Stavba koleji se nékdy mize pékné zamotat, navic kdyz
¢lovéku do préace ustavi¢né fusuje konkurence. Vzdyt pfi
budovani svych trati chtéji bodovat i spoluhraci. Kterému
hraci se podaii umistit své desticky s kolejemi tak sikovné,
aby pokud mozno viechny figurky na tabulce hodnoceni
mohly byt posunuty dopfedu? Protoze vitézem hry je ten,
kdo pfi poslednim posunuti figurky ziska nejvice bod(! Zni to
slozité, je to ale jednoduché.

Cil hry

Cilem kazdého hrace je umisténim jedné desticky s kolejemi
v kazdém kole propojit stanice stejné barvy a diky tomu
ziskat co nejvice bod.
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1 hraci deska s 8 stanicemi ve 4 rliznych barvach a se
4 odkladacimi poli uprostred

Hra Piatnik ¢. 633270
© 2014 Piatnik, Wien « Printed in Austria

i hra pIna zamotanych zelezni¢

pro 2 az 4 hrace od 8 let « od Jordi Geného & Gregoria Moralese

36 desticek s kolejemi s rdznymi spoji koleji, castecné se
stanicemi (4 barevné oznacené sady vzdy po 9 destickach)

6 startovnich desticek, které obsahuji pouze spoje koleji
a Sedou rubovou stranu

4 tabulky hodnoceni vzdy se 4 barevné oznacenymi
¢iselnymi Skalami od 1 do 12

16 figurek k ciselnym fadam
(po 4 kusech ve Zluté, cervené, modré a zelené barvé)
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Priprava hry

Pfed prvni hrou opatrné vylomte vsechny desticky
s kolejemi z perforovaného plata.

® Hraci desku umistéte doprostred stolu.

® Desticky rozttidte podle barev na jejich rubové
strané. Kazdy hrac¢ obdrzi jednu sadu 9 desticek
s kolejemi, zamicha je a polozi si je pred sebe
rubovou stranou nahoru.

® Zamichejte 6 startovnich desti¢ek. Potom vylozte
4 libovolné desticky na 4 odkladaci policka na hraci desce.
Dvé zbyvaijici startovni desticky nejsou pro hru potieba
a muzete je vratit zpét do krabicky.

® Kazdy hrac obdrzi jednu tabulku hodnoceni a po jedné
figurce pro kazdou barvu. Figurky poloZte na pfislusna
barevna policka na zacatku kazdé ¢iselné rady
v tabulce hodnoceni.

Prabéh hry

® Kazdy hrac si nejdfive vytadhne dvé desticky ze svého
balicku, na které se nyni mize podivat. Urcete hrace, ktery
zahdji hru. Dale se hraje ve sméru hodinovych rucicek.

® Hrdc, ktery je na fadé, musi jednu ze dvou zvolenych
desticek umistit na poli¢ka koleji na hraci desce tak, aby
tim spojil co nejvice stanic stejné barvy. Poznamka: koleje,
které vedou k pfislusné stanici, probihaji vzdy paralelné
k nastupisti oznacenému Zlutou bezpecnostni linii.
Ale pozor: desti¢ku s kolejemi nelze umistit na policko
s presné stejnymi kolejemi. Kdyz je hra¢ na radé, mél
by své desticky umistovat pokud mozno plynule,
aby se hra nezdrzovalal

® Po kazdém tahu se boduje. Zkontrolujte kazdou
Zeleznicni trat, ktera spojuje stanice stejné barvy.
Pokud trasa probihd pres naposledy umisténou desticku
s kolejemi, obdrzi hrac za stanici pfislusné barvy tolik
bodd, kolik trasa obsahuje desti¢ek s kolejemi.
Na jednu Zelezni¢ni trat to mohou byt 1 az 4 body.
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Podle poctu bodi u kazdé barvy posouvejte kupredu figurky
v tabulce hodnoceni.

Priklad:

Natdlie prdve umistila desticky s kolejemi, které jsou

na obrdzku vyzna¢eny modrym okrajem. Za cervené
oznacenou Zeleznic¢ni trasu obdrzi 3 body, protoze spojeni
mezi dvéma cervenymi stanicemi obsahuje 3 desticky

s kolejemi, pricemz jednou z nich je desticka, kterou
naposledy vylozila Natdlie. Diky tomu smi svou cervenou
figurku posunout o 3 policka dopredu. Dvé zelené stanice
jsou spojeny jednou prdvé vyloZenou destickou. Proto
posune zelenou figurku pouze o jedno policko kupredu.
Neni tu Zddnd modrd trasa, kterd by spojovala dvé modré
stanice. Jeji modrd figurka proto zustane na misté. Ddle je
tu jesteé trasa, kterd spojuje Zluté stanice. ProtoZe vsak tato
trasa NEPROBIHA pfes desticku, kterou naposledy vyloZila,
neobdrzi za ni Zddné body.

r

Pokud jsou mezi dvéma stejnymi stanicemi mozna dvé
spojeni, musi se hrac rozhodnout pro jedno, které se potom
také hodnoti.

Pfiklad:

Tom prilozil modre oznacenou desticku, tim dvakrdt
propojil Zluté stanice pres 3 desticky. Za tento tah si ale
mduze pripsat jen 3 body. ProtoZe zdroveri propojil pres
tri desticky také cervené stanice, dostdvd jeste tri body
za arvenou.

Pozndmka: kazda ciselna skala ma 12 policek.
Pokud s figurkou dojdete az na posledni policko na skale,
zlstane zde az do konce hry.

® Po pridéleni bodd si hra¢ vytahne dalsi desticku z balicku

a ma v ruce opét dvé desticky. Potom je na fadé dalsi hrac.

Konec hry a hodnoceni

Hra kondi, jakmile hraci umisti na hraci desku viech
svych 9 desticek s kolejemi. Vyhrava ten hrég, ktery
posledni figurkou ve své tabulce hodnoceni dosahl
nejvyssi pocet bodu.

V piipadé stejného poctu bodl zkontroluji oba hraci bodovy

stav predposledni figurky v tabulce hodnoceni apod.
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Priklad:

Adamav konecny vysledek je 5 bodd, protoze posledni
figurka v jeho tabulce hodnoceni je cervena figurka na
poli¢ku 5.

TomUv konecny vysledek jsou 4 body, protoze jeho modra
figurka je posledni, kterou v tabulce posunul. JenZe bohuzel
nevyhral, protoze Adam a Klara doséhli vice bodU s jejich
figurkami, které naposledy posunuli.

Klara s jeji posledni Zlutou figurkou dosahla 5 bodd.
Stejné jako Adam! Oba hraci zkontroluji nyni bodovy stav
predposledni figurky v jejich tabulce hodnoceni.

Ten ¢ini 6 bodl u Adama (modra figurka) a 7 bodt u Klary
(zelena figurka).
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Vyhréla tedy Klara.

Pokud mdte ke hre ,Tricky Tracks” otdzky nebo pfipominky,
obratte se, prosim, na nds:

Piatnik Praha s.r.o0. « Luzna 591 - 160 00 Praha 6
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Upozornéni! Nevhodné pro déti do 36 mésicl. Obsahuje
malé ¢asti, které mohou byt vdechnuty. Nebezpedci uduseni.
Uschovejte kontaktni adresu. Zmény provedeni vyhrazeny.



