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Zamichejte vSechny
] desticky cest
a vlozte je do

platéného vacku.

4 Na misté, kam vSichni hradi
snadno dosahnou, utvorte
zasobu viech figurek
automobild, vlaku a turistu.

PRIPRAVA HRY

Vedle ni pfipravte zésobu

(pfiklad pro hru 3 hrd&d)

Zamichejte licem
3 doll vSechny Zetony
? dopravniho ruchu, :
Doprostred stolu utvorte z nich kominek
2 polozte desku a polozte jej licem dold
stanice. na poli¢ko s véznimi

hodinami.

Ukazatel poradi hracéa
Uddvd poradi, v némz
budou hrdéi hrat.

¢ Cekarna

Poli¢ko pod hodinami.

Urcete poradi hraca pro
prvni tah — ndhodnym
tazenim figurek hracd, které
zleva doprava vyskladate na
poli¢cka ukazatele poradi
hraca.

Chybi vdm komponenta nebo mate néjakou
poskozenou? Napiste ndm na info@albi.cz,
radi vdm zdarma zasleme novoul!

Zetonu prestize.
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STARTOVNI DESTICKY

Vytdhnéte z platéného vacku tolik desticek @”/i

§
cest, kolik je hracd. Tazené desticky musi ‘goﬁé
< zobrazovat odlisné usporadani cest.
Maji-li dvé desti¢ky naprosto shodné cesty S\l

(napfiklad dvojitou dalni¢ni zatacku, nebo
zeleznici ve tvaru T), vratte jednu z nich zpét
do vacku a tdhnéte misto ni jinou.

N Y

—e Aktivni oblast
Modrd oblast se
dvéma policky vedle

RS &ekdrny. Hrajete-li ve \

3 ¢&i 4 hraéich, Zeton
2 hracd se nepouZije.
= Vratte jej do krabice.

Kazdy hrac si s 29
e gz e Tento Zeton prijde

1 hvézdu, kterou si odlozi
do své zasoby. Zbylé hvézdy
ponechte ve spole¢né
zasobé uprostred stolu.

ke slovu pouze ve hre

2 hraca.

desti¢ky ukold. Pravidla pro hru s dkoly

] 0 Jde-li o vasi prvni partii, vratte do krabice
: naleznete na str. 10 tohoto sesitu.
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PRUBEH |
HRY

V kazdé partii hry Railroad Tiles™
vas ¢eka 8 kol, v nichz se budete
snazit vybudovat co nejefektivné;jsi
dopravni sit. Propojujte silnice
a zeleznice tak, aby se po nich mohly
vlaky, auta a turisté co nejsnéze
pohybovat. A nezapomerite pfi tom
z desti¢ek mést budovat metropole!

INENNENENNRNANE
HERNI KOLO

V kazdém kole hry probéhnou tyto
4 faze v nasledujicim poradi:

PRIPRAVA KOLA

Preskupte Zetony
dopravniho ruchu a tdhnéte
desticky cest, z nichz
budete vybirat.

VYBER DESTICEK

Vyberte si z nabidky sadu
desticek a umistéte je do
své herni oblasti.

UMISTOVANI FIGUREK
Zapliujte svou mapu
figurkami automobild,
vlakd a turistd.

KONEC KOLA
Uréete poradi hraca
pro nasledujici kolo.
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1 )-PRIPRAVA KOLA

Tahnéte z platéného vacku postupné tolik desticek cest, abyste jimi zaplnili vSechny sloupce pod deskou
stanice. Kazdy ze sloupcd musi obsahovat presné tolik desticek, kolik udavaji symboly étvereckd vytisténé
na desce stanice nad jednotlivymi sloupci. Poté z kominku Zetonl na poli¢ku hodin vezméte svrchni Zeton
dopravniho ruchu, otocte jej a polozte na policko ¢ekarny, nachazejici se pfimo pod hodinami.

Je-li ¢ekarna jiz obsazena jinym Zetonem, presurite prekazejici Zeton doprava, do levého poli¢ka aktivni
oblasti. Je-li i toto poli¢ko obsazené, presunte opét prekazejici zeton smérem doprava. Pokud byste méli

odhalit novy Zeton dopravniho ruchu v situaci, kdy jsou obsazena vsechna / \
o . 75 S : : | k

pollcka,vpresune se. posvllednl zeton v fadé doprava mimo desku a je VO Kole 1o o dakdrny

odstranén ze hry (viz pfiklad vpravo). poloZen novy Feton, a vytla&i

tak predchozi zeton do aktivni’

STARTOVNI DESTICKY b:asﬁ.

Pouze na zacdtku prvniho kola: Jesté nez hradi pristoupr k vybéru
desticek, ktery je popsany na str. 5, vyberou si v obrdceném poradi
hraéi kazdy jednu startovni desti¢ku a poloZi si ji pred sebe (viz Pfiprava
hry na str. 3).

Ve tfetim kole je znovu odhalen
novy zeton, ktery posune vSechny
ostatni Zetony:
éekdrna » aktivni
oblast » aktivni oblast

Ve &tvrtém kole se opét véechny
Zetony posunou, tentokrat ale
posledni Zeton v fadé vypadéva
ze hry.

P¥i hfe 2 €i 3 hraci
nepoklddejte do
sloupce nejvice vlevo

Zddné desticky.
Tento sloupec
se totiZ v téchto
podtech hracd

_—,‘ nepouzivd. ’7_
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2 -VYBER DESTICEK

herni oblasti. Ridi se pfi tom nasledujicimi

@ Kazda umistovana desti¢ka se musi

napojovat alespoi jednou stra-
nou na dfive polozenou desticku.
Desticku LZE dle libosti natodit
éi otoéit na druhou stranu (zrcad-
lové prevracenou) tak, aby lépe vy-
hovovala zdmérim hrace.

pravidly pro umistovani:

&

Hradi se stfidaji v tazich podle poradi hraéd, uréeného figurkami na ukazateli poradi hracd. Jakmile je
hra¢ na tahu, musi si vybrat jeden ze sloupcl desti¢ek cest, pfesunout nad néj svou figurku a vzit si
vSechny desticky cest, které tento sloupec obsahuje. Lezi-li na sloupci, ktery si hra¢ vybral, néjaké
figurky hvézdy, vezme si je také (viz str. 8).

Hra¢ poté musi vSechny ziskané desticky cest jednu po druhé (v libovolném poradi) umistit do své

Kazda strana umistované desticky musi pasovat ke
strané, jiz se dotykd — spojuje se podobné s podob-
nym. Strany s zeleznici musi byt napojené na strany
s zeleznici, strany se silnici na strany se silnici, prdzdné
strany na prazdné strany. Neni mozné napojit silnici
na zeleznici, ani kteroukoli z téchto dvou napojit

na prazdnou stranu.

PRAZDNA STRANA

DESTICKY

PRAZDNA STRANA

STRANA SE SILNICi

ANATOMIE  DESTICKA PASTVINY

STRANA S ZELEZNICI
STRANA SE SILNICI

PRAZDNA STRANA

DESTICKA MESTA
PRAZDNA STRANA

STRANA S ZELEZNICI

Kazdd ze Ctyr stran desticky mizZe mit jednu ze tfi podob: zeleznici, silnici ¢i prazdnou stranu.
Navic se také desticky rozlisuji podle svého pozadi na desticky pastvin a desticky mést; toto rozdéleni sice nemd
h vliv na jejich napojovdni, zato viak ovliviiuje bodovdni metropoli na konci partie (viz str. 9). ﬁ

N
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= 4
iDRAFi INACKA

ADRAL TURISTY

INACKA INACKA
VLAKU AUTOMOBILU

Hra¢ musi umistit vSechny desticky,
@ které si v tomto kole vybral. Pokud
vSak nékterou destic¢ku nemltize
JAKYMKOLI ZPUSOBEM napo-

\ jit, musi ji odhodit.

Pouze dvakrat za celou partii se mize hrac¢ rozhod-
@ nout, ze desti€¢ku neumisti. To se hodi ve chvili, kdy je
presvédceny o tom, Ze by mu umisténi desticky prines-
lo vice Skody nez uzitku. Odmitnuté desticky si hrac

poklada pred sebe, aby mél prehled o jejich poctu.

J
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PRIKLAD 1. KOLA

Podle toho, co rikd ukazatel
poradi hracd, je prvnim
hrééem Diana. Rozhodne
se vzit si trojici desti¢ek ve
druhém sloupci, a tak nad
néj presune svou oranZovou
figurku.

Nyni musi Diana desti¢ky napojit tak, jak uznd za
nejlepsi, pfi dodrZeni pravidel pro umistovani.

PRAZDNOU STRANU
nelze napojit na
STRANU SE SILNICI!

STRANA SE SILNICI
napojend na
STRANU SE SILNICI.

PRAZDNA STRANA
napojend na
PRAZDNOU STRANU.

V nédsledujicim kole hraje
Diana dle figurek na
ukazateli poradi hraci jako
druhd. Rozhodne se vzit

si opét trojici desti¢ek ve
druhém sloupci.

Nyni musi Diana nové desti¢ky
napojit na ty, jez umistila drive:

Y




UMISTOVANI FIGUREK

Poté, co vsichni hraci umistili své desticky, si prohlédnou zetony v aktivni oblasti. Za kazdy Zeton dopravniho ruchu v aktivni
oblasti si mlze kazdy hra¢ vzit ze spoleéné zasoby 1 figurku daného druhu a polozZit si ji na libovolnou desti¢ku obsahujici
prislusnou — dosud neobsazenou — znacku (nemusi se pfi tom omezovat jen na destic¢ky ziskané v tomto kole). Nema-li hrac
na desti¢kach zaddnou neobsazenou znac¢ku odpovidajiciho druhu, nemize vyhody daného zetonu dopravniho ruchu vyuzit.

Jakmile hra¢ umisti figurku, ZISKA IHNED BODY PRESTIZE dle nésledujicich pravidel:

UMISTENIi AUTOMOBILU
Pfinasi hraci 1 bod + 1 bod za

kazdy dalsi automobil propojeny
se znackou této figurky vyhradné
prostfednictvim silnic. Takto lze
ziskat maximalné 5 bodt prestize.

Zetony dopravniho ruchu
ukazuji druh figurky (
AUTOMOBIL, TURISTA),
kterou mohou hraéi umistit
v aktualnim kole.

Tento zeton dopravniho
ruchu umoznuje zvolit
jeden ze dvou uvedenych
, nebo

druhd (
AUTOMOBIL).

PFindsi hraci 1bod + 1 bod

za kazdy dalsi vlak propojeny se
znackou této figurky vyhradné
prostfednictvim zeleznic. Takto lze
ziskat maximalné 5 bodu prestize.

-

Nékteré zetony obsahuiji’
také symbol praporku.
Nehrajete-li s desti¢kami
~ Ukold (viz str. 10), tohoto
dodate¢ného symbolu si
nevsimejte.

UMISTENI TURISTY

PFindsi hraci 1 bod + 1 bod za kazdého
daldiho turistu propojeného se znackou
této figurky prostfednictvim silnic
a/nebo Zeleznic (pfestupovat maze
zdarma pouze s pomoci nddrazi). Takto
Ize ziskat maximalné 5 bodu prestize.

Kazda Sestd a dalsi propojenad figurka stejného druhu ma i tak hodnotu 5 bodu prestize.

Nadrazi a/nebo jiné figurky neznamenaji preruseni propojeni.

ot

" NADRAZi |

Neprerusena trasa s jednim
&i vice useky silnice &

Zeleznice tahnouci se pres

Jednu ¢&i vice desticek se
nazyva ,dopravni sit”.

Nédrazi umoZriuje cestujicim
prestupovat z vlakd na
automobily, a propojuje
tak dalni¢ni sité s témi
Zelezniénimi. Nadrazi pfi
bodovéni umisténych figurek
neznamenayi preruseni’
dopravni'sité.

1

AN /

BROSS

Probiha pravé 3. kolo a v aktivni oblasti
se nachdazeji 2 Zetony dopravniho
ruchu: turista a automobil.

Diana tedy umisti figurku turisty na

desticku, kterou ziskala v tomto kole. JelikoZ

se na této dopravni siti nenachdzi Zadné
dalsi figurky turisty, ziska 1 bod prestiZe.

R

Diana mdze umistit
i figurku automobilu,
JelikoZ mé na jedné

z drive napojenych
desti¢ek neobsazenou
znacku automobilu.
Rozhodne se ji tedy
obsadit. ProtozZe se

na té samé dalnicni
dopravni siti jiz
nachdzi dalsi figurka
automobilu, ziska za
nové umisténou figurku
automobilu1+1=2
body prestize.

7
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KONEC KOLA

Jakmile jsou vSichni hraéi hotovi s umistovanim figurek na své desticky, aktudlni kolo konéi.
Nad sloupec, ktery si zaddny z hraa nevybral, pFidejte 1 hvézdu, ktera v nasledujicim kole poslouzi jako
drobna pobidka: ten, kdo si dany sloupec vybere, ziska do své zasoby i vSechny hvézdy, jez nad nim lezi.

N\

Za kazdy zeton dopravniho ruchu v aktivni

oblasti maze hré¢ béhem faze umistovani
figurek odhodit 1 hvézdu ze své zasoby,

a umistit tak namisto figurky uré¢ené Zetonem
1 figurku dle svého vybéru (automobil, vlak
&i turistu). Kazda nepouzitd hvézda ve vasi

zasobé ma na konci hry hodnotu 1 bodu.

N

/

4

4 PRAVIDLA PRO 2 HRACE

PFi hie dvou hra¢d zbudou na konci kola dva
sloupce namisto jednoho. Nez umistite fi-
gurku hvézdy, hodte si Zetonem 2 hracu
= jako minci: vysledek uréi, ktery z dvojice
—> zbyvajicich sloupch se odhodi (levy, nebo
pravy). Odhodte jeho desti¢ky do krabice.

/

7
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Nakonec jednu po druhé presunte figurky hracd, stojici na polickdch sloupct u spodniho okraje desky
stanice, zpét na ukazatel pofadi hraca. Zaénéte pf¥i tom figurkou nejvice vlevo, figurku vzdy pfesunujte
na prvni volné poli¢ko (zleva) ukazatele poradi hraéa. Figurky si tedy zachovaji své aktudlni pofadi. To
zaroven znamena, Ze hradi, ktefi si vzali vice desti¢ek, budou v nasledujicim kole hrat pozdéji.

PRIKLAD KONCE KOLA

Na konci kola zbyl na stole prvni
sloupec, o ktery nikdo nemél zdjem.
Hraci k nému tedy pridaji hvézdu.

Figurky hraéa umisténé nad
Jednotlivymi sloupci maji ndsledujici
poradi: Ondrej, Diana a Jana. Jejich
poradi se béhem presunu na ukazatel
poradi hracd zachova.




Jakmile se posledni zeton dopravniho ruchu odsune z ¢ekarny, a odhali
, zacind posledni kolo partie. Na jeho konci se jiz bude

tak symbol

poditat zavéreéné skére a hraé, ktery ziska nejvice bodt, zvitézil

POCITANI BODU NA KONCI HRY

K bodim, které hradi utrzili za kazdou figurku umisténou béhem hry, si na
konci hry pfi¢tou jesté dal$i body podle toho, kolik dokazali vybudovat

metropoli a jakou podobu m4 jejich mapa:

METROPOLE - Za kaZdou
skupinu 3 &i vice svisle nebo
vodorovné sousedicich
desticek mésta utrzi hrac
5 bodl. Za metropole s ve-
likosti vétsi nez 3 desticky
neziskava zadné body navic.

" NEJVETSI OBDELNIK — Kazdy hraé na
své mapé uréi nejvétsi obdélnikové
Uzemi bez jediné chybéjici desticky.
Hra¢ obdrzi 1 bod prestize za
kazdou desticku, jez je soulasti
tohoto obdélniku (&tverec se

| povazuje také za obdélinik).

" POSTIHY ZA OTEVRENE KONCE - T
Kazdy neuzavieny konec cesty,
ktery neni napojeny na zadnou ji-
nou cestu, se povazuje za otevieny
konec. Hraci mohou az
5 otevienych konct, za kazdy dalsi

mit

| pak ale ztraci 1 bod prestize.

HVEZDY - Kazd4
nepouzitd hvéz-
da ve vasi zasobé
ma na konci hry
hodnotu 1 bodu.

Pokud hréci ziskaji stejny pocet bodd, vitézem se stane ten, jehoz figurka se nachazi nad sloupcem nejvice vlevo.

PRIKLAD
KONCE HRY

dostane 16 bodu prestize.

nad povoleny limit péti).

Jana md v tomto prikladu 3 skupiny
s minimdlIné tremi desti¢kami

mésta. To znamend, Ze se ji podarilo
vybudovat 3 metropole, za které
ziskd 3 x 5 = 15 bodU prestiZe.

K nim pripocte svij nejvétsi obdélnik:
pole o velikosti 4 x 4 desticky, za néz

Poté si spocitd otevrené konce.
Najde jich celkem 8, coz znamend,
Ze si odecte 3 body prestize

(-1 bod za kazdy otevreny konec

A}




/ -——

/

@ HRA S DESTICKAMI GKOLD

Jakmile jste odehrali nékolik partii a seznamili jste se se zdkladnimi
pravidly, doporucujeme pridat do hry desti¢ky ukold, které po
svém splnéni pfinesou hradi dalsi body navic.

Kazdy z dkol& ma v krabici 4 identické desticky, tak aby mohl kazdy
hra¢ obdrzet jednu z nich. Pokud se pro hru s dkoly rozhodnete,
vyberte pro kazdou partii celkem 3 dkoly.

BEHEM PRIPRAVY

o Vyberte si, nebo ndhodné vylosujte 3 ukoly, se kterymi se
bude v této partii hrat.

0 Dejte kazdému hradi 1 desticku od kazdého z téchto
ukold.

BEHEM VYBERU DESTICEK

Pokud na poli¢ku éekarny lezi zeton dopravniho ruchu se symbolem
praporku, musi hra¢ kromé svych desticek cesty tohoto kola
umistit i jednu ze svych destic¢ek tkolu (ma-li jakou). Mize se pfi
tom rozhodnout, kterou desticku ukolu umisti. Jeji umisténi se Fidi
stejnymi pravidly umistovani, jaké plati pro obycejné desticky cest.
Pokud mé hra¢ umistit desti¢cku ukolu, avSak nemize to provést,
musi odhodit jednu ze svych dosud nevyuzitych desti¢ek dkolu do
krabice.

Pokud na policku Eekarny leZi Zeton
dopravniho ruchu se symbolem
praporku, MUSI hré&i zahrét jednu
ze svych destic¢ek ukolu.

BEHEM POCITANI BODU NA KONCI HRY

Za kazdy ukol, u néhoz hra¢ splnil bodovaci podminky, utrzi 5 bodi
prestize.

SN

BODOVACI PODMINKY

RADNICE

Radnice musi mit v kazdém

ze &tyf kolmych smérd (nahoru,
doll, doleva, doprava) alespori
2 sousedici desticky.

MRAKODRAPY

Mrakodrapy musi byt souéasti
metropole postavené z alespor
5 desti¢ek mésta.

HLAVNi NADRAZI

Hlavni nddrazi musi byt propojené
s alespon 5 nadrazimi, pfi¢emz se
poditd pouze zelezni¢ni spojeni.

STADION

Stadion musi mit na desti¢kach,
jez jej obklopuiji, alespon 3 figurky
turistd.

LETISTE

Letisté musi byt umisténé v fadé ¢&i
sloupci, kde lezi alespon 1 desticka
mésta, kterd je souéasti metropole.

CHRAM

Chrdm nesmi mit na desti¢kach,
jez ho obklopuji, zddné znacky
automobilu ani vlaku.

CERPACi STANICE

Cerpaci stanice musi byt sougasti
souvislé cesty s alespor 8 propojenymi
useky silnice. V pfipadé okruznich cest
se nesmi stejny Usek silnice poditat

dvakrat.

X A 10 <
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SOLOVA HRA -
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ODLISNOSTI OPROTI ZAKLADNI HRE

Hra jednoho hrace se fidi stejnymi pravidly jako bézna hra, s témito vyjimkami:

©

Béhem ptipravy si hrac¢
nemusi tdhnout startovni
desticku.

@ V partii se pouziji jen 3 sloupce:

@

jeden se 2 destic¢kami, jeden
se 3 desti¢ckami a jeden se
4 destickami.

Pokud si hrac vybere
sloupec se 2 destickami,
ziska navic jednu hvézdu.
Jako pfipominku tohoto
pravidla je dobré si sloupec
oznadit figurkou hvézdy.

®

9

Pokud si hrac vybere
sloupec se 3 destickami,
ziska navic bod prestize.
Jako pfipominku tohoto
pravidla je dobré si sloupec
oznacit zetonem prestize.

Poté, co si hrac vybere
desticky, odhodi vSechny
desti¢ky v ostatnich
sloupcich. Zarovern nemusi
na zadny ze sloupcl
umistovat hvézdu.

Sélova partie hry Railroad Tiles obsahuje
15 vyzev, obsahujicich konkrétni dkol &i

0
0

VYZVY

omezeni a 3 bodové hranice.

Na zaéatku sélové partie si hrac
vybere jednu z vyzev. Béhem
partie mdze splnit pouze tuto
vybranou vyzvu.

Pokud se mu nepoda¥i dodrzet
uvedené omezeni, nebo
nedosdhne cile Ukolu, ziskava
0 bodu.

Pokud dosahne uréité bodové
hranice, nebo ji presahne,
zaznamena si dosazenou
bodovou droven.

A

4 VYIVA

o LiNi TURISTE

S

N\

UKOL x 2% 3%
MEGAPOLE Vybuduj metropoli z alespor 10 desti¢ek mésta. 30 40 50
ROUTE 66 Vybuduj souvislou déIniéni cestu s délkou alespori 14. 40 50 60
EVROPSKY EXPRES Vybuduj souvislou Zelezni¢ni cestu s délkou alespori 14. 40 50 | 60
DOKONALOST Dohraj hru s nejvyse 3 otevienymi konci. 40 50 60
PLOCHA ZEME Umistuj desticky tak, aby vyska mapy nepresahla 3 desticky. 40 50 60
SOPKA Ponech uprostfed mapy prazdnou oblast o velikosti 2x2 zcela obklopenou desti¢kami. 30 40 50
DiRY Ponech uprostted mapy 3 prézdné oblasti o velikosti 1 desticky, které budou zcela obklopené desti¢kami.| 30 40 50
VIDALENI PRATELE rl?]c;l;?:tl‘fr;]t\;un:sa’czsl;;zz:y[:]t;ssite:s);r:l turisty ve vzdalenosti 12 &i vice desti¢ek od sebe, 40 50 60
NADRAINI HORECKA | Vybuduj dopravnisit propojujici alespofi 10 nédrai. 40 | 50 | 60
RAJ AUTOMOBILU Vybuduj dalni¢ni sit propojujici alespori 8 automobild. 40 50 60
RAJ VLAKU Vybuduj zelezniéni sit propojujici alespori 8 vlakd. 40 50 60
4 METROPOLE Vybuduj alespor 4 metropole. 40 50 60
PRISNE SMERNICE Nesmi$ umistit do stejné fady své mapy vice nez 1 figurku stejného druhu. 35 45 55
RIZENi PROVO1IU Z4dné dopravni sit na mapé neobsahuije vice ne 2 vzajemné propojené figurky stejného druhu. 30 40 50

PFi umisténi figurky turisty ziskas body pouze za turisty, ktefi jsou s nim propojeni 40 50 60

stejnym druhem cesty (silnici &i Zzeleznici).
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SHRNUTI HRY

Partie Railroad Tiles™ trva 8 kol.

HERNI KOLO

Kazdé kolo hry zahrnuje tyto 4 faze:

PRIPRAVA KOLA

Tahnéte svrchni Zeton dopravniho ruchu

a polozte jej na poli¢ko éekarny nize (podle
potfeby pfi tom posunte pfitomné Zetony
dopravniho ruchu doprava). Tdhnéte z platéného
vacku tolik destic¢ek cesty, kolik je uvedeno

u sloupct pouzivanych béhem partie.

VYBER DESTICEK

V poradi hracd: Kazdy hrac si vybere sloupec desti¢ek
cest, presune nad néj svou figurku, vezme si vSechny
desticky cesty a hvézdy v daném sloupci a ihned je
umisti do své hernfi oblasti.

Kazdou umistovanou desticku pfi tom musi napojit na
alespon jednu dfive umisténou desti¢ku. Mdze ji pred
tim libovolné natodit nebo prevrétit, vzdy vsak musi
napojovat stejnou stranu na stejnou stranu: kazda
strana desti¢cky musi pasovat ke strané, jiz se dotyka.

UMISTOVANI FIGUREK

Za kazdy zeton dopravniho ruchu v aktivni
oblasti mlze kazdy hrac polozit 1 odpovidajici
figurku na libovolnou destic¢ku s neobsazenou
znackou odpovidajiciho druhu (desti¢ka nemusi
pochézet z aktuélniho kola). Za kazdou takto
umisténou figurku ihned ziskava pfislusné body
prestize (nejvyse 5 bodu).

KONEC KOLA

Nad sloupec, ktery si nevybral zadny z hraéua,
polozte 1 hvézdu (pfi hfe 2 hraéud si hodte Zetonem
2 hraéd a odhodte prebytelny sloupec). Presurite
figurky hra¢d na ukazatel pofadi hraéu, aniz byste
pri tom ménili jejich aktudIni porfadi.

- — — — KONEC HRY HIHT

BODY ZA METROPOLE BODY ZA NEJVETSI OBDELNIK POSTIHY ZA OTEVRENE KONCE

Za kazdou skupinu 3 &i Kazdy hrac na své mapé ur¢i nejvétsi  Hra¢ ma povoleno pouze Kazda nepouzitd

vice svisle nebo vodorovné obdélnik bez jediné chybé&jici 5 otevrenych koncu. hvézda ve vasi

sousedicich desti¢ek mésta desticky a utrzi za kazdou jeho Za kazdy dalsi pak ztraci zasobé ma na konci

utrzi hrdé 5 bodu prestize.  desticku 1bod prestize. 1bod prestize. hry hodnotu 1 bodu.
D\
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HLEDATE INSPIRACI? CHCETE SI
(NEJEN) O NASICH HRACH POPOVI(DAT
S DALSIMI NADSENYMI HRACI?
PRIPOJTE SE DO SKUPINY
LHRY NAS BAVj“!
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