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12 DESTICEK UKOLU
ROZSIRENi POUST

©®— Vlozte viechny desticky cesty z rozsifeni Poust
do sac¢ku a zamichejte je.

o—
velbloudt a Zetony obchodnich stanic.
Odstranite ze hry trojici Zetond dopravniho
ruchu se znackou vlaku a pfidejte misto nich
Zetony dopravniho ruchu se znackami velbloudd.
Zamichejte je mezi ostatni Zetony dopravniho ruchu,
utvorte z nich kominek a polozte jej licem dold na
policko s véznimi hodinami na desce stanice.

PRIPRAVA KOLA

Béhem tazeni desticek cesty musite dodrzet predem
danou kombinaci desti¢ek pochéazejicich ze zakladni hry
a téch z rozsiteni. Kazdy ze sloupct musii nadéle obsahovat
presné tolik desti¢ek, kolik udavaji symboly ctverecki
vytisténé na desce stanice nad jednotlivymi sloupci.

o—

Poznambka: Pri hrani sélové partie se pouzivaji
pouze tti sloupce. Ze dvou sloupct se tfremi
symboly &tvereckl pouzivejte ten, ktery
obsahuje dva dilky z rozsiteni (étvrty na obrazku).
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Do spole¢né zasoby hraéud pridejte viechny figurky

= 00 —
3 ZETONY DOPRAVNIHO
RUCHU PRO VELBLOUDY
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VELBLOUDU
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40 ZETONU

DODATECNA PRIPRAVA o, 2220,

Chybi vdm komponenta nebo mate néjakou poskozenou?
Napiste ndm na info@albi.cz, raddi Vdm zdarma zasleme novou!
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Desticky pousté (které poznate podle jejich pozadi)
predstavuji novy druh desticky cesty. Kromé prazdnych
stran (které se fidi obvyklymi pravidly pro umistovani)
na nich najdete také strany s poustni stezkou. Strany
s poustni stezkou je mozné napojovat na jiné strany
s poustni stezkou nebo na strany se zeleznici/dalnici
(viz Umistovdni obchodnich stanic na nasledujici strané).




DESTICEK POUSTE | OBCHODNICH
Prvni desti¢ku pousté v partii mGze STAN IC

hra¢ umistit libovolné. VSechny
nasledujici desti¢ky (zékladni hry ¢i
rozsifeni Poust) se ale musi alespon
jednou stranou napojovat na

AR E
desti¢ku stejného druhu. & & 7
Nova desticka pousté se musi pri umisténi :Qj
napojit na alespori jednu jinou desticku pousté. T ~ N

Napoji-li hra¢ stranu s poustni
stezkou na stranu s Zeleznici d&i
dalnici, musi na spoj ihned polozit
zeton obchodni stanice, které
funguji stejné jako nadrazi (propojuji
sité poustnich stezek s ostatnimi
druhy cest).

— UMISTOVANI —— ~ UMISTOVANi — — UMISTOVANI ———

FIGUREK VELBLOUDU

Za kazdy Zeton dopravniho
0 ruchu v aktivni oblasti, ktery
zobrazuje symbol velblouda,
si mize kazdy hrac vzit ze
spole¢né zasoby 1 figurku
velblouda a po-lozit si ji na

libovolnou desti¢ku obsahujici
prislusnou — dosud neobsazenou — znacku.

rv .

Po umisténi velblouda ziskd hra¢ ihned
1 bod za kazdou obchodni stanici
propojenou s timto velbloudem
vyhradné prostfednictvim poustnich
stezek, maximalné vsak 5 prestiznich
bodl. Kazda velbloudi figurka v siti
obsahujici 5 nebo vice obchodnich stanic
ma stéle hodnotu 5 prestiznich bodu.

Poznamka: Hvézdy lze vyuZit i pro
umistovadni velbloudd.

— BODOVANI NA KONCI HRY

DOMINANTY - Desti¢ky pousté mohou obsahovat 4 rizné druhy dominant
napojenych na poustni stezky: odzy, pyramidy, obelisky a sfingy. Kazda
dominanta propojena s alespori 1 obchodni stanici se povazuje za aktivni.
Na konci hry kazdy hra¢ utrzi body za kazdou sadu rdznych aktivnich
dominant. (Aby se dominanty poditaly do stejné sady, nemusi byt vzdjemné
propojené; staci, aby byly propojené s obchodni stanici.) Hrd¢ mize ziskat
body za vicero sad. Kazdou dominantu |ze zahrnout do sady pouze jednou.
Pocet bodl za sadu zavisi na jeji velikosti:

POCETDOMINANT | 1 | 2 | 3 | 4
POCET BODU | 1]3]6]10

POSTIHY ZA OTEVRENE KONCE - Na konci partie se poustni stezky s otevienymi
konci nepoéitaji do poétu otevienych koncu.

Na konci hry ma Pavel celkem 5 dominant, z toho
4 aktivni — odza neni propojend s obchodn/ stanici.
Pavel utrzi body za dvé sady riznych dominant:
Sadu 3 dominant (pyramidy, sfinga a obelisk) za
6 bodii a sadu 1 dominanty (pyramida) za 1 bodl.
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Toto rozsifeni prindsi dalsi 3 sady desti¢ek dkoll, které
funguji stejné jako v zdkladni hfe. Jejich bodovaci

HRA S DESTICKAMI UKOLU VYZVY PRO SOLOVOU HRU

Pfi hrani sélové partie s timto rozsitenim mdézes vyuzit
pouze nasledujici vyzvy:

N

Poustni chrdm musi byt propojeny
s alespori 4 dominantami.

Q

podminky ale samozrejmé ladi s tématem pousté. VYZVA UKoL 1% 2% 3%
Pfi hfe s rozsitenim Poust mlzete vyuzit vSechny ukoly : T ik o
zakladni hry, z tohoto rozsiteni, nebo kombinaci obou. iiORSJIEr&E napojené na bézné desticky | 45 | 55 | g5
Doporuéujeme zaradit do hry alespor jeden kol fee.sstﬁ,ﬁﬁc”.)aﬁ';?ﬁ.'cv,é?fs'ﬂe rae
z rozsiteni. Hrajete-li pouze zédkladni hru, ¢i hru s jinymi g : Tt
rozsitenimi, ukoly z tohoto rozsifeni samoziejmé vyuzit ) JE;Z::;\’/?ST&"':@E‘g S
nelze. LTRACENY sousedici skupiny (nemusi 45 55 | 65
, g SVET byt vzajemné propojené,
BODOVACI PODMINKY Bouze oL S
e, . ¢ 1 Kazda destic¢ka pousté obsahuijici
POUSTNI CHRAM UDOLI SMRTI figurku (automobil, turista, 45 55 65

velbloud) musi svisle nebo
vodorovné sousedit s alespon
1béznou destickou cesty.

POUSTNI TRZISTE AUTORI HRY

Poustni trzisté musi byt soucasti souvislé

poustni stezky. V pripadé okruznich
cest se nesmi stejny Usek poustni stezky
pocitat dvakrat.

Velkd odza musi mit na destickach, jez ji
obklopuiji, alespon 2 figurky velblouda.
Tato desticka se poklada za dominantu
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cesty s alespoﬁ 5 propojen?mi L'Jseky NAVRH HRY A VYVOJ: Hjalmar Hach, Lorenzo Silva
ILUSTRACE: Marta Tranquilli, Francesco De Benedittis

GRAFICKE ZPRACOVANI: Annachiara Rossi, Nicold Sala, Fabio Frencl
SESIT PRAVIDEL: Renato Sasdelli, Lorenzo Silva, Alessandro Pra’, William Niebling
VEDOUCI PROJEKTU: Lorenzo Silva, Renato Sasdelli

A OA DODATECNY VYVO!: Carola Corti
VELKA OAZA TYM HORRIBLE GUILD: Davide Amici, Federico Corbetta Caci, Ylenia D’Abundo,
Federico Dossi, Andrea Lugli, Giulia Monte, Camilla Muschio, Laura Severino

E 2 HAE|  Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich
#2|  hréch popovidat s dal$imi nadenymi hragi?
PFipojte se do skupiny “Hry nas bavi”!




12 DIELIKOV
CIELOV PUSTE

IMENY V PRIPRAVE HRY

44 DIELIKOV
TRAS PUSTE

©®— Zamiesajte vSetky dieliky tras puste vo vrecku
rozsirenia.

@— Do vieobecnej zdsoby figuirok pridajte figurky tiav

a Zzetdny pustnych stanic.

®— Z hry odstrante 3 Zetény umiestnenia s autom, vlakom

a cestujicim a na ich miesto pridajte 3 Zetény
umiestnenia tiav. Predtym, ako vytvorite kopu

na poli¢ku hodin na hernom pléne stanice, zamiesajte

ich s ostatnymi Zeténmi umiestnenia.

— PRIRPAVA KOLA

Pri odhalovani dielikov tras musite dodrziavat vopred
ur¢ent kombinaciu dielikov z vrecka zdkladnej hry
a vrecka rozsirenia. Kazdy stfpec bude nadalej obsahovat
tolko dielikov, kolko Stvorcovych ikon je v hornej Casti
daného stipca.

Poznamka: Pri hrani sélovej partie sa pouZivaju len tri stipce.
Z dvoch stlpcov s tromi symbolmi Stvoréekov pouzivaijte ten,
ktory obsahuje dva dieliky z rozsirenia ($tvrty na obrazku).
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UMIESTNENIA TIAV ' '

13 FIGUROK
TIAV

1 VRECKO

40 ZETONOV
PUSTNYCH STANIC

Chyba vém komponent alebo je nejaky poskodeny?
Napiste ndm na info@albi.cz a my vdm zasleme néhradny.

— DIELIKY PUSTE
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PRAZDNA STRANA PUSTNEJ STANICE

Dieliky puste (spoznate ich podla pozadia) si novym
typom dielikov trés. Okrem prazdnych stran (ktoré sariadia
beznymi pravidlami umiestriovania) maju aj strany pustnej
cesty: tie moZno prepojit s inymi stranami pustnej cesty
alebo stranami dialnice alebo Zeleznice (pozrite si ¢ast
Umiestnenie pustnej stanice na dalSej strane).




DIELIKA PUSTE PUSTNE)
Prvy dielik pustnej cesty v hre STANICE

mozete umiestnit lubovolne. Vsetky

nasledujuce dieliky (dielik zékladnej l
hry alebo dielik puste) musia mat
aspon 1stranu prepojent s dielikom =
rovnakého druhu. & £
Novy dielik puste musi byt umiestneny tak, aby :QW—F,
bol prepojeny aspori s 1 dielikom puste. W_
)

Ak stranu pustnej cesty prepojite
so stranou dialhice alebo Zeleznice,
musite  okamzite = umiestnit
Zeton pustnej stanice. Funguju
ako stanice, ktoré prepdjaju siete
pustnych ciest s inymi druhmi trés.

— UMIESTNENIE —— — UMIESTNENIE — — UMIESTNENIE

FIGURKY TAVY

Za kazdy zetén umiestnenia

Q v aktivnej oblasti, ktory
zobrazuje ikonu tavy, mézete
umiestnit 1 figarku tavy zo
spoloénej zésoby na lubovolny
dielik, ktory méa zodpovedajuci
prazdny Spendlik.

Ked' umiestnite tavu, okamzite ziskate
1 bod za kazdu pustnu stanicu spojenu
s touto tavou iba prostrednictvom
pustnych ciest, maximdlne  vsak
5 prestiznych bodov. Kazda figirka tavy
v sieti obsahujucej 5 alebo viac obchodnych
stanic ma& stéle hodnotu 5 prestiznych
bodov.

Poznamka: Na umiestnenie figdrok tiav
mozno pouZit aj figurky hviezd.

— BODOVANIE NA KONCI HRY

ORIENTACNE BODY - dieliky puiste mézu obsahovat orientaéné body spojené
s pustnymi cestami. Existuju 4 typy orientaénych bodov: oazy, pyramidy,
obelisky a sfingy. Na konci hry sa kazdy orienta¢ny bod spojeny aspon
s 1 pustnou stanicou povazuje za aktivny. Body ziskate za kazdu sériu
réznych aktivnych orientaénych bodov v zavislosti od jej velkosti (orienta¢né
body nemusia byt navzdjom prepojené, aby boli siéastou tej istej série;
stadi, aby boli prepojené s pustnou stanicou). Bodovat mozno viacero sérii
a kazdy orientaény bod sa mdze zapoditat iba do 1 série.

POCET ORIENTACNYCH BODOV | 1 | 2 |3 | 4
POCET PRESTIINYCHBODOY | 1| 3 | 6 |10

POKUTY ZA OTVORENE KONCE - pustne cesty s otvorenymi koncami
sa nerataju do celkového poctu otvorenych koncov na konci hry.

5 »78' =

Na konci hry ma Pavol 5 orientaénych bodov, z ktorych
4 su aktivne — odza nie je spojend s pustnou stanicou.
Pavol spoéita body svojich 4 orientacnych bodov
v 2 séridch réznych dielikov orientaénych bodov: séria
3 orientanych bodov (pyramida, sfinga a obelisk) za
6 bodov a séria 1 orientacného bodu (pyramida) za 1 bod.

Toto rozsirenie obsahuje 3 dalSie série dielikov cielov.
Funguju presne ako tie v zdkladnej hre (samozrejme,

Ked hrate s tymto rozsirenim v samostatnom rezime,
moézete pouzit iba tieto vyzvy:

A\

so 4 orientaénymi bodmi.

AN

okrem ich podmienok bodovania s tematikou puste). VYZIVA MISIA Ik 2%k 3%
Pri hram’§ rozsirenim Pust mé.iete pouzit v§etk¥ ciele zo ofat VEetky dieliky pite, ktoré
zdkladnej hry, z tohto rozsirenia alebo kombinaciu oboch. HRANICA susedia s beznymi dielikmi 45 | 55 | 65
Odpc?rtjtfzame zahrndt asporv.w 1 ciel plf|§t.e. Nie je mozné ;;?;&is)Li,;geejdﬁ,g?eE'?,fiokcuh;a_Iebo
pouzit ciele z tohto rozs$irenia, ak hrate iba so zékladnou R T "
hrou alebo s inymi rozsireniami. , E?:gg] ?Jéif?f:ysffacityfuvase’
STRATENY jednej pravouhlo susediacej 45 55 | 65
SVET skupiny (nemusia byt navzajom
POD M I E N KY BODOVAN IA prepojené, stadi, aby susedili).
PUSTNY CHRAM PUST R P 45 | 55| 45
7w z I's ! K A -4 auto, cestujuci alebo tava) musi
Pastny chrém musi byt Spojeny aspon SMRTI pravouhlo susedit aspori

s 1 beznym dielikom trasy.

PUSTNY TRH

Pastny trh musi byt sicastou suvislej
cesty aspon s 5 prepojenymi segmentmi
pustnej cesty. V pripade sluciek sa ten
isty segment pustnej cesty nemoze
zapocitat viac ako raz.

VELKA OAZA

Velkd odza musi mat na dielikoch, ktoré
ju obklopuju, aspon 2 tavy. Tento dielik
sa pocita ako orientaény bod oazy.

AUTORI HRY

NAVRH A VYVOJ HRY: Hjalmar Hach, Lorenzo Silva

ILUSTRACIE: Marta Tranquilli, Francesco De Benedittis

GRAFICKY DIZAIN: Annachiara Rossi, Nicold Sala, Fabio Frencl

PRAVIDLA: Renato Sasdelli, Lorenzo Silva, Alessandro Pra’, William Niebling
VEDUCI PROJEKTU: Lorenzo Silva, Renato Sasdelli

DODATOCNY VYVOJ: Carola Corti

TiM HORRIBLE GUILD: Davide Amici, Federico Corbetta Caci, Ylenia D’Abundo,
Federico Dossi, Andrea Lugli, Giulia Monte, Camilla Muschio, Laura Severino

E2%AE  Hladate inpirdciu? Chcete sa (nielen) o nasich hrach
ey
porozpravat s dal$imi nadSenymi hraémi? Pripojte sa

do skupiny ,Hry nas bavi*.
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