Jizpenky, PRSI} *

ravidelny rytmus vlaku nabizi prislib dobrodruzstvi, zatimco za okny ubiha
krajina Severni Ameriky pocatku 20. stoleti.

Jizdenky, prosim!™ je dobrodruzna hra o cestovani vlakem napfic zemi. Hraci soutézi
0 propojeni riiznych mést tim, ze si narokuji zeleznicni traté na barevné mapé.




Herni komponenty

@ Ceska pravidla
# 1 herni plan (mapa severoamerickijch Zeleznicnich tratf)

# umélohmotné vlaky v 5 barvach (néko- i
lik nahradnich v kazdé barveé je soucasti !
baleni, ujistéte se, Ze na zacatku kazdé ]

hry ma kazdij hrac 45 vlakii)

5 bodovacich Zetonii (1od kazdébarvy)) @ @ ® @ s a 7
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# 1 bonusova karta nejdelsi traté
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# 110 karet vlakd: 12 od kazdé z 8 barev trati (fialova, Cervend,
oranzova, Zlutd, zelena, modra, bila, Cernd) a 14 lokomotiv,
které jsou Zolikové karty
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Priprava hry

1. Umistéte herni plan doprostied stolu.

2. Kazdy hrac obdrzi sadu 45 barevnych vlak spolecné s bodovacim
zetonem stejné barvy.

3. Kazdy hrac umisti sviij bodovaci Zeton na policko 0 na bodovaci

stupnici na okraji herniho planu @. Pokazdé, kdyz hraé béhem hry
ziska body, posune sviij bodovaci Zeton o odpovidajici pocet policek
vpred.

4. Zamichejte karty vlaki a rozdejte kazdému hragi 4 karty @).

5. Umistéte zbyvajici karty vlaki vedle herniho planu a vyloZte z nich
5 karet licem nahoru. Pokud jsou alespon 3 z 5 otocenych karet loko-

00 0000000000000 00000OCT

motivy, vSech 5 karet okamzité odhodte licem nahoru na odhazovaci
hromadku a vylozte 5 novych karet 3).

6. PolozZte bonusovou kartu za nejdelsi trat licem nahoru vedle herniho
planu @).

7. Zamichejte karty jizdenek a rozdejte kazdému hraci 4 karty (®). Kazdy
hrac se tajné podiva na své karty a rozhodne se, které si ponecha. Kazdy
hrac si musi ponechat alespoi dvé karty, mize si jich vsak ponechat
vice. VSechny vracené karty zamichejte a viozte dospod balicku jizde-
nek, ktery poté umistéte vedle herniho planu @).

Nyni jste pFipraveni zacit hru.




(Gl hry

Cilem hry je ziskat co nejvice bodi.
Body ziskavate:
# Obsazenim traté mezi 2 sousednimi mésty na mapé.

@ Uspésn(gm dokonCenim neprerusené fady trati mezi dvéma
mésty uvedengmi na ponechané jizdence.

# Vytvorenim nejdelSi souvislé traté.

Varovani: Ztracite body, pokud nesplnite jizdenky, které jste
si ponechali.

CHICAGO

SpInéni jizdenky:

Pro splnéni jizdenky musite
propojit obé mésta uvedena na
jizdence souvislou trati umélohmotnych vlaki své barvy.

Herni kolo

Libovolngm zpiisobem urcete prvniho hrace. Hra poté pokracuje
ve sméru hodinovych rucicek kolem stolu, pricemz se budete
stridat na tazich, dokud hra neskonci. Ve svém tahu musite
provést presné jednu ze tfi dostupngch akci:

1. Dobrani karet vlakii
2. Obsazeni 1 traté
3. Dobrani jizdenek

1. Dobrani karet viaku

Sviij tah miiZete vyuZit k dobrani karet viakii. Pokud tak ucinite,
miZete si dobrat 2 z nich. Kteroukoli z téchto karet si milZete
vzit z 5 vyloZen(jch karet vedle herniho planu nebo z vrchu ba-
litku (naslepo). Po dobrani vyloZené karty ji okamZité nahrad'te
novou kartou z vrchu balicku.

Pokud kdykoli nastane situace, ze 3 z 5 vyloZenyjch karet vlaki
jsou lokomotivy, vSech 5 karet okamzité odhod'te a vyloite
§ novych karet.

V' ruce mizete mit libovolng pocet karet. KdyzZ je balicek vlaki
vycerpan, zamichejte vSechny odhozené karty viakii a vytvorte
tak novy baliCek. Karty dikladné zamichejte, protoZe vétSina
karet je odhazovana v barevnijch sadach.

V nepravdépodobném pripadé, kdy nejsou Zadné karty na
dobrani a neni k dispozici ani odhazovaci hromadka, hrac ne-
miiZe provést akci dobrani karet viaki. Misto toho miiZe provést
pouze akce obsazeni 1 traté nebo dobrani jizdenek.

Lokomotivy —

ot
Lokomotivy jsou vicebarevné Zolikové karty, £ 1
které mohou byt soucasti jakékoli barevné ’-@
sady pfi obsazovani traté. St

Pokud si chcete dobrat vyloZenou kartu lokomotivy, musi to byt
prvni karta viaku, kterou si v daném tahu dobirate, a poté si jiz
nemizZete dobrat druhou kartu.

Poznamka: Pokud mate to Stésti a ziskdte lokomotivu z vrchu
balicku naslepo, pocita se jako jedna karta a v daném tahu si
stdle miiZete dobrat i druhou kartu.

2. Obsazeni 1trate

Sviij tah miZete vyuZit k obsazeni 1 traté. Trati se rozumi fada
navazujicich barevnijch poli (p¥ipadné Sedich poli) mezi dvéma
sousednimi mésty na mapé.

Abyste trat' obsadili, vyloZte z ruky tolik karet vlaku, kolik je
na trati poli. VyloZené karty musi mit stejnou barvu jako trat
(viz prikiad 1). Umistéte 1 ze svijch umélohmotn{ch viakli na
kazdé z poli dané traté a poté odhod'te karty, které jste pouzili
k obsazeni traté.

Obsazeni Sedé traté
TORONTO - PITTSBURGH

Obsazgni modré traté
MONTREAL - NEW YORK

lﬁ 'ﬁ 'ﬁ
ot e vias s e )

nebo

a5 ») A5
i | | neho
-

» -
. ]

e = ne’.’.?‘,, e e e B '
Vi =3 Vi =4 = (a8 - i3

ﬁ -*'# * nebo

ne[.;.? ) ? -+ &

e

—= M i
T ! o o
-,

e PETTa {3

& @

. —sgri| [x = . ~ncr
o T G i t
——— e ; I ; (#:

ok I { | ’r
TORONTO , N

N

4:?'%".
S W e W b
NEW\YORK @ " " PITTSBURGH
Poznamka:

® Sedou trat' je mozné obsadit pomoci karet jedné libovolné
barvy (viz priklad 2).

@ Béhem svého tahu miiZete obsadit pouze 1 trat'

® MiiZete obsadit jakoukoli volnou trat' na hernim planu.
Nemusi navazovat na Zadnou vami dfive obsazenou trat’

® Celou trat'je potfeba obsadit v ramci jednoho tahu.



Nektera mésta jsou spojena dvojitou trati .‘ ®

(dve traté stejné délky, které spojujf stejnd W=
mésta). Jeden hra¢ nemizZe obsadit vice nez 'Z "
jednu trat'z dvojité traté.

Poznamka: Pfi hfe dvou nebo tfi hrdci je
moZzné obsadit pouze jednu trat'z dvojité
traté mezi dvéma mésty. Jakmile hrac ob- a1
sadi jednu z nich, je druha trat'dané dvojité '
traté uzamcena a ostatnim hracdm nedostupna.

KdyZ obsadite trat, zaznamenejte prislusné body posunutim
svého bodovaciho Zetonu na bodovaci stupnici podle této
tabulky:
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3. Dobrani jizdenek =

Svij tah miZete vyuZit k dobranf daléich | LA
karet jizdenek. To uCinite tak, Ze sivezmete e
3 vrchni karty z balicku jizdenek. Pokud jsou v balitku méné
nei 3 karty, vezméte si vsechny zhylé karty.

Alesporn jednu z takto dobranijch jizdenek si musite ponechat.
Nevybrané jizdenky vrat'te dospod balitku jizdenek v pofadi
dle své volby.

Poznamka: Vratit do balicku miZete pouze karty z téch jizdenek,
které jste si pravé dobrali, nikdy ne z téch, které jste jiz méliv ruce.

Své jizdenky udrZujte v tajnosti pred ostatnimi hraci aZ do
konce hry. BEhem hry miiZete mit libovoln( poCet jizdenek.

Konec hry

Pokud nékterému hraci zbgvaji na konci jeho tahu v zasobé
pouze 0, 1 nebo 2 umélohmotné viaky, vSichni hraci vcetné
néj odehraji sviij posledni tah. Hra je poté u konce a hraci si
spocCitaji své konecné skdre v nasledujicim pofadi:

1. Hradi by jiz méli mit zapocitany body ziskané za obsazeni
riznjch trati. Abyste se ujistili, Ze nedoslo k chybam, miiZete
body za traté kazdého hrace prepocitat.

2. Hraci odhali vSechny jizdenky, které si ponechali. Hodnota
uspésné splnénych jizdenek se pricte k jejich celkovému
skore. Hodnota vsech nesplnén(ch jizdenek se odecte z jejich
celkového skare (viz pfiklad 3).
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Modry hrac aspésné spinil obé jizdenky ,Montréal - Atlanta” a ,New
York - Atlanta”, takZe si pidal 15 bod ke svému skore.

Naopak zeleny hrac spinil ,Sault Ste. Marie - Nashville”, ale nepo-
darilo se mu spinit jizdenku ,Atlanta - Washington®, takze ziskal
pouze 4 body.

3. Hrag, kterg ma nejdelSi souvislou trat' umélohmotngch vlak,

obdrZi bonusovou kartu a pricte si 10 bodl ke svému skdre.

V pripadé remizy o nejdelsi trat' si vSichni remizujici hraci

pFiCtou 10 bonusovgch bod.

® Prihodnocenia porovnavani délek trati berte v ivahu pouze
souvislé fady umélohmotnych viaki stejné barvy.

® Souvisla trat'mize obsahovat smycky a prochazet stejngm
méstem nékolikrat, ale dang umélohmotny vlak nesmi byt
v ramci stejné souvislé traté zapocitan dvakrat.

Vitézi hrac s nejvyssim poctem bodd.

Pokud maji dva nebo vice hracu stejng nejvyssi pocet bod,
vyhrava ten z nich, kterg spinil nejvice jizdenek. V nepravdé-
podobném pripadé, Ze stale remizuji, vyhrava ten z nich (pokud
je mezi nimi), kter ma kartu nejdelsi traté. V opatném piipadé
se tito hraci o vitézstvi déli.

Zvlastni podékovani od Alana a vydavatelstvi Days of Wonder vSem, ktefi pomohli pfi testovani hry:

Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave & Jenn Bernazzani, Pitt Crandlemire, Terry Egan, Brian Fealy, Dave
Fontes, Matt Horn, Craig Massey, Janet Moon, Mark Noseworthy, Mike Schloth, Eric Schultz, Scott
Simon, Rob Simons, Adam Smiles, Tony Soltis, Richard Spoonts, Brian Stormont, Rick Thornquist.
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