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DODATECNA PRIPRAVA

@— Vlozte vSechny desticky cesty z rozsifeni Pamatky
do sac¢ku a zamichejte je.

@— Do spoleéné zasoby hraca pridejte viechny figurky pamatek.

@— P¥i vybéru startovni desti¢ky pouzijte desti¢ky ze sdku Chybi vdm komponenta nebo mate n&jakou

z rozsiteni misto sacku ze zdkladnf hry. poskozenou? Napiste ndm na info@albi.cz,

e : ) A radi Vam zdarma zasleme novou!
@— Polozte figurku svého archeologa na svou startovni desti¢ku.

— PRIPRAVA KOLA — DESTICKY ROZSIRENI PAMATKY —

Béhem taZeni desti¢ek cesty musite dodrZet predem NALEZISTE PRAZDNA STRANA

danou kombinaci desti¢ek pochéazejicich ze zékladni hry
a téch z rozsiteni. Kazdy ze sloupcl musi i nadéle obsahovat
presné tolik desticek, kolik udévaji symboly &tvereckd

STRANA S ZELEINICi

vytisténé na desce stanice nad jednotlivymi sloupci.

PRAZDNA STRANA
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NALEZISTE S OBLOUKEM NALEZISTE S CHRAMEM NALEZISTE S VEZI

Desticky pamatek predstavuji novy druh desticky
cesty. Kromé prazdnych stran, stran s dalnici a stran
s zeleznici (jez se Fidi obvyklymi pravidly pro umistovani)

Poznamka: Pri hrani sélové partie se pouzivaji
pouze tfi sloupce. Ze dvou sloupct se tfemi obsahuji také nalezisté, kterd slouzi jako znacky pro
symboly &tvereckd pouzivejte ten, ktery umistovani figurek pamatek. Rozsifeni obsahuje 3 druhy
obsahuje dva dilky z rozsiteni (¢tvrty na obrazku). nalezist, jedno pro kazdy druh pamatky.




— ARCHEOLOGOVE A PAMATKY —

Hra¢ mize v kazdém kole vyuzit 3 akéni body.

Za 1 akéni bod muize prFesunout svého
archeologa, nebo objevit pamatku na desticce,
na niz archeolog praveé stoji.

Za kazdy zeton dopravniho ruchu v aktivni oblasti mize
kazdy hra¢ namisto umisténi pfislusné figurky vyuzit
1 dalsi akéni bod. Stejné tak mlze vyuzit 1 dalsi akéni
bod za kazdou hvézdu, kterou odhodi ze své zasoby
(namisto toho, aby ji pouzil k umisténi libovolné figurky).

PRESUN ARCHEOLOGA:
Za 1 akéni bod mize hraé presunout svého archeologa:

@— na sousedici desti¢ku propojenou vyhradné dalnici.

o— Na desti¢ku, kterd obsahuje bud nadrazi a/nebo
prazdné nalezi$té, propojenou pouze zeleznicemi.

Poznamka: Pokud archeolog dorazina nadrazi, jeho pohyb
konci a pro pokracovani musi hra¢ utratit dalsi akéni bod.

OBJEVENI PAMATKY:

Stoji-li archeolog hréée na destiéce s prazdnym nalezistém,
muze zde za 1 akéni bod umistit figurku pfislusné pamatky.
Za objeveni pamatky neziskava zadné body.

Laura vyuZije 2 akéni body
a presune svého archeologa
po délnici na desticku mésta
s nadrazim (A) (1 akéni bod za
kaZdou desti¢ku). Poté vyuZije
jesté 1 akéni bod k presunu
archeologa po Zeleznici
z tohoto nddraZi na jiné, které se
nachézi na desti¢ce s prazdnym
nalezistém s obloukem (B).

Sice jiz nema zZadné dalsi
volné akéni body, ale Zetony
dopravniho ruchu v aktivni
oblasti zobrazuji automobil
a vlak. Laura se tedy rozhodne
vyuZit Zeton dopravniho ruchu
se symbolem vilaku k zisku
dalsiho 1 akéniho bodu, za
ktery si na nalezisté postavi
figurku oblouku (misto toho,
aby umistila figurku vlaku). Na
z4vér svého tahu jesté vyuZije
druhy Zeton dopravniho ruchu
a umisti figurku automobilu.

BODOVANI NA KONCI HRY —

Hra¢ utrzi 1 bod prestize za kazdou figurku pamétky na
svych destic¢kach.
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Déle utrzi dalsi 3 body prestize za kazdou sadu 3 riznych
figurek pamatek, které vlastni.
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Na konci hry vlastni Laura 4 paméatky, takZe ziskava 4 body prestiZe. Navic
ma 1 sadu tfi rdznych pamatek (oblouk + chram + véz), takze si pricte dalsi
3 body prestize.

4

7/

)\

£ VYZVY PRO SOLOVOU HRU

HRA S DESTICKAMI UKOLU
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Toto rozsifeni prinasi dalsi 3 sady desti¢ek ukold, které
funguji stejné jako v zdkladni hfe. Jejich bodovaci
podminky ale samozrejmé ladi s tématem pamatek.

PFi hfe s rozsifenim Pamatky muzete vyuzit vSechny dkoly
zdkladni hry, z tohoto rozsifeni, nebo kombinaci obou.
Doporucujeme zaradit do hry alespon jeden tkol z rozsiteni.
Hrajete-li pouze zakladni hru, &i hru s jinymi rozsifenimi,
ukoly z tohoto rozsifeni samozrejmé vyuzit nelze.

BODOVACI PODMINKY

o —— MUZEUM

s ~{7| Tvaj archeolog musi skondit
hru na desti¢ce muzea nebo
na libovolné, kterd s nim

4 el svisle ¢i vodorovné sousedi.
ED i Tato destic¢ka se povazuje
za desticku mésta.

KRALOVSKE ZAHRADY
Kralovské zahrady musi
mit ve svém Fadku a/nebo
sloupci alespon 2 figurky
pamatky ,oblouk*.

HRAD

Hrad musi mit na
destickach, jez ho
obklopuji, alespon 2 figurky
pamatky ,véz*.
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PFi hrani sélové partie s timto rozsitenim si na zacatku hry
vezméte 1 startovni desti¢ku ze sacku rozsifeni. Mizete
pouzivat pouze vyzvy uvedené nize.

VYIVA UKkoL 1% 2% 3%

VRAIDA Tvij archeol i3
V ORIENT EXPRESU kV:ésatLCva'iclaS?ur%?vr;]:;:leznice. 45 55 | 65

Kazda pamatka musi svisle

ITRACENE &i vodofSIREEE o1 Sedit
CIVILIZACE s alospoiil iy 45 TIREIRGE
stejného druhu.
; Musi mit al 4
i;rEASRr?BYLA 3 ;ztsrgn[::o{ae.eligggé musf{ 45 55 65
obsahovat alespori 1 paméatku. ﬁ
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NAVRH HRY A VYVOJ: Hjalmar Hach, Lorenzo Silva

ILUSTRACE: Marta Tranquilli, Francesco De Benedittis

GRAFICKE ZPRACOVANI: Annachiara Rossi, Nicold Sala, Fabio Frencl
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Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich
hrach popovidat s dal$imi nadSenymi hraci?
PFipojte se do skupiny “Hry nas bavi”!
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ZMENY V PRIPRAVE HRY

@— Zamiedajte vietky dieliky trds paméatnikov vo vrecku s rozdirenim.

@— Do vSeobecnej zdsoby figurok pridajte figirky paméatnikov.

@— Pri vybere pociatoéného dielika pouZite dieliky z vrecka s rozgirenim
namiesto vrecka so zdkladnou hrou.

@— Umiestnite svoju figurku archeoléga na podiato¢ny dielik.

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

— PRIPRAVA KOLA — DIELIKY PAMATNIKOV

Pri odhalovani dielikov tras musite dodrziavat vopred MIESTO OBJAVU
uréenu kombinaciu dielikov z vrecka zékladnej hry a vrecka
rozsirenia. Kazdy stl’pec bude nadalej obsahovat tolko
dielikov, kolko Stvorcovych ikon je v hornej casti daného
stl’pca.

PRAZDNA STRANA
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PRAZDNA STRANA
STRANA ZELEINICE
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MIESTO OBJAVU S OBLUKOM  MIESTO OBJAVU S CHRAMOM  MIESTO OBJAVU S VEZIOU

Dieliky pamatnikov si novym typom dielikov tras.
Okrem prazdnych strén, strén dialnic a strdn Zzeleznic

Poznamka: Pri hrani sélovej partie sa pouzivaijt (ktoré sa riadia beznymi pravidlami umiestriovania) maju
len tri stipce. Z dvoch stipcov s tromi symbolmi aj miesta objavov, ktoré funguji ako Spendliky, kde
Stvor&ekov pouZivajte ten, ktory obsahuje dva mozete umiestnit figurky pamatnikov. Existuji 3 typy

dieliky z rozsirenia (Stvrty na obrazku). miest objavov, jeden pre kazdy typ figurky pamatnika.



— ARCHEOLOGOVIA A PAMATNIKY —

V kazdom kole mézete minit 3 akéné body.

1 akény bod moézete minut na presun svojho
archeoléga alebo na objavenie pamatnika na
dieliku, kde archeolég prave stoji.

Za kazdy Zetén umiestnenia v aktivnej oblasti mozete
minut 1 dalsi akény bod namiesto umiestnenia figurky
vyznacenej na zetdne. 1 dalSi akény bod mézete pouzit
aj za kazdu figurku hviezdy, ktoru odhodite zo svojej
rezervy, namiesto toho, aby ste ju pouzili na umiestnenie
figurky podla vlastného vyberu.

PRESUN ARCHEOLOGA:
Minutim 1 akéného bodu mébézete presunit svojho
archeoldga:

@— na susedny dielik prepojeny iba dialnicou,
@— na dielik, ktory obsahuje bud' stanicu, alebo prazdne
nalezisko, prepojeny len Zeleznicami.

Poznamka: Ak archeoldg pride na stanicu, jeho pohyb konéi,
a ak chce pokracovat, hra¢ musi pouzit dalsi akény bod.

OBJAVENIE PAMATNIKA:

Ak vas archeoldg stoji na dieliku s prdzdnym miestom
objavu, mézete mindt 1 akény bod na umiestnenie
zodpovedajicej figurky s paméatnikom. Za objavenie
pamatnika neziskate Ziadne body.

Laura minie 2 akéné body na
presun svojho archeoléga na
dielik mesta so stanicou (A)
pri dialniciach (1 bod za kazdy
dielik).

Potom pouZzije 1 dalsi akcny
bod na presun archeoléga
po Zeleznici z tejto stanice na
dalsiu, na dieliku s préazdnym
miestom objavu oblika (B).

Uz neméa Ziadne volné akéné
body, ktoré by mohla mindt, ale
Zetény umiestnenia v aktivnej
oblasti zobrazuju auto a vlak.
Laura sa rozhodne namiesto
umiestnenia  figurky  vlaku
pouZit Zetén umiestnenia vliaku
na ziskanie 1 akéného bodu
navySe a umiestnit figlrku
oblika na miesto objavu. Na
ukonéenie svojho kola pouzije
druhy Zetén umiestnenia na
umiestnenie figlrky auta.

BODOVANIE NA KONCI HRY —

Za kazdy pamétnik na svojich dielikoch ziskate 1 prestizny
bod.

Dalsie 3 prestizne body ziskate za kazdi sériu
3 réznych figurok pamétnikov, ktoré mate.
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Na konci hry md Laura 4 pamdétniky, takZe ziska 4 prestiZne body. Okrem
toho md 1 sériu troch réznych pamétnikov (oblik + chrém + veZa), takZe ziska
dalsie 3 prestizne body.
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Toto rozsirenie obsahuje 3 dalSie série dielikov cielov.
Funguju presne ako tie v zdkladnej hre (samozrejme,
okremich podmienok bodovania s tematikou paméatnikov).

Pri hrani s rozsirenim Pamatniky mézete pouzit vSetky
ciele zo zékladnej hry, z tohto rozsirenia alebo kombinaciu
oboch. Odpori¢ame zahrnut aspon 1 ciel paméatnika. Nie
je mozné pouzit ciele z tohto rozsirenia, ak hrate iba so
zdkladnou hrou alebo s inymi rozsireniami.

PODMIENKY BODOVANIA

MUZEUM

(| Vas archeolég musi ukoncit

hru na dieliku muzea alebo

na akomkolvek dieliku, ktory

| s nim pravouhlo susedi.
Tento dielik sa poéita ako

dielik mesta.
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KRALOVSKE ZAHRADY
Kralovské zahrady musia
mat v riadku alebo
stlpci aspon 2 figurky

s pamatnikom obldka.

HRAD

Hrad musi mat na dielikoch,
ktoré ho obklopuju, aspon
2 figurky s pamatnikom
veze.
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' VYZVY PRE SAMOSTATNU HRU )

Pri hrani sélovej partie s tymto rozsirenim si na zacdiatku
hry vezmite 1 pociato¢ny dielik z vrecka s rozsirenim.
MbzZete pouzivat len vyzvy uvedené nizsie.

VYIVA MISIA Ik 2%k 3K
VRAIDA V& archeolég nemés
V ORIENT EXPRESE | costovat zelesnicou, 45 | 55 | 65
= Kazdy pamatnik musi
STRATENE hi dit A
CIVILIZACIE D pamatnikom rovnakshodai > RS
typu.
: Majti aspofs 3 velkomests,
STAROBYLE | Mbspoiaisiomins | 45 | 55 | e
aspon 1 pamatnik.

AN

AUTORI HRY
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