P ravidelny rytmus vlaku se rozléha velkolepymi nadrazimi i Sirymi planémi
a zachycuje kouzlo cestovani po Evropé pocatku 20. stoleti.

Jizdenky, prosim!™ Evropa je dobrodruzna hra o cestovani vlakem napri¢ zemémi.
Hradi soutézi o propojeni riiznych mést tim, ze si narokuji Zeleznicni traté na
barevné mapé.
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“anl soucasti ® 46 karet cilov(ch stanic

- 40 karet béznijch trati (modré pozadi)

ol « 6 karet dlouhijch trati (zelené pozadi)

# 1 herni plan (mapa evropskijch Zeleznicnich trati)

# 110 karet vagonii: 12 od kazZdé z 8 harev trati (fialova, cervena

+ umélohmotné viaky v 5 barvach (plus nékolik - ” . L .
néhradnich pro kazdou barvy, ujistéte se proto, 0ranzova, zlgta, zelend, modra, bila, Cernd) a 14 lokomotiv, které
jsou Zolikové karty

Ze kazdou hru hrajete se 45 viaky na hrace)

# 15 umélohmotnich nadrazi . . . = .
(3 od kazdé harvy) e

& 5hodovacich Zetonii (1 od kazdébarvy) @@ @® & @

# 1honusova karta za nejdelsi trat'
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Priprava hry

7. Vezméte karty cilovych stanic a oddélte karty dlouhych trati(6 karet se zelenym
pozadim) od karet béznych trati (modré pozadi). Zamichejte karty dlouhych trati
a rozdejte kazdému hraci jednu @ VSechny zbyvajici karty dlouhych trati vratte
zpét do krabice, aniz byste se na né podivali.

1. Umistéte herni plan doprostied stolu.
2. Kazdy hrac obdrzi sadu 45 barevnych vlakt spoleéné s bodovacim Zetonem a
3 figurkami nadrazi stejné barvy.

3. Kazdy hrac umisti sviij bodovaci Zeton na policko 0 na bodovaci stupnici na
okraji herniho planu @ Pokazdeé, kdyz hrac béhem hry ziska body, posune svij
bodovaci zeton o odpovidajici pocet poliéek vpred.

8. Zamichejte karty béznych trati a rozdejte kazdému hraci tfi @ Ze zbytku
vytvoite dobiraci balicek, ktery polozte licem dolli vedle herniho planu.

4. Zamichejte karty vagon a rozdejte kazdému hraci 4 karty @ 9. Kazdy hrac se tajné podiva na své 4 karty cilovych stanic a rozhodne se, které
si ponecha. Musi si ponechat alespoii dvé karty, mize si jich viak ponechat vice.
VSechny karty cilovych stanic, které si nepreje ponechat, vrati do krabice, aniz
by je komukoli ukazoval. OdloZené karty mohou byt jak dlouha trat, tak ty bézné.

Ponechané karty ztistavaji tajné az do konce hry.

5. Umistéte zbyvajici karty vagoni vedle herniho planu a vylozte z nich 5 karet
licem nahoru. Pokud jsou alespoii 3 z 5 otoéenych karet lokomotivy, vSech 5 karet
okamzité odhodte licem nahoru na odhazovaci hromadku a vylozte 5 novych

karet @

6. Polozte bonusovou kartu za nejdelSi traf licem nahoru vedle herniho planu @
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Nyni jste pfipraveni zacit hru.



(il hry

Cilem hry je ziskat co nejvice bodi.

Body ziskavate:

 (Obsazenim traté mezi 2 sousednimi mésty na map€;

& Uspésngm spinénim ponechanich karet cilov{jch stanic;

# Vytvofenim nejdelSi souvislé traté;

# /a kazdé nepostavené nadrazi na konci hry.

Upozornéni: Ztracite body, pokud nesplnite karty cilovgch stanic,
které jste si ponechali.

ZURICH

+ BRINDISI

Spinéni karty cilovijch
stanic

Pro spinéni karty cilovijch stanic =
musite propojit obé mésta uvedena na karté souv15]ou trati
umélohmotngch viakii své barvy.

Herni kolo

LibovoIngm zptisobem urcete prvniho hrace . Hra poté pokracuje
ve sméru hodinovich rucicek kolem stolu, pricemz se budete
stfidat na tazich, dokud hra neskonci. Ve svém tahu musite
provést presné jednu ze 4 dostupnijch akci:

1. Dobrani karet vagoni

2. Obsazeni 1 trateé

3. Dobrani karet cilovych stanic
4. Postaveni nadrazi

1. Dobrani karet vagonii

Svij tah miZete vyuZit k dobrani karet vagond. Pokud tak ucinite,
miZete si dobrat 2z nich. Kteroukoli z téchto karet si miZete vzit
z 5 vyloZenych karet vedle herniho planu nebo z vrchu balitku
(naslepo). Po dobrani vyloZené karty ji okamZité nahrad'te novou
kartou z vrchu balitku.

Pokud kdykoli nastane situace, Ze 3 z 5 vyloZenijch karet vagonii
jsou lokomotivy, vSech 5 karet okamzité odhod'te a vylozte
5 novych karet.

V ruce milzete mit libovoln(j poCet karet. Kdyz je halicek vagonii
vycerpan, zamichejte vSechny odhozené karty vagont a vytvorte
tak novy balicek. Karty diikladné zamichejte, protoZe vétSina
karet je odhazovana v barevnijch sadach.

V nepravdépodobném pripadeé, kdy nejsou Zadné karty na dobrani
anenik dispozici ani odhazovaci hromadka, hrac nemiize provést
akci dobrani karet vagond. Misto toho miZe provést pouze akci
obsazeni 1 traté, dobrani karet cilovych stanic nebo postaveni
nadrazi.

Lokomotivy

Lokomotivy jsou vicebarevné Zolikové karty, které
mohou bt soucasti jakékoli barevné sady pfi obsazovani traté.
Lokomotivy jsou vyZadovany také k obsazeni trajektovych trati
(viz Trajekty).

Pokud si chcete dobrat vyloZenou kartu lokomotivy, musi to bt
prvni karta, kterou sivdaném tahu dobirate, a poté si jiznemizete
dobrat druhou kartu.

Poznamka: Pokud mate to Stésti a ziskate lokomotivu z vrchu
balicku naslepo, pocitd se jako jedna karta a v daném tahu si stale
miZete dobrat i druhou kartu.

2. Ohsazeni 1trate

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

Abyste trat' obsadili, vyloZte z ruky tolik karet vagon, kolik je
na trati poli. VyloZené karty musi mit stejnou barvu jako trat' (viz
priklad 1). Umistéte 1 ze sv(jch umélohmotn{ch viakii na kazdé
zpoli dané traté a poté odhod'te karty, které jste pouzili k obsazeni
traté. Poté zaznamenejte body, které jste ziskali, posunutim svého
bodovaciho Zetonu na stupnici vitéznijch bod podle tabulky (na
hernim planu a na strané 6 téchto pravidel).

Poznamka:

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

@ Béhem svého tahu miiZete obsadit pouze 1 trat'

® MiZete obsadit jakoukoli volnou trat'na hernim planu. Nemusi
navazovat na zadnou vami dFive obsazenou trat.

@ Celou trat'je potreba obsadit v ramci jednoho tahu.

ﬂ Obsazeni modré traté
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Néktera mésta jsou spojena dvojitou trati
(dvé traté stejné délky, které spojuji stejna
mésta). Jeden hrac nemiiZe obsadit vice nez
jednu trat'z dvojité traté.

Poznamka: PFi hie dvou nebo tfi hraci je
mozné obsadit pouze jednu trat' z dvojité }
traté mezi dvéma mésty. Jakmile hrac obsadi | ’
jednu z nich, je druha trat'dané dvojité traté iy
uzamcena a ostatnim hraciim nedostupna.

Trajekty

Trajekty jsou zvlastni Sedé traté spojujici dvé sousedni mésta
napfic vodni plochou. Snadno je rozpoznate podle obrazku
lokomotivy, ktery je nakresleny alespori na jednom z poli, jeZ
tvori trat'

Pro obsazeni traté trajektu musi hrac zahrat jednu kartu lokomotivy
za kazdy symbol Tokomotivy na trati a také odpovidajici sadu
karet jedné barvy pro ostatni pole na trati.

Poznamka: Stejné jako u jakékoli jiné traté i zde mohou byjt
k nahrazeni karet dané barvy pouZity dalsi lokomotivy. Symbol
lokomotivy jednoduse uddva minimalni pocet lokomotiv, ktery
je potreba zahrat.

Obsazeni traté trajektu

K obsazeni traté trajektu mezi mésty ROMA a PALERMO je
potreba jedna karta lokomotivy a t¥i karty vagonii stejné barvy.

Tunely jsou zvlaStnitraté, které snadno
rozpoznate podle znacek tuneliia okraj,
jeZ obklopuji kazdé z poli.

PFi pokusu o obsazeni tunelové traté
nejprve oznamte, o kterou trat'usilujete,
avylozte pred sebe licem nahoru pocet karet odpovidajici délce
dané traté.

Poté otoCte 3 vrchni karty z dobiraciho balicku vagoni licem
nahoru, a to bez ohledu na délku tunelu. Za kazdou odhalenou
kartu, jejiz barva se shoduje s barvou karet vyloZengch k obsazeni
tunelu, musite z ruky vylozit jednu dodatecnou kartu stejné barvy
(nebo pouzit lokomotivu). Teprve poté miZete tunelovou trat'
(ispéSné obsadit.

Pokud nemate dostatek dodatetngch karet odpovidajici barvy
(nebo je nechcete zahrat), vezmete si vsechny své karty zpét do
ruky a vas tah konci.

Na konci tahu odhod'te na odhazovaci hromadku 3 karty vagond,
které byly odhaleny kvili tunelu.

Pamatuijte, Ze lokomotivy jsou vicebarevné Zolikové karty. Kazda
lokomotiva otocena z vrchu balicku vagoni béhem pokusu
0 obsazeni tunelu automaticky odpovida barvé karet vagoni
zahranych pro danou trat'a nuti vas zahrat kartu navic.

m Obsazeni tunelové traté

Hrajete 2 zelené karty.
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ZURICH
"

Zadné ze 3 odhalenijch karet neni zelena ani lokomotiva.
K obsazeni traté nemusite zahrat zadné dalsi karty.




@ Obsazeni tunelové traté

Hrajete 2 zelené karty.

Jedna ze 3 odhalengch karet je lokomotiva a dalsi je zelena.
K obsazeni traté musite zahrat 2 karty navic.

Pokud se pokusite obsadit tunelovou trat'vghradné pomoci
lokomotiv, budete muset zahrat dalsi karty (které musi bijt
opét lokomotivy) pouze v pfipadg, Ze se lokomotivy objevi mezi
3 kartami otocen(mi pro tunel.

Pokud v halicku a v odhazovaci hromadce nenik dispozici dostatek
karet k otoCeni 3 karet a urCeni efektu tunelu, otoci se pouze ty
karty, které jsou k dispozici. Pokud k otoCeni nejsou k dispozici
zadné karty, 1ze tunel obsadit bez rizika nutnosti zahrat dalsi karty.

3. Dobrani karet cilovych stanic

Sviij tah miiZete vyuZit k dobrani dalSich karet cilovich stanic.
To ucinite tak, Ze si vezmete 3 vrchni karty z balicku cilovgch
stanic. Pokud jsou v balicku méné nez 3 karty, vezméte sivsechny
zbylé karty.

Alespon jednu z takto dobrangch karet si musite ponechat.
Nevyhrané karty vrat'te dospod balicku cilov(ch stanic v potadi
dle své volby.

Poznamka: Vratit do balicku miZete pouze karty cilovijch stanic,
které jste si pravé dobrali, nikdy ne ty, které jste jiz méli v ruce.
Své karty cilovych stanic udrZujte v tajnosti pred ostatnimi hraci

az do konce hry. Béhem hry miizete mit libovolny pocet karet
cflovgch stanic.

m Obsazeni tunelové traté

Hrajete 2 karty lokomotiv.

ZURICH

Jedna ze 3 odhalenijch karet je lokomotiva a dalsi je zelena.
K obsazeni traté musite zahrat jednu kartu lokomotivy navic.

4. Postaveni nadrazi

Nadrazi ve vasi barvé vam umozniuje vyuZzit presné
1z trati patfici jinému hradi, kterd vede do daného
mésta (nebo z néj), aby vam pomohla propojit
mésta na vasich kartach cilovgch stanic. 0 tom,
kterou trat'vyuZijete, se miiZete rozhodnout az na konci hry.

Nadrazi 1ze postavit v jakémkoli neobsazeném mésté, a to
i v pfipadé, Ze do néj aktudiné nevedou Zadné obsazené traté.
V jednom mésté nesmi nikdy stat 2 nadrazi.

Béhem jednoho tahu miiZete postavit pouze 1 nadrazia v priibéhu
celé hry miZete postavit maximalné 3 nadrazi.

Chcete-li postavit své prvni nadrazi, odhod'te z ruky 1 kartu
vagonu a umistéte figurku nadrazi své barvy do vybraného mésta.
Pfi stavbé druhého nadrazi musite odhodit sadu 2 karet vagonii
stejné barvy. P¥i stavhé tretiho nadrazi musite odhodit sadu
3 karet vagonu stejné harvy. Jako obvykle Ize libovoln{ pocet
karet nahradit kartami lokomotiv.




Konec hry

Pokud nékterému hraci zb{va na konci jeho tahu v zasobé pouze
0, 1 nebo 2 umélohmotné viaky, vSichni hraci vcetné néj odehraji
svij posledni tah. Hra je poté u konce a hrati si spocitaji své
konecné skore nasledujicim zplisobem:

l Hraci by jiz méli mit zapocitany body ziskané za obsazeni Kazd(j hrac ziska Ctyti body za kazdé své nepostavené

e riiznjch trati. Abyste se ujistili, Ze nedoSlo k chybam, e nadrazi.

muZete body za traté kazdého hrace prepotitat.
Hrac, kterg ma nejdelSi souvislou trat'umélohmotnijch
e vlakil, obdrZi bonusovou kartu a pricte si 10 bod
ke svému skore. V pfipadé remizy o nejdelsi trat'si vSichni

vvvvvv
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@ Pri hodnoceni a porovnavani délek trati berte v tvahu

Hrati odhali vsechny karty cilovich stanic, ktere si pouze souvislé fady umélohmotnich viakii stejné barvy.

o ponechali. V tuto chvili si kazdy hrac zvoli traté, které
vyuZzije pro sva postavena nadrazi. Kazdé nadrazi umoziuje
hraci vyuZzit presné 1 trat'vedouci do daného mésta, kterou
obsadil soupet, za ticelem spinéni karet cilov{ch stanic. Méjte
na paméti, Ze nadraZ{ vdm nepomdZe na trati, kterou nikdo ® Pri vgpoctu nejdelsi trate se nesmi zapotitavat trate
ze souperi neobsadil. souperd s nadrazim.

Poznamka: Nadrazi miZe pomoci splnit vice neZ jednu kartu
cilovijch stanic, pokud je zvolena trat'vyuZita pro vsechny z nich.

@ Souvislatrat'miiZe obsahovat smycky a prochazet stejngm
méstem nékolikrat, ale Zadn(j umélohmotng vlak nesmi
byt v ramci stejné souvislé traté zapocitan dvakrat.

Hodnota tspésné spinénich karet cilovijch stanic se pFicte
k jejich celkovému skare. Hodnota vSech nesplnéngch karet
cilovijch stanic se odecte z jejich celkového skdre (viz pFiklad 5).

Vitézi hrac s nejvyssim poctem bodil.

Pokud maji dva nebo vice hraci stejng nejvyssi pocet bod,
vyhrava ten z nich, kterg spinil nejvice karet cilovich stanic.
V nepravdépodobném pfipadé, Ze shoda trva i nadale, vyhrava
ten z nich (pokud je mezi nimi), kterj ma kartu nejdelsi traté.
V opatném pripadé se tito hraci o vitézstvi déli.




Priklad bodovani karet cilovijch stanic

Lluty hrac dokazal diky svému nadrazi
v Parizi dokoncit karty MADRID - DIEPPE
i BARCELONA - BRUXELLES, ¢imz si ke svému
skdre pripsal 16 bodil.

AMSTERDAM|
4". %

BRUXELLES
&

y

-
PARIS &

e

~  PAMPLO

NA“LY /.

Leleny hrac splnil kartu MARSEILLE - ESSEN,
ale nepodafrilo se mu propojit AMSTERDAM - PAMPLONA.
Nikdo totiZ neobsadil trat'mezi Essenem a Amsterdamem,
coZ mu znemoznilo vyuZit jeho nadrazi v Essenu.
Visledkem je zisk 1 bodu.
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P ravidelny rytmus vlaku sa rozlieha velkolepymi nadraziami aj Sirymi planami
a zachycuje kuzlo cestovania po Eurdpe zaciatku 20. storocia.

Cestovné listky, prosim!™ Europa je dobrodruzna hra o cestovani vlakom napriec
krajinou. Hraci sutazia v prepajani réznych miest tym, Ze si narokuju zeleznicné trate
na farebnej mape.
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“ané ‘liéafti & 46 kariet cestovn(jch Iistkov

« 40 cestovnych listkov beznijch trati
(modré pozadie)

& 1 hern{j plan (mapa eurépskych Zeleznitnich tratf) - 6 cestovn(ch listkov dihgch trati
(zelené pozadie)

# slovenskeé pravidla

+ umelohmotné viaky v 5 farbach (plus niekolko ' , - , - >
nahradnch pre kgidu farbu (upbezpeéte <3 | # 110 kariet vlakov: 12 od kazdej z 8 farieb trati (fialova, Cervena,
' J oranzovd, 71ta, zelend, modra, biela, Cierna) a 14 lokomotiv,

ktoré st Zolikové karty

preto, Ze kazdu hru hrate s0 45 vlakmi na hraca

& 115 umelohmotnich . . . = .
nadrazi (3 od kazdej farby) .

& 5 hodovacich Zeténov (1 od kazdej farby) @ @ ® . @

# 1honusova karta za najdihSiu trat'
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Priprava hry

7. Vezmite karty cestovnych listkov a oddel te listky dihych trati(6 kariet so zelenym
pozadim) od listkov beznych trati (modré pozadie). ZamieSajte karty cestovnych
listkov dlhych trati a rozdajte kazdému hracovi jednu @ VSetky zvysné listky
dlhych trati vratte spat do krabice, bez toho aby ste sa na ne pozreli.

1. Umiestnite herny plan doprostred stola.

2. Kazdy hrac obdrzi 45 farebnych vlakov spoloéne s bodovacim Zetonom a
3 figurkami nadraZia rovnakej farby.

3. Kazdy hraé umiestni svoj bodovaci Zetdn na policko 0 na bodovacej stupnici
na okraji herného planu @ Vidy, ked'hrac pocas hry ziska body, posunie svoj
bodovaci Zeton o prisluSny pocet policok vpred.

8. Zamiesajte karty cestovnych listkov beznych trati a rozdajte kazdému hracovi
tri @ Zo zvySku vytvorte doberaci balicek, ktory poloZte licom dole vedl'a herného

L planu.
4. ZamieSajte karty vlakov a rozdajte kazdému hracovi 4 karty @

9. Kazdy hrac sa tajne pozrie na svoje 4 karty cestovnych listkov a rozhodne sa,
ktoré si necha. Musi si nechat aspon dve karty, mdze si ich vSak nechat viac. VSetky
cestovné listky, ktoré si nepraje nechat; vrati do krabice, bez toho aby ich komukol
vek ukazoval. OdloZené listky méZu byt dihé trate, tak aj tie bezné. Ponechané
listky zostavaju tajné az do konca hry.

5. Umiestnite zvys$né karty vlakov vedl'a herného planu a vylozte z nich 5 kariet
licom hore. Ak st asponi 3 z 5 otocenych kariet lokomotivy, vSetkych 5 kariet
okamZite odhodte licom nahor na odhadzovaciu kdpku a vyloZte 5 novych
kariet (3)

6. PoloZte bonusovu kartu najdlh$ej trate licom nahor vedl'a herného planu @
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Teraz ste pripraveni zacat hru.



Gel hry

Cielom hry je ziskat'Co najviac bodov.

Body ziskavate:

@ adenim trate medzi 2 susednjmi mestami na mape;
« Uspesngm splnenim ponechan(ch cestovnich listkov;
# Vytvorenim najdlhSej suvislej trate;

# /a kazdé nepostavené nadrazie na konci hry.

Upozornenie: cate body, ak nespinite cestovné listky, ktoré ste
si nechali.

ZURICH

¢  BRINDISI

Spinenie cestovného
listka

Na splnenie cestovného listka musite
prepojit' obidve mesta uvedené na cestovnom listku
sivislou trat'ou umelohmotnyjch viakov vo svojej farbe.

Herné kolo

Lubovolnm spdsobom urcite prvého hraca. Hra potom pokracuje
v smere hodinovgch ruciciek okolo stola, pricom sa budete
striedat'v tahoch, kgm hra neskonci. Vo svojom tahu musite
urobit'presne jednu zo Styroch dostupngch akcit:

1. Dobranie kariet viakov

2. Obsadenie 1 trate

3. Dobranie cestovnijch listkov
4. Postavenie nadrazia

1. Dobranie kariet viakov

Svoj t'ah mbZete vyuZzit'na dobranie kariet viakov. Ak to urobite,
mozete si dobrat'2 z nich. Ktortikol'vek z tjchto kariet si mozete
vziat'z 5 vyloZen(ch kariet vedl'a herného planu alebo z vrchu
balicka (naslepo). Po dobrani vylozenej karty ju okamzite
nahrad'te novou kartou z vrchu balicka.

Ak kedykol'vek nastane situacia, ze 3 z 5 vylozenyjch kariet vlakov
st lokomotivy, vSetkych 5 kariet okamzite odhod'te a vylozte
5 novijch kariet.

V ruke mozete mat'Tubovoln(j poCet kariet. Ked'je baliCek kariet
vlakov vycerpany, zamiesajte vSetky odhodené karty vlakov
a vytvorte tak novy balicek. Karty dokladne zamieSajte, pretoze
vatSina z nich je odhadzovana vo farebn(jch skupinach.

V nepravdepodobnom pripade, ked'nie st Ziadne karty na dobranie
a nie je k dispozicii ani odhazovacia kdpka, hrac nemoze vykonat
akciu dobranie kariet vlakov. Namiesto toho moZe vykonat'iba
akcie obsadenie 1 trate, dobranie cestovnijch listkov alebo
postavenie nadrazia.

Lokomotivy

Lokomotivy su viacfarebné Zolikové karty,
ktoré mozu byt'siicast'ou akejkol'vek farebnej skupiny kariet pri
obsadzovani trate. Lokomotivy su tiez vyzadované na obsadenie
trajektovich trati (viac v Casti Trajekty).

Ak si chcete dobrat'vyloZend kartu lokomotivy, musi to byt'prva
kartavlaku, ktordsivdanom tahu doberate, a potom siuz nemdzete
dobrat'druhd kartu.

Poznamka: Ak mate stastie a ziskate lokomotivu z vrchu balicka
naslepo, pocita sa ako jedna karta a v danom tahu si stale moZete
dobrat'aj druhd kartu.

2. Obsadenie 1trate

Svoj tah mozete vyuZit'na obsadenie 1 trate. Trat'ou sa rozumie rad
nadvazujticich farebnjch policok (pripadne Sedijch politok) medzi
dvoma susedngmi mestami na mape.

Aby ste trat' obsadili, vyloZte z ruky tol'ko kariet viakov, kolko je
na trati policok. VyloZené karty musia mat'rovnak( farbu ako trat
(priklad 1). Umiestnite 1 zo svojich umelohmotn(ch viakov na
kazdé policko danejtrate a potom odhod'te karty, ktoré ste pouzili
na obsadenie trate. Potom zaznamenajte body, ktoré ste ziskali,
posunutim svojho bodovacieho Zetdnu na stupnici vitaznjch bodov
podTa tabulky (na hernom planu a na strane 6 tijchto pravidiel).

Poznamka:

® Sedii trat'je moZné obsadit' pomocou kariet jednej Iubovolnej
farby (priklad 2).

® Pocas svojho tahu moZete obsadit'iba 1 trat'

@ \bZete obsadit'akikolvek volnii trat'na hernom plane. Nemusia
nadvdazovat'na Ziadnu vami skr obsadend trat.

@ (elii trat'je potrebné obsadit'v ramci jedného tahu.

@ Obsadenie modrej trate Obsadenie Sedej trate
SOFIA - CONSTANTINOPLE WIEN - ZAGRAB

alebo Py . - il
gl geamime s
alebo
LRSS

S 7T o

alebo

|« | ]

r J |y pae (Y e

GONSTA%E.M%Q%AB




(dve trate rovnakej diZky, ktoré spajajil
rovnaké mesta). Jeden hrac nemoze obsadit'
viac ako jednu trat'z dvojitej trate.

Niektoré mesta st spojené dvojitou tratou (/ ..‘ Tune]g

Poznamka: Pri hre dvoch alebo troch hracov
je mozZné obsadit' iba jednu trat'z dvojitej
trate medzi dvoma mestami. Ked'hrac obsadi
jednuznich, je druha trat'danej dvojitej trate
uzamknutd a ostatngm hracom nedostupna.

Trajekty

Trajekty s zvlaStne Sedé trate spdjajice dve susedné mesta
napriec vodnou plochou. Lahko ich rozpoznate podla obrazka
lokomotivy, ktory je nakresleny aspofi na jednom z policok,
ktoré tvoria trat.

Na obsadenie trate trajektu musi hrac zahrat' jednu kartu
lokomotivy za kazd(j symbol lokomotivy na trati a tiez prislusnd
skupinu kariet spravnej farby pre ostatné policka na trati.

Poznamka: Rovnako ako pri akejkolvek inej trati aj tu moZu byt'na
nahradenie kariet danej farby pouzité dalsie lokomotivy. Symbol
lokomotivy jednoducho udava minimalny pocet lokomotiv, ktory
je potrebné zahrat.

Obsadenie trate trajektu

Na obsadenie trate trajektu medzi mestami
ROMA to PALERMO je potrebna jedna karta lokomotivy
a tri karty vlakov rovnakej farby.

PALERMO

Tunely s zvlastne trate, ktoré Tahko
rozpoznate podla symbolov tunelov
aokrajov, ktoré obklopuji kazdé policko.

Pri pokuse 0 obsadenie tunelovej trate " t
najskor oznamte, o ktord trat'usilujete, ,
avylozte pred sebalicom hore pocet kariet zodpovedajuci dizke
danej trasy.

Potom otocte 3 vrchné karty z doberacieho balicka viakov Ticom
hore, a to bez ohl'adu na diZku tunela. Za kazdd odhalend kartu,
ktorej farba sa zhoduje s farbou kariet vyloZzengch na obsadenie
tunela, musite z ruky vyloZit' jednu dodatocnd kartu rovnakej
farby (alebo pouZit'lokomotivu). AZ potom mdzZete tunelovd trat
tispeSne obsadit’,

Ak nemate dostatok dodatocnich kariet prislusnej farby (alebo
ich nechcete zahrat'), vezmite si vSetky svoje karty spat'do ruky
avas tah konci.

Na konci tahu odhod'te na odhadzovaciu kdpku 3 karty viakov,
ktoré boli odhalené kvoli tunelu.

Pamatajte, Ze lokomotivy si viacfarebné Zolikové karty. Kazda
lokomotiva otoCena z doberacieho halitka viakov pocas pokusu
0 obsadenie tunela automaticky zodpoveda farbe kariet viakov
zahratgch pre dand trat'a nati vas zahrat' dodatocn kartu.

m Obsadenie tunelovej trate

Hrate 2 zelené karty.

Ziadna z 3 odhalenijch kariet nie je zelena ani lokomotiva.
Na obsadenie trate nemusite zahrat'Ziadne d'alSie karty.



@ Obsadenie tunelovej trate

Hrate 2 zelené karty.

Jedna z 3 odhalenijch kariet je lokomotiva a dalSia je zelena.
Na obsadenie trate musite zahrat'2 dalSie karty.

Ak sa pokusite obsadit' tunelovd trat' vghradne pomocou
lokomotiv, budete musiet' zahrat' dalSie karty (ktoré musia byt
opat'lokomotivy) iba v pripade, Ze sa lokomotivy objavia medzi
3 kartami otoCengmi pre tunel.

Ak v balicku a v odhadzovace] kopke nie je k dispozicii dostatok
kariet na otoCenie 3 kariet a urcenie efektu tunela, otocia sa iba
tie karty, ktoré st k dispozicii. Ak na otocenie nie st k dispozicii
Ziadne karty, je mozné tunel obsadit' bez rizika nutnosti zahrat'
dalSie karty.

3. Dobranie cestovnych listkov

Svoj tah moZete vyuzit' na dobranie dalSich kariet cestovngch
listkov. To urobite tak, Ze si vezmete 3 vrchné karty z balicka
cestovnych listkov. Ak si v balicku menej ako 3 karty, vezmite
sivSetky zvysné karty.

Aspon jeden z takto dobrangch cestovnych listkov si musite
nechat. Nevybrané cestovné listky vrat'te dospodku balicka
cestovnych listkov v poradi podla svojej vol'by.

Poznamka: Vratit'do balicka mdZete iba karty z tych cestovnych
listkov, ktoré ste si prave dobrali, nikdy nie z tijch, ktoré ste uz
mali v ruke.

m Obsadenie tunelovej trate

Hrate 2 karty lokomotiv.

ZURICH

Jedna z 3 odhalenijch kariet je lokomotiva a d'alSia je zelena.
Na obsadenie trate musite zahrat'jednu dodatocnu
kartu lokomotivy.

Svoje cestovné listky udrzujte v tajnosti pred ostatngmi hracmi az
do konca hry. Pocas hry moZete mat'Tubovolng pocet cestovngch
listkov.

4. Postavenie nadrazia

NadraZie vo vasej farbe vam umoziuje vyuzit'
presne 1 z trati patriacej inému hracovi, ktora
vedie do daného mesta (alebo z neho), aby vam
pomohla prepojit' mesta na vasich cestovnijch listkoch. O tom,
ktord trat'vyuZijete, sa mozete rozhodnat'az na konci hry.

NadraZie moZete postavit'v akomkol'vek neobsadenom meste,
a to aj v pripade, Ze doriho aktudlne nevedu Ziadne obsadené
trate. V jednom meste nemozu nikdy stat'2 nadrazia.

Pocas jedného tahu moZete postavit'iba 1 nadraZie a v priebehu
celej hry moZete postavit'maximalne 3 nadrazia.

Ak chcete postavit'svoje prvé nadrazie, odhod'te z ruky 1 kartu
vlaku a umiestnite figrku nadraZia svojej farby do vybraného
mesta. Pri stavbe druhého nadrazia musite odhodit' 2 karty
vlakov rovnakej farby. Pri stavbe tretieho nadrazia musite
odhodit'3 karty viakov rovnakej farby. Ako obycajne je mozné
Tubovol'ng pocet kariet nahradit'kartami lokomotiv.




Koniec hry

Ak niektorému hracovi zostavaji na konci jeho tahu v zasobe
iba 0, 1 alebo 2 umelohmotné vlaky, vSetci hraci vratane neho
odohraju svoj posledny t'ah. Hra potom konci a hraci si spocitaju
svoje konecné skore nasledujlcim spdsobom:

l Hraci by uz mali mat' zapocitané body ziskané za Kazdy hrac ziska Styri body za kazdé svoje nepostavené
e obsadenie roznych trati. Aby ste sa uistili, Ze nedoSlo

k chybam, moZete body za trate kazdého hraca prepocitat.

e nadraiie.
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Ty —— 15) Hrac, ktorg ma najdlhsSiu svisli trat'umelohmotngch
a o vlakov, obdrZi bonusovi kartu a pripocita si 10 bodov

ku svojmu skore. V pripade remizy o najdihSiu trat'si vSetci
tito hraci pripocitaju 10 bonusovich bodov.

® Pri hodnoteni a porovndvani dizok trati berte do dvahy

z Hrati odhalia v3etky cestovné listky, ktoré si ponechali. iba stvislé rady umelohmotnych vakov rovnakej farby.

o Teraz si kazdy hrac zvoli trate, ktoré vyuZije pre svoje
postavené nadrazie. Kazdé nadrazie umoznuje hracovi vyuZzit'
presne 1 trat'veddcu do daného mesta, ktor( obsadil stiper,
za ucelom splnenia cestovnijch listkov. Majte na pamati, ze
nadrazie vam nepomdZe na trati, ktord nikto z protihracov
neobsadil.

@ S(visla trat' moZe obsahovat' slucky a prechadzat'
rovnak(m mestom niekol'kokrat, ale Ziadny umelohmotny
vlak nesmie byt'v ramci rovnakej sdvislej trate zapocitany
dvakrat.

@ Priv(pocte najdlhSej trate sa nesmd zapocitavat'trate

. v Ay . , protihracov s nadrazim.
Poznamka: Nadrazie mdze pomact'spinit'viac ako jeden ces-

tovny listok, ak je zvolena trat'vyuZita pre vsetky z nich.
Hodnota Uspesne spinengchlistkov sa pripocita kich celkovému

skdre. Hodnota vSetkijch nespinenich listkov sa odpocita zich
celkového skore (priklad 5).

Vyhrava hrac s najvyssim poctom hodov.

Ak majl dvaja alebo viaceri hraci rovnaky najvyssi pocet hodoy,
vyhrdva ten z nich, ktorg splnil najviac cestovngch listkov.
V' nepravdepodobnom pripade, Ze zhoda trva aj nadalej, vyhrava
ten z nich (ak je medzi nimi), ktorj ma kartu najdlhsej trate.
V opacnom pripade sa tito hraci o vitazstvo podelia.




L1ty hrac dokazal vd'aka svojmu nadraziu
v Parizi dokoncit' cestovnyj listok
MADRID - DIEPPE aj BARCELONA - BRUXELLES,
¢im si ku svojmu skore pripisal 16 bodov.

, AMSTERDAM, .
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Leleny hrac spinil cestovny listok MARSEILLE - ESSEN,
ale nepodarilo sa mu prepojit AMSTERDAM - PAMPLONA.
Nikto totiZ neobsadil trat'medzi Essenom a Amsterdamom,
o mu znemoznilo vyuZit'jeho nadrazie v Essene.
Vijsledkom je zisk 1 hodu.
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