvazal prepravuje zbozi zdarma, nehrajete zadné karty pre-
pravy.
e Pokud neni mozné zvolenou kosti¢ku zbozi prepravit do zad-
ného mésta, musite vybrat jinou kosticku zbozi.
iii. Odstrante ze hry kosti¢ku zboZi ze zvoleného nabidkového
mésta. Umistéte jednu z obchodnich stanic svého vazala na pole
poptavky odpovidajici prepravovanému zbozi.
Vyhodnotte vSechna povySeni mést, vas vazal neziska odménu za
bezchybné povyseni, vy také ne.

Il. Faze udrzby

Postupujte dle standardnich pravidel. U vazall neni tfeba provadét
zadné kroky.

Konec hry a bodovani

Zivi hragi boduji dle standardnich pravidel, aviak pouze za svoji pri-
marni barvu. Vazalovy komponenty nehraji zadnou roli pfi bodovani
(ani pro bodovani mést urovné 3, LV3; ani pro spinéni podminek
vasich karet ukolu).



Sdrka (Gerveny hrdé) se chystd umistit obchodni stanici svého vazala
(zelena barva), aby tak povysila Frankfurt a zabrdnila Petre (modry
hrdc) v zisku odmény za bezchybné povyseni mésta v dalsim tahu.

Sdrka provede prepravu za svého vazala z Marseille do Frankfurtu
(§drko si maze vybrat prepravu jakékoliv oranzové kosticky do Frank-
furtu, pricemz ignoruje vSechna omezeni). Odstrani kosticku z Marseille
a umisti zelenou obchodni stanici do Frankfurtu.

Frankfurt je okamzité povysen, nikdo v§ak neziska odménu za
bezchybné povyseni.
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Pravidla herniho planu Dyorle Kombinace s jinymi variantami

Priprava hry
e V kroku 1 pfipravy hry otoc¢te herni plan na druhou stranu, abyste
vidéli mapu Dyorle. VioZte vSech 6 Zetont spéchu do pytliku a pos-
tupné losujte Zzetony, které ihned umistujte na kruhova pole na
hernim planu (pole spéchu).
o Pozor, mapa Evropy neobsahuje tato kruhové pole pro Zetony
spéchu. Ve hfe na mapé Evropy je nelze pouzit.

l. Faze akci Viz priklad V

e Pokud pfi prepravé zbozi vede vami zvolend prepravni trasa pres
pole spéchu, odstrante dany Zeton a posunte svij odpovidajici uka-
zatel rozvoje o jedno pole. Poté odstranény zeton viozte do pytliku.

o Priurceni délky prepravni trasy se pole spéchu povazuje za
mésto, pozemni cesta, kterd pres néj vede, ma tedy dva useky
(i v pripadé, kdy byl Zeton spéchu jiz odebran).

o Pokud jiz na daném poli spéchu neni zeton spéchu, pfi preprave
neziskate posun ukazatele rozvoje.

o V ramci jednoho tahu je mozné ziskat odménu pouze za 1 ze-
ton spéchu. Pokud vase preprava vede pres vice poli spéchu,
vyberte si a vezméte pouze jednu odménu z Zetonl spéchu.

Il. Faze udrzby

Béhem faze Udrzby nésleduje po kroku 2. Nové poradi kola jesté krok
navic, prinémz obnovite zetony spéchu.

Faze udrzby, krok 3. Obnoveni Zetont spéchu

i. Odstrante z herniho planu vSechny zbyvaijici Zetony spéchu a vlozte
je do pytliku. Poté postupné losujte zetony, které ihned umistujte na
pole spechu na hernim planu (jako pri priprave hry).

Konec hry a bodovani Viz pfiklad W

Pri ur¢ovani propojenych mést pro potreby karet ukold povazujte
mésta na obou koncich pozemnich cest, které vedou pres pole
spéchu, za propojena, bez ohledu na to, zda byl zeton spéchu ode-
bran, ¢ine.
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Pri hre s klanovymi schopnostmi hra¢ hrajici za Hospodarskou ko-
moru ErestdonUl (Zluty klan) neziska odménu za Zeton spéchu (ani
ji neodstranuje) pfi vyuziti schopnosti prepravy zbozi pfi zahrani
jakychkoliv 2 karet prepravy.

Speditér (v sélové hre ani ve hie 2 hract se Speditérem) neziskava
zadné odmény za zetony spéchu (ani je neodstranuje). Pfi
zavéreéném bodovani Speditér ziska dvojnasobek bod(i za svoje
ukazatele na vertikalni ¢asti desky rozvoje.

Pri hre s vazaly ziskavaji odmény za Zetony spéchu (a odstranuiji je)
pouze zivi hraci. Pfi prepravé zbozi za vazala nedochéazi k odstranéni
ZetonU spéchu.



Pri zévéreéném bodovdni Sdrka povaZuje svoje obchodni stanice ve
méstech A, B a C za vzdjemné propojené. Ziska tedy 3 VB za danou
kartu ukolu.

Sdrka (Cerveny hrdc) hraje kartu Zelezni¢ni prepravy, aby prepravila
hnédou kosticku zbozi z mésta A do mésta B. Odstrani kosticku zboZi
a umisti svoji obchodni stanici do mésta B. Odstrani také Zeton spéchu
z pozemni cesty mezi obéma meésty, ihned posune své auto o jedno
pole a ziska bonus z rozvoje. Poté Zeton spéchu vioZi do pytliku.
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Pokrocilé stupnice rozvoje

Priprava hry
1. Béhem kroku 2 pfipravy hry nahodné vylosujte 1 stupnici rozvoje
ze stupnic oznacenych a0O1 az a06 a umistéte ji na pole nejvice
vlevo na desce rozvoje.

Poté nahodné vylosujte 1 stupnici rozvoje ze stupnic oznacenych
bO1az b03 a umistéte ji na prostfedni pole na desce rozvoje.

Nakonec ndhodné vylosujte 1 stupnici rozvoje ze stupnic

oznacenych c01 az c03 a umistéte ji na pole nejvice vpravo na

desce rozvoje.

o Pokud se shodnou vsichni hraci, mazete pouzit jakékoliv kom-
binace stupnic rozvoje a umistit je na 3 pole na desce rozvoje
v libovolném poradi.

I. Faze akci
Diky 2 novym bonustm, které prinasi pokrocilé stupnice rozvoje,
mUzete do svych partii vnést nové strategické moznosti:

- Vezméte si 1 jakoukoliv kartu prepravy.

Stupnice rozvoje oznacené cO1az cO3 maji nékterd pole vyrazné
Sirsi. Ukazatele hracd na posun na i z takového pole potrebuiji
pouze 1 posun (1 posun na pole, 1 posun z pole).

- Vezméte si 1 kartu mésta z nabidky, nebo si vezméte
2 karty ukold, jednu z nich si nechte a druhou vratte do-
spodu bali¢ku karet ukolU.

o Posunete-li néktery svlj ukazatel pres tato Sirsi pole, budete
moci postupovat rychleji, ale pfipravite se o zisk karet pre-

pravy.

Il. Faze udrzby
Pri vyhodnocovani poradi ukazatell povazujte kazdy ukazatel na
Sirsim poli, jako by byl nejvice vpravo, kam az dané pole saha.
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Konec hry a bodovani

Také na konci hry plati, Ze pri vyhodnocovani poradi ukazatelt pova-
Zujte kazdy ukazatel na Sirsim poli, jako by byl nejvice vpravo, kam az

dané pole saha. a <7
2 Viz pfiklad X

Béhem fdze Udrzby jsou vyhodnocovdna auta Sdrky (¢erveny hrac),
Marka (Zluty hrac) a Petry (modry hrdc).

Cervené auto je na Sirsim poli na horni trase, povazuje se za
ukazatel pravého okraje pole, ¢imz nastala remiza s modrym autem
na spodni trase. Oba ukazatele jsou ddl nez zluté auto.

Protoze viak Sdrka (éerveny hrdé) byla v pravé konéicim kole
v pofadi vyse nez Petra (modry hrdc), bude zacinajicim hracem
v dals$im kole.
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