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4 1 mapu - umistéte doprostred stolu.

-

w“Prawdla

# 80 plastovych vlaki - (plus nékolik ndhradnich, kdyby se néjaky ztratil) — kaZzdému
hraci dejte 20 vlaku stejné barvy.

# 72 karet vlaki - zamichejte a dejte kazdému hraci 4 ndhodné karty. Ze zbylych
karet licem doll vytvorte balicek karet vlaka.

# 32 jizdenek - zamichejte a dejte kazdému hradi 2 nahodné karty. Ze zbylych karet | '
licem doll vytvorte balicek jizdenek.
Své karty neukazujte protihracum.

4 4 bonusové jizdenky dlouhych trati - zatim nejsou potfeba, odloZte je vedle mapy.
# 1 zlata jizdenka - tu ziskate, pokud zvitézite!

Cilem hry je ziskat jako prvni 6 jizdenek.
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Zacina nejmladsi hrac, ostatni pak hraji ve sméru hodinovych rucicek. Kazdy
hrac vidy odehraje své kolo, potom pokracuje dalsi az do ukonceni hry.

Co delat ve svém Kkole

Ve svém kole muzZete udélat JEDNU ze dvou aktivit:
@ Vzit karty vlakd: Vezméte si dvé karty z balicku vlakd.
NEBO

® Zabrat trat: Zahrajte karty vlakd z ruky, zaberte Zeleznicni trat a umis-
téte na ni plastové vlaky.

Karty viaku

Karty vlakd jsou v Sesti riznych barvach: Zluts,
zeleng, bila, ¢erna, modra a Cervena a dovoluji zabrat
traté na mapé. Lokomotivy nemaji barvu ur€enou a
[ze je pouZit na libovolnou trat.
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Zabirani trati

K zabrani Zelezni¢ni trati musite zahrat tolik karet vlaka v barvé trati, kolik dilkd tato trat
ma. Potom na trat umistéte své plastové vlaky, na kazdy dilek jeden. Zahrané karty vlaka
odloZte licem nahoru na hromadku vedle bali¢ku vlaka.

Priklad: pokud chcete zabrat modrou trat dlouhou dva dilky, musite zahrdt dvé modré
karty vlakd.

MUzZete zabrat jakoukoliv dosud neobsazenou trat, dokonce nemusi byt spojena
s Zadnou jinou vasi trati. V jednom kole muZete zabrat pouze jednu trat. MiZete za-
brat trat libovolné barvy bez ohledu na barvu vasich plastovych vlakd. Pamatuite, lo-
komotivy jsou trumfy a mohou byt pouZity pro zabrani traté libovolné barvy.

Dvojité traté: Nékterd mésta spojuji dvé soubéiné traté. NemiiZete zabrat obé dvé.
Nechte prostor i ostatnim!

Ziskani jizdenky

Pokud spojite souvislou fadou vlak(l dvé mésta napsana na vasi jiz-
dence, tuto jizdenku ziskavate. Gratulujeme! Reknéte to ostatnim
hracdm a otocte kartu licem nahoru. Potom si vezméte novou kartu
z vrchu balicku jizdenek.
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® Odhozeni jizdenky: Pokud uz vite, Ze nékteré jizdenky nebudete moci ziskat
(napft. protoZe ostatni hraci blokuji vasi trasu), mizZete vynechat kolo a odhodit
OBE vase jizdenky (namisto dobirani karet vlakd nebo zabirani trati). Potom si
vezméte z vrchu balicku jizdenek dvé nové jizdenky.

Bonus za dlouhou trat’ £ .2

Pokud vytvofite trasu z vychodu az na zapad (klidné i oklikou), mu- \ Zapad .,19
site nahlas oznamit ,Dlouha trat!". Pak si vezméte jednu z bonuso- 4
vych jizdenek a poloZte pred sebe. K vytvoreni dlouhé traté musite
propojit jedno z vychodnich mést (Moskva, Rostov nebo Ankara) s jednim ze zapad-

nich mést (Dublin, Brest nebo Madrid).
Bonusova jizdenka se pocita jako jedna ziskana jizdenka.

ZAVERIEIRYS

Hra konci v okamziku, kdy néktery z hracl ziska Sestou jizdenku. Tento hrac je vitéz
a jako odménu dostane zlatou jizdenku!

Hra také konci v pripadé, Ze néktery hra¢ umisti na mapu posledni ze svych vlakd.
V tom pripadé vitézi hrac s nejvice ziskanymi jizdenkami. V pfipadé shody se hraci o
vitézstvi podéli.

Névrhy hry. Al.an R Moon Testefi: Martha Garcia-Murillo a lan Maclnnes, Janet Moon,

Adrien Martinot a tym Days of Wonder.
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