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- v itejte na severu Evropy!
Pri cesté Danskem, Norskem, Svédskem a Finskem navstivite nejkrasné;jsi mista severni Evropy.
Prozkoumejte jejich hlavni pristavni mésta, ktera neustale pulzuji Zivotem, nebo si vychutnejte fjordy

) za polarnim kruhem.
~ . /= | Stavéjte Zeleznicni traté napric krajinou, lesy i horami, diky nimi je tento kraj jedinecny. Vytycte

' trajektové linky, které propoji souostrovi u Turku nebo barevné mésto Bergen, a vybudujte
nejmocné;si dopravni impérium celého regionu!
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HERNI SOUCASTI

# Herni plan severni Evropy

# 200 harevnijch umélohmotnijch vlakii (40 na hrace a nékolik nahradnich)

¢ 180 ilustrovangch karet:

114 karet vlakil (12 od kazdé barvy a 18 lokomotiv)

+ 5 drevénijch bodovacich Zetonii (1 pro kaZzdého hrace v barvé jeho vlakii)
+ Tato pravidla

PRIPRAVA HRY

Umistéte herni plan doprostfed stolu. Kazd(j hraC si vezme sadu 40 barevn{jch umélohmotnich vlakil a bodovaci Zeton stejné
barvy. Kazdy hrat umfsti sviij bodovaci Zeton na startovni pole vedle ¢isla 100 (1) na bodovaci stupnici, ktera vede podél okraje
herniho planu. PokaZdé, kdyZ hrac béhem hry ziska hody, posune sviij Zeton o odpovidajici pocet poli.

Zamichejte karty viaki a rozdejte kazdému hrati 4 karty (2). Zbgvajici karty viak polozte jako balitek vedle herniho plénu a vy-
loZte z néj 5 vrchnich karet licem nahoru (3).

Zamichejte bonusové karty a vyloZte 4 vrchni karty licem nahoru vedle herntho pldnu (4. Zbgvajici bonusové karty vratte do kra-
bice.

Zamichejte jizdenky a rozdejte kazdému hrati 4 z nich (3). Balitek jizdenek pak polozte vedle herniho planu (@). Kazdy hrat se
podiva na své jizdenky a rozhodne se, které si ponechd. Musi si ponechat alespofl dvé, miiZe si vSak pone-
chat i vSechny Etyfi. Vrdcené jizdenky se davaji dospod balitku. HraCi drZi své jizdenky aZ do konce hry v
tajnosti.

Nyni jste pFipraveni zacit hru.

) CIL HRY

. Cilem hry je ziskat co nejvice bodd. Body ziskavate:

'i * ohsazenim traté mezi dvéma sousednimi mésty na map€;

+ (ispésngm dokoncenim neprerusené rady trati mezi dvéma mésty uvedenymi na vasich jiz-
denkach;

+ spInénim honusovijch karet do konce hry.

HraCi ztraceji body za kazdou jizdenku, kterou do konce hry nesplni.
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HERNI KOLO \2

Hru zacina hrac, ktery je nejzkusengj5im cestovatelem. Poté se hraje po sméru hodinovych rucicek a kazd( hrac vidy odehraje
jeden tah, dokud hra neskongi. Ve svém tahu musf hrac provést jednu (a pouze jednu) z nasledujicich tii akci:

Dobrani karet vlakii - Hrac si dobere a7 2 karty viakii a pfida si je do ruky.
Obsazeni traté - Hrat zahraje karty viakii a obsadi trat' mezi dvéma sousednimi mésty na hernim planu.

Dobrani jizdenek - Hrac si dobere 3 jizdenky z vrchu balicku a alespofi jednu z nich si musi ponechat.

DoOBRANI KARET VLAKRD

Existuje 8 harev béZn(ch karet viakii a k tomu Tokomotivy. Barvy héZngch karet viakil odpovidaji barvam trati mezi mésty na her-
nim planu: fialova, modra, oranZova, bila, zelena, Zluta, Cerna a Cervena. Lokomotivy jsou vicebharevné a funguji jako Zoliky, které :
mohou byt soucasti sady karet pfi obsazovani trati. Hodi se také k obsazovani trajektovich trati (viz nize). =

Pokud se hrac rozhodne dobrat si karty viakil, miiZe si vzit dvé karty. Kazdou z nich si miZe vzit bud'z péti vyloZenych karet vedle
herniho planu, nebo z vrchu balicku (naslepo). Kdyz si hrac vezme vyloZenou kartu, musi ji okamZité nahradit novou kartou z
vrchu balicku viaki. 5

Poznamka: Na rozdil od vétsiny her Jizdenky, prosim! se pét vyloZenijch karet vlakii neodhazuje, ani kdyz jsou tii nebo vice z nich
lokomotivy. :

Hrat miiZe mit v ruce libovolny potet karet. KdyZ je balitek viakii vy€erpan, vSechny odhozené karty vlaki se zamichaji a vytvofi

novy halicek. Karty je tfeba dikladné zamichat, protoZe vétSina z nich byla odhozena v sadach. Pokud v nepravdépodobném pfi- .
padé nezhyvaji Zadné karty v balicku ani na odhazovaci hromadce (protoZe je hraci shromazduji v ruce), nemize si hrac dobrat
karty vlak(, ale miiZe jen obsadit trat'neho si dobrat jizdenky.

DOBRANI LOKOMOTIV

Pokud si chce hrat dobrat vyloZzenou lokomotivu, musi to byt prvni karta vlaku, kterou si v tomto tahu bere, a druhou kartu si uz
dobrat nemiiZe.

Poznamka: Pokud mdte to Stésti a ziskdte lokomotivu z vrchu balicku naslepo, pocitd se jako jedna karta a v daném tahu si stdle
milzete dobrat celkem dvé karty. .

OBSAZEN] TRATE

Trati se rozumf fada navazujicich barevnijch (p¥ipadné Sedich) poli mezi dvéma sou-
sednimi mésty na mapé.

K obsazeni traté musi hrac zahrat sadu tolika karet, kolik poli md trat' Barva
karet musi odpovidat barvé traté. Lokomotivu Ize vidy pouZit jako kartu libo-
volné barvy (viz piiklad 1). Sedé traté jsou trajektové traté, které nevyzaduji
konkrétni barvu (viz pravidla pro trajekty nize).

Kdyz hrac trat' obsadi, poloZi na kazdé jeji pole jeden sviij umélohmotny
viak. Vsechny karty pouZité k obsazeni traté odlozi na odhazovaci hromad-
ku vedle dobiraciho balitku. Poté posune svilj bodovaci Zeton po bodo-
vaci stupnici o p¥islusny poCet poli (viz nize).

()

Hrat miZe obsadit libovolnou volnou trat' na hernim planu a nikdy
neni povinen navazovat na své dfive ohsazené traté. Ve svém tahu
miiZe obsadit nejv(Se jednu trat' a spojit tak dvé sousedni mésta.

NEktera mésta jsou spojena dvojitgmi nebo trojitgmi tratémi.

Jeden hrat nemiZe obsadit vice neZ jednu trat' z dvojité nebo
trojité traté.
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Priklad 1.
K obsazeni Zluté traté milze hrdc zahrdt kteroukoli z téchto kom-
binaci karet: dvé Zluté karty vlakii; jednu Zlutou kartu a lokomoti-
vu; neho dvé lokomotivy.

Dilezite:

* Pri hie dvou nebo tri hrdcil Ize vyuzit pouze jednu trat' z
dvojité traté. Hrdc mize obsadit kteroukoli z obou trati
mezi dvéma mésty, druhd trat’ je vSak poté pro ostatni
hrdce uzaviena.

& Pii hie dvou hrdcit Ize vyuZit pouze jednu trat' z trojité
traté, pFi hre tii hrdcii pouze dvé. Vsechny tFi traté tro-
jité traté Ize vyuzit pouze pFi hfe CtyF a péti hrdci.

TRAJERTY

Trajekty jsou zv1astni traté spojujici dvé sousedni mésta
napfi¢ vodni plochou. Snadno je rozpoznate podle Sedé
barvy a symbolu (symbolii) lokomotivy alespori na jednom
z poli traté. K ohsazeni trajektové traté musi hrac zahrat:

- jednu kartu lokomotivy
NEBO
- dvojici karet vlakii stejné harvy

za kazdj symbol Tokomotivy na trati a k tomu sadu karet viakii jedné libovolné barvy za zbgvajici pole.

DoBIRACI BONUS

Nékteré traté maji symbol bonusu ,,+ X". Po obsazeni takové traté si hrac z vrchu balicku dobere tolik
karet vlakd, kolik udava cislo. V ramci tohoto bonusu si nelze brat vylozené karty viaki.

Priklad 2.
Tuto trajektovou trat' Ize obsadit zahrdnim sady dvou karet jedné
libovolné barvy a k tomu lokomotivy nebo dvojice stejnijch karet
viakil.

Priklad 3.

K obsazeni trajektové traté mezi Mo i Rana a Narvikem milze hrdc
za dva symboly lokomotivy zahrdt jednu lokomotivu a jednu dvo-
jici stejnijch karet viakil a k tomu dvé dalSi karty vlakii stejné
barvy za zbytek traté.




BobDoVACI TABULKA TRATI

KdyZ hrat obsadi trat, zaznamena ziskané body posunutim svého bodovaciho Zetonu na bodovaci stupnici podle bodovaci ta-
bulky trati nize:

Délka trate

L BERGEN # STOCKHOLM
D s o - [5)
OBRANI JIZDENER ;

Hrac mizZe svij tah vyuZit k dobrdni dalSich jizdenek. Vezme si 3 nové jizdenky z vrchu halitku jizdenek. Pokud
v halitku zbijvd méné nez 3 jizdenky, vezme si jen ty, které jsou k dispozici.

Alespori jednu z dobranijch jizdenek si musi ponechat, miZe si vSak ponechat i dvé nebo vSechny tfi. Vracené jizdenky se davaji
dospod balitku jizdenek. Jizdenky, které si hrat dobere a okamZité neodhodi, si musi ponechat aZ do konce hry. Nelze je odho-
dit pfi pozd€jSim dohirani jizdenek.

Mésta uvedena na jizdence predstavuji cestovni cile. Pokud hrac do konce hry vytvofi nepferusenou fadu umélohmotngch viaki

své barvy mezi dvéma mésty uvedengmi na jizdence, kterou drZi, pficte si ke konecnému skdre body uvedené na jizdence.
Pokud se mu nepferusenou fadu mezi témito mésty vytvorit nepodari, uvedené body si odecte.

Jizdenky drZi hraCi pfed ostatnimi v tajnosti aZ do zavéretného poCitani bod(. Hra¢ miZe béhem hry nashromazdit libovolny
pocet jizdenek.

KONEC HRY

Pokud nékterému hrati zbgvaji na konci jeho tahu v zasobé uz jen 0, 1 nebo 2 umélohmotné viaky, odehraje kazd( hrac, véetné
tohoto hrace, je5té jeden posledni tah. Poté hra konti a hraci si spocitaji konecné skore.

PociTAni BopO

« Hrati by jiz méli mit zapoCitany body ziskané za ohsazeni riznjjch trati. Abyste se ujistili, Ze nedo3lo k chybam, miiZete hody
za traté kazdého hrace pfepocitat.

* Hradi poté odhali véechny své jizdenky a pFictou (nebo odectou) jejich hodnoty podle toho, zda se jim podafilo pFislusna
mésta propojit (nebo ne).

+ Nakonec hradi vyhodnoti ¢tyfi bonusové karty (jednotlivé bonusové karty jsou popsany nize). Pokud o kartu remizuji dva
neho vice hracl, ziskaji honusové body vSichni remizujici hragi.

@ Vitézi hrac s nejvyssim poctem bodi. Pokud maji dva nebo vice hracii stejng nejvyssi pocet bodd, vyhrava ten z nich, kdo
spinil nejvice jizdenek. V nepravdépodohném ptipadé, Ze stale remizuji, vyhrava hrac, kter( ziskal nejvice bonusovijch karet.
Pokud je i poté stav nerozhodny, déli se hraci o vitézstvi.




R

e

Volani divociny

Tento bonus ziskava hrac s nejvice
lokomotivami v ruce.
Pozndmka: pFi urfovdni, kdo tuto honusovou
kartu ziskd, se kazdd dvojice karet viakil stej-
né barvy pocitd jako lokomotiva.

Investice do metropoli

Tento honus ziskava hrac s nejvice
spInénymi jizdenkami do Stockholmu, Kodané,
Osla a Helsinek.

Usporny provoz
Tento bonus ziskava hrac, kterému
zhylo nejvice umélohmotnich viakii.
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Stratég malgch kriicku
Tento bonus ziskava hrac, kterj ob-
sadil nejvice trati o délce jednoho pole.

Severskyj expres

Tento honus ziskava hrac s nejdelsi
souvislou trati. Souvisla trat' miize ohsahovat
smycky a prochazet stejnjm méstem nékoli-
krat, ale Zadna trat'v ni nesmi bt zapocitana
dvakrat.

Mistni sit'

Tento bonus ziskava hrac s nejvice
splnéngmi maljmi jizdenkami (v hodnoté §
bodii nebo méné).

Mezinarodni magnat
Tento bonus ziskava hrac, kterg
svjmi tratémi propojil nejvice rdznjch zemi.

Na hernim planu je celkem 9 rizngch zemi
oznacenych vlajkami.

Polarni expres

Tento honus ziskava hrac s nejvice
spinéngmi jizdenkami do alespofi jednoho
mésta za polarnim kruhem - .

Cena snézného pluhu
Tento bonus ziskava hrac s nejvice
tratémi, které spojuji alespon jedno mésto za
polarnim kruhem .

Mistr trajektu
Tento honus ziskava hrac s nejvice
obsazenymi trajektovgmi tratémi.

Divoky zapad
Tento honus ziskava hrac s nejvice
tratémi, které spojuji alespori jedno norské
mésto.
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