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[HERNT MATERIAL A PRIPRAVA HRY

7 7 - 4
HERNI MATERIAL A PRIPRAVA HRY - pro hru ve 4 hracich

(HERNi MATERIAL
I herni plan
35 figurek delnikii (8 ve ctyrech bar-
vach hracti, 2 tyrkysové a 1 cerna)
8 oznacovacich figur (po 2 ve ctyrech
barvach hracit)
48 kolejnic (po 12 cernych, sedych
a hnedych, 8 bezbarvych, 4 bilé)
ukazatelii prtimyslového rozvoje
desky hract
lokomotiv (po 4 lokomotivach
stupne 1 az 8, 5 lokomotiv stupne 9)
desticek inzenyrii
zetonti zdvojnasobent
minci
zetontl @ (4 x 7 rtiznych)
zetony zvyseni hodnoty
zetony Kyjevskych medaili
desticka posledniho kola
zetony 100/200 bodii
zetony 300/400 bodii
karet cilovych bonusti
karet @)
karty poradi na tahu
pocatecni prémiové karty

pravidla hry
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Hru vysvetlujeme v rozlozeni pro
ctyri hrace.Zmeny pro pripad
hry ve dvou nebo tirech hracich
najdete na str. 21.

Herni plan rozlozte doprostied stolu. Z zetonti
» 100/200 a 300/400 bodii vytvorte hromadku pobliz ;
pocatecniho pole bodovaci listy (pole s hodnotou 100). /
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r’l Desticku posledniho kola
» pripravte pobliz herniho
planu. Pouzijete ji v poslednim kole

hry.

-
Nyni zbyva jeste herni
materidl, ktery patri
jednotlivym hracim. Na
nasledujici strane se dozvite,

jak s nim nalozit.
\.
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[ vt e v o v- 3 , .
/ 9 Desticky inzenyrii roztiidte podle rubové strany na hromadk

»a 8. Jedna desticka nema na rubové strané zadné pismeno. Pol
s jednou minci na piislusnou vylozenou kartu @).

Poté zamichejte zvlast hromadku s pismenem i a hromadku s pisi
vezmete ctyri horni desticky z hromadky s pismenem . vylozte j
na pole herniho planu oznacena symboly () (5) (0) (1) Z hrom
nem Y vezmete horni tri desticky a vylozte je na pole se symboly |
Pole se symboly (2) (1) jsou na hernim planu nakreslena na Sitku
rikat promenliva akcni pole. Sem vylozte desticky inzenyrii licem (g.
nahoru. (Tvar poli vyznacenych na hernim planu vam pomiize poloz
spravnou stranou nahoru.). Zbylé desticky inzenyrii miizete vratit dc




5 karet @ vylozte licem ]
u

»nahoru vedle herniho planu,

.

. F

r 10 karet cilovych bonusii peclive

»zamichejte, dve vratte zpatky do
krabice tak, aby se na ne nikdo nedival,
a ze zbylych osmi vytvorte balicek licem
| dolii pobliz herniho planu.

37 zetonii lokomotiv otocte stranou

» s lokomotivami nahoru. Poté je roztridte
podle ciselnych hodnot a vytvorte z nich
sloupecky podle vyobrazeni - vlevo sloupecek
lokomotiv stupne 1, vedle sloupecek lokomotiv
stupne 2 atd. Jeden z zetonii lokomotiv stupne
9 nema fialovou rubovou stranu. Tento zeton
polozte na vylozenou kartu (@) s obrazkem
lokomotivy.
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32 33 34 35
36

37

kartu

Obe tyrkysové figurky delnikii postavte na |
» toto pole herniho planu. Cernou figurku
delnika postavte na prislusnou vylozenou

. Delniky v barvach hracii roztridte
podle barev a vytvoite z nich obecnou zasobu
tak, aby v ni bylo po 7 ks figurek od kazdé
barvy. Osmého delnika kazdé barvy miizete
vrétit do krabice - nebude ho ve hie ctyr

hract zapotiebi.
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/ s pismeny )
ozte jispolu

nenem [ﬂ Nyni Eﬁi’ 2

e rubem nahoru ( ) 8 Dilky kolejnic )
adky s pisme- »roztridte podle

D) 'i;/:f 5. bareva vytvoite

z nich vseobecnou

- E)udemejlm zasobu pobliz e
svétlou stranou) herniho planu. e s

it desticky \ J = Aan
 krabice. = l\“\
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6.

pobliz herniho planu.’

Pripravte obecnou zasobu vsech
20 zetonii zdvojnasobeni

.

(/
D)

Vytvoite bank ze vsech
» 18 minci’

"Jejich mnozstvi je zamerne omezeno. Nahradu pouzijte jen v pripade, ze nejaky ztratite.
? Zasoba minci naopak omezena neni. Pokud vim beéhem hry dojdou, pouzijte vhodnou nahradu.




PRIPRAVA HRY - MATERIAL PRO JEDNOTLIVE HRAEE - ve 4 hricich

¢ SR :
] Kazdy hrac si zvoli barvu. Vezme si
»desku hrace ve své barve a polozi

b
%

N %

J >

ji pred sebe na stiil.
¢ e SN
3 Kazdy hrac obdrzi 3 cerné
»kolejnice z obecné zasoby
a polozi po jedné na prvni policko
kazdé trati na své desce.

Kazdy hrac dale obdrzi
» 5 figurek délnikir své
barvy a postavi je pied sebe na
sttil. Po dvou figurkach kazdé
barvy ztistane v obecné zasobe.

.-'/

Hraci dale dostanou
» 1 minci z banku.
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Kazdy hrac si vezme jednu
»lokomotivu stupne 1
(drezinu) a p01021J1 na vyznacené
misto na své desce - k trati

sibitska magistrala.

Kazdy hrac umisti 1 ukaza-
s tel prumysloveho rozvoje
na misto oznacené snpkou

Nyni zamichejte karty poiadi na
»tahu a ndhodne pridelte kazdému

neovlivnil fakt, ze karty nemaiji stejnou

v

Kazdy hrac dale dostane
2 oznacovaci figury ve své

-
9.
barve a umisti je na herni plan:
jednu na prvni pole bodovaci
listy, druhou na pole listy poradi
na tahu odpovidajici jeho
vylosované karte poradi na tahu.

y 4

hraci po jedné (pokuste se, aby vas pritom

rubovou stranu). Hraci vylozi svou kartu
pied sebe na stiil stranou s cislem nahoru.

' 'e rozvoje
B4

\-\.

2. u
pritmyslového

':ij
Kyjevska
71}1%dazl€

Kazdy hrac dale
»obdrzi 7 riiznych
zetonii (), druhy
ukazatel prtimyslového
rozvoje, 1 zeton
Kyjevské medaile
a 1 zeton zvyseni
hodnoty (jak vidite
na obrazku) a vylozi
% ve pred sebe na stil.
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Nakonec obdrzi kazdy hrac
»jednu piehledovou kartu.

.
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Poznambka: Doporucujeme vdm, abyste herni materidl piislusejict
Jjednotlivemu hraci na konci hry ulozili do zvldstniho sacku a netiidili
ho podle typii, velmi vam to usnadni piipravu hry pro piisti partii.

g

| ] O Nyni vylozte na stiil
»licem nahoru pocatecni
premlove karty. Hrac, ktery
prijde na tah jako ctvrty, si
z nich jednu vybere, provede
prislusnou akci (funkce vsech
karet je popsdna na str. 22)
a kartu vrati do krabice. Po nem
provede stejny krok treti hrac
(vybira si ze tri prémiovych
karet), po nem si ze dvou
zbylych karet vybere a akci
provede druhy hrac. Zacinajici
hrac zadnou prémiovou akci
neprovede - zbylou kartu vratte

\. do krabice bez ucinku.
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UVOD 0 PRAVIDLECH

S ohledem na komplexnost hry vysvetlujeme pravidla tak, ze se nejprve zamerime na vseobecny priibeh hry. Teprve
poté bude krok po kroku néasledovat podrobné vysvetleni jednotlivych moznosti a zvlastnich pripadii. Nedeste se
proto, pokud budete mit pocit, ze jsme na néco zapomneli - dozvite se to v dalsim textu. Konec koncii, ani Rusko 4
nevybudovali za jediny den...

LEGENOA HRY

V této hie budete predstavovat zeleznicni velkopodnikatele, kterym byl sveren tikol vybudovat Transsibiiskou
magistralu a dve dalsi pateini zeleznicni trate. Krome vlastni stavby zeleznic budete porizovat nové lokomotivy,
najimat delniky a inzenyry a viibec podporovat priimyslovy rozvoj zeme. To v3e za tcelem ziskanico nejvetsiho
poctu bodtl.

Hraci provadeji své tahy jeden po druhém, pricemz se stiidaji na tazich tak dlouho, dokud se vsichni tahu nevzdaji -
nepasuji. Poté nasleduje vyhodnoceni - prideleni bodii a zacina dalsi kolo hry.
Hra ve ctyrech hracich se hraje na 7 kol.

L 4

UvoD 0 PRAVIDLECH

POPIS JEDNOHO TRHU HRACE

Provést tah znameng, ze si hrac vybere jedno
neobsazené akcni pole, postavi na nej pozadovany
pocet figurek delnikii a ihned provede prislusnou akci.

pozadovany pocet del ki

symbol piislusné akce

Pritom je potieba dodrzovat nasledujici zasady:

* vybrané akcni pole musi byt volné, to znamena,
ze na nem nejsou zadné figurky délnikii ¢i mince (viz dale);
na vybrané pole musi postavit presny pocet pozadovanych figurek delniki;
pozadované delniky je tieba brat z vlastni zasoby;
prislusnou aki je tieba provést okamzite;
akci je treba provést v plném rozsahu, nikoliv pouize castecne;
v jednom tahu je mozno provestvzdy jen jedinou akci.
Pozndambka: Z techto zisad existuje nekolik indlo vyjimek, ty budow zmineny ddle. Vsechny akce, které je mozné zvolit,

 jsou pozitivni, cili nikdo nebude niicen provader nejakow akei k viastni skode. Stejneé tak vse, ceho dosdhnete, vam uz
ziistane do konce hry — ve hie nejsouw zidné situace, kdy byste mohli o néco jiz ziskaného ¢i vybudovaného pozdéji prijit.
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DBLASTI AKENICH POLi NA HERNiM PLANU

LOKDMOTIVY A TOVARNY PRUMYSLOUY ROZVDOJ
strana 8 strana 11

R 1 T

DOPLNKOVE

strana 12
INZENYRI
strana 13
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strana 14

OBLASTI AKENICH POLI

Popis oblasti a jednotlivych akcnich poli nasleduje dale.




Trate vyznacené na deskach
hracti maji nasledujici
nazvy:

TRANSSIBIRSKA
MAGISTRALA

MOSKURA - KYIEV
INICH TRATI IE ZAPOTRE

I STAUBY TRATI

cjakeé ‘akeni pole, kreré ati umoznuje.
vé dese et poli idajici instrukci na
a

r

- \ Akéni pole uddava tii kroky
Modry umisti dva - cernou kolejnici.
delniky na toto akcni pole. :

Hrac piesune cernou kolejnici na trati
Transsibiiské magistrdly na své desce
o tii policka vpred (tj. vpravo).

Hrac¢ miize kroky olejni olne € tri trate.

nebo Modry nejprve posune cerno kolejnici na jedné své trati
o dve pole vpied a na jiné trati o jedno pole vpied. Celkem
2 tedy oper provedl tiri kroky cernou kolejnici.

once.

eba své trate dale rozvijet. K tomu budete

" : barev. Tim je v této hie znazornen vetsi
m ¢ mare

7 V4 V4 o’
BUDOVANI KOLEJI DALSICH BAREVY

Abyste mohli budovat i koleje dalsich barev, musite nejprve ziskat prislusné kolejnice. To je mozné pouze tak, ze
cernou kolejnici dosdahnete poli 2, 6, 10, resp. 15 na trati Transsibiiské magistraly

Transsibiiské magistrdly, dostane okamzité ze vseobecné zdsoby 3 sedé kolej-
nice. Polozi je na svou desku, ke kazdé trati po jedné. Od tohoto okamziku

miize hned zacit budovat koleje této barvy. "J

Priklad: Jakmile hrdc cernou kolejnici dosahne nebo piekroci pole 2 své @




Koleje Sedé barvy lze budovat tak, ze ve svém tahu umistite na prislusné akcni pole pozadovany pocet delniki
a poté posunete Sedou kolejnici (nebo kolejnice) po trati (nebo tratich) o prislusny pocet poli vpied.

Priklad:  odry umisti jednoho dénika na toto
] akéni pole. Akent pole udava dva kroky

sedou kolejnic.

V ramci prvniho kroku umisti nyni hrac sedou kolejnici
na prvni pole zvolené trate. Druhym krokem ji pak

2 posune o dalsi pole vpied.
Pozndambka: | zde je mozno kroky rozdelit mezi vice trati.

U koleji ostatnich barev se postupuje stejne.

Dosdhne-li (nebo piekroc) ) 5
hrdc cernou kolejnici na trati e A PO%l 10 {lvf’
' Transsibiiské magistraly pole 6, 53 bezbarvé kolejuice ...

dostane tii hnedé kolejnice ... .. ana poli 15 jednu bilou.

Poznamka: Na tratich se vyskytuji i dalsi diilezitd pole. O téch sedozvite vice na strandch 16 a 17.

ZASADY STAVBY KOLEJ .

* Kolejnice je tieba budovat v predepsané posloupnosti barev -

cern, S, hnide, o nich besbaret a AGHREELl: BREBER=

Kolejnice je dovoleno presunovat vzdy jen na volna pole

trati. Kolejnice dalsi barvy nikdy nemtize ,dohonit” nebo
,predhonit” kolejnici predchozi barvy, musi lezet na trati
vzdy az za ni.

Umoznuje-li akce provedenti vice krokii nejakyini kolejnicemi, m E

hrac muize tyto kroky vzdy libovolne rozdelit mezi své trate. 2 kroky + il

Na vsech tratich'nelze pouzit kolejnice viech barev. Pouziti | s fiseman .
barev kolejnic na tratich je symbolicky znazorneno primo na :
deskach hract. kolejnice 5 barev 4 barev 3 barev

DVE PRUNI (NEBO SPOONI?) RKENI POLE DBLASTI STAVBY TRATI

akeni pole, musi sem v celé hre, které muze
umistit jednoho delnika byt vyuzito opakované
a jednu minci. Pak v témze kole - je mozno ho vyuzit, i kdyz uz je
smi provest celkem az obsazeno cizim nebo i vlastnim delnikem. Zvolite-li
‘ @ dva kroky libovolnymi si toto akeni pole, miizete provést jeden krok bud
& kolejnicemi na svych cernou, nebo sedou kolejnici.
libovolnych tratich.

Chee-li hrac vyuzit toto - . Toto akeni pole je jediné
I 4 ‘z’gj

Piiklad: Prestoze toto akcni pole ve svém tahu vyuzil
Piiklad: Modry na toto pole umisti svého délnika Jjiz modry hrdc (stoji zde jeho délnik), miize ho cerveny
a jednu minci. Poté nejprve piesune svou cernou hrdc vyuzit také. Postavi sem svého délnika a rovnéz
kolejnici na nékteré svVé g . provede piislusnou akci.

trati o jedno pole vpied | = : ' '

a ndsledné presune § ‘\;r s : l I
Sedou kolejnici o jedno ‘ S ‘ 'fgj

pole vpied.
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7| PRO ZiSKANi LOKOMOTIV JSOU DILEZITA

AKENI POLE DBLASTI LOKOMOTIVY
A TOVARNY

= 3
=i/ &

A ZETONY LOKOMOTIV.

ZISKAVANI LOKOMOTIV

Chcete-li ziskat novou lokomotivu, vyberete si prislusné akcni pole, umistite na nej pozadovany pocet delniki
a vezmete si z obecné zasoby lokomotivu nejnizsiho stupne, ktera je tam dosud k dispozici. Lokomotivu umistite
k jedné ze svych tri trati.

Priklad;
Zeleny hrac umisti svého délnika
na horni akcnt pole oblasti

lokomotivy a tovdrny.

Vezme si ze zdsoby
lokomotivu stupme 2 ...

.. a umisti ji ke své trati do
3 Sankt Petérburgu.

U trati do Sankt Peterburgu a Kyjeth vzdyjen po jedné lokomotive, u Transsibirské magistraly mohou lezet
lokomotivy dve. Ciselna hodnota lokomotiv udéﬁfjich vykonovy stupen, coz predstavuje, jak daleko lokomotivy
,dojedou”, resp. na kolik poli trati ,dosahnou’.

=]

Lokomotiva stupne 4 dosdhne
prvnich ctyi poli trati.

Lokomotiva stupne 1, kterou md kazdy hric k dispozici od
zacdtku hry, desdhne jen prvniho pole Transsibirske magistrdly.

Transsibirska magistrala je jedinou trati, umiz mohou byt umisteny az dve lokomotivy. Jedna se umistuje k okraji
desky hrace jako u ostatnich trati, misto pro druhou lokomotivu je vyznaceno piimo na desce hrace.

Pokud i Transsibirské magistrdly lezi‘dve lokomotivy, jejich spolecny dosah je dan souctem vykonovych stupnti
obou téchto lokemotiv.

U Transsibiiské magistrdly lezi
lokomotivy stupnii 1 a 4. Jejich celkovy
' dosah je prvnich pet poli trati.

ZUVSENi UYKONU LOKOMOTIVY

Stavajici lokomotivu Ize nahradit novou lokomotivou vyssiho stupne.

Priklad:  Zeleny ziskd lokomotivu stupné 4 a prilozi
ji ke své Transsibiiské magistrdle. Zde vsak
] jiz lezi lokomotiva stupneé 3 a od zacdtku hry
také lokomotiva stupné 1. Zeleny se rozhodne
nahradit lokomotivu stupné 1.

LOKOMOTIVY




Stara lokomotiva vsak neni timto ztracena. Je mozné ji umistit k néjaké jiné vlastni trati.

stupne 1 ke své trati do Kyjeva, kde dosud
zdadnd lokomotiva nelezela.

2 Zeleny umisti nahrazenou lokomotivu

Pokud premistite nahrazenou lokomotivu k trati, kde jiz také nejaka lokomotiva lezi, miize dojit k fetezeni nahrad
lokomotiv.

unsun-mmum

stupné 4 ke své trati do Sankt Peterburqu, kde jiz lezi
lokomotiva stupné 2. Tu hrdc vezme a premisti ji
ke své trati do Kyjeva, kde nahradi lokomotivu
stupne 1.

3 V nékterém z pozdejsich tahit prilozi zelemy lokomotivu

Lokomotivu stupné 1 vsak jiz k zadné své trati prilozit
nemiize (pripomindme, ze lokomotivu lze umistit pouze
k trati, kde dosud nent zadnd lokomotiva nebo jen
lokomotiva nizstho stupneé).

sVé trati, otoci rubovou stranou (md fialovou barvi)
nahoru a vrdti ji do vseobecné zdsoby k lokomotivin
0d tohoto okamziku az do konce hry to uz neni
lokomotiva, ale tovdrna. Tovdrny 4 jejich funkce
popisujeme dle v textu.

1 Lokomotivu, kterou jiz nemiize hrac prilozit k zddne

Retézové nahrazovani slabsich lokemotiv vsak nent povinné. Mate-li u kazdé své trati vsechna pole pro lokomotivy
obsazena, miizete nahrazenou lokomotivu vratitjako tovarnu zperdo obecné zasoby i tehdy, pokud je nektera vase
stavajici lokomotiva jeste slabsi a bylo by ji mozné silnejsi lokomotivou nahradit. To miize mit sviij vyznam, pokud
tnapiiklad z nejakého ditvodu cheete, aby'se v nabidce objevila tovarna s prislusnou funkci diive nez obvyklym pos-

tupem. Mate-li vsak néjaké misto pro lokomotivu jeste volné, nesmite lokomotivu do zasoby vratit. ;
7 =
POUZITI LOKDOMOTIV - =
Lokomotivy miaji velky vjznam pri vyhodnocovani trati a udélovani bodi v kazdém kole hry. | F iklad =
Bodly Ize za traté ziskat jen za ta pole, na kterd dosshnou lokomotivy. Kromé toho jsou na | 2vdstuiho =]
tratich rfiznd zvidsti pole, krerd se aktivujifeprve tehdy, pokud k nim dosahne lokomotiva | Fol¢ 3 =
(viz podrobngji na str. 17). na trat 3
TOVARNY
Tovaren je zapotrebi pro podporu priimyslového rozvoje, za coz Ize také ziskat body.
Na licové strane zetonti lokomotiv je malym symbolem znazornéno, jakou funkci bude mit jako tovdrna, az se z ni
tovarna stane. Lokomotivy téhoz stupne budou vzdy tovarnami se stejnou funkci.
licovd strana: lokomotiva rubova strana: -
' tovdrna _—
symbol zndzornujici =
- N|
imkci tovdrn
fi ty ]
=
[
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% AKENI POLE OBLASTI LOKOMOTIVY A TOUARNY

LOKOMOTIVY A TOVARNY

STAUVBA TOVAREN

Ke stavbe tovaren vyuzijete tataz akcni pole jako pro ziskavani lokomotiv.

Hrac si vybere akeni pole, umisti na néj pozadovany pocet delnikii a opet si vezme zeton lokomotivy s nejnizsi
hodnotou, ktera je v zasobé k dispozici. Zeton otoci rubovou stranou nahoru (¢imz zméni lokomotivu na tovarnu)
a polozi ho ke spodnimu okraji své desky do jednoho z peti trojihelnikovych vyrezii pripravenych pro tento tcel.
Vyrezy je nutno zaplnovat postupne zleva doprava.

Piiklad;
Zelenmy umisti svého . & 7
] leny 2 e S S 3 .. otoci ho stranou tovdrna

delnika na prvni akcni ) e fsti
le ob] t'pl o lokomotivy s nejnizsim nahoz/u, 1 ”lmf;m do
ole oblasti lokomoti S
pote o v dostupnym cislem ... 0
a tovarny, ... zleva 1 své desky.

Mite-li vsechny vyrezy pro tovarny plné, miizete starsi tovarnu nahradit tovarnou novou. Vyberete si kteroukoliv ze
svych stavajicich tovaren (nyni uz zaidné poradi dodrzovat nemusite), vritite ji (stdle stranou tovarna nahoru) do .
vseobecné zdsoby a do uvolneéného vyrezu umistite tovarnu novou.

Pozndmbka: Pouziti tovdren popisujeme ddle v-odstavci ,Praimyslovy rozvoj”.

ZASADY PLATNE PRI ZISKAVANI LOKDMDTIV A STAUBE TOVAREN

* Lokomotivy jsou v obecné zasobe pripraveny ve sloupeccich podle stupnii. Kazdy sloupecek obsahuje
viechny lokomotivy téhoz stupne.

* Hraci si smeji vzit vzdy jen lokomotivu nejnizsiho stupne, kterd je dosud v nabidce (na zacatku hry je to
tedy lokomotiva stupne 2, jakmile jsou vsechny lokomotivy stupne 2 rozebrany, je mozno si vzit lokomotivu
stupne 3 atd.).

Z tohoto pravidla existuje jedina vyjimka: Chee-li hrac postavit tovarnu, mtize si vybrat bud zeton
lokomotivy nejnizsiho stupne v zasobe, nebo kteroukoliv z tovaren, které byly do nabidky vraceny (pokud se
v nabidce vitbec vyskytuji).

ROZOILY AKENICH PoLi TETD OBLASTI

Horni akeni pole této oblasti jiz bylo popsano vyse. Hrac sem umisti jednoho délnika a vezme si jeden zeton
lokomotivy, ktery umisti na svou desku jako lokomotivu, nebo do prvniho volného vyiezu jako tovarnu.

Druhé akeni pole funguje stejne, jen je sem potieba umistit dva
delniky - akce je tedy ,drazsi“.

Tieti akeni pole vyzaduje umisteni ti délnikii, ale umoznuje
ziskani jedné lokomotivy plus stavbu jedné tovarny. Ziskat
dve lokomotivy nebo postavit dvé tovarny mozné neni. Toto pole
nemiizete obsadit, pokud v nabidce uz neni zadna lokomotiva -
nemobhli byste totiz tuto akci provést tiplne.

Mtizete si vybrat, zda nejprve umistite lokomotivu, nebo radeji
nejprve postavite tovarnu (miize hrat roli napiiklad tehdy, kdyz je
v nabidce uz jen jediny zeton lokomotivy nizsiho stupne). Miizete
si také nejprve vzit lokomotivu, tu umistit na svou desku, v dtisledku cehoz nejakou nahrazenou lokomotivu vratite
do nabidky jako tovarnu, a tuto tovarnu si opet v ramci dokonceni této akce zase vzit!




PRUMYSLOVY ROZVOJ

Dalsi oblasti akcnich poli je oblast priimyslového rozvoje. Priimyslovy rozvoj umoznuje vyuzit funkci tovaren a Ize
za nej také ziskat vitezné body priy vy‘hbﬂklocovéni. :

U OBLASTI PRIMYSLOVEHD ROZVOJE HRAJI ROLI
= PRISLUSNA AKENI POLE,

LISTA PROMYSLOVEHD ROZVDJE NA DESCE HRACE

-di -
: . . . 2 @
¥ e 7 o, o
( X X ) { ) { ) &

A TAKE POZICE UKAZATELE NA Ni.
|POSTUP PRI ZVYSOUANI URDVNE PRUMYSLOVEHD ROZVDJE

Hrac si vybere jedno z akcnich pa{i této oblasti, umisti na néj pozadovany pocet delnikii a posune ukazatel
o . c| S, v P’ v 7 sy v
primyslového rozvoje na své desce o prislusny pocet poli listy vpied.

Priklad: L B— — / .
Do umisti jednoho Akcnt pole umozinije 1 krok na

] délnika na toto akeni pole... © § - liste primmysloveho rozvoje.

.. a posune sviij ukazatel na liste
priimyslového rozvoje o jedno pole

vpied.

VYZNAM UYREZil PRO TOVARNY

Po prvnich ctyrech polich listy priimyslového rozvoje nasleduje prvii
vyiez pro tovarnu. Zde je lista prirmyslového rozvoje prerusena. Na
tprazdné pole nelze ukazatel umistit a pole nelze ani preskocit.

ZAPLNENi VVREzI

Chce-li hrac¢ pokracovat v priimyslovém rozvoji dale, musi nejprve prazdné pole zaplnit tovarnou. Tim se jeho liSta
priimyslového rozvoje , prodlouzi® az k nasledujici mezere.

Priklad: Hrac zaplnil imezeru v liste
priimyslového rozvoje tovdarnou

a miize od tohoto okamziku posunout
sviij ukazatel ma pole na zetonu
tovarny i na ndasledujici pole listy.

Stavba tovaren jiz byla popsana vyse.

Y 4

Na kazdém zetonu tovarny je vyznaceno jedno pole @ listy priimyslového rozvoje. Po kazdé mezete pro tovirnu
nasleduje vzdy jedno pole @ listy na desce hrace, které se prilozenim tovarny také zpristupni.

Poznambka: Teprve tehdy, kdy hrdc postavi 5 tovdren (zaplni
Vvsech 5 vyrezii v desce), je mozné dosahnout posledniho pole
listy priimyslového rozvoje.

PRUMYSLOVY ROZVOJ




-/~ PRUMYSLOVY ROZVOJ
POSTUP PRI DOSAZENI POLE LEZICIHD NA ZETONU TOUVARNY

Jakmile hrac dosahne ukazatelem na liste priimyslového rozvoje pole, které lezi na néjakém zetonu tovarny,
provede prislusnou akci. Neni-li to mozné, akce propada.

Priklad: Zhugf umisti dva délniky na toto akéni pole. Ndsledné AL ~T
piesune sviij ukazatel priimyslového rozvoje o dve pole listy vpied. )

Prvni z nich lezi na zetonu tovarny. Hrac¢
hned provede piislusnou akci, poté posune
ukazatel priimyslového rozvoje o druhé pole Ji]

vpied.

Funkce jednotlivych tovaren budou vysvetleny na str. 24.

ROZDILY AKENICH POLi TETOD OBLASTI

Na prvni akeni pole této oblasti je potieba umistit
jednoho délnika a poté je mozno posunout ukazatel na
liste priimyslového rozvoje o jedno pole vpred.

Na druhé akcni pole je nutno umistit dva deélniky
a umoznuje postup na listé o dveé pole vpied.

Treti akeni pole vyzaduje umisteni dvou delniki,
umoznuje posun ukazatele priimyslového rozvoje o jedno
pole vpied a krome toho jeden krok cernou kolejnici.

PRUMYSLOVY ROZVOJ

DOPLNKOVE AKCE

Tato oblast akcnich poli umoznuje provedent tiirtizinych akci.

ZETONY ZDVOINASOBENI

Po umisteni jednoho deélnika na toto akeni pole si vezmete z obecné zasoby jeden zeton
zdvojnasobeni a polozte'ho na prvni volné policko k tomuto ticelu urcené nad trati
Transsibirské magistraly. Policka zaplhujeme zleva doprava. Na kazdém z vyznacenych osmi
policek smi lezet jen jediny zeton zdvojndsobent.

BT T

"\ﬁ X

Je jedno, zda jiz na odpovidajicim poli trate lezi nejaké kolejnice nebo jaky je aktudlni dosah lokomotiv na této trati.
Vyznam zetonu je, ze pri vyhodnocovani zdvojnasobuje bodovy zisk za prislusné pole trate, jak bude vysvetleno

dale.

- =3 | 2 MINCE
' Umistite-li na toto akcni pole jednoho delnika, dostanete z banku 2 mince.

umisteént jednoho
delnika

Y 4

ziskani
2 minci

[DOPLNKOVE AKCE




DALSI AKCE

Mince je mozné pouzit jako nahradu za delniky pri obsazovani akcnich poli.

Hrac miize vyuzit akéniho pole, kdyz na néj misto delnika umisti Deélniky a mince je mozné
minci ze své zdsoby. kombinovat.

Ve hre jsou dve akeni pole, ktera primo vyzaduji pouziti minci.

Na toto akcni pole je nutno Na toto akéni pole (jeho vyznamviz

umistit jednoho délnika ddle) neni nutno umistovat zddného

a jednu minci (viz téz str. 7). délnika, ale je zapotiebi jedné mince.

Délnika je mozné minct
nahradit, takze je mozné sem umistit i dve mince. Dva
delniky sem umistit nelze.

Minci miizete nahradit délnika, ale délnikem minci nikoliv. Je-li akéni pole obsazeno minci, je tostejné, jako by
bylo obsazeno delnikem (a akcni pole tak neni dale k dispozici).

2 SEZONNi DELNICI

Umistenim jednoho deélnika na toto akéni pole ziskate dva sezonni delniky, které budete
moci v prave probihajicim kole pouzit, jako by byli vasi viastni.

umistént ziskdani dvou
Jjednoho deélnika ‘ ‘ sezonnich délnikii

Sezonni delniky Ize ve vsech ohledech pouzit jako svoje vlastnf. Je vsak nutno je vyuzit hned v aktualne probihajicim
kole, nelze si je schovat do pristiho kola.

Vi

N
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INZENYRI

P Ill:lFI.NIIIW_E AKCE

enyFi maji zvlastni schopnosti, jichz miizete i 7it, a krome toho vam mohou v zévéru piinést body navic.

g i o)

~ DBLAST INZENVRIl
~ NA HERNiM PLANL

K najmuti inZenyra je nutno na toto akeni pole umistit jednu minci ze své zasoby. Pak si miizete desticku inzenyra
vzit a polozit ji licovou (svetlou) stranou nahoru vedle své desky hrace.

Piiklad: Cerveny polozi na
toto akcni pole jednu minci,
vezme si tam pripravenou
desticku inzenyra ...

.. a polozi ji vedle
¥ své desky hrice (jak

vidite na obrdazku).




A INZENVRI

Na licové strane desticek inzenyrti je vzdy vyznaceno akcni pole. Hrac, ktery si najme nejakého inzenyra, mtize
prislusné akcni pole vyuzivat stejne, jako by bylo na hernim planu. Tato akeni pole je vsak mozno na rozdil od poli
na hernim planu vyuzit i jen castecne. Dalsi vyhodou je, ze ostatni soupeii akcnich poli vasich inzenyrii vyuzit
nemohou, takze nejste pri jejich vyuziti pod zadnym casovym tlakem.

UYUZITi INZENVRO NA PROMENLIUYCH AKENICH POLICH

Desticky inzenyrti lezi na promenlivych akcnich polich licem nahoru. Tyto inzenyry neni zatim mozné najmout, ale
jejich schopnosti je mozno vyuzit. Jsou k dispozici pro vsechny hrace stejneé jako jina akéni pole na hernim planu -
v kazdém kole miize byt také takovéto akeni pole obsazeno pouze jednou.

Piiklad: Cerveny umisti svého délnika na levé promenlivé
akcni pole a hned provede piislusnou akci.

Prislusna akce: Hrdc si vezme ze vseobecné zdsoby jeden zeton
zdvojndsobeni a umisti ho na prvni volné policko nad svou
trati Transsibiiské magistraly. Kromeé toho ziskd 3 body, které
hned vyzmaci presunutim své oznacovaci figury na bodovaci
liste o i pole vpied.

INZENYRI NA HERNiM PLANU PRED PROMENLIUYMI
AKENiMI POLI

Tyto inzenyry zatim neni mozné najmout ani ¥yuzit, ale na konci kazdého ~
kola se vSichni inzenyii posunote,jednu.pozici vpravo.

To znamend, ze pripraveni inzenyri se dostanou do hry pozdeji. Jsou na
hernim planu proto, aby se na jejich prichod mohli hraci uz predem
pripravit,

Podrobny popis desticek inzenyrti nasleduje na strané 20.

y 4

PORADI NA TAHU

® PORADI NA TAHU
LISTR PORADI NA TAHU

V této hie nepi; i na tah've smeru hodinovych rucicek. Jejich poradi je dano listou poradi na tahu.
Nejprve prijde na du Ieac, jehoz oznacovaci figura je nejvice vpredu, a dalsi hraci nasleduji po nem podle pozice
své figury. Po poslednim hraci prijde znovu na radu zacinajici hrac atd.

Zacinajicim hricem je Zlogaff, ddle je na fade modry, pak zeleny

a pak cerveny, po ném ndsleduje znovu

utecnosti otoci svou kartu poradi na tahu na druhou stranu a hned ziskd na ni vyznaceny pocet
bodti, jez rovnou zaznamena na bodovaci liste. Ostatni hraci pokracuji v provadenti akci bez nej tak dlouho, dokud
se nevzdaji tahu vsichni.

Poznambka: Hrdc se nemusi vzddt tahu hned, jakmile mu dojdou délnici. Miize jeste pripadne vyuzit své mince.

ZMENA NA LISTE PORADI NA TAHU

V ramci svého tahu miize hrac¢ umistit délnika i na vyznacené misto pod jednim ze dvou prvnich poli listy poradi
na tahu. Tim je ddno, v jakém poradi prijde na tah v pristim kole.

Pozndambka: Neni dovoleno postavit délnika pod svou viastni oznacovact

figuris,




LISTA PORADI NA TAHU

URCENI PORADI NA TRAHU PRO DALSI KOLD

Jakmile vsichni hraci ukoncili své tahy, hraci, kteii umistili svého délnika na liStu poradi na tahu, z ni odstrani své
oznacovaci figury. Zbylé oznacovaci figury posunte vpravo (na zadni mista). Odstranené oznacovaci figury nyni
umistete na pole nad delniky prislusnych hraca.

Priklad: Zeleny a cerveny hric odstrani své figury

z listy, protoze sem v priibehu aktudlniho kola umistili
své delniky.

Zhagows a modrou figuru posuiite smérem vpravo.
Nyni miizete zelesow a cervenou figuru umistit na
uvolnénd pole na liste, vzdy nad piislusného delnika.

Zvlastni pripad: Stane-li se, ze zacinajici hrac umisti svého délnika pod

| druhé policko listy (aby se nahodou nepropadl v poradi na tahu vyrazne
dozadu) a zadny jiny hrac na prvni policko svého deélnika v aktudlnim kole
neumisti, nedojde k viibec zadné zmeéneé poradi hracii na tahu.

il

Poznambka: Jak vidite, je velmi diilezité vedet, komu patii délnici umistent ZE@W [ tm’/i dely zz’ka’ na druhé
zrovna na toto akcni pole. Pokud pouzijete k obsazent tohoto pole sezénniho Pfllﬂ“" i Olfﬂ“’ prmlvvsakv ;
delnika, cernou figurku (viz ddle) nebo minci, doporucujeme vim, abyste je = sz‘?’?f , takze porgd; ha
hned vymeénili za opravdu viastniho délnika umisténého na jiné akent pole. ) tahir'se'v daliin kole nement.

DALSI vvuZITi DELNiKO UMISTENYCH NA AKENI POLE LISTY PORADI NA TAHU

Poté, co urcite poradi na tahu pro dalsi kolo, je mozné delniky z obou policek tohoto akcniho pole znovu vyuzit.
Pocinaje hracem, ktery obsadil méne vyhodné policko (tj. policko vpravo), moehou oba hraci své délniky presunout
na jiné akeni pole a provést tak v dosud probihajicim kole jeste jednu akci(muize to byt napriklad i vlastni inzenyr).

Piiklad: Cerveny piemisti svého délnika na toto
akcni pole a provede jeden krok hnédou kolejnici.

_ Poném smi premistit
. svého délnika i zeleny

- hrdc,

Pti premistent délnika na jiné akcni pole plati:

* Delnika |ze premistit jen na takové pole, které vyzaduje umisteéni prave jednoho délnika. Sezonni délniky ani
mince a-ani vlastni delniky ze svézasoby nelze pti této mimoradné akci navic pouzit.

* Pamatujte, ze neni-li k dispozici zadné lepsi akcni pole, mtizete vzdy vyuzit spodni akéni pole oblasti stavby
trati.

* Svého delnika smi znovu vyuzit i hrac ve vyse popsaném zvlastnim piipade.

y 4

PORADI NA TAHU

PRESTAVKA NA UYDECHNUTI

Timto jsme probrali cely herni plan a vsechna ak¢ni pole na ném. Cteni pravidel je tézkd prace, zaslouzite si malou
prestavku.

Sejdeme se znovu na dalsi strance, kde zacina popis desek hracti, v posledni casti pravidel pak bude nasledovat popis
vsech Zetonti a karet ve hre.




-

DESKA HRALE

8 POLIEEK PRD ZETONY MISTD PRO
ZOVOINASDBENI viz strana 12 INZENYRY

ooy (T— viz strana 13

3 TRATE

viz strana 6

-~

LOKOMOTIVY
A TOVARNY

viz strana 8

ZULASTNi POLIEKA NA DESCE HRACE

Cervené zakrouzkovand policka na obrazku desky hrice maji behem hry zvlasmi vyznam. Symbol na listé znazoriuje
podminku, kterou je tieba splnit, symbol pod listou symbolizuje ziskanou vyhodu. Nasledujici ramecek vysvetluje
podminky, ziskané vyhody jsou popsany v ndsledujicim odstavci.

§ Piiklad: Podininka platnd pro roto Piiklad: Vyhody tohoto policka miizete vyuzit tehdy,
policko je, ze ho dosahnete nebo ‘ kdyz ho dosahnete nebo piekrocite svou hnedou

piekrocite svou cernou kolejnict. kolejnici, a zarover az k nému dosahuje vase

Zddnd lokomotiva na toto policko ' lokomotiva (nebo lokomotivy) — je potieba splnit obé
dosahovat nemust, podminky, abyste vyhody mohli vyuzit.

Vseobecne platf, ze vzdy je jednou z podminek vyuziti vyhody daného policka jeho dosazeni nebo prekrocenti
urcitou kolejnici. Nekdy to staciyv jinych pripadech je potieba policka navic dosahnout i lokomotivou.

V dalsim popisu delime zvlastni policka na ty, k jejichz funkci lokomotivy zapotrebi neni (priklad vyse vlevo),
a na ty, kter¢ nalezity dosah lokomotivy ¢i lokomotiv vyzaduji (piiklad vpravo).

POLIEKA, K JEJICHZ FUNKCI NENi ZAPOTREBI LOKOMOTIVY

MJ | | | KOLEINICE DALSICH BAREV .. + 2 kroky bilou kolejnici
Z= : Na polickich 2, 6a 10 D = /.1 Napolicku 15 Transsibiiské

EE Transsibirské magistraly +5} @ magistraly dostanete bilou
= 4 obdrzite ze vseobecné 1> kolejnici a miizete s ni rovnou
= . zésczb)f vyztlaéené‘kolejfnice. provést dva krok),/. Bila kolejnice se‘smi p,Femisfovat

i~ 2 Umistite vzdy po jedné ke vzdy jen na volna pole trasy Transsibirské magistraly.
n vsem svym tratim, kde Ize ~ Nejsou-li na vasi trase volna pole k dispozici, jeden

: g kolejnice techto barev pouzit (viz str. 6). nebo oba kroky vam propadnou.




KONECNA STANICE
ﬁ'f? Dorazite-li svou cernou kolejnici na posledni pole trasy, ziskate jednorazove 10 bodii.
Dal uz kolejnici posunovat nelze.

Dosahnete-li policka 7 trasy do Kyjeva cernou kolejnici, miizete si z obecné zasoby vzit jednoho
svého delnika a pridat ho k ostatnim ve své vlastni zasobe. Budete ho mit k dispozici po cely
zbytek hry a mizete ho pouzit hned v témze kole, kdy jste ho ziskali.

Eﬂ NASAZENIi NDVEHD DELNIKA DD HRY

POLIEKA VYZADUJICi, ABY JICH DOSAHLA LOKDMOTIVA

Doséahnete-li policka 3 Transsibirské magistraly hnédou kolejnici a:ma-li na toto pole take
dosah vase lokomotiva nebo lokomotivy na této trati, ziskate z obecné zasoby jednoho vlastnitho
delnika - viz predchozi odstavec.

@ NASAZENIi NOVEHD DELNIKA DO HRY

ZOVOINASDBENI HOONOTY TRATE
IE?’ Dosahnete-li policka 7 trate do Sankt Peterburgu sedou kolejnici a lokomotivou, ziskate za
x2  Vvsechna policka této trati pri kazdém nasledujicim vyhodnoceni dvojnasobny pocet bodii nez
> obvykle.

ZISKANI BODOVE PREMIE

Dosahnete-li policek 1 az 4 apolicka 8 trate do Kyjeva cernou
kolejnict a lokomotivou, ziskate pii kazdém nasledujicim
vyhodnoceni vyznaceny pocet bodii. Prémie jsou kumulativni.
Pokud tedy naptiklad dosahnete tretiho policka cernou kolejnici
a mate lokomotivu stupne alespon 3, ziskdte pii kazdém nasledujicim vyhodnoceni 6 bodii (1 +2 + 3 = 6).
Na zisk téchto bodii nema zadny vliv, kdyz pozdeji policek dosiahnete také kolejnici dalsi barvy.

ZETONY () 8 Priklad: Hric md u traté do Sankt Peterburgu lokomo-

-\ ool N tivu stupne 5 a presune Eernou' kolejnici na pole 4.

sibirské magistraly nebo policek - .
' 4 a 6 trate do Sankt Peterburgu
cernou kolejnici a lokomotivou,
muizete si vzdy vybrat jeden ze svych
zetonii &), provedete pislusnou
akci a pouzity zeton umistite na
prislusné pole své desky. Tim je
znazorneno, ze policko jiz bylo
vyuzito - totéz pole nelze vyuzit znovu a kazdy
zeton @) lze také vyuzit jen jednou za celou hru.

Vybere si jeden ze svych zetonii §&, provede prislusnou
akci (viz str. 22) a zeton polozi na vyznacené misto na
desce — tim je zndzorneéno, Ze toto pole i zeton jiz byly
vyuzity.

_--._. ZULASTNI POLIEKD NA LISTE PROMYSLOVEHD ROZVOIE
.-:--@‘*","‘ Chcete-li ziskat tuto vyhodu, musite pole listy dosahnout svym ukazatelem (tady se
‘A pochopitelne zadné koleje nestavi a zadné lokomotivy tudy nejezdi). Pak postupujete stejne,
jako je popsano v predchozim ramecku vyse. Ani funkce tohoto pole nemtizete vyuzit dvakrat.

7T
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J UYHODNOCENI A ZiSKAVANI BoDi

V.

Na konci kazdého kola, poté, co se

poradi hract pro pristi kolo, nasleduje
vyhodnoceni a prideleni bod.

Pti vyhodnocenti si hraci sectou ziskané

body:

- . 1 Piiklad; Deska cerveného hrdce pii vyhodnoceni
sichni hraci vzdali tahu a bylo urceno prity

* za kazdou ze svych t¥i trati;

* za dosazeny stav
primyslového rozvoje.

VYHOONDCENI TRATI

* Obecne plati, ze vzdy se vyhodnocuji jen ta pole kazdé trate, krera lezi v dosahu lokomotiy.

N L

* Kazdé policko, kterého jste zaroven dosahli néjakou kolejnici, vim miize
prinést body. Kolik to za kolejnice riiznych barev bude, udava rabulka
v pravém hornim rohu vasi desky hrace.

* Za kolejnici prislusné barvy ziskate body za policko, které jste toutokolejnici dosahli, a vsechna volna pole
za ni (smeérem k pocatku trati) az k nasledujici kolejnici dalsi barvy. Berte to tak, jako by za kazdou kolejnici
nasledovaly na vsech volnych polich virtualni kolejnice téze barvy.

Pii vyhodnocent si miizete svou trat predstavit rakto:

3 virtudlnt skutecnd 1 virtualni
Sedé kolejnice  Sedd kolejnice cernd kolejnice

2 virtualni skutecnd

kolejni
hnedeé kolejnice hnedd kolejnice OB

s
Ni BoDii

Y 4

r 4

r 4

Nyni se podivime na vsechny i traté podrobneji.

Podrobny postup vyhodnoceni trate Transsibirské magistraly:

Piiklad: Cerveny mdwu své Transsibiiské magistrdly lokomotivy o stupni 6 a 2. Obé lokomotivy
dohromady tak desdhnowaz na pole 8 trate. Cerveny tedy vyhodnoti téchto 8 poli.

PR = TP LTy

Na polich 4-7

| lezi Sedé kolejnice,
tii virtudlni

a jedna prava. Za

Na poli 8 lezi
virtudlni cernd
kolejnice. Za
cerné kolejnice

Na polich 1-3 lezi hnedé
kolejnice — dvé virtudlni
a jedna pravd. Kazda
hnéda kolejnice prinasi

2 body. Nad polem 1 lezi navic sedé kolejnice je po 1 bodu, vsak body nejsou, takze
zeton zdvojndsobent, toto pole tedy celkem tedy 4 body. to mame celkem 0 bodii
prinese 4 body. Za hnédé kolejnice (neni to moc, ale zase se
je to tedy celkem 8 bodii. to dobie pocita).

Celkem ziskava cerveny za trat Transsibiiské magistraly 12 bodii.

[VYHODNOCENI A 2Zi




Vyhodnoceni traté Moskva - Sankt Petérburg:
Zde se body prideluji stejnym zptisobem jako na Transsibirské magistrale.

Velmi diilezité vsak zde je pole 7. Podari-li se vaim ho dosahnout Sedou kolejnici a zaroven
lokomotivou, ziskdte za kazdé pole této trati dvojndsobny pocet bodii.

Priklad: Cerveny nemd na této trati zidné kolejnice (krome cerné, za kterou zddné |
body nejsou) ani zadnou lokomotivu. Za tuto trat tak ziska 0 bodi.

Vyhodnoceni traté Moskva — Kyjev:
Také zde se body prideéluji stejnym zptisobem jako na ostatnich tratich.

Diilezita jsou zde pole 1-4-a 8. Dosahnete-li jich cernou kolejnici a zaroven lokomotivou, ziskdte vyznaceny
.| pocet bodti.

Piiklad: Cerveny md na trati do Kyjeva lokomotivu stupneé 2. Vyhodnocuje tedy pole 1 a 2.

Cerveny md na této trati zatiui jen cernoukolejnici. Za ru se body
neprideluji. Za prvni dve pole vsak ziskdva prémiové body v poctu
1+2=3

VYHDDNDCENI PRIMYSLOVEHD RDZUDIE

Za postup na liste priimyslového rozvoje dostanete tolik bodii, kolik odpovida poli, jehoz jste ukazatelem dosahli.
Pokud na prislusném poli neni zadny tidaj, bere se hodnota na nejblizsim predchozim poli. Pozor! V tomto pripade
nejsou hodnoty kumulativni - pocita se jen nejvyssi dosazena hodnota!

Piiklad: Cerveny dosahl svym ukazatelem na liste priimyslového rozvoje policka na zetonu
tovdrny. Zdement uvedena zadna bodova hodnota; pocita se tedy nejblizsi nizsi, v tomto
piipade jeto 5.

Priklad: V celém vyhodnoceni v tointo kole ziskal cerveny ndsledujici pocet bodii:

Cerveny ziskdvd celkem 20 bodii, které hned

Transsibitska magistrala: 12 bodii e -
vyznaci pomoci své figury na bodovaci liste.

Meoskva — Sankt Peterburg: 0 bodii
Moskva = Kyjev: 3 body -

B 7 ) | Y12 3 4 sl T oa o HO o0 axois a4 15 16 17 s 15 'y
Priimyslovy rozvoj: 5 bodii - f— 'm - —

y 4

4

Timto zptisobem vyhodnoti své trasy a priimyslovy rozvoj vsichni hraci.

4

PRIPRAVA DALSIHD KOLA

Poté, co provedli vyhodnoceni vsichni hraci a zaznamenali si ziskané body, miizete prikrocit k priprave dalsiho kola.

y 4

* Vezmete si své delniky z herniho planu a z desticek inzenyrii zpét do své zasoby.

4

* Vsechny pouzité mince dejte do banku.

* Oba pripadne pouzité sezonni delniky vratte na prislusné akcni pole. A(* (‘:\?
‘ 3

[
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{J UYHODNDCENI A ZiSKAVANI BoDl

* Posunte desticky inzenyrii na hernim planu o jednu pozici doprava. Pokud si nikdo nenajal inzenyra, ktery

<y es

Piiklad;

i

AN

ﬁ

Poznamka: Na uvolnovanych polich zleva je uvedeno cislo, které udava, kolik kol do konce hry jeste zbyva.

I’

* Poslednim pripravnym krokem je, ze kazdy hrac si vezme kartu poradi na tahu Prillad:
odpovidajici jeho postaveni na liste poradi na tahu a vylozi ji pred sebe na stiil cislem e
nahoru.

r 4

Nyni miize zacit dalsi kolo hry.

Pozor! Pro posledni kolo hry plati nasledujici vyjimka:

Na zacitku posledniho kola hry (pii hie ve ctytech je to 7. kolo)
polozte pod listu poradi na tahu desticku posledniho kola licem
nahoruw. V poslednim kole je totiz poradi do dalsiho kola bez vyznamu
a toto akcnt pole je proto nahrazeno novym — postup na liste
priimyslového rozvoje o tii pole vpied.

VYHOONOCENI A 2

ONECHRY

Po provedeni obvyklého vyhodnoceni na konci poslednihe kola hry probehne jeste dodatecné zaverecné
vyhodnoceni. Po nem je partie hry definitivne u konce.

Pii zavérecném vyhodnoceni se hodnoti ndsledujici dva prvky:
* karty cilovych'bonusti;

* vetsina inzenyri.

KARTY CiLOUVCH BONUSH

Hracinyni ukazi ostatnim své karty cilovych bonusti a zaznamenaji body, které jejich
pomoci dosahli.
Poznainka: Obvykle bude mit kazdy hrdc jednu takovou kartu. Existuji vsak tovdrny

umoziujici ziskat kartu cilového bonusu navic. Miize se dokonce vyskyrout hrdc, ktery
nebude mit karru zadnou, ale urcite vam nedoporucujeme hrit tak, abyste v priibehu hry

neziskali ani jedinou kartu ciloveho bonusu.

Kolik bodti za kteroukartu ziskdte, se dozvite na str. 23.

NEIVIiCE INZENYRI

Hrac, ktery v priibehu hry najal nejvice inzenyrii (ziskal nejvice
desticek inzenyrit), dostane 40 bodti. Hrac s druhym nejvyssim
poctem ziskanych inzenyrii ziska 20 bodii. Ostatni hraci za inzenyry
zadné body nedostanou. V pripade rovnosti rozhoduje nejvyssi
cislo na ziskanych destickdch inzenyrti. Hrac, ktery ma desticku
s nejvyssim cislem, ma prednost a ziska uvedenou prémii sam.

Cislo na desticce
inzenyra

Poznambka: K zisku prémie je nutno mit alespori jednu desticku

KONEC HRY

inzenyra.




KONEC HRY

Pitklad:
Cerveny ziskal tyto tii inzenyry. Modpry ziskal g ziskal také Zeleny neziskal
dva inzenyry. dva inzenyry. zdadného inzenyra.

Cerveny ziskal nejvice desticek inzenyrii a dostane rak 40 bodii,

Modry a Zlassy maji stejny pocet desticek inzenyrii. Mezi nimi je nejvyssi ¢islo 13 na desticce, kterou ziskal Zigsgy.
2w tak dostane prémii 20 bodii,

Modry a zelemy vyjdou v tomto piipadé naprazdno.

‘| Po zaverecném vyhodnoceni hra konci.

Hrac s nejvetsim poctem ziskanych bodii je vitezem hry.
V pripade remizy je vitezii vice.

UPRAVA PRO HRU DVOU A TRI HRA

o7
HRA VE DVOU HRACLICH
¥4
PRIPRAVA HRY
*

Herni plan polozte na stiil rubovou stranou nahoru.
Proskrtnutd akcni pole nejsou v této hiek dispozici.

Z kazdého sloupecku zetonii lokomeotiv vratte 2 zetony
zpet do krabice.

Pouzijete jen 6 desticek inzenyrti (3xI, 3xIE) - na
hernim planu je jen 6 poli pro jejich vylozeni.

Ve hie bude vsech 8 delnikti kazdého hrace. Na
zacatku hry si kazdy vezme po Sesti, zbylé dva ponecha ve vseobecné zasobe. Figurky nepouzitych barev
miizete nechat v krabici.

* Kazdy hrac dostane do zacatku 2 mince.

PRIOBEH HRY

* Hra se hraje jen na 6 kol!

TRI HRAC

* Hraci mohou svého delnika postavit i pod vlastni oznacovaci figuru na listé poradi na tahu.

HRA VE TRECH HRACICH
PRIPRAVA HRY

* Pri hre ve trech pouzijete licovou stranu herniho planu jako pri hie ve ctyrech hracich.

* 7 kazdého sloupecku zetonii lokomotiv vratte 1 zeton zpet do krabice.
* Pourijete jen 6 desticek inzenyrii (3xH, 3xI8). Pole zcela vlevo ziistane prazdné.

* Ve hre bude vsech 8 délnikii kazdého hrace. Na zacatku hry si kazdy vezme po Sesti, zbylé dva ponecha ve
vseobecné zasobe. Figurky nepouzitych barev miizete nechat v krabici.

PRIBEH HRY

* Hra se hraje jen na 6 kol.

Y 4




STRATEGICKE TIPY

STRATELGICKE TIPY

IE VELMI DULEZITE, ABY SE USICHNI HRACI PRED ZAHAIENIM HRY SEZNAMILI

S NASLEDUJIiCIMI TIPY.

1. Pri stavbé trati dbejte na to, abyste vzdy méli dost mista pro posun hodnotnéjsi

kolejnice dopredu.

2. Pri umistovani lokomotiv a pri jejich nahrazovani vykonnéjsimi byste se méli snazit
o to, abyste dosihli na pole prinasejici néjaké vyhody (napriklad lokomotiva stupné 2
na trati do Sankt Petérburgu vaim bude sotva k velkému uzitku).

3. Promeénliva akcni pole inzenyrit mohou byt obzvlast uzitecna.
4. Mince jsou flexibilnéjsi zdroj nez sezonni délnici.

5. Velmi doporucujeme vyuzit alespoi dvou zetonii @).

6. Priimyslovy rozvoj prinasi v tiivodni fazi hry hodné bodii. Nepropadejte vsak panice,
pokud se od zacatku soustiedite vice na stavbu trati, miize vam to vice nez vynahradit

v zaverecné fizi hry.

POPIS KARET A ZETONI

POCATECNI PREMIDVE KARTY

Muzete
provest

1 krok
cernou
kolejnici.

svilj ukazatel na

rozvaje o | pole

vpred.

Miizete posunout

liste prismyslového

Obdrzite
1 minci
navic.

Miizete

umistit 1 zeton
g2 | zdvojndsobeni

k trati Transsibirské

magistraly.

ZETONY @

®  Miizete provéstaz 4 kroky libovolnymi
= e kolejnicemi. Miizete pouzit jensty-kolejnice,
které uz mate k dispozici. Pokud v priibehu
provadeni této akee ziskate novou kolejnici, mtizete
zbylé kroky provadet i's ni.

Mtizete umistit 3 zetony zdvojnasobenti
k trati Transsibirské magistraly.

@

= Muzete posunout svilj ukazatel na liste
primyslového rozvoje az o0 5 poli vpred.

Miizete na tabulku hodnot kolejnic

v pravém hornim rohu své desky polozit
zeton zvyseni hodnoty. Od tohoto okamziku
vam pii kazdém vyhodnocovani prinesou hnedé,
bezbarvé a bilé kolejnice vice bodti.

-
sam B
£

Miizete na svou listu priimyslového
rozvoje - konkrétne na jeji pole 0 - nasadit
druhy ukazatel. Od tohoto okamziku
si muizete vybrat, ktery ukazatel pri postupu na
liste priimyslového rozvoje premistite a postup
miizete mezi oba ukazatele libovolne rozdelit. Oba
ukazatele nesmeji nikdy stat na témze poli listy.
Pri vyhodnoceni dostanete body za kazdy ukazatel
zvlast. Posunete-li druhy ukazatel na zeton tovarny,
ktery jste uz vyuzili pomoci prvniho ukazatele,
miizete funkce tovarny vyuzit znovu. Funkce jiz
jednou vyuzitého pole umoznujiciho pouzit
zeton (@) vsak podruhé vyuzit nesmite.

=N Miizete na vyznacené misto u pole 5 trate
2 Moskva - Kyjev polozit zeton Kyjevské
medaile. Pokud tohoto pole dosihnete

sedou kolejnici a lokomotivou, dostanete pii kazdém

vyhodnoceni prémii 20 bodii.
@ Miizete si vybrat jednu z vylozenych karet @)
a provést prislusnou akci. Kartu poté vratte
do krabice - je z dalsi hry vyrazena. Potom
si miizete prohlédnout vsechny karty v doplnovacim
balicku karet cilovych bonusti a jednu si vybrat.
Kartu polozte pred sebe na stiil licem dolt, pri
zaverecném vyhodnoceni vam miize prinést body
navic (viz vysvetleni techto karet dale).

[POPIS KARET A ZETONI




POPIS KARET A ZETONU
KARTY @

Miizete provést nasledujici ctyri akce:

* umistit 1 zeton zdvojnasobenti k trati
Transsibirské magistraly;

* posunout sviij ukazatel na liste
priimyslového rozvoje o 1 pole vpred;

* provést 1 krok cernou kolejnici.

* Nyni miizete zopakovat jednu libovolou akci
z vyse uvedenych tri jeste jednou.

Vezmete si cernou figurku delnika. Od

tohoto okamziku mate az do konce hry

k dispozici o tohoto jednoho delnika vice.

Krome toho, kdykoliv pouzijete cerného

delnika na akénim poli (miize to'byt i pole

vyzadujici umisteni vice deélnikii, kdy jste
cerného delnika necim doplnili), které umoznuje
krok cernou kolejnici, a také alespon jeden krok
cernou kolejnici skutecne provedete, miizete provest
prave o 1 krok cernou kolejnici navic.

Vezmete si desticku inzenyra a minci

z této karty, zeton vylozte pred sebe licem
nahoru a minci dejte do své zasoby. Oboji
mate ihned k dispozici jiz v aktualnim

Vezmete si lokomotivu stupne 9 lezici na
kole. této karte a umistete ji ke své libovolné
trase. Pritom miize dojit kfetezu nahrazeni
lokomotiv jako obvykle (viz str. 8).
Pokud pritom dosdhnete nekterého pole
umoznujiciho ziskani nejakeé vyhody,
prislusnou akci hned provedte.

Miizete postavit 1 tovarnu (standardnim
postupem, jak je popsano na str. 10). Poté
miizete posunout svilj ukazatel na liste
priimyslového rozvoje o 2 pole vpied.

KARTY CiLOUYCH BONuSH

Vsechny popsané bodové prémie ziskate pri zaverecnémevyhodnoceni na konci lry.

Pokud mate na

své desce u trate

Transsibirské magistraly

alespon 4 zetony

zdvojnasobent, ziskate

za tuto kartu 20 bodii.
Mate-li jich alespon 7, ziskate
bodii dokonce 30 (tyto prémie
nejsou kumulativni).

Za tuto kartu ziskate
po.10 bodech za
kazdého delnika,
kterého jste ziskali
trvale navic v pritbehu
hry (oba deélnici ve vasi
barve z obecné zasoby a cerny
delntk = maximalne 30 bodu).

Za tuto kartu ziskate
15 bodu.

Za kazdou trat, kde jste
dosahli€ernou kolejnici
konecné stanice,

ziskate prémii 10 bodti

(maximalne 30 bodu).

Za tuto kartu ziskate
pocet bodii odpovidajici
souctu poradovych cisel

Tato karta plati pri
zaverecném vyhodnoceni

Za kazdou vlastni
tovarnu ziskdate prémii
4 body (maximalne
20 bodur).

vsech poli na tratich,
kterych jste dosahli
cernymi kolejnicemi

jako dodatecna
desticka inzenyra pri
stanoveni, kdo ziskal
nejvice inzenyrti.

Za tuto kartu

ziskate pocet bodil
odpovidajici souctu
vykonovych stupni
vsech vasich lokomotiv.

@
2

Za tuto kartu ziskate
po 7 bodech za kazdy
zeton @), ktery jste
béhem hry vyuzili
(maximalne 28 bodit).

Za tuto kartu ziskate
po 6 bodech za
kazdého inzenyra,
kterého jste v priibehu
hry ziskali (pro tento
tcel se predchozi karta

cilového bonusu nepocita).

Smite-li si v priibehu hry dobrat novou kartu cilového bonusu , miizete si cely balicek prohlédnout a jednu
si vybrat. Pokud se vaim nehodi zddna karta, miizete si vybrat, ze radeji hned ziskate 10 bodii.

POPIS KARET A ZETONU




| POPIS KARET A ZETONU

POPIS KARET A ZETONII

DESTICKY INZENYRU

Miizete provést 2 kroky libovolnou
kolejnici.

Miizete posunout svilj ukazatel
priimyslového rozvoje o 1 pole vpied
a navic ziskavate 3 body.

Miizete umistit 1 zeton zdvojnaso-

Miizete provést 1 krok cernou
. a 1 krok sedou kolejnici.

beni ke své trati Transsibiiské
magistraly a navic ziskavate 3 body.

Miizete provést 1 krok libovolnou
kolejnici a navic ziskavate 3 body.

Miizete znovu provest akei, ktera
vyzaduje prave jednoho deélnika a vy
jste ji vitomto kole jiz vyuzili.*

Miizete provést 1 krok cernou kolej-
nici a navic ziskavate 3 body.

Miizete posunout svilj ukazatel
pritmyslového rozvoje o 1 pole vpred
a provest 1 krok cernou kolejnici.

Miizete posunout sviij ukazatel
priimyslového rozvoje o 2 pole vpred.

+ Miizete provést 1 krok libovolnou
a 1 krok cernou kolejnici.

Miizete provést 1 krok Sedou
a 1 krok hnedou kolejnici.

Miizete sivzit jednu lokomotivu
nebo postavit jednu tovarnu za

obvyklych podminek.

Pozndambky: Pripomindme, ze akci prislusejici akcnimu
poli na vasi viastni desticce inzenyra smite (na rozdil od |_
vsech ostatnich akcnich pold) vyuzit i jen cdstecne.
Umoziuje-Ii akee provedent vice riiznych krokil, miizete
si libovolné zvolit jejich poradi.

Miizete provést 1 krok hnedou
kolejnici a navic ziskavate 5 bodi.

Miizete provést 2 kroky cernou
kolejnici.

Miizete provést | krok sedou kolej-
nici a navic ziskavate 5 bod.

* Opakovat muizete takovou akci, kterd vyzaduje umisteni jednoho
delnika, a vy jste ji také v tomto kole jiz vyuzili. Pritom je jedno, zda
jste k tomu pouzili vlastniho delnika, cerného délnika, sezonniho
delnika nebo minci. Nemélo by se to sice stat, ale mate-li spor

s ostatnimi hraci, zda jste zvolenou akci skutecne vyuzili vy, nemtizete
ji opakovat.

Pokud opakujete akci provedenou piivodné pomoci cerného delnika,
pak muzete pri opakovaném provadeni (splnite-li podminky) ziskat
prislusny krok cernou kolejnici navic, i kdyz jste tieba pii prvnim
provadeni akce tyto podmingy nesplnili (viz popis karty ,?“ na str. 23
vpravo nahote). Pokud ptivodni provedeni akce umoznovalo néjakou
volbu, muzete pri opakovani akce volit znovu, klidne rozdilne.

TOVARNY

Miizete si vzit
jednu lokomo-
tivu nebo posta-
vit jednu tovarnu
za obvyklych

podminek.

Ziskavate tolik
bodt, kolik je
soucet vsech
cisel na vasich
destic-

kach inzenyrii.

Miizete si
vzit z banku
1 minci.

Miizete posunout
svilj ukazatel
primysloveho
rozvoje o 1 pole

Mizete umistit

2 zetony zdvojna-
sobent ke své
trati Transsibirské
magistraly.

Miizete znovu
provést akci,

Akci ,Ziskdni dvou sezonnich delniki“ opakovat nelze.
ktera vyzaduje
prave jednoho

| 2
L3 d
delnika, a vy jste

ji v tomto kole jiz vyuzili.*

Ziskavate tolik

Miizete
provést 2 kroky
libovolnou
kolejnici.

bodi, kolik od-
povida souctu
vykonovych
stupnti vasich
dvou aktudlne nejvykon-

W
w

¥

vpred.

* f= -
— A
Miizete si

Akci ,Ziskani dvou sezonnich
delniki” opakovat nelze.

nejsich lokomotiv.

vybrat a vzit —
novou kartu
cilového bonusu,
nebo ziskavate
10 bodii.
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