Hra pro 2 - 4 hrace od 10 let
od Karen a Andrease Seyfarthovych

Pravidla pro zakladni hru jsou nadale v platnosti kromé zde uvedenych vyjimek.

Tato dvé rozsireni ,,Audience* a ,,Se cti v uradé“ mohou byt hrany se zakladni hrou
»Postovni kuryr — Thurn und Taxis* obé soucasné nebo kazdé samostatné.

1 AU DIENCE Mista pro pasazéry

Hradi se snaZi zajistit, aby jejich duchovni piijeli do Rima na audienci s PapeZem spravnym
kocarem, ale ne prilis brzy! Hrac, ktery dosahne toho, aby jeho kardinal pfijel v tu spravnou
dobu, ziska vice vitéznych bodl, nez hrag, ktery dosahl téhoz, ale jen s obyéejnym knézem.

Herni material
1 hraci plén s riiznymi cestami k Rimu P
20 zetonu duchovnich — 5 postav ve 4 barvach hrac¢a )
5 drevénych kocarti v barvach zemi zékladni hry

(ptirodni — Baiern, oranzova — Bohmen/Salzburg, atd.)
=

Piiprava hry
Kazdy hra¢ dostane 5 Zzetont duchovnich v jeho barvé. Hraci plan se polozi vedle zakladniho hraciho planu.
5 figurek kocari se umisti do pfislusnych vychozich mést v horni ¢asti hraciho planu podle jejich barvy
(Lorrach, Tuttlingen, St. Gallen, Freising,a Hallstadt). Jestlize hraji pouze dva hraci, vSechny kocary zacinaji
svou cestu o dvé mésta blize Rimu (Mailand, 2 in Como, Trient, a Udine). Kazdy hrag ptitadi vzdy jednoho
svého duchovniho ke kazdému koc¢aru a to tak, ze zetony s duchovnimi polozi na mista pro pasazéry.
Vzdy jednoho duchovniho na jedno misto pro pasazéra skryté obrazkem doli. Poté, co vSichni hraci umisti
takto své Zetony duchovnich, bude mit kazdy kocar jednoho pasazéra od kazdého hrace. Béhem hry hraci
nesmi zjistovat, v kterém kocaru jsou jaci duchovni. RozloZeni svych pasazért si kazdy musi zapamatovat.

POhyb Ko&ari Mista pro audienci
JestliZe hrac ukoni cestu a zaroven ji vyhodnocuje (umistuje postovni stanice, sbira Zetony bonusi, atd.), musi zaroveri pfesunout podle
nasledujicich pravidel jeden nebo vice koart blize Rimu. Pro kazdé mésto ve vyhodnocované cestg, ve kterém v tomto kole hra¢
nestavi postovni stanici, hra¢ musi posunout odpovidajici ko&ar (koar statu ve kterém se mésto nachazi) o jedno mésto blize Rimu.
Tak jako v zakladni hie, hra¢ musi postavit viechny postovni stanice, které jsou pfipustné, podle toho, jaky zvolil zpiisob umistovani
postovnich stanic. Hra¢ si nemusi zvolit zpusob s vice postovnimi stanicemi. To je umoznéno volbou zakladnich pravidel (vSechny
stanice v jedné zemi nebo jedna stanice v kazdé zemi), nebo jestlize ma v nékterém mésté vyhodnocované cesty hra¢ postavenou
postovni stanici uz diive.
Hraci musi posouvat kocary vzdy jiznim smérem. Jestlize z mésta existuje pro kocar nékolik vychozich jiznich cest (napf. Andechs ma 2
a Florenz ma 3), hra¢ se miZze rozhodnout, kterou cestou bude koéar pokracovat (zapadni a vychodni sméry jsou povoleny, pokud se
tyto cesty pieci jen trosku piiblizuji k jihu).
Jestlize ndktery kogar uz dorazil do Rima, pak mésto v uzavirané cesté piislusejici tomuto koaru (na kterém se nestavi) je povazovano
za ,7olika* a hra¢ musi posunout o jednu pozici smérem k Rimu kterykoliv jiny ko&ar, ktery je jesté na cesté. Stejné se postupuje
V ptipadé mésta Lodz, protoze zemé Polsko nema sviij kocar. Jestlize mtize hra¢ presouvat vice kocart, mtize si vzdy zvollt poradl

Priklad: Kocar zemé Baiern je ve mésté Andechs. Anna uzavira cestu Ulm — Augsburg - Miinchen —Salzburg -
Qa umistuje po jedné postovni stanici v kazdé zemi. V zemi Baiern umisti poStovni stanici ve mésté Augsburg.
Karta mésta Mnichov neni vyuzita pro stavbu posStovni stanice, a proto se musi kocdr zemé Baiern prresunout

o0 jedno mésto smérem k jihu do nasledujictho mésta. Anna si miize vybrat mezi mésty Ettal a Trient. Kdyby
Anna umistila poStovni stanice ve méstech Miinchen a Augsburg (vSechny stanice v jedné zemi), musela by
presunout o jedno mésto smérem k jihu dva kocary - zeleny(zeme Wiirtemberg-Hohenzollern) a cerveny
(zemé Bohmen-Salzburg).

Piijezd koc¢ari do Rima
V okamziku, kdy ko&4r piijede do Rima, hra¢ ktery je na tahu otoéi licem Zetony duchovnich, ktefi cestovali v tomto
kocaru a umisti je na pfislusna mista (podle duchovni hodnosti) v dolni ¢asti hraciho planu. Vsichni duchovni,
ktefi cestovali v tomto koc&are, dorazili nyni na audienci s PapeZzem. Na jednom misté pro uréitou duchovni hodnost mtize byt nékolik
zetont duchovnich od riiznych hracu (ale pouze téch, ktefi dorazili stejnym kocarem). Jestlize pred piijezdem kocaru jsou na
pozadovanych mistech pro audienci n&jaké zetony duchovnich z predchozi ,,audience®, hrac je odstrani a vrati je do krabice. Teprve
potom umist'uje Zetony z nového kocaru, ktery prave piijel.




Priklad: 2 kardindlové (modry a zeleny), 1 biskup (Cerveny) a I ministrant (Zluty) jsou
na misté audience. Prijeli predchozim koc¢drem ze zemé Baden. Nyni prijel do Rima
kocar ze zemé Baiern a v ném pricestovali nasledujici cestujici: 2 ministranti

(zeleny a cerveny), 1 knéz (modry) a 1 kardindl (Zluty). Nasledujici duchovni opoustéji audienci:
2 kardindlové (modry a zeleny) a ministrant (2luty). Cerveny biskup nemusi opustit misto audience,
protoZe kocdrem ze zemé Baiern neprijel Zadny biskup, ktery by vyZadoval misto pro ,, biskupskou
audienci. Na misté audience s Papezem v Rimé jsou nyni tito duchovni: 1 kardindl (luty), I biskup
(Cerveny), 1 knéz (modry) a 2 ministranti (zeleny a Cerveny).

Vyhodnoceni na konci hry ¢
Za kazdy zeton duchovniho na misté audience s Papezem si na konci hry pficte hraé, kterému zeton patii tolik bodi, kolik je vyznaceno
na zetonu. Hra¢ s nejvice vitéznymi body vyhral.

2. SE CTi V URADE

Hraci zkouseji vyuzivat podpory vSech ufednikii rovhomérné jak jen je to mozné, protoze za kazdé vyuziti vyhod
urednika obdrzi jeho zeton. Pfi zpétném odevzdavani zetonti pak hrac¢i mohou vyuzit dodate¢nych vyhod
postovniho ufadu. Vyhoda je vétsi, jestlize hra¢ pted tim vyuzil sluzeb ruznych uredniki.

Herni material
8 Zetonu poStmistra ﬁ 8 Zetonu postaka @
6 zetonu spravce ﬂ 4 zetony kolare W

12 bonusovych zetont @ 4 karty prehledu vyhod

4.0
Piiprava hry

Podle poétu hract umistéte zetony Gfednikt na herni plan k pfislusnym tfednikim podle obrazku.

4 hraci: pouziji se vSechny Zetony

3 hradi: 6x poStmistr, 6x postak, Sx spravce a 3x kolar

2 hradi: 4x postmistr, 4x postak, 3x spravce a 2x kolar

Nevyuzité zetony vratte do krabice, v dalsi hfe uz nebudou potieba.

Pribéh hry

Vzdy kdyz hra¢ vyuzije podpory nékterého urednika, vezme si ze zasoby na hernim planu jeden Zeton

s jeho obrazkem.
v Priklad: v prvnim kole kazdy hrac bere 2 karty mést a vyuziva tak asistence postmistra. Proto
V prvnim kole kazdy hrac obdrzi jeden zeton postmistra.
Jakmile dojde k situaci, ze néktery hra¢ vezme ze zasoby posledni Zeton nékterého utednika, vSichni
Hraci zacinaji vracet své zetony tfedniki a pfitom mohou vyuzit ,,vyhod postovniho uradu®.
Vse probiha podle nasledujiciho postupu: Po¢inaje hracem, ktery je na tahu a postupné kazdy hrag
ve sméru hodinovych ru¢iéek musi vratit nejméné 1 a nejvice 4 odlisné Zetony zpét do zasoby, ale
pouze Vv piipadé Ze viibec n&jaké Zetony vlastni . Kazdy vraceny Zeton jednoho hrace musi byt od jiného Giednika.
Za 1 vraceny Zeton nema hra¢ Zadnou vyhodu a nedostane nic. B X
(jestlize zadny Zeton nevlastni, a tudiz nic nevraci, nedostane také nic) mn-H
Za 2 vracené Zetony si miZe hra¢ vzit z nabidky nebo z bali¢ku jednu kartu mésta. -0
Za 3 vracené Zetony dostane hra¢ bonusovy Zeton jednoho vitézného bodu.
Za 4 vracené Zetony smi hra¢ okamzité postavit jednu postovni stanici. fifi-e
Poznamka:jestlize hrac postavi postovni stanici, miize také okamzité dostat, ma-li na to podle pravidel narok, bonusové zetony zakladni
hry. Jestlize hrac takto postavil svou posledni postovni stanici hra okamzité konci standardnim zpiisobem, bez ohledu na to, ze postaveni
stanice nebylo provedeno ve standardnim tahu hrace.
Hraci vraci zetony zpét na herni plan na mista urednikd. Jestlize po ,,kole vraceni zetoni“ je na hernim planu jesté urednik bez Zetonu,
probéhne dalsi ,.kolo vraceni zetont ufedniki“. Toto pokracuje tak dlouho, dokud u kazdého urednika na hernim planu nelezi alespon
jeden navraceny zeton.
Priklad 1:Anna zacinala hru; Ben je nasledujici hrac a vyvolal ,, kolo vraceni Zetonii urednikii “. Nasleduje Scott, ktery vraci 4
odlisné zetony (Zeton postmistra, poStdka, spravce i kolare) a stavi svou posledni postovni stanici. Po skoncent ,,kola vraceni
Zetonii uirednikii “ zahraji jesté Scott a Dave své standardni tahy a hra konci.
Priklad 2: Anna zacinala hru; Dave je posledni hrac v kole a vyvolal ,, kolo vraceni Zetonii uirednikii . Scott je treti, vraci 4 odlisné
Zetony a stavi svou posledni postovni stanici. Dave jesté vraci pozadovany pocet zetonii, vyuziva nékterou vyhodu postovniho uradu a
hra konci.
Po skonceni hry a jesté pred zavérecnym scitanim vitéznych bodu je automaticky vyvolano zavérecné ,kolo vraceni zeton uredniki* a
kazdy hra¢ ma moznost jesté vyuzit nékterou z vyhod postovniho uradu.
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