« DJFECO fira Golden train:

DJ5084

Vék: 6-99 Obsah: 58 karet
Po&et hrads: 2-4 Cil hry: Dosahni nejdelSiho vlaku na konci
hry

Na zeleznici na Divokém zapadé je mozné vSechno! Musite pouzivat sve
nejlepsi triky, abyste postavili co nejdelsi vlak a zautodili na vagony
svych souperl a nenechat se chytit Serifem.

Jak hra funguje: Abyste hru dokoncili s nejdelSim viakem, musite si
zapamatovat, kde najdete zlato svych soupefl a zautodit na spravné
vagony.

Sestaveni hry: Kazdy hradé si vezme kartu lokomotivy a polozi ji pred
sebe. Zamichejte karty "vagon(" a dejte je na hromadku, priéemz musi
byt otodeny licem dolli. Zamichejte karty "dynamitl" a polozte je na
hromadku licem doll vedle karet "vagon(®.

Jak hrat: Zadina nejmladsi hrac¢, poté ho nasleduje dalsi hra¢ ve smeéru
hodinovych rucic¢ek. Hrag, 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 vagonl (nebo vedle
karty lokomotivy, pokud jesté vagony nema) licem nahoru.
Pokud hrad, ktery je na tahu prida vagon ke svému vlaku:
« Pokud je jiz ten stejny vagon soucasti vlaku, mlze hradé zautocit na
dalsiho hrace. (viz nize)
« Pokud karta vagonu jesSté neni soucasti vlaku, tah hra¢e kondi a na
radu jde dalsi hrac.
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Utodeni na vlak: Jakmile hras, ktery je na tahu, prida ke svému vlaku
stejny vagon, jaky uz tam ma, mlze zautocit na cizi vlak. Aby toto mohl
udélat, musi vzit karticku dynamitu a fict nahlas jeji hodnotu.
Hodnota karticky dynamitu znazorniuje hodnotu utoku: Hraé¢ mduze
zautodit na libovolny podet vagonl, pokud soucet hodnot vagonl
nepresahne hodnotu utoku (dynamitu). Hrag, ktery je na tahu, fekne, na
ktery vagon chce zautocit, zminéna karta je poté oto¢ena a odhali se jeji
hodnota.
Uspésny utok:
« Pokud hodnota je hodnota vagonl mensSi nez hodnota utoku:
- Hra¢ si muze vybrat dal$i vagon (na stejném viaku nebo na jiném):
utok pokracuje
« Hra¢ se muze rozhodnout utok ukong¢it: utok byl Uspésny!
« Pokud hodnota vagonu/vagonl je stejna jako hodnota utoku: utok
byl uspésny!
Pokud je utok uspésny, vagony, na které byl utok proveden se odhodi a
pokracuje dalsSi hrac.

Neuspésny utok:
« Pokud je hodnota vagonu/vagon( vétSi nez hodnota utoku: utok
selhall!
« Pokud vas Serif objevi béhem utoku: utok selhal!
Karty vagonu, na které byl proveden utok se oto¢i zpét na své misto a je
na tahu dalsi hrac.

Konec hry: Jakmile je posledni karta dynamitu pouzita hra kondi. Hrad s
nejdelsim vlakem (nejvice vagonl pripojenych ke své lokomotivé)
vyhrava hru. V pripadé remizy, hraci, o které se jedna musi otocit prvni
kartu ve svém vlaku hned za lokomotivou - vys§sSi hodnota karty vyhrava.
Pokud to bude i nadale remiza, hraci otadi druhou kartu v poradi a tak
dale...
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