Express

Pocdet hraca: 2 a vice, optimélné 4-5
Délka hry: 2 a7z 3 hodiny

Hraci potieby: Pro kazdou hru novy hraci plan,

hraci kostka,

pro kazdého hrace tuzka a halmicka v barvé odlisné od tuzek a halmicek
ostatnich hrac¢a.

Cil hry: Vybudovat pokud moZno co nejhust$i a nejrychlejsi zelezniéni
drahu.
Vychozi pozice: Hraci plan je prazdny, hraci maji rozdéleny tuzky a hal-
micky.
Pravidla:
1. Pocatek hry

1.1 Hréci napisi tajné na papirky ¢islo mésta, v kterém by si prali zacinat.
Poté vsichni papirky otoci. Mé-1i hrd¢ napsané mésto jiné nez ostatni, je
mu piidéleno. Doslo-li ke stietu zajmu a vice hrach si preje zacit v stejném
meésté, vybiraji si mésta v druhém kole, uz si ale nemohou vybrat mésta
pfidélend v prvnim kole. Dojde-li ke kolizi 1 v druhém kole, probihaji dalsi
kola, dokud nema kazdy hrac¢ pridéleno své startovni mésto. Vsichni si sva
startovni mésta vybarvi svou barvou.

1.2 Jeden z hracu déla bankétfe a spravuje konta ostatnich hrach, sam téz
miuze stavét zeleznici. Na poc¢atku hry ma kazdy na konté 6 boda.

1.3 Hréadi se stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek.
2. Stavba drahy

2.1 Hrac¢ na tahu hodi kostkou. Podle poé¢tu bodt, které mu padnou na
kostce, muze na planu postavit zeleznici z kteréhokoliv policka, na které jiz
vede jeho drdha. Cesta v roviné (svétld pole) stoji 1 bod, cesta z roviny do
hor 3 body, v horach (8eda pole) je za 5 bodl a tece-li mezi policky Feka,
je stavba o 2 body drazsi. Z uvedeného naptiklad plyne, ze nelze prekrocit
feku tekouci mezi horami, protoze na takovy tah je potfeba 7 boda.

2.2 V ramci jednoho tahu je mozné postavit i vice Gseki na ruznych mis-
tech planu, napfiklad za 5 bodu je mozné prekroé¢it feku a na jiném misté
planu pfipojit dvé pole na roviné.

2.3 Nemuze-li nebo nechce-li hra¢ vyuzit véechny hozené body, mize si
zbylé nechat pfipsat na konto. V této casti hry vsak nelze body z konta
pouzit na stavbu drahy.



2.4 Dovede-li hrac¢ svou zeleznici do mésta, kde dosud nemé drahu zadny
z protihraca, pripise mu bankéi na jeho konto Sest bodi.

3. K¢tiZeni drah
3.1 Piipojeni nebo kfizeni trati ve méstech je bezplatné, ale za pfipojeni
nebo kfizeni traté protihrac¢e mimo mésto mu musi hrac zaplatit jeden bod.
3.2 Hrac musi zaplatit v8em hrac¢iam, ktefi maji na pfipojovaném policku
svou trat.
3.3 Pripojeni polic¢ka, na kterém jiz vede hracova traf, nepodléhé placeni
poplatki za kfizeni.
3.4 Pii placeni za k¥izeni drah lze pouzit i body z konta.
4. SoubdéZné traté

4.1 Hrac muze vést svou trat mezi dvéma poli, kde ma traf jiny hrac¢ nebo
hraéi. Za kazdy Gsek soubézné zeleznice (tedy i do mésta nebo na pole,
kde ma hra¢ svou trat) musi hra¢ zaplatit kazdému hraci, s kterym vede
soubéznou trat, til body.

4.2 Pro placeni za soubéznou trat smi hra¢ pouzit body z konta, kromé
toho stoji hrace budovani paralelni trati body z kostky podle pravidla 2.1.

5. Ukonceni prvni éasti

5.1 Piipoji-li néktery hrac¢ posledni nepfipojené mésto, je mozné stavét
jesté jedno kolo, t.J. kazdy hra¢ muze v této casti provést jesté jeden tah
(vEetné hrace, ktery mésto pripojil).

5.2 Zbyva-li posledni nepfipojené mésto, muze kterykoli hrac¢ bezprostred-
né po svém tahu vyhlésit ,,posledni t¥1 kola“. Kazdy ma tfi tahy na zavé-
recné vylepseni své trati. Posledni mésto nemusi byt béhem poslednich tii
kol dosazeno, ale podafi-li se to pfed poslednim kolem, stavi se uz jen jedno

kolo.
6. Priprava zavodu

6.1 Hrac, ktery naposledy tahl, vezme kostku a ¢tyfmi hody vylosuje nej-
prve cislo mésta, kde bude start zdvodu a pak cislo cilového mésta.

6.2 Je-li ,miniméalni vzdusnd vzdalenost® mensi nez 10 nebo je jedno
z mést dosud nepfipojeno, losuje hra¢ obé mésta znova.

6.3 Poté, co je uréen start a cil zdvodu, kazdy hrac¢ se rozhodne, zdali se
hodla zGcastnit zavodu a pokud ano, kterou traf pouzije.

6.4 Hrac¢ muze zavodit 1 po tratich soupeft, za jejich pouziti véak musi
zaplatit a to tolik bodi, kolik ¢inf délka pouzité trati.

6.5 Jede-li hra¢ po své trati, kterd vede soubézné s trati jiného hrace,
nic mu neplati, naopak jede-li po cizi trati, jez vede soubézné s dalsimi
zeleznicemi, plati za pouziti v8em hrac¢im, kterym patii soubézné drahy.



6.6 Ucty musi byt vyrovnany pied startem zavodu, nikdo nesmi svou bi-
lanci skonéit v zaporu.

6.7 Hodla-li se zavodu zhacastnit jen jeden hrac¢, automaticky jej vyhrava.
7. Zavodéni
7.1 Hréaci, ktefi se icastni zavodu, stiidavé héazeji kostkou ve stejném po-
fadi jako pti stavbé trati. Zacina ten, kdo losoval mésta, a pokud nezavodi,
zacind zévodnik nasledujici.
7.2 Po hodu kostkou posune hrac svoji halmicku o tolik poli, kolik je ok
na kostce a po trati, jiz si hra¢ urcil na pred zavodem. Je-li pole obsazeno,

hraé postavi halmicku na posledni volné pole, pres které pfi hodu prochézel.
Miize se stat, ze hrac¢ zustane s figurkou stat na misté.

7.3 Zavodi se tak dlouho, dokud nejsou jasna prvni dvé mista. Dosdhne-li
hrac¢ cilového mésta v daném kole sam, vitézi, pokud ve stejném kole do-
sahne cile vice hraca, rozhoduje o poradi nejprve pocet bodi, o kolik mésto
»prejeli®, a teprve v pfipadé rovnosti jejich poradi pii hodech. Stejnym zpu-
sobem se uréi druhé misto.

8. Odmeéna

8.1 Vitéz zavodu ziskd na své konto tolik boda, kolik ¢ini dvounasobek
,minimalni vzdusné vzdalenosti“ mezi startovnim a cilovym méstem. Druhy
v poradi ziska polovic, t.j. jednonasobek této vzdalenosti.

8.2 Po zdvodé zacind vitéz dostavovat svou trat. Na tyto Gcely pouzivé
jen body z konta, a to jak na stavbu, tak pro placeni za kfizeni a soubézné
trati. Konto se nesmi precerpat. Az dostavi, je na fadé dalsi hric¢ ve sméru
hod. rucicek.

8.3 Poté, co dostavi vsichni hraci, vitéz vylosuje start a cil pro dalsi zavod.
Stavét mohou jak ti, co zavod nevyhrali, tak 1 t1, ktefi nezavodili.

9. Ukonceni hry

Hra se muze hrat, dokud hrace bavi, nebo nez nékdo zisk4 na konté
predem uréeny pocet bodu. Lze hrat i1 na nejvyssi zisk v poslednich tfech

kolech.
10. Dalsi varianty

Pokud hraci chtéji prvni ¢ast hry urychlit, mohou hrat se dvémi kost-
kami. Na nékterych planech lze budovat i cestu pfes vodu (trajekt). Cena
takové cesty je 4 body pii pohybu z roviny na vodu, 6 bodu za trat z hor
na vodu a 7 bodl pii pohybu na vodé. Losovani mést a zavodéni se provadi
uz jen s jednou kostkou.



