originalni nazev: Thurn und Taxis
Hra pro 2 - 4 hrace od Karen a Andrease Seyfarthovych.

Herni material
1 herni plan 80 dfevénych domecku (po 20 ve Etyfech barvach)
4 karty oznaceni hrace 20 karet kocaru (Cisla 3, 4, 5,6 a 7, kazdy ctyrikrat)
4 prehledy pravidel 66 karet mést (tii karty kazdého z 22 meést)
30 zetonu bonusi (4x za délku cesty 7, 3x za délku cesty 6, 2x za délku cesty 5, 4x za vSechny zeme,
4x Baiern, 3x Baden, 3x Wiirttemberg/Hohenzollern, 3x Schweiz/Tyrol, 3x Bohmen/Salzburg, 1x konec hry)
1 pravidla hry
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Pfiprava hry
- Herni plan polozte doprostred stolu.

Kazdy hrac obdrzi 20 domeckil ve své barve, kartu oznaceni hrace ve své barve a prehled pravidel.
Zetony bonusti rozlozte licem (¢islem ve Zlutém poli) nahoru do hroméadek dle jejich rubu na piislusna pole na hernim
planu. Kazdou hromadku sefadte podle velikosti. Zeton s nejniz§im &islem nechte dole, Zeton s nejvyssim &islem
nahote.
Karty mést zamichejte, 6 z nich vylozte na herni plan na pole nabidky mést, zbytek ponechte licem dolti v balicku
vedle herniho planu.
Karty kocaru roztrid'te podle ¢isel a rozlozte licem nahoru do hromadek na vyznacena mista v horni ¢asti herniho
planu.
Hru zacina nejmladsi hrac.

1 Cil hry
Kazdy hra¢ buduje svoji postovni spolecnost. Hraci se snazi postavit své domecky v co nejvice méstech, ziskat nejlepsi
kocary a nasbirat co nejvice bonusi. Hra kon¢i v kole, ve kterém néktery z hraca ziska kocar s ¢islem 7, nebo ma na
hernim planu umistény vSechny domecky. Posledni kolo se dohrava tak, aby vsichni hraci odehrali stejny pocet taht.
Vyhraje hrac, ktery ziskal nejvice vitéznych bodt.




rabéh hry
Hraci se stridaji na tahu po sméru hodinovych rucicek. Hraé, ktery je na
tahu, provadi tyto 3 akce v nasledujicim poradi:
1. Musi si vzit jednu kartu mésta.
2. Musi vylozit jednu kartu mésta z ruky pted sebe.
3. MiizZe si zapocitat body za vylozenou cestu — uzavfit ji.

Kromé toho miZe hra¢ jedenkrat béhem svého tahu pozadat o pomoc
jednoho ze Ctyt Grednikd.

1. Vzit si jednu kartu mésta
Karty mést predstavuji 22 meést na hernim planu. V balicku je karta kazdého mésta tfikrat. Hrac si musi kartu vzit. Mtze
si vybrat jednu z Sesti karet vyloZzenych v nabidce nebo horni kartu z balicku. Misto karty, kterou si hra¢ vzal z nabidky
se ihned doplni karta z balicku. Kdyz dojdou karty v balicku, zamicha se odhazovaci bali¢ek a vytvoii se balicek novy.

.V této fazi kola mize hraci pomoci poStmistr takto: Hra¢ si mtize podle stejnych pravidel vzit druhou kartu. Vybira
si opét z Sesti karet v nabidce nebo horni kartu z balicku. Misto karty, kterou si hrac vzal z nabidky se i/ined doplni
karta z balicku.

Pokud na zacatku tahu hra¢ nema zadnou kartu mésta, musi pomoe postmistra vyuzit. (Na zacatku hry nemaji hraci
v ruce zadnou kartu, proto v prvnim kole museji vsichni vyuzit pomoc postmistra.)

V této fazi kola miize hraci pomoci spravcee takto: Pred tim, nez si hra¢ vezme kartu, se vsechny karty z nabidky zahodi
a vylozi se misto nich Sest novych karet.

2. Vylozit jednu kartu mésta
Zakladnim prvkem hry je stavba cest. Hrac pred sebou tvofi cestu tak, ze postupné
vedle sebe sklada karty mést. Hra¢ musi v kazdém kole kartu vylozit. Hra¢
tvori vZdy jen jednu cestu. K tomu, aby mohl zacit tvotit dalsi, musi svoji
soucasnou cestu zrusit nebo ohodnotit.

Kartu lze k cesté prilozit podle nasledujicich pravidel:
Prilozit kartu 1ze pouze na zacatek nebe na konec cesty (vlevo nebo vpravo).
Karty lezici v cestévedle sebe musi byt karty mest, které jsou spojeny cestou na hernim planu.
Kazdé mésto muze byt v ceste jen jednou.
Na cest¢ nemohou byt zadné odbocky.
Novou cestu lze zalozit kartou kterehokoli mesta:

Pokud hra¢ nemuze k cesté prilozit kartu, musi cestu zrusit (vSechny karty cesty zahodi na odhazovaci balicek) a zalozi
polozenim karty cestu novou. Totéz muze hra¢ udélat, pokud nechce v soucasné cesté pokracovat.

Zde je velice dulezité potadi akei, podle kterych musi hraci postupovat. Nejdrive se karta bere, pak se karta vyklada a az

poteé je mozné cestu ohodnotit. Proto neni nikdy mozné cestu nejdfive ohodnotit a pak zalozit novou.

Priklad: Vylozeny jsou Carlsruhe, Stuttgart,
Nurnberg a Regensburg.

Innsbruck nent na hernim planu primo propojen cestou
ani s Carlsruhe, ani s Regensburgem, proto nemiize byt
v tuto chvili k ceste prilozen.

Wiirzburg je sice propojen cestou se Stuttgartem a
Niirnbergem, ale ne s Carlsruhe, ani s Regensburgem.
Cesta nesmi byt prestavovana, karta nesmi byt nikdy
vylozena doprostred mezi jiz vyloZené karty. Wiirzburg
tedy nemuize byt v tuto chvili k cesté prilozen.

Stuttgart je sice primo propojen cestou s Carlsruhe,
ale je jiz v cesté vylozen, proto nemiize byt v tuto chvili
k ceste prilozZen.




3. Ohodnoceni cesty

Pokud chce, mize si hra¢ na konci svého tahu ohodnotit cestu, kterou pravé stavi. Aby mohla byt cesta ohodnocena,
musi obsahovat alespon tii karty mést. Pokud se hra¢ rozhodne pro ohodnoceni cesty, provede postupné tyto akce:
A. Umisténi domeckt

B. Ovéfeni zisku bonust

C. Oveéfeni zisku kocaru

D. Zahozeni karet tvoficich cestu a pfipadné prebytecnych karet z ruky

A. Umisténi domec¢ku

*

Hrac poklada domecky vzdy pouze na mésta, jejichZ karty jsou vyloZeny v cesté, ktera se pravé hodnoti. V tomto
ramci ma dvé moznosti:
- Polozit jeden domecek do jednoho mésta v kazdé ze zemi, kterymi cesta prochazi.
- Polozit domecky do vSech mést, kterymi cesta prochazi v jedné zemi.
Jednotlivé zem¢ a mésta, ktera k nim pfislusi, jsou na hernim planu barevné oddéleny.

Piiklad: Hrac ohodnocuje nasledujici cestu: Sigmaringen, Stuttgart, we

Niirnberg, Regensburg, Ingolstadt a Augsburg. Ma dve moznosti; jak
umistit své domecky:
1. Polozit do kaZdé ze zemi, kterymi cesta prochazi jeden domecek (tak, jak
to vidite na obrazku): Do zemé Hohenzollern 1 domecek do Sigmaringenu, &
do zemé Wiirttemberg 1 domecek do Stuttgartu a 1 domecek do zeme Baiern, ..
do jednoho ze ¢ty mést, ktera jsou na jeho ceste, napriklad do Ingolstadtu. !
Palk uz nemiize umistit domecky do Niirnbergu, Regensburgu ani Augsburgu. i ’
2. PoloZit domecky do vSech mést, kterymi cesta prochdzi v jedné zemi. F o
Hrac si umisti domecky do Niirnbergu, Regensburgu, Ingolstadtu a *"""" 4
Augsburgu. Pak uz nemize umistit domecky do Sigmaringenu ani Stuttgartu, = Bo At
Pozor: V kazdém mésté¢ mize byt jen jeden domecek kazdé barvy. Pokud ale hrac jiz ve meésté domecek ma (ze diive
ohodnocené cesty), miize znovu v cesté pouzit kartu tohoto meésta, nesmi vsak do ného umistit dalsi domecek.
Hra¢, ktery umisti na herni plan svij posledni domecek, zpusobi konec hry (pokud ho nezpuisobil jiz jiny hrac diive) a
dostane bonus za ukonceni hry —4 bod.
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B. Ovéreni zisku bonusu

)
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Po umisténi domeckt se overi, zda hrac splnil jednu nebo vice z nasledujicich podminek. Za splnéni podminek ziskava
hra¢ zetony bonust. Ziskané zetony bonust si hra¢ poklada skryte pred sebe.

Bonusy za délku cesty
z hromadky, ktera odpovida délce jeho cesty (5, 6, 7 a vice).

Pokud uz neni ptislusny bonus k dispozici, vezme si hrac zeton nejblizsiho nizsiho bonusu, ktery je k dispozici. Pokud
ani jeden z nizSich bonusti neni k dispozici, neziskava zadny zeton.

Jeden hrac muze nasbiratwice bonusu za stejnou délku cesty.

Bonusy za zemé
Ma-li hra¢ domecek ve vsech méstech jedné nebo vice zemi, za které se udéluje bonus, dostane
horni zeton z hromadky Zetonti bonust za prislusné zeme.

Ma-li hrac¢ alespon jeden domecek v kazdé zemi na hernim planu, ziska bonus za vsechny zemé.

Pokud jiz prislusny bonus na hernim planu nezbyva, hrac nedostane nic.

Hrac nemiize nasbirat dva stejné bonusy za zemé.
\Q Piiklad: Po ohodnoceni své cesty ma hrac domecky ve Stuttgartu, Ulmu a Sigmaringenu, i
tedy ve vSech mestech zemi Wiirttemberg a Hohenzollern. V tuto chvili dostane horni

Zeton z prislusné hromadky bonusii.

Bonus za ukoncdeni hry
Kdo zptisobi konec hry tim, ze umisti vSechny své domecky na plan, nebo ziska kocar s ¢islem 7, ziska bonus v hodnote
1 bod.




které prinese na konci hry. Pfi ziskavani kocart je ale dulezité Cislo v kole vpravo nahote. To znac¢i minimalni pocet
karet mést, které musi mit pravé hodnocena cesta k tomu, aby za ni hrac ziskal kocar.
Hraci musi kocary ziskavat postupné. Tedy prvni vzdy kocar Cislo 3 poté kocar ¢islo 4 atd. Neni mozné v tomto
postupu zadny z kocart pteskocit.
Piiklad: Hrac ohodnotil svoji prvni cestu, kterd se skladala ze 3 karet mést. Za tuto cestu ziskal kocar ¢islo 3.
Druha cesta, kterou ohodnotil, se skladala z 5 karet mést. Za ni ziskal kocar cislo 4, ktery je dalsi v poradi.
Treti cesta, kterou ohodnotil se skladala ze 4 karet mést. Za tuto cestu neziskd zadny kocar, potreboval by, aby méla
alespon pet karet, nebot dalsi v poradi je kocar cislo 5.
Pro ziskani kocaru neni podstatné, kolik domeckii hrac pri hodnoceni své cesty umistil na herni plan. DiileZity je pouze
pocet karet mést, ze kterych se skldadala pravé hodnocena cesta.
Hrag, ktery ziska kocar cislo 7 zpiisobi konec hry, (pokud ho nezpusobil nékdo jiz drive) dostane bonus za ukonceni hry
— 1 bod.

; Ve hie je pét druhti ko¢art. Kazda karta ko¢aru na sobé ma dvé &isla. Cislo vlevo dole znaéi podet vitéznych bod,

V této fazi kola miize hraci pomoci kolar takto: Hra¢ si mize vzit vyssi kocar, nez by mu za pravé hodnocenou cestu

normalné pfislusel, a to az o dvé karty. Ani s touto pomoci vSak hra¢ nemuze preskocit v poradi nektery z kocaru.
Piiklad: Hrac jiz ma kocar ¢islo 6 a hodnoti svoji cestu, ktera se sklada z peti karet mést. S pomoci kolare si za
ni miize vzit kocar cislo 7.

Pamatujte na to, zZe za cely sviij tah miiZze hrdac vyuzit pomoci pouze jednoho z urednikii. Pomoci koldre tedy muizete

vyuzit pouze pokud jste v tomto svém tahu nevyuzili pomoc postmistra, spravece ani postaka.

D. Zahozeni karet
Hra¢ zahodi vSechny karty praveé ohodnocené cesty na odhazovaci bali¢ek. Kromeé toho, pokud ma v tu chvili v ruce
vice nez tii karty, musi pfebytecné karty také zahodit na‘odhazovaci balicek. Hrac si vzdy muze vybrat, které karty
zahodi.
Toto je jediny okamzik hry, ve kterém se resi pocet karet v ruce hrace. Jindy v pribehu hry miize hrac drzet v ruce i vice
nez tri karty.

Konec hry a bodovani
Pokud néktery z hracu umisti na herni plan sviij posledni domecek nebo ziska kocar ¢islo 7, hraje se posledni kolo hry.
Posledni bude vzdy hrat hrac po pravé ruce zacinajiciho hrace, tak budou mit vSichni hraci ve hte stejny pocet tahu.
Pokud ukonéeni hry zpiisobi hra¢ po prave ruce zacinajiciho hrace, hra kon¢i timto jeho tahem.

Hraci si spocitaji své vitézné body:

Prillad:
Pocet bodu za nejvyssi kocar 9- Ik 7 bodii
plus — plus
body za vsechny Zetony bonust T w16 bodii
minus - minus
pocet domecku, které hraci ztstaly. L2 X X} 4 body

19 bodii
Zvitezi hrac, ktery:ma nejvice vitéznych bodu.
V ptipadé shodného poctu.bodt zyitézi hrac, ktery ziskal bonus za ukonéeni hry a nebo hrac, ktery je tomuto hraci blize
po smeéru hry.

Némecke nazvy ceskych realii byly prevzaty z originalni historické mapy,

a proto byly ponechany v némeckém jazyce. m
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