+ IDJECO fira Golden train:

DJ5084

Vék: 6-99 Obsah: 58 karet
Podet hrada: 2-4 Cil hry: Dosahni nejdel§iho vlaku na konci
hry

Na zeleznici na Divokéem zapadé je mozné vSechno! Musite pouzivat své
nejlepsi triky, abyste postavili co nejdelsi vliak, zautocili na vagony svych
souperl a nenechali se chytit Serifem.

Princip hry: Abyste hru dokonc¢ili s nejdelSim vlakem, musite si
zapamatovat, kde najdete zlato svych soupefl, a zautodit na spravné
vagony.

Priprava hry: Kazdy hrac¢ si vezme kartu lokomotivy a polozi ji pfed sebe.
Zamichejte karty "vagon(" a dejte je na hromadku, prficemz musi byt

otoc¢eny licem doll. Zamichejte karty "dynamitl" a poloZzte je na
hromadku licem doll vedle karet "vagon(".
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Pravidla hry: Zadina nejmladsi hrad, poté ho nasleduje dalsi hra¢ ve
sméru hodinovych rucic¢ek. Hrac¢, ktery je na tahu si vezme karti¢ku
"vagonu" a fekne jeji hodnotu (nebo rfekne "Serif", je-li to vhodné). Poté
hrac prida kartu ke svému vlaku na konec svych ostatnich vagon( (nebo
vedle karty lokomotivy, pokud jeSté vagony nema) stranou s vagonem

nahoru.
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Siescaies il ms. ol
Pokud hrag, ktery je na tahu prida vagon ke svému vlaku:
. Pokud je jiz ten stejny vagon soudasti vlaku, mize hra¢ zautodit na
dalsiho hrace. (viz nize)
« Pokud karta vagonu jesté neni soucasti vlaku, tah hrade kon¢i a na
fadu jde dalSi hrac.

Utok na vlak: Jakmile hrag, ktery je na tahu, prida ke svému vlaku stejny
vagon, jaky uz tam ma, mize zautocit na cizi vlak. Aby toto mohl udélat,
musi vzit karticku dynamitu a fict nahlas jeji hodnotu.
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Hodnota karticky dynamitu zndazornfiuje hodnotu utoku: Hra¢ miuze
zautocit na libovolny pocet vagonl, pokud soucéet hodnot vagonl
nepresahne hodnotu utoku (dynamitu). Hrag, ktery je na tahu, fekne, na
ktery vagon chce zautodit, zminéna karta je poté oto¢ena a odhali se jeji
hodnota.
Uspésny utok:
« Pokud je hodnota vagonu mensi nez hodnota utoku:
- Hra¢ si mlze vybrat dalsi vagon (na stejném vlaku nebo na jiném):
utok pokraduje
« Hrac¢ se muize rozhodnout utok ukongit: utok byl ispésny!
. Pokud hodnota vagonu/vagonl je stejnd jako hodnota utoku: utok
byl uspésny!
Pokud je utok uspésny, vagony, na které byl utok proveden se odhodi a
pokracuje dalsi hrac.

Vagon:1+1=2
Dynamit: 3
Uspésny utok!
Hrac¢ se rozhodl skongit po utoku na
2. vagon.




Neuspésny utok:
. Pokud je hodnota vagonu/vagonl vétSi nez hodnota utoku: utok
selhal!
« Pokud vas Serif objevi béhem utoku: utok selhal!
Karty vagonl, na které byl proveden uUtok se otodi zpét na své misto.
Utoénik zahodi posledni kartu vagonu ze svého vlaku a je na tahu dalsi
hrac.

Vagon:1+3=4
Dynamit: 3
Neuspésny utok!

Po pouziti se zahodi karty "dynamitu®.

Konec hry: Jakmile je posledni karta dynamitu pouzita hra konéi. Hrac¢ s
nejdelSim vlakem (nejvice vagonl pripojenych ke své lokomotivé)
vyhrava hru. V pfipadé remizy hraci, o které se jedna, musi otocit prvni
kartu ve svém vlaku hned za lokomotivou - vySSi hodnota karty vyhrava.
Pokud to bude i nadale remiza, hracdi otac¢i druhou kartu v poradi a tak
dale...
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