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19. stoleti se chyli k zdvéru a Amerika je v rozmachu. Nové Zeleznicni
spolecnosti se predhanéji v plnéni potieb rostouci populace. Obchodnici,
urednici, potraviny i zboZi putuje z mista na misto. Vznika sloZita sit’
Zeleznicnich trati.

Thaddeus Reeves byl jednim z mladych podnikateli, ktefi snili o
propojeni celych statii, a dosahl uspéchu, ktery dalece predcil i nejdivoce;jsi
sny. Reevesovy Zeleznice rychle vybudovaly lukrativni sit’ od Atlantiku
k Mississippi a spolecnost ¢eka zarna budoucnost. Av§ak chamtivi Zelezni¢ni
__baroni sleduji Thaddeovo rostouci Zelezni¢ni impérium a premysli, jak

se ho zbavit.

(.~ Roky béZi dal a Reevesovy Zeleznice neustale rostou a prospivaji.

~ =/ VaSe nova Zelezni¢ni spolecnost je pripravena vstoupit do tohoto
zajimavého primyslu. Nové nakoupené parni lokomotivy jsou

prislibem prileZitosti a bohatstvi a nova sit’ exprest by mohla znamenat rozdil.

S pocitem uspokojeni otevrete noviny a zactete se do zprav ze zapadu...

Pocatecni herni soucasi str.3 Konec hry
Herni soucasti pro kampai str.3 Poznamka autora
Kampaiova hra str.4 Autofi

Priprava kazdé hry str.6 Rychly piehled
Cilhry str.8
Tah hrace str.8

* Dobrani karet vlaki str.8

« Obsazeni traté str.8

« Dobrani jizdenek str.11



= e - e

=<+ POCATECHI HERHI SOUCASTI + >

28 1 herniplan se zamky (na zacatku hry 5 ¢asti) &8 136ilustrovanych karet:

1balicekvlakii(90 karet: 12 karet vlakti od kaZdé barvy, 12 lokomotiv
a6 novin)

28 280 umélohmotnych vlaki
(56 modrych, Zlutych, zelenych, ¢ernych a cervenych)

1balicek uddlosti Skaretbonustt  1kartasluZebniho
(7 karet) spolecnosti vozu

. 28 5krabicek spolecnosti (1v kazdé barvé hrace)
//

&8 dolarové mincev riiznych nominalnich hodnotach

&8 transakcni listky

&8 1sesit pravidel

<<+ HERHI SOUCASTI PRO KAMPAN +>

Neotvirejte, nectéte ani si neprohhz jte zadné z téchto hernich soucasti, dokud
k tomu nedostanete pokyn.

1 BALIGEH A’ =3 -
: PHIBEHU ( .~ pOBLEDHICE /.
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&8 8rozsifujicich krabicek a prihradka pro ¢ 8rozsitujicich desek ¢8 1balicek pfibéhu é&77 pohlednic
privodciho
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PREHLED

Tato hra Jizdenky, prosim je typu legacy. To znameng, Ze
nékteré vysledky jedné hry se pfenaseji do her nasledujicich.
Pokud jste jiz legacy hru hrali nékdy dfive, bude vam vétsina
tohoto odstavce povédoma. Pokud jste Zadnou jesté nehrali,
pokracuijte ve Cteni, protoZe tato hra se Lisi od her, které jste
doposud hrali.

V prabéhu dvanacti her budete ve své kopii hry provadét
trvalé zmény. Budete pfidavat nova pravidla, nové herni
komponenty, nové ¢asti herniho planu a tak dale. Vétsina
z téchto véci je na zacatku hry skryta - neotvirejte Zadné
krabicky (s vyjimkou pocatecnich hernich soucasti), dokud
k tomu nedostanete pokyn.

Kazda partie ma zacatek, stfedni hru a konec. Po secteni
vysledkii provedete ve své hie zmény v zavislosti na tom, co
sev pravé skoncené hie odehralo. Poté herni soucasti a karty
ukliditezpét do krabice a hru uloZite jako jakoukolivjinou hru.

Na zacatku své pfisti hry viak najdete soucasti ve stavu,
vjakém jste je opustili-zacnou platit nové pravidlaa budete
pouZivat nové pridané karty, na hernim planu bude vice prvka.

Neméjte obavy, provedeme vas tim.

Jemozné, dokonce pravdépodobné, Zze néjaké nové pravidlo
opomenete nebo néco zahrajete Spatné. To je v pofadku.
Pokud jesnadné to napravit, uciiite tak. Pokud ne, pamatujte,
Zejetohra,a pokracujte.

@z Dillezita poznamka &R©

Vkrabicinajdete balicek karet pribéhu. Karty pfihéhu
si nectéte, dokud k tomu nedostanete pokyn, a balicek
nemichejte. Pokud se vam tyto karty z jakéhokoliv
divodu zpfehdzi, pozdadejte nékoho, kdo se kampané
nedcastni, aby je vratil do spravného pofadi stranou A
vzhiiru(1865-01A, 1865-02A, ...).

UCHOVAYANI KARET
A ODKLADANI DO YYSLUZBY

Kampariova krabice je oddélovaci rozdélena na Sest €asti, ve
kterych jsou ulozeny riizné herni soucasti:

# Karty vlaki je misto, kde je mezi hrami ulozen balicek
vlaka.

# Jizdenky je misto, kde je mezi hrami uloZen balicek
jizdenek.

# Udalosti je misto, kde je mezi hrami uloZen balicek
udalosti.

# Sklad je misto, kde jsou mezi hrami uloZeny v3echny
ostatni karty a herni soucasti.

4 Posta je misto, kde jsou ulozeny neobjevené pohlednice.
Nedivejte se na né, dokud k tomu nedostanete pokyn.

~<+  KAMPANOVA HRA
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# Sklad nedorucitelnych dopisi je misto, kam se odkladaji
karty do vysluzby.

ODKLADANI DO VYSLUZBY

V pribéhu hry budete dostavat pokyn k odloZeni hernich
soucasti do vysluzby. To znamena, Ze pfislusna herni soucast
jiznebude dale potieba. Karty odlozené do vysluzby ulozte do
skladu nedorucitelné postyv zadni ¢asti kamparové krabice.
Ostatni hernisoucasti odlozené do vysluzby vratte do krabice.
Vétsinuznich uz nebudete potfebovat, nékteré se viak mohou
do hry jesté vratit.

POHLEDHICE

Na nekterych jizdenkach je uveden uselny udaj, ktery
znamena, Ze mate precist pohlednici. Kdy pfesné tak mate
u€init, bude vysvétleno pozdéji.

SPOLECHOSTI

Kazdy hrac se ujme role prezidenta Zelezni¢ni spolecnosti.
Vasi snahou bude v pribéhu her rozsifovat svou spole¢nost
aucinitji nejuspésné;jsi spolecnostiv Severni Americe. Kazda
spolecnost ma specialni krabicku se dvéma oddélenymi
prostory: kancelaria pokladnici. Kancelaf je misto, kam mezi
hramiukladate karty a Zetony. Na zacatku kazdé hrysivramci
pripravy vezméte veskeré herni soucasti ze své kancelare.
Druhy prostor se nazyva pokladnice, je zapeCetén a v horni
¢asti ma Stérbinu. Hernisoucasti, které vloZite do pokladnice,
tam zlstanou aZ do konce kampané (12 her) a urci, ktera
spolecnost byla v pribéhu kampané nejuspésnéjsi. Cim vice
mate v pokladnici, tim lep3i vysledek na konci.

Pokladnice




BALICEK PRIBEHU

Balicek pribéhu vas provede jednotlivymi
hrami, které tvofi kampaf. Na zacatku
kazdé hry otocte v ramci kroku 7 p¥ipravy
vrchni kartu balicku pFibéhu a prectéte ji.
Pokracujte ve cteni balicku pfibéhu, dokud
nenarazite na kartu PAUZA nebo STOP, ktera
znaci, ze pro danou chvili uz Zadné dalsi karty
nemate Cist. Ujistéte se, Ze jste precetli obé
strany vSech karet. Po piecteni karet (obou
stran!) je mlzete ulozit do vysluzby do skladu
nedoruitelnych dopis(, pokud tedy nevstupuiji
do hry (napfiklad nova karta udalosti - viz nize).

UDALOSTI

Na zacatku hry je balicek udalosti tvofen
sedmi kartami udalosti. Kdyz z balicku vlakd
otocite noviny, zacne hru ovliviiovat nova
udalost. V priibéhu hrani budete objevovat
nové zemé a do balicku pfibydou nové udalosti, zatimco ty
staré odlozite do vysluzby. KdyZ objevite nové udalosti, nejprve
je prectéte a pridejte je do balicku udalosti.

DOLARY

Ridite spolecnost a vasim cilem je vydélat
co nejvice penéz (dolaru). Jednak v kazdé
jednotlivé hie, ale hlavnév priibéhu celé kampané. Na konci
kazdé hryje hracsnejvice penézivyhlasenvitézem.V pribéhu
hry hra¢i maji své dolarové mince viditelné pied sebou.

SKRYTE HERNI SOUCASTI

Ve hie se nachazi mnoho hernich soucasti, které jsou na
zacatku kampané skryty. V pribéhu hrani je budete pfidavat
azaclenovatdojiz pouzivanych hernich sou¢asti. Mezi skryté
herni soucasti patfi:

i

Rozsitujici desky

Na zacatku kampané budete hrat pouze
s vychodni Casti Severni Ameriky. Jak se
budou vasde spolecnosti a Zelezni¢ni sit
rozrlstat, budete k stavajicimu hernimu
planu pfidavat nové rozsifujici desky. Tyto desky se stanou
soucasti vaseho herniho planu i pro vechny nasledujici hry.

Rozsirujici
krabicky

Hra obsahuje 8 rozsifujicich krabicek
a pfihradku pro privodciho, které
obsahuji tajemné predméty. K jejich
otevieni dostanete pokyn. Kdyz
otevrete rozsifujici krabicku, mohou
vsichni hraci prozkoumat jeji obsah
a vse si precist. Jakmile ji otevfete,
neniuznicz jejiho obsahu tajné.

Pohlednice COHLEDHICE
V riiznjch okamzicich dostanete pokyn, " =25 ©
abystesivzalipohlednici. KdyZsivezmete T o v

pohlednici, prectéte nahlas jednu stranu

(na pohlednici je uvedeno kterou) a druhou drzte v tajnosti,
dokud nedojde ke splnéni jeji podminky.

KdyZ splnite podminku uvedenou na pohlednici, ukazte ji
ostatnim hraclim a vezméte si odpovidajici vyhodu.

Pohlednice, které si vezmete na konci hry, je mozné plnit az
od piisti hry. Pohlednice, které si vezmete na konci 12. hry,
neni mozné splnit.

HOVA PRAVIDLA

VseSitu pravidel se nachazeji prazdné ramecky. V pribéhu hry
budete objevovat nova pravidla a nalepovat do pfislusnych
rameck(ivtomtosesitusamolepkys pravidly. Néktera pravidla
budou platit po celou dobu kampané, zatimco jina mohou
platit pouze po dobu nékolika her.

TAJEMSTVI CEKAJI

Na nékterych kartach vlak jsou symboly krumpacii a lebek.
Najizdenkachse dale nachazibarevné pruhy (a na nékterych
jesté pribéhovy text). Prozatim to viechnoignoruijte.

V pribéhu hry najdete pohlednice, které zmini pravidla,
karty udalosti a mista, ktera jste jeSté nenasli. Nebojte, nic
vam neuniklo. Jednodu3e jste zatim neobjevili pfisluSnou ¢ast
svéta.

PRED SYOU PRYHI HROU

Pied piipravou prvni hry si prectéte cela pravidla. | kdyZ jste
zku$eni hraci Jizdenek, prosim, néktera pravidla se mohou
od jinych verzilisit.

Oddélte noviny od ostatnich karet vlakd.

Kazdy hrac si vybere spolecnost, za kterou bude po celou
dobu kampané hrat. Vezme si krabicku spole¢nosti své barvy
anapise na nisvé jméno.

Vezméte ze skladu karty bonust spolecnosti a vloZte je do
kancelafi odpovidajicich spolecnosti (prednich ¢asti krabicek
spolecnosti). Vezméte ze skladu kartu sluzebnihovozu a dejte
jindhodnému hraci.

Jakmile prectete cela pravidla, zacnéte pFipravovat hru
aaz dostanete pokyn (v ramci kroku 7), pokracuijte bali¢kem
ptibéhu.




Sestavte nastole herniplan. Nazacatku kampané je herni
plan tvoren péti castmi @Y. Jak hra pokracujeaherniplan
serozriista, roste i pocet casti, kterymi je tvofen.

KaZdy hrac si vezme krabicku své spolecnosti a vezme si
veskery obsah své kancelare (nikoliv v3ak pokladnice!)

. Na zacatku prvni hry bude ve vasi kancelafi jedna
karta (karta bonusu spolecnosti) {#).

Kazdy hra¢ si vezme 5§ v mincich 3).

V zavislosti na poctu hrac zamichejte do balicku vlaka
spravny pocet novin:

&8 2hraci:6 novin

&8 3hraci:4 noviny

¢8 4-5hraci:3 noviny
Zbylé noviny ulozte do skladu.

Zamichejte karty vlakld a rozdejte kazdému hraci
pocatecni4 karty viakii @ Balicek vlakd polozte licem
doldivedle herniho planuaotocteznéjvrchnich pét karet
licemvzhru 3. Jakékolivnoviny rozdané hra¢iimnebo
vyloZené v ramci péti karet licem vzhiiru zamichejte zpét
dobali¢kuvlakianahradte je novymikartami. Pokud jsou
tfi z péti vylozenych karet lokomotivy, okamzité odhodte
viech pét karet a nahradte je péti novymi kartami.

Zamichejte jizdenky a rozdejte kazdému hraci 4jizdenky
@. Zbylé jizdenky poloZte licem doll na uréené misto
na hernim planu (D Poté, co se hrac na své jizdenky
podiva, musi si minimalné 2 z nich ponechat, mizessi jich
vSak ponechat i vice. VSechnyvracené karty dejte dospod
balicku jizdenek.

Ve vzacném piipadé, kdy nebude dostatek jizdenek, aby
mohl kazdy hrac dostat 4, rozdejte tolik jizdenek, aby
vSichni hraci méli stejné (2 nebo 3). V takovém piipadé
sivSichni hraci musi ponechat alespoii jednu jizdenku.

Zacnéte Cist balicek pfibéhu a pokracujte, dokud
nenarazite na kartu PAUZA. Ujistéte se, Ze piectete obé
strany vsech karet.

Zamichejte balicek udalosti a licem doldi ho polozte na
urcené misto na hernim planu o Pole pro odkladaci
hromadku udalosti Q zatina prazdné (na zacatku hry
neni zadna aktualni udalost).

Podivejte se na krabicku své spolecnosti a zjistéte, kolik
umélohmotnychvlakd budete proaktualnihru potfebovat
€. Pro prvni hru to bude 20 vlaka, ale po odehrani
nékolika her setento pocet zvy3uje. Viechny nepouzivané
umélohmotné vlakyvratte do krabice (nebudou v této hie
potieba).

< PRIPRAVA KAZDEHRY 3o
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Hra¢ s kartou sluzebniho vozu zatina hru {#y. Pokud

. sedanyhrac neiicastni pravé hrané hry,vezmétezjeho
kancelare kartu sluzebniho vozu, vyberte nahodné
zacinajiciho hrace a dejte muji.

14



Cilem hry je mit nejvice penéz.
Penize ziskate za:

28 Uspésné dokonceni nepferusené fady trati mezi dvéma
mésty uvedenymi na ponechané jizdence

&8 Obsazovani tratisvé barvy
&8 Provadeéni urcitych akci udalosti
&8 Pouzivani svych umélohmotnych vlaki

~<+ OfL HRY v

Hraci ztrati penize za kazdou svou jizdenku, kterou se jim do konce
hry nepodafi dokongit.

V priibéhu hrani objevite dalsi zplsoby ziskavani a ztraceni penéz.

~<::+ TAH HRACE +>=

Hracs kartou sluzebnihovozu zacina hru. Hra poté pokracuje okolo
stolu posméru hodinovychrucicek. Takto se hracistfidajivtazichaz
dokonce hry. Hrac na tahu musi provést (pravé) jednuz nasledujicich
trech akci:

28 Dobrani karetvlak

28 Obsazenitraté
(Pozndmka: na rozdil od jinych her Jizdenky, prosim
zde za obsazeni traté nic nedostdvdte.)

&8 Dobrani jizdenek

DOBRANI KARET VLAKU

V balicku vlaki jsou karty vlakd 3esti barev,
lokomotivy, které funguji jako Zoliky (viz nize)
a noviny. Jednotlivé barvy karet vlak(i odpovidaji
rGznym tratim mezi mésty na hernim planu: cerna,
modrd, bild, zelend, zlutd a cervena.

Kdyz se hrac rozhodne dobrat karty vlaki, mize si vzit dvé karty.
Kteroukoliv z nich si miize vzit bud'z péti karet vyloZenych vedle
herniho planu, nebo z vrchu balicku (dobrani nahodné karty). Kdyz
sivybere licem vzhlru vyloZenou kartu, okamzité ji nahradi novou
kartou z vrchu balicku vlaka.

Pokud kdykoliv jsou tfi z péti vylozenych karet vlakii lokomotivy,
okamzité odhodtevsech pét karet a nahradte je péti novymi kartami.
Karty otacejte po jedné.

V ruce mizete mit libovolny pocet karet. Jakmile je balicek vlaka
vycerpan,zamichejte odhozené kartyvlakii (véetné novin) a vytvoite
novy. Karty je potfeba zamichat dikladné, protoZe vétsina karet byla
odhozenavsadach.

Pozndamka: Za velminepravdépodobnych okolnosti, kdy jevbalicku
a odhozenych kartdch 8 nebo méné karet (protoZe hrdci je maji
vSechny ve svych rukdach), neni mozné dobirat karty vlaki. Ve svém
tahu tedy miizete bud obsadit trat, nebo dobrat jizdenky.

Dobrani lokomotivy

Pokud se hrac rozhodne vzit si licem vzhiru
vylozenou lokomotivu, musi to byt prvni karta
vdaném kole a druhou si nedobira.

Pozndmka: Pokud ma hrac Stésti a ziskd lokomotivu

zvrchu balicku pfi dobrdni ndhodné karty, pocitd se to jako jedna
karta amizZe sivdaném tahu dobrat druhou.

Pouzivani lokomotiv

Lokomotivy jsou vicebarevné a pocitaji se jako zoliky a pfi
obsazovani traté mohou byt soucasti sady kterékoliv barvy.

Nékdy je potieba odhodit lokomotivu navic pro splnéni nékterych
pohlednic, udalostia podminek. Pokud chcete splnit vice podminek,
musite odhodit jednu lokomotivu za kazdou z nich.

Napiiklad pokud mate pohlednici, na které je uvedeno “Pfi
obsazovani traté miizete odhodit 1 lokomotivu navic a ziskat @1“,
adruhou, na které je uvedeno,,Pi obsazovani traté mizete odhodit
1 lokomotivu navic a dobrat si 2 karty vlaki“, musite odhodit dvé
lokomotivy, abyste ziskali 2 karty vlakdi i 59.

Noviny
Pokazdé, kdyz z balicku vezmete noviny (at uz jako
nahodnou kartu nebo jako nahradu):

&8 Otoctevrchni kartu z balicku udalostialicem

vzhlru ji poloZte na odkladaci hromadku.
Okamzité se stava aktualni udalosti.

&8 Odhodte novinyadobertez bali¢ku vlakd misto nich nahradu.

Mnoho udalosti je déletrvajicich. Jejich efekt plati tak dlouho,
dokud jsou aktualni udalosti (vrchni kartou na odkladaci hromadce
udalosti). Udalosti oznacené bleskem maji okamzity efekt a nemaji
zadny dalsi efekt (zistanou lezet na vrchu odkladaci hromadky).

Miize se stat, Ze aktualni udalost odlozite do vysluzby. Kdyz se tak
stane, okamzité otocte novou udalost.

OBSAZENI TRATE

Trati se rozumi fada navazujicich barevnych poli (piipadné Sedych
poli) mezi dvéma sousednimi mésty na mapé.

Obsazeni traté hrac provede tak, ze vyloZi sadu tolika karet vlakd,
kolika poli je pfislusna trat tvofena. Sada karet musi mit stejnou
barvu jako trat (viz pfiklad 1). Sedou trat je moZné obsadit pomoci
sady karet libovolné jedné barvy (viz priklad 2).

Pamatujte, ze lokomotivy funguji jako Zoliky a mohou byt soucasti
sady karet vlakti libovolné barvy.




Kdyz obsadite trat, polozte na kazdé jeji pole po jednom svém
umélohmotném vlaku a odhodte karty, které jste pro jeji obsazeni
pouZzili.

Trat je mozné obsadit pouze tehdy, kdyZ je na obou jejich koncich
mésto (traté, které vedou mimo herni plan, obsadit nelze).

Miizete obsadit libovolnou volnou trat na hernim planu. Neni
potieba navazovat na zadnou vami dfive obsazenou trat. Ve
svém tahu mlZete obsadit pouze jednu trat. Celou trat je tfeba
obsadit v ramci jednoho tahu. Neni napfiklad mozné polozit dva
umélohmotnévlakynatrattvorenou tfemipolias polozenimtretiho
umélohmotného vlaku pockat do dalSiho tahu.

Pro obsazeni traté z Montréalu do Buffala
potiebujete sadu dvou ¢ervenych karet
vlakii nebo dvou modrych karet vlaki.

——====sse Piiklad2 Ees=——

Pro obsazeni traté
zBuffalado New
Yorku mizZete pouzit
libovolnou sadu
trech karet vliakl
za predpokladu, ze
maji stejnou barvu.

Dvojité a trojité traté
Néktera mésta jsou spojena dvojitou nebo
trojitou trati (dvé nebo tfi traté stejné délky,
které spojuji stejna mésta).

Jeden hra¢ nemdze obsadit vice jak jednu trat
zdvojité nebo trojité traté.

@z Dillezita poznamka R©

Pfi hfe dvou nebo tfi hracii je moZné obsadit pouze
jednu trat z dvojité traté mezi dvéma mésty: jakmile
hrac obsadijednuznich, jedruhd trat dané dvojité traté
uzamcena a ostatnim hracim nedostupnd. Tfi traté,
které tvofi trojitou trat, jsou bez ohledu na pocet hraci
k dispozici vidy.

Dalsi pravidla pro obsazovani
trati

PFi obsazovani trati muze byt tieba zohlednit i dalsi pravidla.
Na zacatku kampané jsou dvé (uvedena nize). S postupujici hrou
objevite nova pravidla pro obsazovani trati.

Pii obsazovani trati se fidte postupné nasledujicimi pravidly.
Pravidla, pro ktera nespliiujete podminky (nebo jste jejesté nenaslil),
preskocte.

B A e T —
»



TRATE SPOLECNOSTI

Kdyz obsadite trat (libovolné délky), ktera
barevné odpovidavasispolecnosti, okamzité
si vezméte bonus, ktery je uveden na karté
vasi spolecnosti.

4
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OBSAZENI TRATE DO VELKEHO
MESTA

Kdyz obsadite trat, ktera vede do alespori jednoho
velkého mésta, doberte si do ruky vrchni kartu z balicku vlaka. |
kdyZz propojite dvé velka mésta, ziskate pouze jednu kartu. Pokud se
pfipojite kjednomu méstu opakované, dostanete kartu p¥i kazdém
pfipojeni.

DOBRANI JIZDENEK

Sviij tah miizete vyuZit pro ziskani dalSich
jizdenek. Toucinitetak, ze sivezmete3vrchni =555
kartyzbalicku jizdenek. Pokudjsou v balicku

méné nez 3 jizdenky, vezméte si viechny zbylé karty.

Alesporni jednu z takto dobranych jizdenek si musite ponechat,
miiZete si vSak ponechat i vice. Nevybrané jizdenky vratte dospod
balickujizdenek. Jizdenky, které sivezmete a okamzité neodhodite,
si musite ponechat az do konce hry. Neni mozné je odhodit v ramci
pozdéjsiho dobirani jizdenek.

Mésta uvedena na jizdence piedstavuji cestovni cile. Pokud se vam
podafi do konce hry vytvofit nepierusenou fadu umélohmotnych
vlakd své barvy mezi mésty uvedenymi na jizdence ve svém drzeni,
ziskate uvedeny pocet dolard. Pokud se vam nepierusovanou trasu
mezi uvedenymi mésty dokoncit nepodafi, uvedeny pocet dolar(
ztratite. Na nékterych jizdenkach je rovnéz uveden piibéhovy text.
Na zacatku prvni hry tento text mizete ignorovat (v priibéhu hrani
bude vysvétlen).

Neni-li uvedeno jinak, drzte své jizdenky az do konce hry pied
ostatnimi hraci v tajnosti. Hra¢ mize mit v pribéhu hry libovolny
pocet jizdenek.




~='+ HOHEC HRY ©o=

Pokud nékterému hraci zbyva na konci jeho tahu v zasobé pouze 0,
1nebo 2 umélohmotné vlaky, vsichni hracivéetné néj odehraji svij
[ posledni tah. Hra je poté u konce.

1. Urcéeni vitéze

Kazdy hrac si vezme transakeni listek, napiSe na néj rok hrya vyplni
nasledujici radky:

*Mincevruce
Kazdy hrac zapise do prislusného radku na transakénim listku
hodnotu svych minciv ruce.

« Bonus za zbylé vlaky SOUCTY TRANSAKCNICH Bl of DL - |
Kazdy hrac si spocita, kolik umélohmotnych vlakii mu zbylo v jeho LISTKU - il
0sobni zasohé a zapise si nasledujici bonusové dolary: Hragi sectou viechny hodnoty azapidouna 5 C=ihy
sviij transakeni listek vysledek. Soucet na 5 5
Zhylé BRI transakénim listku nikdy nemdize byt zaporny.
vlaky dolary Hracsnejvicedolary se stava vitézem hry. Jesté ale hru neuklizejte.
0 ®
1 @ @z Pomocna kritéria &©
= Pokud dva nebo vice hraci dosdhlo stejného souctu,
; 2 @ dosdhl lepsiho umisténi ten z nich, ktery dokoncil vice
- 18 3 = jizdenek. Pokud shoda trvd i naddle, dosdhl lepSiho
! . @ vysledku tenz nich, ktery byl v pofadi hracii pozdéji.
4 @
' 5-7 @ TRy
3 310 = SLUZEBNI VUZ
| ‘7:‘ 5 @ Hrac, ktery skoncil posledni, si vezme kartu
’| 14+ 0 sluZebniho vozu a uloZi ji do své kancelafe.
NEKDO VYNECHAL HRU? I}
*Celkova hodnota jizdenek Na konci kampané hraciobdrzibody za kazdou hru, které sevramci
Hrati ukazisvé jizdenkya zkontroluji, zda sejim podafilo (¢i nikoliv) kampané nezicastnili (toto se vyhodnocuje na konci kampané). f‘
propojit pfislusna mésta. Na transakeni listek zapisi celkovou 1

hodnotu svych jizdenek (kladnou ¢i zapornou).




2. OdloZeni udalosti do 6. Herni soucasti v pokladnici
Vysluiby Hrai si ulozi transakeni listky do svych pokladnic.

Hrac, ktery ma kartu sluzebniho vozu, vybere jednu udalost z
odhazovaci hromadky udalosti a vefejné ji odloZi do vysluzby.
V dalSich hrach se jiz nebude dale objevovat. Ve vzacném piipade,
kdy je odhazovaci hroméadka prazdna, Zadnou udalost do vysluzby
neodlozi.

3. Kontrola karty pauzy

Zkontrolujte balicek ptibéhu, zda do hry nevstupuji néjaké nové
herni soucasti ¢i pravidla.

8. Uklidte hru nebo hrajte
znovu!

Ulozte veskeré ostatni herni soucasti (jizdenky, karty vlakd, mince
atd.) zpét do krabice nebo si zahrajte dalsi hru!
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TAH HRACE

Provedte jednu z nésledujicich moznosti:

Dobrani karet vlaku

Vezméte si 2 karty vlakd, bud'licem vzhiiru, nebo
nahodnézbalicku. Nebo sivezméte 1 lokomotivu
licemvzhru.

Pokud otocite noviny, otocte vrchni udalost
apoloztejinaodkladaci hromadku udalosti. Poté
noviny nahradte kartou vlaku.

Obsazeni traté
(Ridte se pokyny nize)

OBSAZENI TRATE

VylozZte karty vlak( barevné odpovidajici trati
a obsadte ji, poté provedte postupné nasledujici
kroky. Kroky bez samolepky preskocte.

(V priibéhu hry budete priddvat nové samolepky
anové kroky. Nebudou prichdzet popoiadé.)

3. TRATE SPOLECNOSTI
Pokud trat barevné odpovida vasi

bo
spolecnosti, vezméte si bonus, ktery —

je uvedeny na karté bonusu vasi spolecnosti.

RYCHLY PREHLED

Dobrani jizdenek

Vezméte si 3 jizdenky z balicku. Alespon 1 si
ponechte.

Ostatni dejte dospod balicku jizdenek.

KOHEC HRY

Sectéte nasledujici hodnoty:
¢8 Hotovostvruce
&8 Bonus za zbylé umélohmotné vlaky
¢8- Celkova hodnota jizdenek

Vysledek zapiste na transakéni listek.

Poté se fidte dalSimi pravidly pro konec hry.

=

Bonus za zbylé vlaky

Zbylé
vlaky

Vydélané
dolary

12. VELKA MESTA
Pokud se pfipojite k alespoit jednomu i
velkému méstu, dobertesivrchnikartuz balicku viaka.




