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Bohaté obchodnické rodi-
ny tahnou se svou karava-
nou po Hedvabné stezce,

kteri uzaviraji snatky
s temito rodinami a snazi

aby uzavrely lukrativni
obchody. Hrdci se vziji
do roli obchodnikii,

se ridit jejich obchody.
Kdo navaze nejvice
obchodnich vztahi

a stane se vitézem?

hra pro 2-5 hracia

* 1 hraci deska — zndzorfiuje mapu s policky. Na hornim
a dolnim okraji je 10 poli, kazdé pole patii jedné z rodin
obchodnikti

* 20 desticek s ¢leny obchodnickych rodin — kazda rodina
obchodnikl ma 2 desticky

* 50 desticek vztahii — 40 Sedych a 10 tmavé zelenych; vzdy
5 desticek pro kazdou rodinu
Na zadni strané

I / kazde desticky vitahu
S Jje vyobrazen I bod.

R

* 33 karet zbozZi a 33 destic¢ek zboZi — na nich jsou vyobra-
zeny obchodni artikly, tak jako na hraci desce

Druh zboZi Kazdé zboZi ma své cislo

Rubova strana karty

{1}

Rubova strana desticky zboZi
(1 vitézny bod)

Licova strana karty
Obrazek zboZi a pozice na hraci desce

&) By By By

Licova strana desticky zboZi
(obrazek a jeho Cislo)

* 4 prehledové tabulky — udévaji, kolik bodii 1ze ziskat
na konci hry
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¢ 75 dirhamii — 34 médénych minci (hodnota 1);
28 stiibrnych minci (hodnota 2) all zlatych minci (hod-
nota 10) g

* 1 pravidla hry ¢ 1 sacek (pouze pii hie ve dvou)

Poznamka: upravend pravidla pro hru ve dvou
najdete na strané 6!




Hraci deska se polozi
doprostied stolu.

Na kazd¢ startovni pole se polozi
jeden velbloud odpovidajici barvy.
Zbylych 11 velbloudi a desticky
s rodinou se poloZi na vyznacena
pole piislusnych rodin.

Startovni pole

Desticky zboZi se pripravi
na odpovidajici pole na hraci desce.

Na kaZdém poli¢ku mohou stat maximdalné 2 figurky (velbloudi).
P¥i prechodu vodni plochy se pouZivaji symboly lodi. Na vodni plose
nevznikaji Zddné obchodni vitahy.

Na vyznacené pole u kazdé rodiny se pfipra-
vi desticky vztahl. Hromadku budou tvofit
Ctyri Sedé a jedna tmavé zelena desticka
vztahi a to tak, Ze navrchu bude lezet vidy
tmavé zelena.

Karty zboZi se zamichaji. Kazdy hra¢
dostane do ruky 2 karty. Ze zbylych
karet se utvoii hromadka A5
a polozi se obrazkem

dolti vedle hraci desky.

VSichni hraci dale dostanou
10 dirhami — jako sviij majetek.

Zbylé mince budou tvofit spolecnou
zdsobu, kterd se pfipravi vedle hraci desky.
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Pole kazdé rodiny ma odkladaci
plochy pro: desticky vztahi,
desticky s cleny obchodnickych
rodin, velbloudy a mince.
Kromé toho je na poli rodinny
symbol a véno, ktery je potieba
zaplatit v piipadé snatku.

s jinymi rodinami. Kdo bude mit na konci nejvice boda diky
navazanym obchodnim vztahiim a ziskanému zbozi, vyhra-
va v této hfe.

Hré¢i jako obchodnici uzaviraji siiatky s cleny bohatych
obchodnickych rodin. Pomahaji svym rodindm na obchod-
nich cestach, kde ziskdvaji zbozi a navazuji obchodni vztahy



Hraje se ve sméru hodinovych rucicek, zac¢ind nejmladsi
hrac. Hrac, ktery je na tahu, se musi rozhodnout pro jednu
ze 2 akci:

B Uzavrit siatek s ¢lenem rodiny obchodniki

M Prodlouzit obchodni cestu rodiny

Podrobny popis akci:

M Uzavieni siiatku s ¢lenem rodiny obchodniki

Aby se hra¢ mohl provdat/ozenit do obchodnické rodiny,
musi ze svého majetku vyplatit uréity obnos, véno. Penize
poloZi na pole ,,rodinné jméni a za to si vezme 1 desticku
s €lenem této rodiny a polozi si ji pred sebe. Pokud rodina
nema tyto desticky k dispozici, nelze se do rodiny provdat/
ozenit.

Pozor: hra¢ miiZe béhem hry vlastnit desti¢ky riiznych
rodin - av§ak maximalné 1 desticku od kazdé rodiny.

Nyni si hrd¢ vezme do ruky 3 karty zboZi z hromadky.
Maximalni pocet vlastnénych karet je zavisly na poctu
hraca.

Limity pro pocet karet:

pii3 hracich ..................... 10 karet
pfi4 hraCich ..................... 7 karet
pii S hracich ..................... 6 karet

Pfi lizdni karet je potfeba dbat nasledujicich pravidel:
* Hra¢ musi v ruce drzet vzdy minimalné 1 kartu.
To znamena, ze odklada 0 az 2 karty. MiiZe odloZit
i ty karty, které jiZ v ruce drZel predtim. Hrac si ale
musi nechat minimalné o 1 kartu vic, nez mél pred
tahanim.

* Hra¢ po odlozZeni karet nikdy nesmi drzet vic karet,
nez kolik udava limit.

* Pokud hra¢ dosahl maximalniho limitu karet jeste
pied svatbou, pak se smi do rodiny provdat/ozenit
dle uvedenych pravidel, avsak dalsi karty zboZi
s1 jiz vzit nesmi.
Z odlozenych karet se vedle hraci desky utvoii odkladaci
hromadka.

Nejsou-li v hromadce jiz zadné karty k dispozici, pak se od-
kladaci hroméadka zamicha a znovu pouzije.

Poznamka: behem hry je treba dbat na to, aby se penize rodiny
(rodinné jmeéni), penize hrdce a spolecna zasoba penéz drzely od-
délene.

Aby se mohl hrac
provdat/oZenit do rodiny
obchodniki, zaplati
véno do rodinného
Jjmeéni a vezme si jednu
desticku s clenem
rodiny.

— “* Vezmi 3 karty a ...

S /... 0, 1nebo 2 karty odo.
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Piiklad (hra ve ¢tyfech): Filip miiZe v ruce driet 7 karet. V ruce prd-
vé drii 5 karet a hodld se znovu oZenit. ProtoZe jeho limit pro drieni
karet v ruce neni naplnén, lizne si 3 vrchni karty ze zakryté hromdd-
ky. Nyni musi minimdlné 1 libovolnou kartu odhodit tak, aby spliio-
val limit 7 karet. Pii dalSim siatku si ji7 nesmi liznout dalsi kartu.

Odhodi-li vSak 2 karty, ziistavad pod limitem 7 karet a miiZe p¥i dalSim
stiatku znovu tahnout 3 karty.

Hrac se snaZi vybrat si takové karty zboZi, které mu na konci hry
mohu piinést co nejvétsi prospéch.




M ProdlouZeni obchodni cesty rodiny

Hra¢ smi prodlouzit obchodni cestu vybrané rodiny
0 1 nebo 2 pole tim, Ze polozi 1 nebo 2 velbloudy této rodiny
na piilehla sousedni pole. Hra¢ ale musi vlastnit ptislusnou
desticku s ¢lenem rodiny a rodina také musi disponovat
dostate¢nym poctem velbloudu.

Pfi umist’ovani velbloudi nezalezi, zda jsou pokladani
na pevninu nebo vodni plochu. Je ale potfeba dbat nasledu-
jicich pravidel:

* Velblouda Ize umistit pouze na takové pole, které sousedi
s polem, na némz uz stoji velbloud totozné barvy.

* Na kazdém poli mohou stat maximalné 2 velbloudi, ti
v§ak musi byt rozdilnych barev.

Prodluzuje-li hra¢ obchodni cestu o 1 pole, je to zdarma.
Hra¢ pouze vezme 1 velblouda ze zasoby dané rodiny
a poloZzi jej na zvolené pole.

Prodluzuje-li hra¢ obchodni cestu této rodiny jeste o 1 dalsi
pole, stoji to danou rodinu 1 dirham z rodinného jméni,
ten hra¢ vrati do spolecné zasoby.

Hra¢ umisti druhého velblouda na hraci desku podle vyse
uvedenych pravidel, piicemz tento druhy nesmi byt umistén
na pole sousedici s pravé polozenym prvnim velbloudem.

Pokud rodina nema penize, Ize umistit pouze 1 velblouda,
obchodni cestu je tedy mozné v jednom tahu prodlouzit pou-
ze o 1 pole.

Policko se zboZim

Postavi-li hra¢ velblouda na neobsazené policko se zboZim,
stane se nasledujici:

* Hra¢ si vezme desticku zbozi z hraci desky a polozi
Ji pted sebe. Na konci hry si pak za kazdou takovouto
desticku pfipocita 1 bod.

* Drzi-li kterykoli hra¢ (to plati i pro hréace, ktery je pravé
na tahu) odpovidajici kartu zboZi, miiZe ji nyni prodat.
Kartu vylozi z ruky obrazkem nahoru a dostane za ni
3 dirhamy ze spolecné zasoby. Kartu si nebere zpét do
ruky, ale 1 tyto karty se zapo¢itavaji do limitu pro pocet
karet drzenych v ruce.

Upozornéni: na konci hry se body za prodané karty zbozi
neudéluji.

Postavi-1i hra¢ svého velblouda na jiz obsazené pole zboZi,

nedostane Zadnou desticku zbozi. Kromé toho vlastnik kar-

ty zbozi nyni nema moznost tuto kartu prodat (tu ma jen
tehdy, kdyzZ je pole se zbozim obsazeno poprveé).

Poznamka: v prvnim kole neni tato akce moznd, protoze nejprve
Jje nutné stat se clenem néjaké rodiny. Teprve pak Ize prodluzovat
obchodni cesty.

Piiklad: Markéta je ¢lenem rodiny Levanty a chce prodlouZit obchod-
ni cestu této rodiny o 2 pole. Zaplati 1 dirham 7 rodinného jméni této
rodiny a vrati jej do spolecné zdsoby. Vezme 2 velbloudy ze zdsoby této
rodiny, jednoho poloZi na pole na pevniné a druhého na symbol lodi
na vodni plose.

Prodluzuje-li se obchodni cesta jen o jedno pole, pak je to zdarma.
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Poznamka: je pouze na rozhodnuti hrace, zda kartu zbozi proda
Ci nikoli, protoze ke konci hry miize karta prinést az 8 vitéznych
bodi.

Piiklad: Petra jako prvni poloZila velblouda na pole zhoZi ,,diamant -
22%, Vezme si desticku se zboZim a poloZi si ji pied sebe. Kromé toho
drii v ruce stejnou kartu zhoZi ,, diamant“. Tuto kartu prodat ale ne-
chce a proto si ji ponechd v ruce.



Navazani novych obchodnich vztahi mezi dvéma
rodinami

Postavi-li hra¢ velblouda na pevninu, kde se jiz nachéazi vel-
bloud jiné rodiny, vznikd novy obchodni vztah mezi t€émito
dvéma rodinami. Pfitom nezélezi, o které poli¢ko pevniny
se jedna (startovni, prazdné nebo se zbozim).

Na vodnich plochéach Zadny obchodni vztah navazat nelze.
Zde plujici velbloudi pokracuji ve své pouti, nepotkaji se.

Z prvniho navazaného vztahu profituji obé rodiny. Prémie
dostanou jak ¢lenové aktivni rodiny (rodina, jejiz velbloud
prave vstoupil na obsazené pole), tak ¢lenové pasivni rodiny
(rodina, jejiz velbloud uZz na poli stal).

Kazdy hrac vlastnici desticku s ¢lenem prave aktivni rodiny
dostane 3 dirhamy ze spolecné zasoby; vlastnici Clent pasiv-
ni rodiny dostanou po 1 dirhamu. Je-li hra¢ ¢lenem obou ro-
din, pak dostane ob¢ prémie.

Hré¢, ktery dal vzniknout novému vztahu, si navic vezme
vrehni desticky vztahli obou rodin. Kazda tato desticka

rvr

piinasi na konci hry 1 bod.

Prémie a desticky vztahu se udéluji pouze pri 1. navazani
obchodniho vztahu. Pri dalSich vzajemnych setkanich Zadné
prémie nejsou.

Jakmile hra¢ ukonéi svilj tah, ptekontroluje se, zda je na-
plnéna jedna ze dvou podminek vedoucich k ukonceni hry.
Pokud hra pokracuje, pak je na fad¢ dalsi hra¢ ve sméru ho-
dinovych rucicek.

Piiklad: Tomads je clen byzantské rodiny (viastni desticku s jejim
clenem), vybuduje novy obchodni vztah s rodinou Levanty. Postavi
1 velblouda ze zdsoby byzantské rodiny na hraci desku na pole

s Cervenym velbloudem. Za to dostane 3 dirhamy ze spolecné zdsoby.
Petra je clenkou Levanty, dostane 1 dirham.

Dale si Tomas vezme vrchni desticky vitahii obou rodin a poloZi je
pied sebe. Tim je jeho tah u konce.

Jakmile je naplnéna jedna z nasledujicich podminek, hra je
u konce:

+ Kazd4 rodina navizala minimalné jeden obchodni
vztah. To znamena, Ze na herni desce nelezi Zadna
tmavé zelena desticka vztaht.

nebo

* Néjaké rodiné se podarilo navazat 5 obchodnich
vztahii. Tato rodina tedy uz nemd zadné desticky vztahii
na hraci desce.

Na fad¢ jiZ neni dal$i hra¢ a kolo se ani nedohraje do konce.
Nasleduje

vyhodnoceni ...




Vyhodnoceni

Hréa¢ dostane body pouze za:

» karty zbozi
* desticky zbozi

* desticky vztahii

* penize

Karty zbozi

Karty zbozi, které hraci drzi v ruce se odkryji a vyhodnoti
(prodané karty se nepocitaji). Hraci ziskaji vitézné body
za kazdou kartu, jejiz odpovidajici poli¢ke se zboZim je ob-
sazené néjakym velbloudem:

* policko bez velblouda .......................oooe.l. 0 bodii
» velbloud cizi rodiny na policku .................. 1 bod
» velbloud vlastni rodiny na policku ............... 4 body
Desticky zbozi

za kazdou sebranou desticku zbozi.................. 1 bod
Destic¢ky vztahi

za kazdou desticku vztahll ........................... 1 bod
Penize

kazdy ditham ... 1 bod

(Body se pocitaji podle hodnoty vyznacené na minci.)

Nyni si hraci spocitaji body. Kdo nasbiral nejvice bodd,
vyhrava. Pokud vice hrac¢t doséhlo stejného vysledku,
o vitézstvi se pod¢li.

Priklad: Markéta drii kartu
zboZi ., len* a ziskdvd 5 bodii:
, ‘| 4 body za Cerveného velblouda
=~ || napolicku se zboZim (vlastni
& | Servenou desticku s rodinou)
a jen jeden bod za Zlutého vel-
blouda (nevlastni Zdadnou Zlutou
desticku s rodinnou).

.'
Poznamka: body je mozné pocitat pomoci penez. To usnadnuje
pocitani!

Nezapomernite: karty zbozi, které byly béhem hry proddny za 3 dir-
hamy se do zavérecného hodnoceni nepocitaji.
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S témito tabulkami Ize body mnohem snadnéji spocitat. Piedni strana
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dalSich komponentii, které prindSeji body.

Priprava hry
Limit karet drzenych v ruce pii hie ve dvou je 10 karet.

Na piislusné pole rodiny se polozi pouze jedna desticka
s Clenem rodiny. Zbylé desticky se piipravi do sacku. Dalsi
pokyny pfi piiprave hry jsou stejné.

Priibéh hry

Pokazdé, kdyZ se hrac¢ provda/oZeni do néjaké rodiny,
vytahne si na konci svého tahu jednu desti¢ku ze sacku.

* Vytahne-li si hra¢ ¢lena rodiny, do které se jesté nikdo
neprovdal/neoZenil, vyfazuje se desticka ze hry.
Polozi se viditeln€ vedle hraci desky.
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* Vytahne-li si hra¢ ¢lena rodiny, do které se uz provdal/
oZenil, polozi desticku na odpovidajici policko
u rodiny.

Timto zptsobem se u n€kterych rodin dostanou do hry dvé
desticky s ¢leny rodiny.

Diilezité: pii hie ve dvou se mohou hraci provdat/oZenit
do rodiny, od niz uz desticku s rodinou vlastni! Druha svat-
ba se stejnou rodinou muze byt uzite¢nd, dojde ke zvyseni
rodinného jméni.

Vlastni-1i hra¢ oba ¢leny rodiny, dostane pii udélovani boda
za karty zbozi a také pfi vyplaceni prémii za obchodni vztahy
¢astku vZdy jen jednou.

Mate-li dotazy a pipominky ke hre
,SAMARKAND", obratte se, prosim,
na:
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