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1BLILLIPUT

Vénovano Ferdinandu de Cassanovi (1949-2017)

Ve hre 18Lilliput se hraci snazi vytvorit co nejlepsi zelezni¢ni sit vyuzivanim akénich karet.

Herni komponenty

Karty zrezlych vlakd, viakové depo, karta prvniho

10 aknich karet 5 karet postav hrace a karty kopirovani akce
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32 Zeton( spolecnosti
a ukazatel poctu kol

Tato pravidla popisuji hru 4 hrd¢t. Pfi niz$im pocétu hra¢a jsou nékterd pravidla pozménéna — zmény jsou
uvedeny v zavéru téchto pravidel.
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Cerveny startovni dilek trati (pojmenovany Mildendo) umistéte doprostied stolu.

Z karet vlaki vytvoite bali¢ek nasledujicim zptisobem: vlaky typu 4D jsou umistény vespod, na né pak
vlaky 3D, na né vlaky typu 5 a déle sestupné az k vlakéim typu 2, které jsou umistény navrch balicku. Takto
pripraveny bali¢ek karet vlakt pak umistéte vedle banku. Vlaky dile budeme znadit [typ]-vlak.

Roztridte dilky trati podle barvy a rozlozte je v dosahu vSech hra¢ti mimo hlavni prostor. Na za¢atku hry jsou
potreba pouze zluté dilky, dostupnost ostatnich dilki je vSak dulezita pro planovani hract v pozdéjsi hre.
Akcie, zaklddaci listiny spole¢nosti, Zetony stanic a penize poloZzte rovnéz pobliz banku.

Akéni karty rozlozte licem nahoru na jedné strané stolu.

Desku ,,ukazatel ceny akcii“ polozte na stil. Pocitadlo kol polozte na pole ,,1“ na tabulce pocitadla kol.
Volitelné 1ze ukazatel ceny akcii sestavit ze tii karet.

Vylozte na stil licem nahoru pét karet Postav.

Kazdy hrac¢ obdrzi jednu kartu kopirovani akce ,Dimen’s Land“ a 30 £ jako pocatecni kapital.

Zacinajici hrac je vybran zptsobem, na kterém se hraci shodnou. Tomuto hraci dejte kartu zacinajiciho
hrace.

V poradi po sméru hodinovych rucicek si kazdy hra¢ vybere bud jednu ze ¢tyt pocatecnich spolecnosti

(Cervend, modrd, zelena a zlutd), nebo jednu z péti karet postav. Poté si v opa¢ném poradi kazdy.hrac vybe-
re spolecnost/postavu (podle toho, co mu chybi). Nakonec je zbyla karta postavy vyrazena ze hry.

Kazda z pocate¢nich spole¢nosti za¢ind s vyhodou:

S by Slamecksan Railway (modra): (F Hloiepont R Lilliput National Railway (zluta):
| @ (10) 001 Zacina na dilku metropole &) () Zaging se dvéma vlaky typu 2.
5;71' = (Y-mésté, hodnota 30). ﬁfi,.

| Gimiin i vy q). - Glimigrim Valley Railway (zelend): f o Mildendo Railway (cervend):
) \‘y @1 Vlastnik zacind se 60 £ soukromé- ) @ Zaéin{i(s hVOleOtOU .al’<cie na55£
ho majetku namisto 30 £. a&! ﬁ» a s pocate¢nim kapitalem 550 £.

Kazdy hra¢ pred sebe polozi 50% reditelskou akcii a zaklddaci listinu své spole¢nosti. Pocate¢ni kapital
(majetek) kazdé spole¢nosti 500 £ (550 £ v piipadé Mildendo Railway), hra¢ polozi na pravou stranu za-
klddaci listiny spole¢nosti a jeden vlak typu 2 (dva vlaky typu 2 v piipadé Lilliput National Railway) pod
tuto listinu. Poté vezme Ctyfi Zetony odpovidajici barvy. Jeden polozi na pole ,,50“ na desku ceny akcii
(v ptipadé Mildendo Railway pak na pole ,,55%). Zbylé tfi Zetony jsou polozeny na zakladaci listinu spolec-
nosti na prislusnd kruhova pole.

Thned v okamziku, kdy si hra¢ vybere spole¢nost, ‘polozi zluty dilek trati s méstem (s hodnotou 20, muze
byt pouzit i dilek se zatackou) vedle ¢erveného pocate¢niho dilku Mildendo a na néj pak, do kruhové
vyznacené oblasti, poloZi sviij domaci zeton stanice. Vlastnik Slamecksan Railway namisto toho zdarma
poklada zluty dilek trati s oznac¢enim Y (s hodnotou 30).

Kazda spolecnost za¢ind na jiné strané cerveného pocatecniho dilku Mildendo.

Pokladna spolecnosti musi byt za vech okolnosti drzena oddélené od hracova osobniho majetku a od
pokladen jinych spole¢nosti!

16. Pozor: Pri pripravé hry nesmite polozit dilek metropole (Y-mésto), ani pokud byste zaplatili 50 £. Vyjim-

kou je spole¢nost Slamecksan Railway, ktera zdarma umistuje Y-mésto jako prvm kartu s domovskym
méstem.
17. Pri pokladani karty trati ji mizete polozit libovolné natocenou, ale musi navazovat trat.
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Prubeh hry

Hra trva 8 kol. ;
Jedno kolo se sklada z nasledujicich krokii:

1. AKCE £
V prvnim tahu si kazdy hra¢ vybere akéni kartu a provede jednu ze dvou moznych akei. V druhém tahu kola
si pak kazdy hra¢ vybere druhou akéni kartu. Prvni tah probiha ve sméru hodinovych rucic¢ek, druhy proti
sméru hodinovych ruéic¢ek. Hrag, ktery byl posledmm hra¢em v prvnim tahu, je prvnim hrd¢em ve druhém
tahu. Provadi tak obé akce ihned za sebou.

2. PROVOZ VLAKU
V3echny spole¢nosti provozuji své vlaky.

3. BYROKRACIE

r .
Podrobny popis
1. AKCE
Ve hte 4 hréci si hraci vybiraji z 10 akénich karet, ve hte 3 hracii z 8, 2 hrd¢i ze 6 a 1 hrdc ze 4 karet.

TABULKA 1. AKCNI KARTY:

Pocet hraca
Karta 4 3 5 . Akce Alternativni akce

' Umistéte 1 dilek trati libovolné barvy | Pridejte si5 £ do soukromého

X : : majetku
: Umistéte 1 zluty a/nebo 1 zeleny dilek | Umistéte 1 dilek trati libovolné
X X X X trativlibovolném potadi barvy
Umistéte 1 nebo 2 zluté dilky trati Pridejte si 5 £ do soukromého

X X X i . majetku

Nejprve prodejte libovolny pocet akcii, | Umistéte 1 dilek trati libovolné

X % X  poté/ namisto toho nakupte 1 akeii barvy
Nejprve prodejte libovolny pocet akcii, | Pridejte si 10 £ do soukromého
oL el X poté / namisto toho nakupte 1 akcii majetku
Nejprve prodejte libovolny pocet akcii, | Pridejte si 5 £ do soukromého
X poté / namisto toho nakupte 1 akcii majetku
Nakupte nejvyse 1 vlak Umistéte 1 dilek trati libovolné
e X barvy
Nakupte 1 az 2 vlaky Pridejte si 5 £ do soukromého
AR N majetku
+£5
Nakupte a umistéte Zeton stanice Pridejte si 5 £ do soukromého
S | B G hafelin
+£5 ;
Pridejte 50/70/100 £ do pokladny Pridejte si 20 £ do soukromého
spolecnosti v zavislosti na fizi hry ~ majetku i




Kazdy hra¢ zadind hru s jednou kopirovaci kartou ,Dimen’s Land*. Hra¢ smi tuto kartu
v pribéhu hry pouzit (odevzdat) a provést tak akci karty, ktera byla vyuzita dfive kterymkoli
hra¢em v priibéhu stejného kola. Nepouzitd karta ,,Dimen’s Land“ md na konci hry hodnotu 20 £. |/

v . ] . 14 14
Vysvétlivky k jednotlivym akcim
A) UMISTENI DILKU TRATI
Kazdy dilek trati se musi dotykat alespon jednou stranou alespon jednoho jiného, jiz dfive polozeného dilku
trati. Polozené dilky museji prodluzovat trat pfipojenou k Zetonu stanice spolecnostl, neblokovanou (viz déle)
cizimi Zetony stanic.

Existuji 4 druhy Zlutych dilka trati: =

o Metropole (mésto navic s ozna¢enim Y) : Malomésto I.l Mésto

o Mésta H

o Malomésta (do hry vstupuji s kartami postav nebo scénarovymi dilky trati; pristavy se povazuji za malomésta)

o Trat bez mést, malomést a metropole — prazdn4 trat .
Polozeni dilku metropole (Y-mésto) stoji jednu z hracovych spole¢nosti 50 £, které museji byt zaplaceny z poklad-
ny této spolecnosti. (Vyjimka: domovské mésto Slamecksan Railway je zdarma.) VSechny ostatni dilky trati se
pokladaji zdarma. Néklady miiZe zaplatit takova spole¢nost, kterd je schopna dilek umistit dle pravidel nize.

PRAVIDLO SACHOVNICE:

« Zadny dilek trati s méstem / metropoli nesmi sdilet hranu s jinym dilkem trati s méstem / metro-
poli. (Vyjimka: Mildendo. V$echna domovska mésta se dotykaji Mildenda.)

o Z4adny dilek trati s maloméstem nebo prazdné trati nesmi sdilet hranu jiného dilku trati s malo-
méstem ani s dilkem prazdné trati.

o Dilky malomésta / prazdné trati a dilky mésta / metropole se tak pokladaji stiidavé (vysledkem je
$achovnicovy vzor herniho planu). a

o Od chvile, kdy je zakoupen (nebo se presune do vlakového
depa v pribéhu féze 3. Byrokracie) prvn1 3-vlak, jsou k dispo-
zici zelené dilky.

» Od chvile, kdy je zakoupen (nebo se presune do vlakového
depa v priibéhu faze 3. Byrokracie) prvni 5-vlak, jsou k dispo-
zici hnédé dilky.

« Zluty dilek je vylepsovan zelenym dilkem. Zeleny dilek je

- vylepsovan hnédym dilkem.

 VSechny useky trati na nahrazeném dilku museji byt na novém
dilku zachovany ve stejném sméru. Mésta museji byt nahraze-
na mésty, metropole metropolemi (vylep$eni je zdarma), dilky
prazdné trati opét dilky prazdné trati.

o Kdyz je dilek vylepsen, v§echny stanice z puvodmho dilku mu-
seji byt presunuty na novy dilek se stejnymi pripoji jako dfive.
Nahrazeny dilek smi byt pouzit znovu.

"« Vylepseny dilek miize obsahovat dodate¢né misto pro Zeton stanice. Pokud ma dilek na sobé alespor jedno
volné misto pro Zeton stanice, mohou takovym méstem prochdzet trasy vlakii ostatnich spole¢nosti a spole¢-
nosti mohou pfi stavbé na takovy dilek navazovat.

o Vylep$eni Y-mésta ze 7lutého na zeleny dilek nebo ze zeleného na hnédy dilek je zdarma.

B) NAKUP VLAKU ’

« Pokud spole¢nost kupuje vlak, znamené to nékup nového vlaku z banku nebo nakup viaku od j jiné spolec-
nosti. Z vlakového depa mohou nakupovat vlaky pouze nové zalozené spole¢nosti a spole¢nosti, které si
ponechaly pfijem z provozovani vlaka.

« Nové vlaky se kupuji z banku za cenu uvedenou na karté vlaku. Nové vlaky museji byt kupovany ve vzestup-
ném poradi (nejprve 2-vlaky, poté 3-vlaky atd.).

o Spole¢nosti mohou kupovat vlaky (dokonce i zastaralé) od jinych spole¢nosti (pokud to reditel pro-
davajici spole¢nosti dovoli). Cena je predmétem vyjednavani, ale domluvena cena musi byt vefejné
uvedeng{. Cena, za kterou je vlak prodan, musi ¢init alespon 1 £.
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o Zastaralé vlaky mohou byt tmyslné vraceny do vlakového depa. V takovém pripadé jsou umistény
na kartu vlakové depo.

« Spolecnost nemusi vlastnit vlak. Pokud spole¢nost nevlastni vlak, chce si néjaky koupit a nemd na
nakup dostatek financi, smi feditel spole¢nosti piipadny rozdil uhradit ze svého osobniho majetku. Po
takovém ndkupu spole¢nosti vzdy zbude v pokladné 0 £ (musi tedy utratit v§echny ptipadné penize).

o Pti akei ,Nakupte 1 az 2 vlaky“ smi hra¢ nakoupit po jednom vlaku dvéma rtiznymi spole¢nostmi.

Priklad: Hracova prvni spolecnost smi koupit aktudlni vlak z nabidky vlakii jednou spolecnosti a druhd spolecnost
stejného hrdée smi viak od prvni spolecnosti okamzité odkoupit za minimdlni cenu.

Nakup vlaku nebo presunuti karty vlaku do depa (béhem féze byrokracie) mtize spustit okamzitou zménu faze:
FAZE 1: ZACINA NA ZACATKU HRY
« K dispozici jsou pouze zluté dilky trati.

yx

« Plati nejniz$i uvedend hodnota na karté ,,Pfidejte 50/70/100 £ do pokladny spole¢nosti®

FAZE 2: ZACINA PO NAKUPU PRVNIHO 2-VLAKU
o Limit vlaku: 4. (Kazda spolecnost smi vlastnit az 4 vlaky.)

FAZE 3: ZACINA PO NAKUPU PRVNIHO 3-VLAKU
« K dispozici jsou nyni i zelené dilky trati.
.» Plati prostfedni uvedend hodnota na karté ,,Ptidejte 50/70/100 £ do pokladny spole¢nosti®
FAZE 4: ZACINA PO NAKUPU PRVNIHO 4-VLAKU
o Limit vlak: 3.
o 2-vlaky zastaraji (karta vlaku je oto¢ena na druhou stranu). Pfifjem z takovychto vlaki je polovi¢ni (zao-
krouhleno dolti na celé desitky; prijem 90 £ je tak snizen na prijem 40 £).

FAZE 5: ZACINA PO NAKUPU PRVNIHO 5-VLAKU
« K dispozici jsou nyni i hnédé dilky trati.
» Plati nejvyssi uveden4 hodnota na karté ,,Ptidejte 50/70/100 £ do pokladny spole¢nosti‘
o Limit vlaka: 2.
o 2-vlaky zrezivi (tzn. jsou umistény na kartu zrezlych vlaki a odstranény ze hry).

FAZE 6: ZACINA PO NAKUPU PRVNIHO 3D-VLAKU
o 3-vlaky zastaraji (karta vlaku je oto¢ena na druhou stranu). Ptijem z takovychto vlakii je polovi¢ni.

FAZE 7: ZACINA PO NAKUPU PRVNIHO 4D-VLAKU
o 4-vlaky zastaraji (karta vlaku je oto¢ena na druhou stranu). Ptijem z takovychto vlaki je polovi¢ni.
o 3-vlaky zrezivi (jsou odstranény ze hry).

Bézné vlaky nemohou byt nikdy.l umyslné vraceny do vlakového depa, na rozdil od zastaralych vlaki (tj. vlaki,
jejichz karta je oto¢ena na druhou - Sedou - stranu), které mohou byt takto volitelné vraceny.

LIMIT VLAKU .

Kazda spole¢nost smi vlastnit urcity pocet vlakt (v zavislosti na fazi hry). Spole¢nost, ktera jiz
vlastni maximalni povoleny pocet vlakt, nesmi koupit novy vlak, a to ani tehdy, pokud by tento
nékup zptisobil zrezivéni nékterého z jinych vlaku této spole¢nosti, ¢imz by se pocet jejich vlaka
snizil. Spolecnost vSak miize imyslné vratit zastaraly vlak (otoceny na $edou stranu) do depa pred
nakupem nového vlaku. Takto timyslné vraceny vlak je polozen na kartu vlakového depa. Pokud
musi spole¢nost vratit vlak, protoze limit vlakua byl snizen zménou faze hry, je tento vlak rovnéz  Zrezlé viaky
polozen na kartu vlakového depa. vyfazené ze hry
Pokud kviili zméné faze hry vlaky zrezivi, jsou odstranény ze hry. To se tyka také vlaki na karté =
vlakového depa.

Vlakové depo

c) NAKUP/PRODEJ AKCIf .
Nejprve smi hra¢ prodat libovolny pocet akcii. Ty jsou vraceny do banku. Hra¢ nejdtiv dostane cenu kazdé
prodané akcie v hotovosti dle aktudlni akciové ceny vyznacené na desce akciové ceny zetonem spolecnos-
ti — tu si ulozi ke svému soukromému majetku. Poté je Zeton ceny akcie sniZen o jedno pole dolt (pokud
je zeton v horni fadé¢), nebo o jedno pole doleva a nahoru (pokud je Zeton ve spodni fadé¢) za kazdou
prodanou akcii. Pokud je Zeton na hodnoté ,,45% jiz se nepohybuje. Pokud je zeton pfesunut na pole,

N

na kterem se ]lZ nachazejl ]me Zetony, je umistén pod stavajici Zetony.




Akcie reditele spolecnosti (50% akcie) nemohou byt nikdy prodany.

Pri nakupu akcie hrac:

« nakoupi 10% akcii jiz dfive zaloZené spolecnosti z banku. Za to zaplati aktudlni cenu akcie do banku. Je
dovoleno koupit také akeii, kterou hra¢ pravé prodal, NEBO :

« koupi certifikat feditele spole¢nosti (a tim zaloZi novou spole¢nost).

ZALOZENI NOVE SPOLECNOSTI
« Hra¢ si vybere dostupnou 50% akcii spole¢nosti. Zvoli si pocate¢ni cenu akcie (tj. jakoukoli dostupnou

cenu na desce ceny akcii), polozi jeden Zeton spole¢nosti na toto pole a zaplati ze svych penéz pétina-
sobek této ceny do banku. Vezme si zaklddaci listinu spolecnosti, tfi Zetony stanic a hotovost rovnou
desetinasobku ceny akcie, kterou umisti do pokladny spole¢nosti. Domovsky Zeton stanice polozi na
libovolné dostupné prazdné pole stanice ve mésté nebo metropoli. Pokud Zadné takové misto neni k
dispozici, spole¢nost nemuze byt zalozena.
« Nova spole¢nost si okamzité smi koupit jeden vlak z vlakového depa (nemusi to byt horni karta)
a zaplati jeho cenu do banku.
« Limit akcif je 5. Zadny hra¢ nesmi vlastnit vice nez pét akcii. Certifikat feditele spole¢nosti se pro tyto ticely
pocitd jako jedna akcie. ; :
 Hra¢ nesmi vlastnit vice nez 2 certifikaty reditele spole¢nosti.
o Hra¢ smi vlastnit vSechny akcie spole¢nosti.
Pozndmka: K dispozici je pouze 80 % akcii spolecnosti. Toto je zdmeérné — zbylych 20 % se ztratilo po cesté do

Lilliputu.

D) UMISTENI ZETONU STANICE

Pomoci akéni karty ,,Nakupte a umistéte Zeton stanice” smi spole¢nost polozit jeden zeton na.kruh mésta

nebo metropole a zalozit tim novou stanici. Pfitom plati nasledujici omezeni: :

« Prvni stanice spole¢nosti navic stoji 40 £; kazda dalsi stanice pak 100 £ (hrazeno z pokladnice spole¢nosti).

o Spole¢nost smi zeton poloZit pouze na prazdny kruh mésta nebo metropole.

« Spole¢nost musi byt schopna vést neblokovanou trasu vlaku libovolné délky z nékteré ze svych dalsich
stanic do mésta, do kterého chce polozit novy zeton.-

o Na kazdém dilku trati smi leZet pouze jeden Zeton stanice kazdé spole¢nosti.

Zetony stanice maji nasledujici Gcel:
» Kazda trasa provozovana spolecnosti musi ve svém priibéhu zahrnovat néktery ze Zetont stanic této spolecnosti. -
o Méstem, které je plné obsazeno Zetony stanic, smi projizdét pouze vlaky spole¢nosti, kterym patti Zeton
stanice v tomto mésté. Jednd se o tzv. blokované mésto a ostatni spole¢nosti nemohou vést trasu skrz néj,
a to ani pro ucel umisténi nového dilku trati.
o Spole¢nost smi stavét pouze tehdy, pokud se novy dilek po pfipojeni nachdzi na trase pripojené k nékteré-
mu ze Zetond stanic této spolecnosti.
DEFINICE TRASY:
Trasa spole¢nosti je souvisly tsek trati, jenz zahrnuje alespon jedno mésto, ve kterém se nachdzi Zeton
stanice spole¢nosti. Trasa nesmi prochdzet stejnou ¢dsti trati vice nez jednou. Trasa se na vyhybce
nikdy nesmi oto¢it nazpét. Na pfemosténi nesmi trasa zménit kolej. Trasa, ktera vstupuje do mésta po
jedné koleji, smi mésto opustit po jakékoli jiné koleji.
Vyhybka . Pfemosténi

XX
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E) PRIDEJTE SI 5/10/20 £ DO SOUKROMEHO MAJETKU
Instrukce jsou dany kartou — pridejte si uvedeny obnos do svého soukromého majetku.

F) PRIDEJTE 50/70/100 £ DO POKLADNY SPOLECNOSTI V ZAVISLOSTI NA FAZI HRY
V zévislosti na fazi hry je ptidano celkem 50/70/100 £ do pokladny jedné nebo dvou spole¢nosti vlastnénych
hra¢em. V ptipadé, Ze jsou vybrany dvé spole¢nosti, je obnos rozdélen mezi tyto spole¢nosti v poméru urce-
ném hrac¢em, ktery akei provadi.

'

Karty postav
Kazda postava ptinasi hraci zvlastni schopnost (pro vSechny jeho spolecnosti) a jeden ¢i dva dilky trati, které
mohou byt polozeny navic k jakékoli akci béhem tahu hrace.

TABULKA 2. KARTY POSTAV

Jméno Zvlastni schopnost | Dilky trati Poznamka

Golbasto Moma- | Zdarma pokldda Zlu- Musi vylepsit zluty dilek
!, L x| rem Evlame Gur- | té Y-dilk}rl) (namisto : Mull:i;;Ully fuves ‘C,asﬁl-e ; méstav(};lepne dorr?ovské

' dilo Shefin Mully | placeni 50 £). Al e | mCsto ani Y-dilek). Vyssi

Ully Gue (vladce | hodnota plati pro spolec-

Lilliputu) nost, kterd md svtij Zeton

stanice v hradu.

Eperoe Golbasto \omarem Fslamé
Gordlo Shefin ol Ul e,

S

Muze byt polozen jako
Zluty dilek mésta, ale nesmi
byt vylepsen.

| Limnoc Cena za postaven{
P2 (general) 7etonu stanice je
snizena o polovinu.

(reneral [ imnoc J

. Balmuff Ziska 5 £ do soukro-
(soudce) mého majetku nebo
20 £ do pokladny
svych spole¢nosti
" (rozdélenych dle své
volby) na zacatku
kazdého kola.

Malomeésta se nepocitaji
do dosahu vlaku. Do malo-
mést se neumistuji stanice.

| Skyresh Bolgo- Cena za nakup kaz-
| lam (admiral) dého vlaku z banku
je snizena o 10 %.

K prazdné strané dilku pri-
stavu nesmi vést jiny dilek
trati. Pristav se povazuje za
malomeésto (nepocita se do
dosahu vlaku).

Mize byt polozen jako Zlu-
ty dilek mésta, ale aZ poté,
co za¢ne hnéda faze. Dilek

nesmi byt vylepsen. IJ |

| Flimnap Mize byt vyménén
""""" £/ (pokladnik) za soukromy maje-
tek. Jeho hodnota je
uddna ¢&islem kola,
ve kterém je vyména
uskute¢néna, vyna-
sobenym deseti.




TABULKA 3. DETAILY K DILKUM TRATI JEDNOTLIVYCH POSTAV

Postava Vladce General Admirél Soudce Pokladnik
Muze byt umistén ve fazi... zelené zluté zluté zluté hnédé
Je mozné vylepsit? ne ne ne’ ne ne
Pro pravidlo sachovnice se 3 3 Sl il ) 5 3
. mésto mésto prazdna trat = prazdna trat mésto
pocita jako... ‘
Pocita se do dosahu vlaku? ano ano ne ne ano
Musi byt zacatek ¢i konec
ne ne ano ne ano
trasy?
Poznamka Spole¢nost : K ostatnim
se Zetonem strandm dil-
zapolitava ku ptistavu
vyssi hod- nesméji vést
notu. koleje.

Pro hru ve varianté Brobdingnag existuji zvlastni dilky trati.

Trat' miiZe byt umisténa bez napojeni
k jinému dilku, nikoli ale k vodé.

/4 14 o

2. Provozovani vlaki
Spole¢nosti operuji (provozuji své vlaky) v poradi podle své ceny
akcii - pocinaje spole¢nosti s nejvyssi cenou akcii. V pripadé, Ze se
na jednom poli nachdzi vice zetont spole¢nosti, postupujte odshora.
Kazdy vlak vlastnény spole¢nosti muze jednou projet trasou a pri
tom ziskat prijem. Lokacemi, které generuji p¥ijem, jsou: metropole,
meésta, malomésta, Mildendo a pristavy. \

« Trasa musi zahrnovat sérii dvou ¢i vice lokaci, které poskytuji

prijem a jsou spojeny trati.

» Kazda trasa musi zahrnovat Zeton stanice operujici spole¢nosti. _

» Mésto (nebo metropole), které je kompletné obsazeno zetony stanic jinych spolecnosti, je blokovano a nelze
\ jim projet. Trasa vSak smi zacit nebo skoncit v takto blokovaném mésté/metropoli.

o Méstem (nebo metropoli), které neni kompletné obsazeno, lze projet. (ena
o Kazdy vlak ma dosah dle svého typu (¢islo vytiSténé na karté). To udava pocet [
| £150
stanic (mést/metropoli) na trase. Malomésta (a pfistavy) se do dosahu nepo—
Citaji. C
_« Z4dn4 lokace, ktera poskytuje pifjem, nesmi byt vypusténa (pro ucel pfijmu,
nikoli dosahu — napt. ptistav se do dosahu ylaku nepocitd). o
« Trasa nesmi projet jednou lokaci vickrit nez jedenkrat. Dosah (Typ)
« Pokud je soucasti trasy mésto Mildendo, musi byt zacatkem nebo koncem
trasy.

» Pokud spole¢nost vlastni vice nez jeden vlak, kazdy vlak musi byt provozovan po zcela jiné trase. Trasy se
mohou potkat nebo zktizit v lokacich s ptijmem za predpokladu, Ze jsou v kazdém pripadé pouzity jiné
koleje. ‘

I lPrl)em kazdé spolecnosti je vyplacen bankem.

Piijem spolec¢nosti je sou¢tem pifjmu z kazdého vlaku spole¢nosti. Hodnoty vSech mest/metropoll/malomest/
Mildenda jsou vytistény na jejich dilcich v kruhovém poli. Pro vlaky typu D (3D a 4D) je hodnota mést/me-
tropoli/malomést/Mildenda zdvojnasobena. ;

- Jakmile spole¢nost vysle vSechny své vlaky do provozu, feditel secte vydélky jednotlivych vlaki

a zjisti tak pifjem spolecnosti pro toto kolo.

80000000000 000NNN0 '~
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Prijem musi byt nejvyssi hodnotou ze vSech moznych variant provozu vlaku (ostatni hraci mohou
ptijem zkontrolovat, a pokud najdou vynosnéjsi variantu trati, tato poté musi byt pouzita).
Reditel spole¢nosti vezme ptfjem z banku a rozhodne se, jak bude ptijem vyplacen. Méize byt bud vyplacen
akciondiim (jako dividendy), nebo spole¢nosti samotné (pak je pridan do jeji pokladny).

Priklad Cervena spolecnost provozuje jeden 2-vlak a jeden 3-vlak.
vypoctu 3-vlak: Mildendo-D-C-B: piijem 110 £.
prijmu 1: 2-vlak: Mildendo-A-B: pfijem 60 £.

Malomésto (B) se nepocita do dosahu viaku. Miize to byt i konec trasy.

Modrd spolecnost provozuje dva 3-vlaky.

3-vlak: Mildendo-D-E: pfijem 90 £.

3-vlak: D-C: piiijem 70 £.

(3 i Jedenz3-vlaki miiZe projet pouze dvéma mésty, protoZe dalii trasa je
ildeni blokovéna jinou spolecnosti.

Zelend spolecnost provozuje dva 2-vlaky.
2-vlak: Mildendo-C-B: piijem 70 £.
2-vlak: C-D: piijem 70 £.

Zlutd spolecnost provozuje dva 2-vlaky:
2-vlak: Mildendo-E: pfijem 50 £.

2-vlak: E-D: piiijem 60 £.

Priklad
vypoltu
piijmu 2:

Hnédé faze

Vildendo

05/0¢ A
ofise) sand. Anf) Kol
Cervend spolecnost provozuje 3D-vlak a zastaraly 3-vlak.
3D-vlak: F-B-C=100x2 = 200 £ (pfijem je zdvojndsoben).
3-vlak: B-A-C=90/2 = 45 = 40 £ (piijem se zaokrouhluje na desitky kviili pozdéjsimu vypoctu dividend).
Prijem je polovicni a zaokrouhleny na nejblizsi desitky smérem dold.
7lutd spolecnost provozuje 4-vlak.
4-vlak: C-B-F-G-H-I-J = pfijem 200 £.
Mista G a J, kterd generuji pfijem, se nepocitaji do dosahu 4-vlaku. Dilek hradu mé& hodnotu 50, protoze v ném ma spolecnost sv(ij Zeton.
Zelend spolecnost provozuje dva 4-vlaky:
4-vlak: C-D-E = pfijem 110 £.
4-vlak: F-G-H-D nebo F-G-H-I-J = piijem 120 £.
Oba vlaky projedou pouze tfemi mésty (G a J se opét nepocita do dosahu), protoZe pro kazdy vlak spolecnosti musi byt pouZita zcela jind trasa.
Modra spolecnost provozuje zastaraly 3-vlak:
3-vlak: E-D-H-G = 130/2= 65 = pfijem 60 £.
Prijem je polovi¢ni a zaokrouhleny na nejblizsi desitky smérem dold. Malomésto G méize byt koncem trasy.

: &
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VYPLACENI DIVIDEND 1Ce — pHjem Cervené

Kdyz spolec¢nost vyplaci dividendy, ka- !v: Dawids » spolecnosti v 1. kole
zdy hrac ziska podil z tohoto prijmu od- @ - - » AZl - cena akcie Zluté
I povidajici poétu akcii této spole¢nosti, které B£ 30 83£ 500 spolecnosti
vlastni. i 1Ce +25 55 (VL2 -80 420 e pijjem tervené
Za akcie v banku je ptislusny podil hotovosti =~ |AZL |-55 0 ISt | -40 380 spolecnostive2. kole
vracen do banku, tedy vzdy min. 20%. 2Ce |+70 |70 271 - piijem Zluté
Pokud spole¢nost vyplaci dividendy, cena je- 271 [+6 76 akdie ve 2. kole
jich akcif roste. Zeton na tabulce akcii se po- | : VL2 — pofizeni 2-viaku

sune o jedno misto doprava. Pokud je na konci e
fadku, posune se misto toho o jedno pole na- =~ ||
horu. Pokud je Zeton na hodnoté ,,150 jiz se
nikam nepohybuje.

Zeton, ktery je pfesunut na pole, na ném? se jiz nachézeji jiné zetony, je umistén pod stévajici Zetony.

ST — cena za Zeton
stanice

Namisto bankovek miizete pro sledovani pfijmu pouzit pilozeny blok.

Pozn.: Poloviéni piijem zastaralych viaki je zaokrouhlovdn smérem dolii na celé desitky prdvé proto, aby se sndze
pocitaly 10% podily ze zisku.

PONECHANI DIVIDEND SPOLECNOSTI

Reditel spole¢nosti se miize rozhodnout, e veskery ptijem ponecha v pokladné spole¢nosti. Pokud spole¢nost
nevypldci dividendy, cena jejich akcii klesd. Zeton na tabulce akcif se posune o jedno misto doleva. Pokud je

na zacatku fadku, posune se misto toho o jedno pole doli. Pokud je na hodnoté ,,45 jiz se nikam neposouva.
Zeton, ktery je pfesunut na pole, na ném? se jiz nachazeji jiné Zetony, je umistén pod stévajici zetony.

Déle smi spole¢nost okam?zité nakoupit jeden vlak z vlakového depa.

3. Byrokracie

a) Dalsi dostupny vlak (tj. karta vlaku navrchu balicku karet vlakii v banku) je polozen do vlakového depa.
b) Karta ,,Prvni hrac* se posune k dal§imu hraci po sméru hodinovych rucicek.

c) Akeni karty jsou vraceny doprostied stolu. »

d) Poc¢itadlo kol se posune o jedno pole vpred.

Konec hry

Hra kon¢i po 8 kolech. ;
V poslednim kole jsou viechny prijmy z dividend zdvojnasobeny. To znamena, Ze pfijem pocitate jako v ostat-

'} | nich kolech (zapocitavate vsechny trasy) a vysledek je vynasoben dvéma. V poslednim kole neni mozné divi-
dendy ponechat spole¢nosti. Zeton spole¢nosti na tabulce akcif se posouva o dvé pole vpravo.

« Viichni hraci poté sectou svou hotovost a zjisti aktualni hodnotu svych akii.
o Penize v pokladnach spolec¢nosti se nepocitaji jako majetek hracu.
« Nepouzita karta ,Dimens Land* hraci na konci hry pfinese 20 £.

Hra¢ s nejvy$$im obnosem v hotovosti se stava vitézem hry.

Zmény v pravidlech pro hru 2 a 3 hraci

ZVLASTNI PRAVIDLA PRO HRU 3 HRACU
o Hra trvéd 9 kol. Dividendy se ndsobi dvéma na konci devatého kola (namisto osmého).
« Poté, co si kazdy hrac vybral svou pocatecni spolecnost, je zbyla spole¢nost odstranéna ze hry.
I l « Poté, co pocitecni spolecnosti ziskaly své vlaky, jsou navrch balicku karet vlakti polozeny pouze dva 2-vlaky.
Vsechny zbylé 2-vlaky jsou odstranény ze hry. j
« Ve hre je pouze 8 ak¢nich karet. Které karty se pouziji, ukazuje Tabulka 1. Akéni karty.
o Odstrante karty vlaki podle Tabulky 6. Vlaky.

*
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ZVLASTNI PRAVIDLA PRO HRU 2 HRACU
 Oba hraci dostanou po dvou kopiich karty ,,Dimen’s Land®
» Poté, co si kazdy hrac vybral svou pocatecni spolecnost, jsou zbylé dvé spolecnosti odstranény ze hry.
« Poté, co pocétedni spolecnosti ziskaly své vlaky, jsou navrch balicku karet vlaka polozeny pouze dva 2-vla-

ky. VSechny zbylé 2-vlaky jsou odstranény ze hry.

o Ve hie je pouze 6 akénich karet. Které karty se pouziji, ukazuje Tabulka 1. Akéni karty.
o Odstrante karty vlakl podle Tabulky 6. Vlaky. '
o Varianta pro hru 2 hract: Kazdy hra¢ si vybere dvé karty postav.

VARIANTA PRO POKROCILE HRACE :
Horni karta z bali¢ku karet vlaki se odstraiiuje pred fazi 2. Provozovdni viakii. Vlaky tak mohou zastarat nebo
byt odstranény ze hry dfiv, nez vydélaji penize.

Varianty hry:
»ALLENBECK-TOTTENHAM-EXPRESS"
Dodate¢ny materidl:
« 3 hnédé dilky mést s pojmenovanymi mésty (Tottenham, Allenbeck a Plips) na-
. misto béznych hnédych dilka mést.
» Pokud jeden vlak projede béhem svého provozu tfemi ze ¢tyt pojmenovanych
mést (Mildendo, Tottenham, Allenbeck, Plips), ziska bonus 20 £.
« Tento bonus se nenasobi dvéma pfi pouziti vlaku typu D.

»LAPUTA
Dodate¢ny material:

o 4 hnédé dilky mést s barevnou koleji pojmenovanou Laputa namisto
béznych hnédych dilka mést. :

« Tyto dilky miize umistit pouze spolecnost ptislusné barvy.

o Na téchto dilcich sméji pouzit koleje pouze spole¢nosti prislusné
barvy. Ve viech ostatnich ohledech funguji jako ostatni dilky, takze mohou byt pouzity napt. na vylepseni
stavajici trati. :

o Pfi hte 2 a 3 hract odstrante ze hry dilky s barvami spole¢nosti, které nejsou ve hre.

Lapota J<]  Lapota

»BROBDINGNAG
Dodate¢ny material:
» 30 dilku trati nazvanych Brob.
o Pouzijte tyto dilky namisto béznych dilku. .
« Ve varianté Brobdingnag je piijem z vlaki z 50 % (zaokrouhleno nahoru na nejblizsi desitku) vyplacen
akcionartim a z 50 % spolecnosti (je povazovano za vyplatu dividend). Je vSak mozné spole¢nosti ponechat
cely prijem.

_—




Pravidla pro hru jednoho hrace

V sélo varianté hra¢ hraje proti automatickému hraci, ktery se jmenuje Gulliver.
Tip: Nékdy se musite rozhodnout mezi dvéma moznostmi. V takovém pripadé si miiZete naptiklad hodit kostkou
(lichd a sudd ¢isla).

PRIPRAVA HRY »

o Nejprve nadhodné zvolte jednu pocate¢ni spole¢nost pro Gullivera. Nedostane v8ak kartu postavy.

« Gulliver dostane pocate¢ni kapital, 50% reditelskou akcii své spolecnosti a zaklddaci listinu spole¢nosti.

« Spole¢nost nedostane zadny pocatecni kapitdl. '

« Ndhodné vyberte jeden pocatecni dilek mésta (méte dvé moznosti: mésto s rovnou trati nebo mésto se
zatac¢kou), poloZte jej vedle ¢erveného pocate¢niho dilku mésta Mildendo a polozte na néj Zeton domovské
stanice. Pokud se jedn4 o dilek se zatd¢kou, zvolte nahodné, jakym smérem zatécka povede.

o Poté si hra¢ vybere svou pocate¢ni spole¢nost ze tii zbylych a vezme si také jednu kartu postavy. Ostatni
pocatecni spole¢nosti vyradte ze hry. ;

o Ve hte jednoho hrace se nepouziva zadna kopirovaci karta ,,Dimen’s Land*.

« Na stiil se vylozi tyto Ctyti akeni karty (viz tabulka 1. Akeni karty):

(¥ J ra L
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Poté, co podate¢ni spolecnosti obdrzely své 2-vlaky, sestavte balicek vlaka tak, Ze v ném bude od kazdého typu
vlaktl po dvou kartéch, jen 4D-vlakii bude neomezené mnozstvi (viz tabulku 6. Vlaky). 4 ;

PRUBEH HRAN{
Hra trva 8 kol.
1. AKCE :
Nejprve si hra¢ vybere dvé akéni karty a provede jednu ze dvou moznych akei z kazdé karty.
Poté je na fadé Gulliver. Ten provede své akce v nésledujicim poradi:
A. Stavba trati
B. Stavba stanice |
_-C. Dodate¢na stavba prazdné trati
D. Nakup akcie
E. Nakup vlaku

DETAILY .
A. Stavba trati ‘
Gulliver poklada jeden dilek-trati. Pfi stavbé postupujte v nasledujicim poradi priority (provedte vzdy prvni
mozny krok): e
1. Vylepsete zeleny dilek mésta na hnédy.
2. Vylepsete zluty dilek mésta na zeleny.
3. Postavte zluty dilek mésta.
4. Postavte zluty dilek prazdné trati.
Dal$i pravidla pro pokladani dilku:
« Vylepseny mohou byt pouze dilky se Zetonem Gulliverovy stanice. Prvnim takovym dilkem je dilek
s domovskou stanici. Poté ptipadné jeden ze dvou dalsich moznych dilka (pokud je na vybér, zvolte dilek
nahodné). :
o Zelené dilky mést: Novy tsek trati by mél mifit k Mildendu. v _
« Zluté dilky mést: Pokud ma Gulliver vice moznosti, jak polozit zluty dilek mésta, vybere si tu, kterd je blize
k Mildendu. Pokud dojde k remize, zvolte nahodné. .
o Zluté zatacky (jak s méstem, tak bez néj): Zvolte nahodné, jakym smérem budou zatacet.

-
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B. Stavba stanice
Gulliver poklada Zeton stanice do kazdého zlutého mésta, které pravé postavil, dokud nejsou posta-
veny vSechny tfi Zetony jeho stanic. Gulliver ma tuto akci zdarma.

C. Dodatec¢na stavba prazdné trati
Pokud vede z nékterého z mést s Gulliverovym Zetonem stanice usek trati do prazdného prostoru, je na
prislu§né misto umistén dilek prazdné trati tak, aby trat pokracovala. Ndhodné vyberte, zda ptjde
o rovnou trat nebo o zatacku. ?

D. Nakup akcie

o Gulliver nikdy neprodava akcie.

« Pokud si to Gulliver mize dovolit, koupi si jednu novou 10% akcii za kolo. Je-li na vybér z vice moznosti,
zvolte ndhodné, od které spole¢nosti si Gulliver akeii koupi.

o Gulliver koupi maximalné tfi nové 10% akcie.

« Jeho patou a posledni koupenou akcii bude 50% feditelska akcie nové spole¢nosti. Koupi ji, jakmile si ji
miize dovolit (minimalné za 250 £). Koupi ji za nejvyssi cenu akcie, jakou si mize dovolit.

* Domovsky zeton nové Gulliverovy spolecnosti polozte na domovsky dilek jeho prvni spole¢nosti, pokud
je na ném misto. Pokud ne, umistéte jej na nejblizsi dilek k tomuto dilku. Pokud je na vybér vice moznos-
ti, zvolte ndhodné.

~ *Gulliverova druhd spolecnost neumistuje zddny dalsi Zeton stanice.

E. Nakup vlaku

» Namisto presunu dal$iho dostupného vlaku na kartu ,Vlakové depo“ ve fazi 3. Byrokracie je tento vlak nyni
pridan mezi vlaky nékteré z Gulliverovych spolecnosti.
o Pokud ma Gulliver dvé spole¢nosti, je vlak pridélen spole¢nosti s mensim poétem vlakil. Pokud dojde k

remize, je pridélen spolecnosti s nejnizsi hodnotou karty vlaku (3D-vlak je hodnotnéjsi nez 5-vlak, 4D-vlak
je hodnotnéjsi nez 3D-vlak). Pokud stale panuje remiza, je karta vlaku pridélena pocatecni Gulliverové
spole¢nosti.

« Pokud Gulliverova spole¢nost dosahne limitu vlakel, karta vlaku s nejniz§im &islem zrezivi (je odstranéna ze
hry), aby tak vytvorila misto pro novy vlak.

o Pokud kvili zméné fize dojde k tomu, ze nékterd z Gulliverovych spole¢nosti mé piili§ mnoho vlakd, je

v dotcené spolecnosti odhozena (odstranéna ze hry) karta vlaku s nejnizsim ¢islem.

2. PROVOZ VLAKU
Stejné jako v zakladni hie provozuji véechny spolecnosti své vlaky. Gulliverovy spolecnosti vzdy vyplaceji
dividendy. Jak hra¢, tak Gulliver dostanou dividendy za své akcie.

" 3. BYROKRACIE
a) Akéni karty jsou vraceny doprostied stolu.
b) Po¢itadlo kol se posune o jedno pole vpred.

KoNEC HRY

Hra kon¢i po uplynuti 8 kol.

Stejné jako v zakladni hre je ptijem z dividend v poslednim kole zdvojnasoben. Hra¢ s vy$sim celkovym
souctem hotovosti a akcii se stava vitézem hry.

Scéndrové dilky trati
Se scénarovymi dilky trati je mozné postavit krajinu drive, nez hra za¢ne. Takova pfiprava hry znamend ob-
tiznéjsi stavbu trati v samotné hie a pfinasi nova pravidla vztazend ke konkrétnim dilkiam. Zalezi na domluvé
hracu, které dilky se pouziji. Krajinu si muZete stvofit podle svych predstav. Nize jsou Vyobrazeny nékteré
scénare.

Scénarové dilky trati se pokladap pred zacatkem hry po umisténi Mildenda. Pr1 vystavbé krajiny je nutné ridit
se pravidlem Sachovnice.

o Dilky oznacené kruhem se povazuji za dilky mést. Musite j Je pokladat tam, kam by bylo
bézné umisténo mésto.
o Dilky oznacené ¢tvercem se povazuji za dilky prazdné trati. Musite je pokladat tam, kam
by byla bézné umisténa prazdna trat.

+ Dilky oznacené kruhem i étvercem mohou byt umistény kamkoli.




TABULKA 4. SCENAROVE DILKY TRATI

Druh

Vysvétleni

Kam umistit

Pokud vlak projede dolem, spole¢nost
ziskd do pokladny 10 nebo 20 £.

Pouze na mista, kam lze umistit
prazdnon trat.

Smi byt nahrazena zlutym dilkem mésta
nebo 7lutym dilkem prézdné trati. Pri
polozeni takového dilku je nutné zapla-
tit dodate¢né naklady za stavbu na tom-
to terénu, které ¢ini 30 £. Naklady hradi
spole¢nost, ktera dilek muze umistit.

kamkoli

Smi byt nahrazena zlutym dilkem mésta
nebo Zlutym dilkem prazdné trati. Pfi
polozeni takového dilku je nutné zapla-
tit dodate¢né naklady za stavbu na tom-
to terénu, které &ni 10 £. Néklady hradi
spole¢nost, ktera dilek mtze umistit.

kamkoli -

‘Nelze jej nahradit. Zadn4 z trati nemize

vést do dilku s morem.

kamkoli

Nesméji byt prestavény jinym dilkem
s vyjimkou zelené oramovaného dilku

s tunelem, ktery smi byt postaven od za-

catku zelené féze za 50 £. Nahradte jeden
dilek hor dilkem tunelu. Néklady hradi
spolecnost, kterd dilek muze umistit.

Kambkoli, ale tunel se povazuje za
dilek prazdné trati.

r

Musi byt koncovym bodem trasy. Po¢it4
se za 60 £ pro spole¢nost, ktera zde ma
zeton.

Kamkoli. Pro tento dilek neplati
pravidlo $achovnice (podobné
jako pro Mildendo).

‘Nékteré na sobé maji mésta, jiné ne.

Neni mozné je vylepsovat.

+ Nékteré jsou povazovany za

prazdnou trat, nékteré za mésta
(podle znacky na dilku - kruh/
étverec).
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SCENAR 1: ZACINAME

Mildendo

P

SCENAR 2: POHORT

Mildendo
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SCENAR 3: MESTO NA MESTE

[illiput
Matit:

Jildendo

Vildendo
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TABULKA 5. DILKY TRATI

Varianta Dilek Zluty | Zeleny Hnédy | Cerveny = Ruzné
Zakladni hra Y-mésta (metropole) 7 : 1
Mésta 12 9 i
Prazdna trat 16 1
Startovni dilek 1
Dilky postav 7
Allenbeck Mésta Bh
Laputa Meésta 4
Brobdingnag Y-mésta (metropole) 2 1
Meésta 12 3
Startovni dilky 1
Dilky postav &)
Scénare Razné 23
" | TABULKA 6. VLAKY (FAZE HRY)
- c Pocet hracu (pocet karet vlakit) | Zastara' = Zrezivi Fizeh Pocet
P ena 4 3 2 1 vlak vlak AZeAY | Vlaka
80 SR PE S50 R 500 2
150 6 5 3 %
300 5 4 3 2 2
400 4 3 2 D, 2 !
500 5] 2 2 2 3
650 oo = g, & 4 3

'Pfijem zastaralych vlaku je polovi¢ni.
?Pét karet pocate¢nich 2-vlaku je rozdéleno mezi startovni ¢tyfi spole¢nosti. Poté jsou, bez ohledu na pocet
hraca, v bali¢ku vlakt ponechdny pouze dvé karty 2-vlaka. '




