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ENi PAMATKY

HERNI SOUCASTI

44 desti ek cesty
rozSi eni Pamatky

12 desti ek ukolu
rozsi eni Pamatky

DODATECNA PRIPRAVA

@— Vlozte v8echny desti¢ky cesty z rozsSifeni Pamatky

do sacku a zamichejte je.

@®— Do spoleéné zdsoby hraca pridejte véechny figurky

@— P¥i vybéru startovni desti¢ky pouzijte desti¢ky ze sa
z rozsiteni misto sacku ze zdkladni hry.

@— Polozte figurku svého archeologa na svou startovni

PRIPRAVA KOLA

Béhem tazeni desti¢ek cesty musite dodrzet predem
danou kombinaci desti¢ek pochézejicich ze zdkladni hry
a téch z rozsiteni. Kazdy ze sloupcl musii nadéle obsahovat
presné tolik desticek, kolik udévaji symboly &tvereckd
vyti$téné na desce stanice nad jednotlivymi sloupci.

Poznamka: P¥i hrani sélové partie se pouzivaji
pouze ti sloupce. Ze dvou sloupct se tfemi
symboly étvereckd pouzivejte ten, ktery
obsahuje dva dilky z rozsiteni (¢tvrty na obrazku).
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4 figurky 13 figurek
archeolog pamatky ,chram*
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13 figurek 13 figurek
pamatky ,oblouk* pamatky ,v “

pamatek.

¢ku Chybi vdm komponenta nebo méte néjakou
poskozenou? Napiste ndm na info@albi.cz,

radi VAm zdarma zasleme novou!

destic¢ku.
— DESTICKY ROZSIRENI PAMATKY —
NALEZISTE oo (70N STRANA
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NALEZISTE S VEZi

NALEZISTE S CHRAMEM

NALEZISTE S OBLOUKEM

Desticky pamatek predstavuji novy druh desticky
cesty. Kromé prazdnych stran, stran s dalnici a stran
s zeleznici (jez se Fidi obvyklymi pravidly pro umistovani)
obsahuji také nalezisté, kterd slouzi jako znacky pro
umistovani figurek pamatek. Rozsifeni obsahuje 3 druhy
nalezist, jedno pro kazdy druh pamatky.
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Za 1

akéni

PRESUN ARCHEOLOGA:
Za 1 akéni bod muze hra¢ presunout svého archeologa:

OBJEVENI PAMATKY:
Stoji-li archeolog hrace na destiéce s prazdnym nalezistém,
mUze zde za 1 akéni bod umistit figurku pfislusné pamatky.
Za objeveni pamatky neziskava zadné body.

— ARCHEOLOGOVE A PAMATKY —

Hra¢ maze v kazdém kole vyuzit 3 akéni body.

bod mize prFesunout svého
archeologa, nebo objevit pamatku na desticce,
na niz archeolog pravé stoji.

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

@— na sousedici desti¢ku propojenou vyhradné dalnici.

o— Na destic¢ku, kterd obsahuje bud nadrazi a/nebo
prézdné nalezisté, propojenou pouze zeleznicemi.

Poznamka: Pokud archeolog dorazi na nadrazi, jeho pohyb
kon¢i a pro pokra¢ovani musi hraé utratit dalsi akéni bod.

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

Sice jiz nemd Zadné 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 vlaku k zisku
dalsiho 1 akéniho bodu, za
ktery si na nalezisté postavi
figurku oblouku (misto toho,
aby umistila figurku viaku). Na
zavér svého tahu jesté vyuZije
druhy Zeton dopravniho ruchu
a umisti figurku automobilu.

BODOVANI NA KONCI HRY —

Hra¢ utrzi 1 bod prestize za kazdou figurku pamatky na

svych destic¢kach.

Déle utrzi dalsi 3 body prestize za kazdou sadu 3 riiznych
figurek pamatek, které vlastni.
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Na konci hry vlastni Laura 4 pamétky, takZe ziskdva 4 body prestiZe. Navic
ma 1 sadu tfi riznych pamatek (oblouk + chram + vézZ), takZe si pricte dalsi

3 body prestize.
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" HRA S DESTICKAMI UKOLU

Toto rozsifeni prinasi dalsi 3 sady desti¢ek ukoll, které
funguji stejné jako v zdékladni hre. Jejich bodovaci
podminky ale samozrejmé ladi s tématem pamatek.

Pfi hie s rozsifenim Paméatky mizete vyuzit vSechny ukoly
zdkladni hry, z tohoto rozsifeni, nebo kombinaci obou.
Doporucujeme zaradit do hry alespor jeden tkol z rozsiteni.
Hrajete-li pouze zéakladni hru, &i hru s jinymi rozsitenimi,
ukoly z tohoto rozsifeni samozfejmé vyuzit nelze.

BODOVACI PODMINKY

MUZEUM

Tvij archeolog musi skondit
hru na desti¢ce muzea nebo
na libovolné, kterd s nim
svisle &i vodorovné sousedi.
Tato desticka se povazuje
za desticku mésta.

KRALOVSKE ZAHRADY
Krélovské zahrady musi
mit ve svém fadku a/nebo
sloupci alespon 2 figurky
pamatky ,oblouk®.

HRAD

Hrad musi mit na
desti¢kach, jez ho
obklopuiji, alespon 2 figurky
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pamatky ,véz".
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6 VYZVY PRO SOLOVOU HRU D

Pri hrani sélové partie s timto rozsitenim si na zac¢atku hry
vezméte 1 startovni desti¢ku ze sdéku rozsifeni. Mlzete

pouzivat pouze vyzvy uvedené nize.

VYIVA UKOL 1k 2%k 3%k
VRAIDA Tvij archeol i3
V ORIENT EXPRESU |k cestovéni vyuzivat zeleznice. | 45 | 55 | 65
. Kazdd Atk i svisl
macen: | g i G
CIVILIZACE s alespof 1 paméatkou
stejného druhu.
A Mus& mit al ¥
SAROBYLA | Msmolerst, | s | 55 | s
obsahovat alespon 1 pamétku.
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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”!




