
Express

Poèet hráèù: 2 a více, optimálnì 4{5

Délka hry: 2 a¾ 3 hodiny

Hrací potøeby: Pro ka¾dou hru nový hrací plán,

hrací kostka,

pro ka¾dého hráèe tu¾ka a halmièka v barvì odli¹né od tu¾ek a halmièek

ostatních hráèù.

Cíl hry: Vybudovat pokud mo¾no co nejhust¹í a nejrychlej¹í ¾eleznièní

dráhu.

Výchozí pozice: Hrací plán je prázdný, hráèi mají rozdìleny tu¾ky a hal-

mièky.

Pravidla:

1. Poèátek hry

1.1 Hráèi napí¹í tajnì na papírky èíslo mìsta, v kterém by si pøáli zaèínat.

Poté v¹ichni papírky otoèí. Má-li hráè napsané mìsto jiné ne¾ ostatní, je

mu pøidìleno. Do¹lo-li ke støetu zájmù a více hráèù si pøeje zaèít v stejném

mìstì, vybírají si mìsta v druhém kole, u¾ si ale nemohou vybrat mìsta

pøidìlená v prvním kole. Dojde-li ke kolizi i v druhém kole, probíhají dal¹í

kola, dokud nemá ka¾dý hráè pøidìleno své startovní mìsto. V¹ichni si svá

startovní mìsta vybarví svou barvou.

1.2 Jeden z hráèù dìlá bankéøe a spravuje konta ostatních hráèù, sám té¾

mù¾e stavìt ¾eleznici. Na poèátku hry má ka¾dý na kontì 6 bodù.

1.3 Hráèi se støídají na tahu ve smìru hodinových ruèièek.

2. Stavba dráhy

2.1 Hráè na tahu hodí kostkou. Podle poètu bodù, které mu padnou na

kostce, mù¾e na plánu postavit ¾eleznici z kteréhokoliv políèka, na které ji¾

vede jeho dráha. Cesta v rovinì (svìtlá pole) stojí 1 bod, cesta z roviny do

hor 3 body, v horách (¹edá pole) je za 5 bodù a teèe-li mezi políèky øeka,

je stavba o 2 body dra¾¹í. Z uvedeného napøíklad plyne, ¾e nelze pøekroèit

øeku tekoucí mezi horami, proto¾e na takový tah je potøeba 7 bodù.

2.2 V rámci jednoho tahu je mo¾né postavit i více úsekù na rùzných mís-

tech plánu, napøíklad za 5 bodù je mo¾né pøekroèit øeku a na jiném místì

plánu pøipojit dvì pole na rovinì.

2.3 Nemù¾e-li nebo nechce-li hráè vyu¾ít v¹echny hozené body, mù¾e si

zbylé nechat pøipsat na konto. V této èásti hry v¹ak nelze body z konta

pou¾ít na stavbu dráhy.



2.4 Dovede-li hráè svou ¾eleznici do mìsta, kde dosud nemá dráhu ¾ádný

z protihráèù, pøipí¹e mu bankéø na jeho konto ¹est bodù.

3. Køí¾ení drah

3.1 Pøipojení nebo køí¾ení tratí ve mìstech je bezplatné, ale za pøipojení

nebo køí¾ení tratì protihráèe mimomìsto mu musí hráè zaplatit jeden bod.

3.2 Hráè musí zaplatit v¹em hráèùm, kteøí mají na pøipojovaném políèku

svou tra».

3.3 Pøipojení políèka, na kterém ji¾ vede hráèova tra», nepodléhá placení

poplatkù za køí¾ení.

3.4 Pøi placení za køí¾ení drah lze pou¾ít i body z konta.

4. Soubì¾né tratì

4.1 Hráè mù¾e vést svou tra» mezi dvìma poli, kde má tra» jiný hráè nebo

hráèi. Za ka¾dý úsek soubì¾né ¾eleznice (tedy i do mìsta nebo na pole,

kde má hráè svou tra») musí hráè zaplatit ka¾dému hráèi, s kterým vede

soubì¾nou tra», tøi body.

4.2 Pro placení za soubì¾nou tra» smí hráè pou¾ít body z konta, kromì

toho stojí hráèe budování paralelní trati body z kostky podle pravidla 2.1.

5. Ukonèení první èásti

5.1 Pøipojí-li nìkterý hráè poslední nepøipojené mìsto, je mo¾né stavìt

je¹tì jedno kolo, t.j. ka¾dý hráè mù¾e v této èásti provést je¹tì jeden tah

(vèetnì hráèe, který mìsto pøipojil).

5.2 Zbývá-li poslední nepøipojené mìsto, mù¾e kterýkoli hráè bezprostøed-

nì po svém tahu vyhlásit þposlední tøi kolaÿ. Ka¾dý má tøi tahy na závì-

reèné vylep¹ení své trati. Poslední mìsto nemusí být bìhem posledních tøí

kol dosa¾eno, ale podaøí-li se to pøed posledním kolem, staví se u¾ jen jedno

kolo.

6. Pøíprava závodu

6.1 Hráè, který naposledy táhl, vezme kostku a ètyømi hody vylosuje nej-

prve èíslo mìsta, kde bude start závodu a pak èíslo cílového mìsta.

6.2 Je-li þminimální vzdu¹ná vzdálenostÿ men¹í ne¾ 10 nebo je jedno

z mìst dosud nepøipojeno, losuje hráè obì mìsta znova.

6.3 Poté, co je urèen start a cíl závodu, ka¾dý hráè se rozhodne, zdali se

hodlá zúèastnit závodu a pokud ano, kterou tra» pou¾ije.

6.4 Hráè mù¾e závodit i po tratích soupeøù, za jejich pou¾ití v¹ak musí

zaplatit a to tolik bodù, kolik èiní délka pou¾ité trati.

6.5 Jede-li hráè po své trati, která vede soubì¾nì s tratí jiného hráèe,

nic mu neplatí, naopak jede-li po cizí trati, je¾ vede soubì¾nì s dal¹ími

¾eleznicemi, platí za pou¾ití v¹em hráèùm, kterým patøí soubì¾né dráhy.



6.6 Úèty musí být vyrovnány pøed startem závodu, nikdo nesmí svou bi-

lanci skonèit v záporu.

6.7 Hodlá-li se závodu zúèastnit jen jeden hráè, automaticky jej vyhrává.

7. Závodìní

7.1 Hráèi, kteøí se úèastní závodu, støídavì házejí kostkou ve stejném po-

øadí jako pøi stavbì tratí. Zaèíná ten, kdo losoval mìsta, a pokud nezávodí,

zaèíná závodník následující.

7.2 Po hodu kostkou posune hráè svoji halmièku o tolik polí, kolik je ok

na kostce a po trati, ji¾ si hráè urèil na pøed závodem. Je-li pole obsazeno,

hráè postaví halmièku na poslední volné pole, pøes které pøi hodu procházel.

Mù¾e se stát, ¾e hráè zùstane s �gurkou stát na místì.

7.3 Závodí se tak dlouho, dokud nejsou jasná první dvì místa. Dosáhne-li

hráè cílového mìsta v daném kole sám, vítìzí, pokud ve stejném kole do-

sáhne cíle více hráèù, rozhoduje o poøadí nejprve poèet bodù, o kolik mìsto

þpøejeliÿ, a teprve v pøípadì rovnosti jejich poøadí pøi hodech. Stejným zpù-

sobem se urèí druhé místo.

8. Odmìna

8.1 Vítìz závodu získá na své konto tolik bodù, kolik èiní dvounásobek

þminimální vzdu¹né vzdálenostiÿ mezi startovním a cílovýmmìstem. Druhý

v poøadí získá polovic, t.j. jednonásobek této vzdálenosti.

8.2 Po závodì zaèíná vítìz dostavovat svou tra». Na tyto úèely pou¾ívá

jen body z konta, a to jak na stavbu, tak pro placení za køí¾ení a soubì¾né

trati. Konto se nesmí pøeèerpat. A¾ dostaví, je na øadì dal¹í hráè ve smìru

hod. ruèièek.

8.3 Poté, co dostaví v¹ichni hráèi, vítìz vylosuje start a cíl pro dal¹í závod.

Stavìt mohou jak ti, co závod nevyhráli, tak i ti, kteøí nezávodili.

9. Ukonèení hry

Hra se mù¾e hrát, dokud hráèe baví, nebo ne¾ nìkdo získá na kontì

pøedem urèený poèet bodù. Lze hrát i na nejvy¹¹í zisk v posledních tøech

kolech.

10. Dal¹í varianty

Pokud hráèi chtìjí první èást hry urychlit, mohou hrát se dvìmi kost-

kami. Na nìkterých plánech lze budovat i cestu pøes vodu (trajekt). Cena

takové cesty je 4 body pøi pohybu z roviny na vodu, 6 bodù za tra» z hor

na vodu a 7 bodù pøi pohybu na vodì. Losování mìst a závodìní se provádí

u¾ jen s jednou kostkou.


