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RBDINNA HRA 0 PUTOVNj ZASllEK

Balikdri jsou deskovou hrou pro 1 aZ 4 hrdce, ve které se stanete
dorucovateli, planovaci i dispecery — zkrdtka kaZdym, kdo je potfeba
k tomu, aby balicek dorazil od odesilatele aZ k adresdtovi. Dokd-
Zete ale byt témi nejrychlejsimi? Koneckoncd, zdkaznici nevydrzi
na své nové obleceni, elektroniku a vanocni ddrky cekat vécné!

PRINCIP HRY

Hraci si ve hie Balikari voli v kazdém kole ctyri akce, které musi
v uréeném poradi splnit. Cilem hracu je za pomoci téchto akci na-
kladat nahodné rozmisténé baliky ve svém mésté, a odesilat je
ostatnim hracim, pfipadné rozvazet obdrzené balicky po mésté,
pricemz za obé tyto aktivity hraci ziskavaji prepravni body. Kdo ma
na konci patého kola nejvice prepravnich bodu, stava se vitézem.

CiL HRY

Cilem hry je mit na konci nejvice prepravnich bodu (PB).

——== Ey

HERNI KOMPONENTY

4 oboustranné 1 oboustranna popisovaci
popisovaci desky mést deska prekladisté

1 Zeton

4 hracské Zetony se stojanky T e e

60 Zeton( balikl ve 4 barvach
(15 od kazdé barvy)

1 nepruhledny latkovy pytlik

4 mazaci hadriky

8 karet napovédy

4 mazatelné popisovace
v Cervené a modré barvé 20 ZetonU s Cisly



ROZBOR HERNICH KOMPONENT - Deska prekladisté

Bodovaci pole v rohu 20 Potitadlo kol. Na za¢atku
desky. Sem si bude své PB (2 )(3) kola vidy zaskrtnéte
zapisovat fialovy hrac. o 0 pfislugné &islo.

Fialové pole prekladisté
s naznacenym smeérem

hvbu balik Vstupni pole prekladisté
pohybu balikd.

fialového hrace.

Cisla, kterd vdm napo-
vidaji v jakém poradi

za sebou mate presou-
vat baliky v rdmci akce
Prekladisté. Prekladisté.

poradi krokd
pfi realizaci
akce Prekladisté.

Oznaceni, které udava,
Ze se jednd o stranu
desky, ur¢enou pro hru
ve 4 hracich.

Vystupni pole prekladisté
fialového hrace.

ROZBOR HERNICH KOMPONENT - Deska mésta

Vae sbérné depo Sem zaznamenejte pocet Usekd
a piisluéné pole trasy dané barvy, které mate
pro upominku. k dispozici.

Vase rozvozové depo. D Jeden Usek trasy

Sem umistite baliky,

které jste privezli

. i Tento symbol slouzi pro pfipomenuti
z prekladisté.

maximalniho poctu balikd, které Ize
prevést na a z prekladisté v rdmci akce

Dalkova preprava.
Do téchto poli

budete zapisovat
poradi, v jakém
budete provadét
jednotlivé akce.

Tento symbol slouZi pro pfipomenuti
maximalniho poctu balikd, které Ize
vyzvednout/dorucit béhem jedné
akce sbhér/rozvoz.

Pole adresy. Obsahuje ¢islo popisné,
pole pro upominku, pole se symbolem
obalky pro oznaceni pozadovaného
dodani a pole uréené pro umisténi
baliku k vyzvednuti.

11711 o lmo

Oznaceni, které
uddva, Ze se jedna

EE B EERE[E o zékladni variantu
LA S SR ' desky mésta.
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PRIPRAVA HRY PRAVIDLA PRO KRESLENI TRAS

1.

10.

ikl

Kazdy hrac si vezme jednu desku mésta a zeton dodavky dle e Obé trasy musi byt napojeny na vase pichozi a odchozi depo.

svoji volby, a déle jeden &erveny a jeden modry popisovac. e Jeden usek trasy mlze najednou obsahovat trasy obou barev.

Zvolte si, jestli budete hrat zjednoduenou, zakladni, a nebo e Trasa musi byt nepferuSovana.
pokrocilou variantu hry. e  Trasa nemusi tvofit okruh.

Hrajete-li ziednodu$enou nebo zakladni variantu hry, otocte . Trasa mUze mit maximalné tolik Usekd, kolik ukazuje tdaj v poli
své desky mésta stranou s pismenem ,A“ nahoru. Hrajete-li pro pocet Usekd trasy. Nelze pfitom zamériovat a smériovat cer-
pokrocilou variantu hry, otoéte je stranou s pismenem ,B“ vené dseky za modré a naopak.

nahoru. . Trasu lze ménit pouze za vyuziti akce Zména trasy.

Hrajete-li hru jednoho az tii hracd, vyradte hnédou barvu ze
hry, a jeji komponenty vratte do krabice. Pozndmka: Pri hie
jednoho aZ tri hrdcu se vZdy hraje se tremi barvami, pfi hre
Ctyr hrdca se vsemi ctyrmi.

A. Hrajete-li zakladni, nebo pokrocilou variantu, vezméte des- PRUBEH HRY
ku prekladisté, otocte ji stranou prislusnou danému poctu hra-
¢ nahoru, a umistéte ji doprostied herni plochy tak, aby ori-
entace barev odpovidala zvolenym barvam jednotlivych hraca.
B. Vezméte 3 Zetony balikdl od kazdé barvy. Umistéte je do 1. Faze pfipravy

pytliku. Poté z pytliku ndhodné tdhnéte Zetony zboZi — na Faze planovani akci
kazdé z velkych barevnych poli ve stfedu prekladisté umistéte Faze vyhodnoceni akci
3 taZené baliky. (viz obrazek). Pozndmka: Hrajete-li zjednodu- Faze upominek

Senou variantu, bude deska prekladisté slouZit pouze jako po-
citadlo kol a bodd (baliky na ni neumistujte).

Hra Balikari se hraje na pét kol.
Kazdé kolo hry se sklada ze ¢tyr fazi:

O

VSechny zbylé Zetony balikl dejte do pytliku.

Zetony s ¢isly zamichejte a vysklddejte je po jednom
licem dolG do herni oblasti.

Kazdy hrac si do obou kolonek délku trasy (viz rozbor
hernich komponent) zapise ¢islo 8.

Kazdy hrac si nyni musi
zakreslit na svoji herni desku
az osm modrych Useku trasy
a osm oranzovych

usekd trasy.

Na desce prekladisté si
kazdy hrac do pole své
barvy zapise aktualni
stav svych PB —tedy , 0"

Vyberte prvniho hrace —
mél by jim byt ten, ktery
naposledy dostal nebo
odeslal balik. Ten si vez-
me Zeton zacinajiciho @@
hrace. Poté zahajte hru. @@@




FAZE PRIPRAVY

Faze pripravy se sklada ze dvou hlavnich krokl: Tazeni novych balika
k vyzvednuti, a v pfipadé hry tfi nebo ¢tyr hract, z automatického pro-
vedeni akce Prekladiste.

Na zacéatku faze pripravy zacinajici hra¢ odskrtne dané kolo na poci-
tadle kol.

Ve fazi pripravy se na deskdch mést budou ,,objevovat” nové baliky.
V kazdé fazi pfipravy hrac s Zetonem zacinajiciho hrace otoci tfi Zetony
s Cisly (Zetony poté nechte otocené licovou stranou vzharu). Kazdy hrac
poté postupné tdhne z balicku tfi Zetony balikt a umisti je na svou des-
ku mésta k adresam, odpovidajicim pravé otocenym ¢islim popisnym.

Pozndmka: Tahne-li hrd¢ v této fazi balik své barvy, vrdti jej zpét do
pytliku, a tdhne jiny, a to do té doby, dokud netdhne néjaky, ktery neni
Jjeho barvy.

POZOR: Je-li pole s pravé otocenou adresou jiz obsazené jinym bali-
kem k vyzvednuti, ¢i ocekdva doruceni (symbol obalky je zaskrtnuty),
hra¢ na néj novy balik neumistuje, a namisto toho pro néj otocte na-
hradni Cislo (které plati pouze pro tohoto hrace). Otocené Eislo po-
nechte licem vzhiru.

Priklad: Prvni hrac otoci Zetony s cisly ,3% ,6“ a ,12“ KaZdy z hrd-
¢u proto tdhne postupné jeden balik pro pole s adresou , 3" poté ,6“
a poté ,12“. Md-li jiz néktery z hracu nékteré z téchto poli obsazené,
musite pro néj otocit ndhradni Cislo.

Co délat, kdyZ uz jsou otocené vsechny Zetony cisel?
V tom pripadé je zacinajici hra¢ okamZité otoci vsechny zpét licem
dolt, zamichd je, a znovu rozprostie v herni oblasti.

m Poté, co jsou pfi hie tfi nebo ¢tyf hrdél rozmistény nové bali-

ky, provede zaéinajici hra¢ automatickou akci Prekladisté. Tato
akce je soucasti faze Pripravy a nepocita se mezi akce daného hrace. Pra-
vidla pro jeji provedeni naleznete dale.

FAZE PLANOVANI AKCI

V této fazi si kazdy hrac vybere Ctyfi akce na své desce mésta, kterym
pomoci Cisel od 1 do 4 pfifadi poradi, podle kterého je bude v na-
sledujici fazi vyhodnocovat. V této fazi nelze vybrat akci, kterou hrac
v predchozim kole zneaktivnil (viz Fazi upominek dale).

Priklad: Hrdc v prikladu se rozhodl, Ze jako prvni akci v kole vykond
Sbér po modré trase, poté akci Prekladisté, poté akci Délkova preprava
a nakonec akci Rozvoz po Cervené trase. Akci Sbér po Cervené trase ne-

FAZE VYHODNOCENI AKCI

V této fazi budou hraci své akce provadét. Nejprve vsichni hraci pro-
vedou postupné od zacinajiciho hrace a po sméru hodinovych rucicek
svoji prvni akci, poté druhou, tfeti a nakonec ¢tvrtou akci. Ve hie Ba-
likari naleznete celkem sedm rliznych akci: Sbhér (2 varianty), Rozvoz
(2 varianty), Prekladisté, Ddlkovd preprava a Zména trasy.

SBER (2 VARIANTY)

Sbér znamend, ze muzete presunout az 4 bali-
ky z adres, sousedicich s dily trasy dané barvy
(bud’ ¢ervené nebo modré) do svého sbhérného
depa. Pokud je jiz zaplnéné, nemUzete tam zad-
né dalsi baliky pridat, dokud se misto neuvolni.

POZOR: Je-li u adresy, z niz vyzvednete balicek,
zakreslend upominka, okam?zité ji smazte.

Pozndmka: Na adresu muZete dorucovat v pri-
pade, Ze se jakdkoliv ¢dst domu na obrdzku do-
tykd alespori asti dilu trasy. Nelze dorucovat na
adresy, které sousedi s dilem trasy pouze rohem.

Priklad: Karel se rozhodl vyhodnotit akci Sbér po modré trase. Presune
tedy zeleny balik z adresy 6 a fialovy balik z adresy 7 do svého sbérného
depa. Ostatni baliky presunout nemizZe, protoZe bud' lezi na cervené
trase (adresa 3 a 4), nebo mimo obé trasy (adresa 10).

ROZVOZ (2 VARIANTY)

Rozvoz znamena, ze muZete dorudit aZz 4 baliky z rozvozového depa
k adresam, sousedicim s dily trasy dané barvy (bud’ ¢ervené nebo mod-
ré). Adresy pro doruceni jsou oznacené zaskrtnutym symbolem obalky
(viz akci Dalkova preprava dale). Za kazdy takto doruceny balik si pfipis-
te 2 body. Dorucené baliky okamzité vratte zpét do pytliku a zaskrtnuti
symbolu obalky smazte.

POZOR: Je-li u adresy, na niz dorucite bali¢ek, zakreslend upominka,
okamzité ji smazte.



Priklad: Karel provddi akci Rozvoz po modré trase. Muze dorucit po
Jjednom balicku na adresy 5 a 11. Odhodi je do sdcku a ziskd za kaZdy
2 body. Na adresy 15 a 8 balicky touto akci dorucit nemize, protoZe
leZi na Cervené, resp. na Zadné trase.

PREKLADISTE

Akce Prekladisté slouzi k posouvani balikli na pasech na desce pre-
kladisté. PFi vyhodnocovani akce prekladisté vyhodnotte postupné
nasledujici kroky:

1. Presunte viechny baliky, jejichZ barva koresponduje s barvou da-
ného pole prekladisté, na pfislusné vystupni pole.

2. Pohnéte viemi baliky, které zbyly na polich prekladisté o jedno
pole proti sméru hodinovych rucicek.

3. Presurite viechny baliky ze vstupnich poli na sousedici pole pre-
kladisté.

Priklad: Karel se rozhodne vyuZit akci Pfekladisté. Dvé Zluté a jedna fi-

alovd kostka leZi na polich shodnych barev, presune je proto na pfislus-

nd vystupni pole (1). Poté posune zbylé kostky o jedno pole (1) a nako-

nec presune na pole prekladisté vsechny kostky ze vstupnich poli (Ill).

DALKOVA PREPRAVA

PFi provedeni akce Ddlkovd preprava smite presunout az Sest baliki ze
svého sbérného depa na vstupni pole vasi barvy na desce prekladisté.
Za kazdy takto presunuty balik ziskate 1 prepravni bod. Zaroveri také
mUiZete pomoci této akce presunout az Sest balikl z vystupniho pole
vasi barvy na desce prekladisté do svého rozvozového depa.

Jakmile takto presunete do svého prichoziho depa néjaké baliky, oto-
Cte pro kazdy takovy balik jeden Zeton s Cislem (Zetony nechte otocené
licem nahoru). Na poli s pfislusSnymi adresami poté zaskrtnéte symbol
obalky — pravé tam je tfeba néktery z balikl z rozvozového depa (jed-
no jaky) dorucit.

Pozndmka: Ve vzdcnych pripadech, kdy je na taZené adrese symbol
obdlky uZ zaskrtnuty, nebo se tam nachdzi balik k vyzvednuti, otocte
ndhradni Cislo.

POZOR: Je-li u vaseho sbérného depa i vystupniho pole desky prekladisté
zaskrtnutd upominka, po vyhodnoceni akce Ddlkovd preprava ji smazte.

Priklad: Karel vyuZije akci Dalkova preprava a presune nejprve pét bali-
ku ze sbérného depa na zacdtek pdsu (ziskd tak 5 PB), a poté dva baliky
z vystupnich poli na desce prekladisté do svého rozvozového depa. Treti
zeleny balik jesté presunout nemiize, nebot neni na vystupnim poli.

ZMENA TRASY

Akce Zména trasy vam umoznuje dvé véci: prikoupit nové dily trasy
a zaroven prekreslit své trasy. Je povoleno vyuZzit obé tyto moznosti
nebo jen jednu z nich.

V jednom tahu smite prikoupit 0 az 3 Useky trasy (je na vas, jak je
poté rozdélite mezi cervenou a modrou trasu), kazdy za cenu jednoho
prepravniho bodu. Snizte si o utracené mnozstvi sviij aktudlni pocet
prepravnich bodl (je mozné jit i do minusu — zadluzit se), a poté vy-
znacte zvySeni dostupnych dilt do poli oznacujicich pocet Usekd trasy.
Pak nové ziskané useky prikreslete.




Druhou casti akce Zména trasy je moznost dle libosti prekreslit trasy
na své desce mésta. Pri prekreslovani tras se musite Fidit pravidly po-
psanymiv ramecku ,,Pravidla pro kresleni tras“ v oddilu ,Pfiprava hry“.

Pozndmka: Pokud pri prekreslovadni tras ztratite prehled, podivejte se
do pravého horniho rohu své desky mésta, abyste si pripomnéli, kolik
dilt kaZdé trasy mdte k dispozici.

Priklad: Karel provddi akci Zména trasy. Rozhodne se nakoupit 3 tseky
trasy. Zaplati 3 prepravni body a pricte si 1 usek cervené trasy a 2 use-
ky modré trasy. Prikresli 1 novy cerveny usek. U modré trasy se rozhod-
ne pro vétsi zménu — kromé prodlouZeni trasy o 2 body prekresli ¢dst
trasy tak, aby nové dosdhla aZ k ¢islu popisnému 15 pres Cisla 1 a 4.
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FAZE UPOMINEK

Poté, co vsichni hraci provedli vSechny ctyri své akce, nastava faze
upominek. Ve fazi upominek nejprve hraci zaskrtnou symbol vykFic-
niku (upominky) u viech:

1. Polisvé desky mésta, obsahu-
jicich néjaky balik.

2. Poli své desky mésta, kterd
maji zaskrtnuty symbol obdl-
ky (ocekavaji doruceni).

Adale u:

1. Svého odchoziho depa, je-li
tam alespon jeden balik.

2. Svého vystupniho pole pre-
kladisté, je-li tam alespon je-
den balik.

+1

+2

Je-li uz u daného pole vykfi¢nik zaskrtnuty, vratte ptislusny balik nebo
baliky zpét do sacku, ¢i smazte zaskrtnuti symbolu obalky a odstrarite
balik z rozvozového depa. Za kazdy takto vraceny balik nebo symbol
obdlky ztracite 1 bod. Oznadeni vykfi¢nikl u téchto poli poté smazte —
tyto baliky se vam vyzvednout nebo dorudit zkratka nepodafilo.

Nové upominky miZzete v nasledujicim kole smazat témito zplsoby:

1.  Vystupni pole prekladisté: Odvezete-li odtud vSechny baliky.
2. Odchozi depo: Odvezete-li odtud vsechny baliky.

3. Dodani - symbol obalky: Dorucite-li na danou adresu balik.
4. Vyzvednuti: Vyzvednete-li z dané adresy dany balik.

V uvedenych pfipadech smazte upominku okamzité po vykondani dané
akce!

Poté, co vyresite upominky, kazdy hrac si vybere jednu z akci, kterou
vyuZil v tomto kole, a zneaktivni ji pro kolo nasledujici. Oznacte vybra-
nou akci kiizkem, a poté smazte Ciselné oznaceni ostatnich vyuZitych
akci. Zneaktivnénou akci nesmite v pristim kole vyhodnocovat.

Na konci faze upominek predd aktudlni zacinajici hrac zeton zacinajici-
ho hrace dalsimu hraci po své levici.

Priklad: Karel musi zakreslit upominku za nevyzvednuty balik na adrese
4 @ U adresy 10 uZ upominka je, balik proto odhodi do sdcku, odecte
si 1 PB a upominku smaze @ Dalsi upominkou musi oznacit vystupni
depo a vystupni pole prekladisté — i tam zdstaly baliky déle, neZ by mély
@. Nakonec jesté musi upominkou oznacit adresu 18, kam mél dorucit
balicek @ Na adrese 14 uZ upominka je. Odhodi proto 1 balik z pricho-
ziho depa, upominku i s oznacenim symbolu obdlky smaZe, a odecte si
1PB @ Celkem tak v této fdzi upominek prijde o 2 PB.




KONEC HRY

Hra konci okam?zité po skonceni posledniho — patého — kola. Na konci
patého kola vyhodnotte podle obvyklych pravidel ztraty bod( za upo-
minky z minulého kola, nové upominky uz vSak zapisovat nemusite.

Poté zkontrolujte, kolik prepravnich bodl ma kazdy hrac¢ zapsano na
desce prekladisté. Hraé, ktery dosahl nejvice bodd, se stava vitézem.
V pripadé rovnosti vitézi ten hrac, ktery ma v souctu k dispozici vice
Usekd trasy. Pokud i poté rovnost pretrvava, vitézstvi se déli.

HRA V JEDNOM A DVOU HRACICH

Pri hie v jednom a dvou hracich budete vyuZivat jednoho (pfi hie dvou
hracud) ¢ dva (pfi hfe jednoho hrace) automatizované protivniky —
takzvané APky. APkou lze pfipadné oZivit i hru tfi hraca (v takovém pii-
padé hrajte podle pravidel pro hru ¢tyf hracd a hru APky vyhodnocujte
podle pravidel, uvedenych dale).

Pokud hrajete ve dvou hracich, pfipravte kromé svych komponent

také baliky v jedné barvé, ktera bude patfit APce. APka nebude mit
svoji desku mésta.

Pokud hrajete sélo variantu, pfipravte kromé svych komponent také
baliky ve dvou barvéch, které budou patfit APkam. APky nebudou mit
svoji desku mésta.

Zvolte si, s APkou jaké obtiznosti si prejete hrat (lehkou, stfedni, téZkou).
Ostatni kroky pfipravy hry vyhodnotte stejné jako pfi hte t¥i hracu.

Pozndmka: S APkou nelze hrdt zjednodusenou variantu hry.

AUTOMATIZOVANA PREPRAVA (APKA)

APka vykonava zlomek akci, které ¢ini ostatni hradi. Kazda APka v kaz-
dém svém tahu vykona nésledujici kroky, a to jesté pred tahem Zivych
hracu (zZivého hrace). Tahy APky provedte na konci Faze pfipravy.
Kroky tahu APky:

1.  Akce Prekladisté

2. Doruceni balikl a zisk bodd

3. Vyzvednuti balik( a zisk bod

Pozndmka: Pri hre jednoho hrdce vyhodnotte nejprve vsechny tri kroky
pro jednu APku, a teprve poté vsechny tri kroky pro APku druhou, a to
ve stejném poradi celou hru.

AKCE PREKLADISTE

APka nejprve provede akci Prekladisté podle stejnych pravidel, jako
by ji provadél hrac.

DORUCEN( BALIKU A zISK BODU
Poté tdhnéte ze sacku 3 baliky a poloZte je na prvni pole pasu pfislu-
Sejici APce tak, jako by je tam pravé dorucila pomoci akce Ddlkovd

preprava. Pokud takto tahnete baliky v barvé dané APky, vratte je zpét
do sacku a tahnéte nové, dokud nebudete mit 3 baliky v barvach, kte-
ré dané APce nepfislusi. APka okamzité ziskd urcity pocet bodt dany
zvolenou obtiznosti (viz tabulku nize), které ji prictéte.

Pozndmka: APce body pricitdte za celou vdrku, nikoli za kaZdy balik.

OBTIiZNOST APKY A ZISK PB

LEHKA -2

VYZVEDNUTI BALiKU A ZISK BODU

Nasledné vratte do pytliku vSechny baliky na vystupnim poli prekla-
disté APky. Za kazdy takto vraceny balik ziska APka 1 prepravni bod.
Ziskané body ji okam?Zité prictéte.

Priklad: APka v prikladu (hraje za zelenou barvu a stfedni obtiznost) nej-
prve provede akci Prekladisté — posune hnédé a zelené baliky na vystupni
pole @, poté posune zbylé baliky o jedno pole ve sméru hodinovych ru-
Eiéek@ a nakonec presune na pole pdsu vsechny baliky ze vstupnich poli
@. Poté umisti na své vstupni pole 3 baliky a ziskd 3 PB @ v

Nakonec vrati 3 zelené baliky ze svého vystupniho pole zpdtky do
pytliku a za kaZdy ziskd 1 PB. Celkem tak v tomto kole ziskala 6 pre-
pravnich bodu.
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Poté, co vyhodnotite tyto kroky pro kazdou APku ve hre, pokracujte
svymi tahy podle normalnich pravidel.

POKROCILA VARIANTA HRY

Pfi pokrocilé varianté hry budete pouZivat pokrocilé strany desek
mést. Ty se, na rozdil od zakladni varianty, navzajem odliSuji rozmis-
ténim Usek tras, takZze muze byt pro hrace naro¢néjsi najit optimalni
dorucovaci trasy.

Pokud si chcete hru dale ztizit, zvyste cenu novych Useka tras na 2 PB
za kazdy usek.

Ostatni pravidla hry zdstdvaji stejna.

ZJEDNODUSENA VARIANTA HRY

Pfi hrani zjednodusené varianty hry budete pouZivat desku prekladi-
sté pouze k pocitani bodl a kol. Nebudete vyuZivat pdsy, a tedy ani
akci Prekladisté.

Hraci, ktefi vyuziji akci Ddlkovd preprava, zkratka jen predaji prislusné
odchozi baliky svym protihrd¢tm, ktefi je umisti do svého ptichoziho
depa, a rovnou pro né otoci Zetony s Cisly, aby zjistili, na jaké adresy je
maji dodat. Za kazdy balik, odeslany pomoci akce Ddlkovd preprava,
ziska odesilajici hrac rovnou 1 prepravni bod.

Pozndmka: Ve zjednodusené varianté hry ma vase prichozi depo neo-
mezenou kapacitu.

Alikibr
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CASTO KLADENE DOTAZY

Mohu smériovat modré dily trasy za cervené a naopak?

Nikoli. Trasy miZete pomoci akce Zména trasy libovolné
prekreslit, vZdy ale musite mit presné tolik dili trasy kazdé
barvy, kolik uddvaji udaje v pravém hornim rohu vasi desky
mésta.

Jaky popisovaé mam pouZivat k zapisovdni bodi, upominek,
akci apod.?

To je na vds, muZete si vybrat jednu barvu, pouZivat obé, jak
vém to jen vyhovuje.

Mohu dosdhnout zdporného poctu bodii?

Ano, s body miiZete jit i do minusu, napriklad v pripadé, kdy
rozsirujete své trasy, nebo kdyz se Vam obzvldsté nedari do-
rucovat ci vyzveddvat balicky.

Kdy otdcim Zetony s Cisly?

Ve fazi pripravy, kdyZ se objevuji nové baliky k vyzvednu-
ti (otdci se tri Cisla, spolecnd pro vSechny hrdce, je-li dand
adresa jiZ obsazend, otdci se pro daného hrdace nové cislo),
a po vyhodnoceni akce Dalkova preprava, kdyZ pripravite
néejaké baliky do svého prichoziho depa (tato Cisla jsou pro
vds unikatni). Jednou otocend cisla neotdcejte nazpét aZ do
chvile, kdy otocite vsechny. Teprve pak je vsechny otocte
zpét rubovou stranou vzhiru a zamichejte je.

Kdy mazu upominky?

Bud' okamZité ve chvili, kdy vykondte na daném poli pfislus-
nou akci (sbér, rozvoz nebo ddlkovd preprava, podle toho
¢eho se upominka tykd), nebo na konci kola, ve fdzi upo-
minek, kdyZ ztrdcite body za nevyhodnocenou upominku
z predchoziho kola.

Mohou mit pFi sélo hie obé APky riiznou obtiznost?

Ano, mohou. Doporucujeme tuto skutecnost poznacit k bo-
dovacimu poli, prislusenému dané APce.

Co kdyz na konci hry ziistanou na vystupnim poli APky né-
jaké baliky? Ziskdava za né body?

Ne, kaZzda APka ziskdvd body pouze na konci faze vyhodno-
ceni prislusné APky.

Kdy ziskdvam body?

Kdykoli pomoci akce Ddlkovd preprava prevezete baliky na
prekladisté (1 PB za kaZdy balik) nebo kdyZ pomoci akce roz-
voz dorucite baliky na prislusné adresy (2 PB za kaZdy balik).



