Spolecnost Velka linka

SEMAFOROVA VEZ

Plati od roku Vyznacné zaby (modely I, 1l a Ill)
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Co jsou SEMAFORY?
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Semafory, slangové klikace, jsou systém
svételnych vézi, ktery se povaZzuje za
nejrychlejsi formu vzdaleného prenosu
zprav na Zeméplose.

Néavrh a vydani

2 , 1T HISTORIE SEMAFORU
]f )AC i-g\ ;'mluCu A SPOLECNOSTI VELKA LINKA

J) Semafory jsou prvnim zeméplosskym
telekomunikacnim systémem. Vynalezl
jej Robert Srdénko. Semaforovi ope-
Vénovano vzpomince na sira Terryho Pratchetta. ratofi v ném vysilaji na dalku kodované
zpravy pomoci slozitého mechanismu

Ta jiskra, jez nas vedla k vytvoreni nasi prvni hry, vzesla z jeho knih. , l , ,
) ) vyt P b J sestavajiciho z lamp, tahel a rolet, umis-

Jeho prace byla pro nas inspiraci a diky jeho laskavosti se z nas staly Backspindle Games. ténych na vysokych véZich. Zpravu
Dékujeme. potom dalekohledem sleduje operator
dalsi véze, obvykle vzdalené asi 30 kilo-

Leonard Boyd & David Brashaw metril.

llustrace & vytvarna stranka Vynalezce tohoto systému zalozil i se-

Amber Grundy maforovou spolecnost Velka linka, ktera
vlastnila sit vézi pokryvajici tizemi od
Stoskych plani pfes hory Berani hlavy
a skrz Bezejmenny kontinent az do
Genovy. Kdyz potom spolecnost trochu

Smutna zprava o tom, Ze se velky Plochotviirce setkal se Smrtém, jeho nejpopularné;jsi
antropomorfickou personifikaci, nds zasahla vSechny, nékoho vic nez jiné.

Ale stale nam ztistal jeho odkaz, jeho svét a jeho vytvory, které vsichni tak milujeme a budeme je
milovat dal, dokud se bude o siru Terrym Pratchettovi mluvit; ¢lovék koneckonct neni mrtvy, dokud

zazniva jeho jméno. Svét, ktery stvoril, je tak plny Zivota a inspirace, Ze jen doufdm, Ze jsem jeho praci pokoutné a dost nepfatelsky prevzalo
vzdal patfi¢ny hold v ilustracich k této hie - a snad tak budu moct &init i nadale. obchodni konsorcium vedené ponékud
. bezohlednym finan¢nikem Nadosahem
SIS e WO H i Pozlatkem, staly se klikace nejcastéjsi
mber ,umelecky postuchovac: Grurndy metodou dalkové komunikace na Zeme-
Backspindle Games dékuji témto lidem: Dr. Pat Harkin, Jason Anthony, Nic Jansen, Silvia Alexandra a dal$i pocetni ploée.
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Genovy jako prvni?
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Hra podle knihy sira Terryho Pratchetta
,Zaslana posta” ze série UZasnd Zeméplocha

Hra pro 14 hrace od 8 let.
Herni doba 30 minut.

Obsah hry

piirucka semaforového operatora
herni plan
karta semaforové abecedy
16 dilka lamp
1  list s nalepkami na lampy (neni zde na obrazku)
36  semaforovych karet
12 Hlaseni o vypadku (karty s ervenym rubem)
8  Hlaseni o udalosti (karty s modrym rubem)
8  Zaznamnikii operatora (karty se zelenym rubem)
48  ctvercovych dérnych stitka
4 figurky hracta
2 zetony hlubinného trpaslika
24 zetony odeslani (dfevéné kosticky)
12 semaforovych vézi
figurka ankh-morporského postaka
pf‘esypaci hodiny (nejsou zde na obrazku)
létkOV}'I pyﬂﬂ( (neni zde na obrazku)
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herni plan
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dérné stitky

karta semaforové
abecedy

zetony hlubinného trpaslika

SEMAFOROVY PRENOS
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dilky lamp semaforové karty

lampa
vypnuta

lampa
zapnuta

¥

Zetony
odeslani

Pred prvni hrou pfilepte nalepky zapnutych/vypnutych lamp na dilky lamp.

DULEZITE: Kazdy dilek by mél mit z jedné strany nalepku ,,lampa
zapnuta” a z opacné strany nalepku ,lampa vypnuta”.

semaforové
véze
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Ptibéh operatorii

S blizici se soutézi o rychlost pfenosu, ve
které ma obstat proti ankh-morporskému
Postovnimu tradu, se Velkd linka snazi
najmout jen ty nejlepsi vézni operatory.
Dokazete si vyhrnout rukdvy a mistrné
ovladnout umeénti blikajicich kédti? Budete
tou nejrychlejsi a nejbystrejsi obsluhou kli-
kacti na celé Plose?

Zaklady a cil hry

Stfedni ¢ast herniho planu zndzornuje ,, se-
maforovou ustiednu” ovladanou dérnymi
stitky. Odtud mohou hraci ovladat nékolik
semaforovych vézi.

Na desce je 16 dilkti lamp, z nichz kazdy ma
na opacnych stranach nalepku ,zapnuto”
a ,vypnuto”. Tyto dilky predstavuji lampy
na dvanacti semaforovych vézich. Kazdy
hrac¢ dostane semaforovou kartu se zemé-
plosskym jménem ci slovem, kde je také
vidét, jaké kody musi vyslat v semaforové
abecedé. To je zprava, kterou ma za tkol
odeslat.

Hrécdi pak pouzivaji dérné stitky, kterymi
vzdy vypnou ¢i zapnou dle daného vzoru
urcity pocet lamp rozmisténych v semafo-
rové tstfedné.

Hraci se v tazich stiidaji, zapinaji a vypinaji
jednotlivé dilky lamp, a diky tomu vysilaji
pozadovana pismena dle své semaforové
karty, v poradi od prvniho pismene k po-
slednimu. Vitézem je ten hrac, ktery jako
prvni dokaze ve spravném poradi odeslat
svoji pridélenou zpravu.

Princip hry

Semafory 1ze hrat bud jako kompetitivni hru (hrac proti hraci)
pro 2 az 4 hrace, nebo jako kooperativni tymovou hru, v niz se
1 az 4 hraci snazi pracovat spolecné a porazit hru.

Tato kapitola plati pro obé varianty.

Herni plan

il

SEMAFOROVA USTREDNA

Tato éast planu ma na sobé dilky lamp
a pouziva se v kooperativni i kompetitivni

STARTOVNI

KONTROL
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" STARTOVNI
~ KONTROLKY
e

Urcuji, které
véZe ma
k dispozici
hrag, ktery
u této
kontrolky
sedi.

Tato ¢ast planu se pouziva jen
v kooperativni varianté ,,Zavod do Genovy*
a détskeé varianté ,Zavod juniorua“.
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Koédované zpravy se posilaji z véze na véz
pomoci Sestilampového semaforového sys-
tému. Kazdé pismeno abecedy odpovida
jedinecnému vzorci tvorenému kombinaci
zapnutych a vypnutych lamp. To jsou tzv.
svételné znaky.

Semafory jsou mlady vynalez ajejich abeceda
ma byt univerzalni na celé PloSe, proto zatim
prehlizi ankh-morporské hacky a carky,
stejné jako vSechny ty zvlastni ¢maranice, co
nad pismena kresli néktefi obyvatelé¢ Uber-
waldu (tedy ti, co maji ruce a uméji psat).

SVETELNE ZNAKY

Kazdy znak semaforové abecedy je vyjadfen obdélnikem tvofenym 2 x 3 lampami.

. Semaforova ustfedna a kontrolky vybéru véze .

Stredni c¢ast herniho planu se jmenuje semaforova ustredna. Kazdy hrac ovlada 6 semaforovych vézi. Tyto véze jsou v tstfedné oznaceny
kontrolkami vybéru véze, cervenymi (¢tvercovymi) nebo zelenymi (kruhovymi). Tyto kontrolky odpovidaji barvou startovnim kontrolkam

na vnéjsim okraji hraciho planu.

Kazda kontrolka vybéru je ve stfedu mezi
Sesti dilky lamp a predstavuje tak Sestici lamp
na jedné semaforové vézi. Kazdy hra¢ mtze
k vybéru vézi béhem partie pouzivat jen ty
kontrolky, které barvou odpovidaji startovni
kontrolce na nejblizsi strané herniho planu
(kterou ze svého mista vidi jako dolni).

Pokud tedy hrac sedinejblize u zelené (kulaté)
startovniho kontrolky, mtize pouzivat pouze
Sest zelenych kontrolek vybéru véze. Sedi-li
u Cervené (hranaté) startovni kontrolky, pak
mu nalezi Sest ¢ervenych kontrolek vybéru.

V prikladu zde znazornéném hracéi 1 a 3
budou pouzivat Sest vézi kolem cervenych
kontrolek vybéru véze, zatimco hraci 2 a 4
budou pouzivat Sest vézi okolo zelenych
kontrolek.
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Sipky na obrazku znazoriuji smér, z jakého musi
dany hra¢ spravné vidét svételny znak otoceny
k sobé.
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Semaforové karty
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Kazd4 semaforova karta obsahuje pétipis-
menné zeméplosské jméno ¢i slovo. Toto
jsou zpravy, které musi hraci odeslat, aby
vyhrali.

Formulaf &. 382 pobocka Ankh-Morpork
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Lampy na semaforovych vézich se ovladaji
pomoci Stitki s dérovym vzorem. Kazdy
stitek ukazuje urcity vzor z prostrizenych
dér. Kdyz hrac vylozi tento stitek, musi
otocit na opacnou stranu vSechny dilky
lamp odpovidajici svym rozmisténim da-
nému dérovému vzoru.

Ikona vypadku
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Dérovy
[~ vzor

Body zatéze

Semaforo
A heslo

Jak uplatnit dérny stitek

Vzor znazornény na stitku se da uplatnit kdekoliv v semaforové tisttedné za podminky,
ze cely vzor bude umistén nékam do semaforové mrizky 4 x 4, aniz by jakakoli c¢ast
presahovala ven. Hra¢ pak musi obratit vSechny dilky lamp, které spadaji do daného
vzoru, na jejich opac¢nou stranu.
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tento dilek lampy obrat'te

Vzory ze stitku lze libovoln€ otocit nebo i zrcadlové prevratit.
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Potfebné svételné znaky naleznete na sema-
forovych kartach prfimo pod danym heslem.
(Veétsi verze svételnych znakii je zobrazena i na karté semaforové
abecedy.)

Hraci uplatiiuji své stitky, aby obraceli lampové
dilky na opacnou stranu, tim pfepinali lampy
a vytvareli potiebné svételné znaky v sema-
forové ustredné.

DULEZITE

* Svételné znaky museji byt na hernim planu
zobrazeny presné a spravné nasmeérovany
k hraci, ktery je vytvari.

* Hraci museji odesilat pismena svého hesla
v poradi zleva doprava.

* Hraci nemohou odeslat vice nez jeden znak
za tah.

* Hra¢ nemuze odeslat pismeno pomoci vzoru,
jenz uz byl na hernim planu na zacatku jeho
tahu. (Jinymi slovy, hrd¢ musi ve svém tahu
zménit stav alespori jedné ze Sesti lamp okolo
své figurky. Toho se dd docilit i vypnutim lampy
pomoci jednoho stitku a opétovnym zapnutim
lampy dalsim stitkem.)

Body zitéze L3 L¥

Novy poloautomaticky systém semaforti pod-
statné zmenSil dobu nutnou k pfenosu zprav
napfi¢ Zeméplochou, ale semafory maji pricastém
pouzivani sklony k pfehfivani a vypadkim. Na
kazdém stitku je v rohu vytistény urcity pocet
zelenych ozubenych kolecek.

LT

Ta zndzornuji mechanickou zatéz, jakou dany
Stitek béhem uplatnéni pifinese na prevody
a tahla vézového mechanismu. Ve hie Semafory
se jim fika body zatéze.

V kompetitivni hfe maji hraci povoleno pouzit jen
5 bodi zatéze za tah.

V kooperativni hie se body zatéze vyuzivaji k posunu
ankh-morporského postika na jeho cesté do Genovy.

KOMPETITIVNI HRA (2, 3 nebo 4 hragi)

V kompetitivni hie Semafory hraji proti sobé 2, 3 nebo 4 hraci jako jednotlivci
a soutézi, kdo z nich dokaze nejrychleji odeslat slovo napsané na jeho pridélené
semaforové karte.

Pﬁpmva (kompetitivni hra)
Herni plan a dilky lamp
Polozte herni plan na sttil a do semaforové tstredny ve stfedni casti planu umistéte
16 dilkti lamp. Polozte kazdy z nich spravnou stranou nahoru dle obrazku nize.
V kompetitivni hfe se pouziva jen semaforova tisttedna a startovni kontrolky na okraji
planu.

STARTOVNI pfiprava kompetitioni hry pokracuje i na dalsi strané >

R T A
B R L

SEMAFOROVA
USTREDNA

| Mapa zobrazena na hermim planu se
v kompetitivni hfe nepouziva. (¥
LK . Z W * SpCT

Zeton
hlubinného
trpaslika
Pouziva se jen
. vehfe3hradl

CERVENE
(CTVERCOVE)
kontrolky
| vybéru
véze

STARTOVNI
KONTROLKY

ZELENE (KULATE
kontrolky vybéru véze

S

BALICEK
HLASENI O VYPADKU
(licem dola)

Rt N, SR

Figurky dle poctu hraci:
Dva hracéi Kazdy hrac si vybere figurku a postavi ji na startovni kontrolku na své nejblizsi stran€ herntho
plénu. Pfi hte ve dvou sedi oba hraci naproti sobé.

Tti hraci Kazdy hrac si vybere figurku a postavi ji na startovni kontrolku na své nejblizsi strané herniho
planu. Hrac, naproti némuz nikdo nesedji, si vezme Zeton hlubinného trpaslika a poloZi jej
pied sebe na stiil. Béhem hry bude hlubinny trpaslik nasledovat tohoto hrace. Kdykoli hra¢
pohne figurkou, presune se hlubinny trpaslik na véz, na niz hrac zacinal sviij tah — bude tedy

hlu%mho vzdy blokovat tu véZ, na niz hrac stal v predchazejicim kole. Z véze obsazené hlubinnym
trpaslika trpaslikem nelze vysilat pismena.

Ctyfihraéi  Kazdy hréé si vybere figurku a postavi ji na startovni kontrolku na své nejblizsi strané herntho
planu.
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Zetony odeslani: PoloZte Zetony ode-
slani na hromadku vedle herniho planu.

Karty:

e Odlozte karty Zaznamnikii operatora
a Hlaseni o udalosti stranou (maji modré
a zelené ruby). V kompetitivni hie se nepo-
uzivaji.

* Rozdejte kazdému hraci jednu sema-
forovou kartu s pétipismennym heslem,
které musi odeslat. Tu si hrac polozi pied
sebe licem vzhtru. (Ostatni semaforové
karty nebudou v této partii pouZity.)

* Rozdejte kazdému hraci jednu kartu
Hlaseni o vypadku (s cervenym rubem)
a zbytek téchto karet polozte jako balicek
vedle herniho planu, licem dolt.

e Vhodte dérné stitky do pytliku, zami-
chejte je a nechte kazdého hrace vylo-
sovat si tfi.

Kdo zac¢ina?

v Sk
N A

Hrac, jehoz heslo na karté je v abecedé
nejdriv, zac¢ina hru.
Tento hrac¢ si vezme kartu semaforové

abecedy. Tato karta se potom presouva
vzdy aktivnimu hraci.

Hracav tah

% N\
M

V kompetitivni hfe se kazdy hractv tah
sklada z nasledujicich 4 fazi, v tomto
poradi. Faze 1 a 2 stoji body zatéze, kterych
je v jednom tahu mozné pouzit nejvyse 5.

1 - Posun na kontrolku vybéru véze

2 — Hrani stitka (v kazdém tahu je povinné
zahrat alesponi 1 Stitek)

3 — Oznaceni semaforové karty

4 — Dobrani stitka

KOMPETITIVNI HRA — HRACUV TAH PODROBNE]I

a Pfesun mezi kontrolkami a hrani stitka stoji body zatéze. Behem jednoho hracova
tahu Ize vyuzit nejvyse 5 bodu zatéze.

1. Pfesun mezi kontrolkami a vybér véze

Kontrolky vybéru vézejsou cervené ¢tverecky a zelena kolecka umisténd uvnitf semaforové
ustfedny. Hra¢ miize svou figurkou posouvat pouze po téch kontrolkach vybéru, které
barvou odpovidaji startovni kontrolce na té strané herniho planu, u niz hrac sedi. Hra¢
musi posunout svou figurku na kontrolku vybéru uprostied 6 lampovych dilk, z nichz
chce odeslat pismeno.

Ve svém prvnim tahu vezme kazdy hrac figurku ze své startovni kontrolky a poloZi ji na
libovolnou kontrolku vybéru stejné barvy v semaforové tstredné. Toto je VOLNA akce,
ktera nestoji zadné zatézové body.

Ve vsech nasledujicich tazich se pohyb figurky mezi kontrolkami fidi témito pravidly:

® Hrac se smi pohybovat jen po kontrolkach stejné barvy jako jeho startovni kontrolka.

* Hrac se musi posunout na jinou kontrolku vybéru véze pokazdé, kdyz chce odeslat
dalsi pismeno. (Vyjimku z tohoto pravidla viz nize.)

e Kazdy krok na sousedni kontrolku (svisle nebo vodorovné) stoji jeden bod zatéze.
¢ Diagonalni krok mezi kontrolkami neni mozny.

® Je mozné projit skrz kontrolku obsazenou hlubinnym trpaslikem nebo jinym hracem.
Neni ovsem mozné se zde zastavit.

VYJIMKA z pravidla o pohybu: Pokud hra¢ v daném tahu pismeno neodesle,
nemusi se v pristim tahu z kontrolky pohnout a mtuze pismeno odeslat pfimo
odtud, pokud si to bude prat. Na pfipomenuti, Ze se hra¢ nehybal, muze piekryt
Zetonem odeslani svou startovni kontrolku.

2. Hrani dérnych stitkn

Poté, co hrac presunul svoji figurku na novou kontrolku vybéru véze, mtize za zbyvajici
body zatéze vylozit z ruky jeden (povinné) nebo vice (pripadné) dérnych stitkd, s jejichz
pomoci se snazi vytvofit svételny znak odpovidajici pismenu, které chce odeslat.

Vylozeny stitek vzdy hrac polozi pfed sebe na stfil a otoci na opacnou stranu vsechny dilky
lamp odpovidajici zobrazenému vzoru. Poté tento stitek odlozi na odkladaci hromadku.

3. Oznaceni semaforovée karty

Pokud se hraci podaftilo kolem jeho figurky sestavit spravny svételny znak, prekryje dané
pismeno na své semaforové karté Zetonem odeslani. K odeslani pismene je NUTNE, aby
hrac¢ béhem svého tahu zménil stav alespor jedné ze Sesti lamp kolem své figurky. Béhem
tahu je mozné odeslat nejvyse jedno pismeno.

4. Dobrani dérnych stitki

Na konci tahu musi hrac¢ odlozit vSechny zahrané stitky na odkladaci hromadku a dobrat
si z pytliku tak, aby mél v ruce opét tfi Stitky. Pokud nékdo vylosoval posledni Stitek
z pytliku, vratte odhazovaci hromadku do pytliku, promichejte jej a pokracujte ve hte.
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Kompetitivni hra — pfiklad tahu

Hrac Jirka v predchozim tahu jiz odeslal prvni pismeno (B) svého semaforového
hesla. Tento tah potfebuje odeslat pismeno U.

® Zacatek Jirkova tahu

Jirkovy Stitky
|®) % ®
5 = ﬂ | - - :.. ~ir 0 G
° 900
o) : | i ﬁ: -
() - ()
& [og°2-] OO

Jirkovo
semaforové heslo

Protoze ve svém piedchozim tahu odeslal pismeno, musi se Jirka pfesunout na
jinou véz, nez odesle dalsi.

Pfresun mezi vézemi

Maximum bodu zatéze
najedentah =5 Qﬁaaﬁ
Jirka se presune o 1 kontrolku
Cena: 1 bod zatéze

OO N

ﬂ;rka N Cena: 1 bod zatéze
aje svij

rvni

lé)titek. u a # ” a

ﬂ;r;l;: p—y Cena: & body zatéze

aruny o3 2 Rl

Celkové naklady na tah:
4 body zatéze

0 33 4 1 2
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Karty

7 3
\HlaSQm o vypadku &/

3 X
Vlivem provozni zatéze dochazi na klika-
¢ich k castym drobnym vypadkéim. Tyto
vypadky ve hie predstavuji karty ,Hlaseni
o vypadcich”. Efekty jednotlivych karet
jsou vzdy popsany primo na kartach

DOBIRANT KARET
HLASENI O VYPADKU

Kazdy hrac za¢ina kompetitivni hru s jednim
Hlasenim o vypadku v ruce.

Kdykoli si v ramci dobirani hra¢ z pytliku
vytadhne Stitek, ktery ma v rohu ikonu vy-
padku, dobere si do ruky jedno nové Hlaseni
o vypadku z balicku.

Pocet karet Hlaseni o vypadku, které mtize
hrac drzet v ruce, neni omezen.

Za ikony vypadku na tiech startovnich stitcich,
které ma hrdc do zacdtku partie, si karty Hldseni
o vypadku nedobird.

HLASENI O VYPADKU SE DA ZAHRAT
V KTEREMKOLI OKAMZIKU HRY.
Hracdi jej tedy mohou vyuzit ve svém tahu,
aby si pomohli, nebo v cizim tahu, aby
nékomu zhatili plany. Zahrana Hlaseni
o vypadku davejte dospodu balicku karet

vypadki.

Vitézstvi

Vitézem je ten hrac, kterému se jako prvnimu
podari odeslat vsechna pismena z jeho karty
s heslem, v potadi zleva doprava.

¥

<

J AN
Pokud nepftijde sabotaz!

Pravidla sabotdze naleznete na dalsi strane

N V4
= X




Sabotaz
posledniho pismene

Hraje se vysoka hra. V tymu urcenému
k soutézi s ankh-morporskym PoStovnim
uradem zbyva obsadit poslednich par mist.
A néktefi uénové by udélali cokoliv, aby se
do tymu dostali.

Kdyz hra¢c A tuspésné odesle svoje
posledni pismeno, pak hrac¢ B, jenz by
byl ihned nasledujici v poradi tahu,
ma jednu Sanci sabotovat zpravu hrace
A a tim jej donutit znovu odeslat jeho
posledni pismeno.

* O sabotaz se muzete pokusit pouze
ihned poté, co predchozi hrac odeslal
své posledni pismeno.

* Pokusit se o sabotaz ma pravo pouze
hrac, ktery by byl dalsi na tahu.

e Kazdy hra¢ miuze byt cilem sabotaze
pouze jednou za celou partii.

JAK sABOTOVAT

Aby tispésné sabotoval zpravu, musi hrac
vyuzit dérnych stitk(i a/nebo karet Hlaseni
o vypadku k tomu, aby vypnul vSech Sest
lamp, pomoci nichz predchdzejici hrac
odeslal své posledni pismeno (tedy Sest lamp
obklopujicich figurku predchdzejiciho hrdce).
Stale pfi tom plati limit vynaloZeni nej-
vyse 5 bodii zdtéZe za tah.

USPESNA SABOTAZ
Pokud hractiv pokus o sabotaz vyjde,
predchozi hra¢ musi odstranit sviij posledni
zeton odeslani z karty a hra pokracuje. Ve
svém pristim tahu se sabotovany hrac¢ musi
presunout na jinou véz a znovu odeslat
posledni pismeno svého hesla.

Pokud sabotujicimu hraci po tuspésné
sabotazi stale zbyvaji stitky a volné body
zatéze, muize pokracovat ve svém tahu.

NEUSPESNA SABOTAZ
Kdyz pokus o sabotaz posledniho pismene
selze, hra konci a hrac, ktery odeslal své
posledni pismeno, je vitézem!

E &

7 ¢
Kompetitivni hra — varianty
) 7

Klikaésky expres — ¢asovana kompetitivni hra

Gratulujeme, prosli jste prvnim kolem zdkladniho tréninku semaforovych operatort.
Velka linka ale ma, z diivodu bliziciho se zavodu, zajem pouze o ty nejrychlejsi ope-
ratory.

Dokazete pracovat pod tlakem? Jste dostatecné rychli?

ZACATEK CASOVANE KOMPETITIVNI HRY

Kdyz dokoncite pfipravu hry a vSichni hradi jsou pfipraveni, otocte ,¢asovac pfenosu”
a polozte jej pred aktivniho hrace. Ten ma nyni jen 60 sekund, aby odeslal pismeno,
nez se casovac presype. Pokud hrac nestihne odeslat pismeno, nez se hodiny presypou,
jeho tah konci. Pokud pred vycerpanim limitu nestihne zahrat ani jeden stitek, musi
nektery Stitek ze své ruky odlozit a NEDOBERE si do ti1 Stitki.

Na konci kazdého tahu by hraci méli pripadné nechat dosypat presypaci hodiny,
otodit je a postavit pred dal$iho hrace na tahu.

Dlouha zprava — prodlouzena kompetitivni hra
Na zacatku partie rozdejte kazdému hraci dvé semaforové karty.

Hraci musi pak odeslat pismena v obou slovech a navic mezi témito slovy odeslat
znak pro ,mezeru” a na konci druhého slova znak pro ,konec”, aby vyhrali. Svételné
znaky pro mezeru a konec jsou znazornény na karté semaforové abecedy. (Zetony
odeslani po semaforovych kartich posouvejte misto pridavani, protoZe jich pro tuto variantu
neni ve hie dost.)

Toto pravidlo se da aplikovat na klasickou i ¢asovanou kompetitivni hru.

RYCHLA HRA - neni mozné sabotovat

Plati vSechna standardni pravidla kompetitivni hry Semafory, ale neni moZzné
sabotovat posledni pismeno.

Jakmile néktery hrac¢ odesle svoje posledni pismeno, dohraje se dané kolo hry, aby
vsichni hraci méli stejny pocet tahti. Pokud béhem toho néktery dalsi hrac odesle své
posledni pismeno, vitézi ten hrac, ktery béhem posledniho tahu vynalozil nejméné
bodii zatéze.

V pripadé, Ze i zde je shoda, je vitézem ten hrac, jehoz heslo je v abecedé€ prvni.
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KOOPERATIVNI HRA - OBTIZNA CESTA

, an“, =

o

KOOPERAT][VNI HRA (2, 3 nebo 4 hraci) — ZAVOD DO GENOVY 4{; J:’
S ) o \Y% zemeplosske knize Zaslana posta se kona zavod _‘_j
R s R e mezi ankh-morporskym Po$tovnim tfadem a semaforovym

systémem spolecnosti Velka linka, aby se prokazalo, kdo z nich
je nejrychlejsi a nejspolehlivejsi dorucovatel zprav na Zeméplose.

Kooperativni mod Semaforii predstavuje tento zavod v doruceni
zpravy z Ankh-Morporku do Genovy. Hradi musi pracovat
spolu jako tym, aby odeslali jednu spole¢nou zpravu, nez postak
dorazi do cile.

Kooperativni pravidla nabizeji i variantu pro jednoho hrace,
viz stranu 14 dole.

KARTY HLASENI O UDALOSTI KARTY ZAZNAMNIKU OPERATORA

.o
(licem dolt) (licem dolt) CIL j 7
< Cil hry

r----------------* Pozice posledni v

N

'S

* Spolupracujte, abyste dostali svou zpra-
vu do Genovy dfiv nez postak.

* Pouzijte co nejméné bodu zatéze, pro-
toze kazdy bod zatéze posouva postaka
blize k cili.

Pﬁpmva (kooperativni hra)

Polozte herni plan na sttl a umistéte na néj
16 dilkt lamp spravnymi stranami nahoru
dle diagramu vlevo. V kooperativni hie
budete pouzivat jak semaforovou ustred-
nu, tak mapu kolem ni. Hradi ovSem
v kooperativni hfe nepouzivaji figurky.

FiGURKA POSTARA

Postavte figurku postaka na startovni pozici
na hernim planu (mésto Ankh-Morpork).

SEMAFOROVE VEZE

Postavte jednu z 12 semaforovych vézi na
kazdé hnédé policko na té cesté, kterou
jste si pro hru vybrali. Pro vasi prvni partii
doporucujeme snadnou cestu. Posledni
vez postavte do Genovy.

pokracovdni na dalsi strané >

_ R,

Sem postavte postaka. KOOPEB"ATIVNi HR'A- - SNA-D NA- CE STA Patricijova zndmka za penny reprodukovéna s laskavym svolenim

The Discworld Emporium. — www.discworldemporium.com
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Pi"iprava (kooperativni hra) pokracovdini

ZETONY ODESLANI
Misto 12 zetonti odeslani slouzi v kooperativni hte Zetony vézi.

KarTy

e Zamichejte semaforové karty, nahodné dvé vylosujte a polozte je viditeIné pobliz
herniho planu. Ponechte mezi kartami dostate¢nou mezeru pro umisténi Zetonu véze.

e Zamichejte Hlaseni o udalosti (karty s modrym rubem), nahodné z nich dvé vylosujte
a ta polozte vedle sebe pobliz herniho planu, licem dola. Zbytek karet uddlosti nebude
v této partii tieba.

Najdéte tyto dva konkrétni dérné stitky.

> LDIE) ®
v 17 g vi o 17 Q g o
Kazdy z nich polozte licem vzhtiru na jednu
kartu Hlaseni o udalosti. Zbytek stitkti vhodte Pyt sov

do pytliku.

e Zamichejte Zaznamniky operatorti (karty se zelenym rubem), ndhodné z nich dvé
vylosujte a ty také polozte pobliz herniho planu vedle sebe, licem dolda.

Vylosujte z pytliku dva Stitky a poloZte je licem dolti na karty Zaznamnikt operétora,
aniz byste se na né podivali.

Karty Hldseni o vypadku ani presypact hodiny nejsou ve standardni kooperativni hie treba.

Kudy?
V kooperativni hie si mohou hraci zvolit mezi dvéma cestami.

Na kazdé z cest je 12 lokaci pro semaforové véze (mésto Genova se pocitd jako posledns).
Pokazdé kdyz hrac¢ uspésné odesle znak, miize z cesty mezi Ankh-Morporkem
a Genovou odstranit jednu véz a polozit Zeton véze (na lezato) na semaforovou
kartu ptres znak, ktery se pravé podarilo odeslat. Nezapomente na mezeru mezi
kartami a znak konce na zaver.

Hraci se dohodnou, kterou cestu pouziji.

SNADNA CESTA O O O

Snadna cesta se z Ankh-Morporku vine proti sméru hodinovych rucicek, pres
Skundsky prales, Zlobenijskou pahorkatinu, hory Borogravie a do Genovy.

Je na ni 12 semaforovych vézi a 38 kroku postaka.

OBTIZNA CESTA @) O O

Obtizna cesta jde z Ankh-Morporku po sméru hodinovych rucicek podél okraje
herniho planu, pfes Stoské plané a hory Berani hlavy, skrz Uberwald do Genovy.

Je na ni také 12 semaforovych vézi, ale jen 34 kroky postaka.

12

Jak zacit hru?

LIZE
N S

Hrac sedici nejblize Ankh-Morporku bude

prvnim hracem.

e Kazdy hrac si vylosuje z pytliku jeden
dérny stitek.

e Prvni hrac si vylosuje jeden dalsi stitek
a vezme si kartu semaforové abecedy.

e Hraci se budou v tazich stfidat po sméru
hodinovych rucicek.

e Kartu semaforové abecedy by mél vzdy
dostat aktivni hrac (tedy hrac, jenz je
zrovna na tahu).

Hracuv tah

Y N\
B A

V kooperativni hte Semafory probiha kazdy
tah v téchto fazich:
1. Hrat Stitky a posunout postaka.

2. Poznacit odeslani pismene na karté
(pokud se podafilo).

3. Odlozit pouzity stitek (i stitky) a predat
jeden stitek dalSimu hraci.

4. Dobrat si stitek do ruky.

Blizsi vysvétleni na dalsi strané.




Kooperativni hra — hractv tah podrobnéji

Kazdy hrac zacina sviij tah se dvéma dérnymi Stitky v ruce a kondi s jednim. Af uz se

mu podaii odeslat dalsi pismeno zpravy ¢i nikoliv, musi povinné alespon jeden Stitek @

zahrat. Kazdy bod zatéze, ktery hrac vynalozi, posouva postaka blize Genove.

1. Hrani stitkti

Ve svém tahu musi hrac zahrat jeden nebo oba stitky ze své ruky, aby se pokusil nékde
v semaforové Ustfedné spravné vytvorit svételny znak daného pismene, které tym
musi odeslat. Nemtize-li toho dosahnout pomoci zadného ze svych stitkdi, mtize se
rozhodnout stitky vymeénit s témi na stole (viz sloupec vpravo).

Hrdac musi ve svém tahu zahrdt alespoii jeden stitek.

V kooperativni hie neexistuje limit pouZiti bodii zdtézZe na jeden tah. Kazdy vynaloZenij
bod zdtéze nicméné ihned posune postika o jeden krok blize ke Genové (postik jde po
malijch svétlijch kruhovych polickdch). Postak se posouvd v kaZdém pripadé, at uz se
hraci v jeho tahu podaftilo odeslat pismeno nebo ne.

2. Odeslani pismene

Pokud se hraci podafilo na kterékoli ze Sesti kontrolek vybéru véze, které ma k dispozici
(dle barvy své startovni kontrolky) spravné vytvorit svételny znak aktualné posilaného
pismene a vidi jej ze své pozice spravné otoceny, hrac¢ tispésné odeslal pismeno.

Mél by tedy vzit z fady vézi tu nejblizsi Ankh-Morporku a zeton véze polozit pres
pismeno na karté, které prave odeslal. Pokud hrac odeslal znak ,mezera” nebo , konec”,
meél by tuto véz polozit mezi, resp. za karty s hesly. Za jeden tah lze odeslat nejvyse
jedno pismeno.

Pokud hrac pravé odeslal znak , konce” a figurka postika stoji stile nékde na ceste,
vsichni hraci vyhrali!

3. Odlozeni a posilani stitknh
Pouzité stitky presunte na odkladaci hromadku.

Pokud hrac ve svém tahu pouzil jen jeden stitek, pfeda ten druhy dalSimu hraci po své
levici.

Pokud pouZzil oba stitky, vylosuje nyni novy stitek z pytliku a ten pfeda sousedovi po
své levici.

4. Dobrani stitku

Na tiplny zaveér tahu by si hrac mél vylosovat novy stitek z pytliku a ten si nechat v ruce
do svého pristiho tahu.

Hrac by mél vZdy koncit tah s jednim stitkem v ruce, pokud pravé uplatnénd karta
Hlasent o uddlosti nerikd jinak.

Ikony vypadkii nemaji v kooperationi hie Zadny vijznam.
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 Vyména dérného stitku )
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Pokud hrac¢ dojde k presvédceni, Ze stitky
ve své ruce nemuze smysluplné vyuzit,
muZe se rozhodnout:

vymeénit néktery sviij Stitek za jeden ze
stitka, které lezi licem vzhuru na Hlaseni
o udalosti vedle herniho planu,

nebo

vymeénit néktery svij stitek za jeden ze stit-
ku, které lezi licem dolii na Zaznamnicich
operatora vedle herniho planu.

Aby tak ucinil, musi odlozit nechtény stitek
ze své ruky, a poté vzit vybrany Stitek
a kartu pod nim (Zaznamnik operatora
nebo Hlaseni o udalosti). Poté musi:

e precist nahlas text karty, ktera lezela
pod vybranym stitkem, a uplatnit jeji
efekt,

e ihned zahrat stitek, ktery pravé vzal.
Poté miize zahrit i zbyovajici stitek ze své
ruky, pokud si to preje.

ZA JEDEN TAH JE MOZNE PROVEST
POUZE JEDNU VYMENU STITKU.

CENA 7ZA VYMENU STITRKU

® Jedenbod zatéze, pokud hraczveda stitek
licem dolt ze Zaznamniku operatora
(karta se zelenym rubem). Zaznamniky
efekty. Tento 1 bod navic se tudiz netyka
brani stitku z karty Hlaseni o udalosti.

e Zvednuty stitek je povinné ihned zahrat,
coz stoji body zatéze na ném natisténé,
stejné jako klasické hrani stitku z ruky.

e Dalsi body zatéze muze prinést efekt sa-
motné karty.



Karty Hlaseni o udalosti

Hlaseni o udalosti jsou zaznamy o vnéjsich
udalostech mimo operdtorovu kontrolu,
které ovsem maji vétSinou negativni dopad
na provoz véze.

Karty Zaznamnikii operatora

Zaznamnik operatora obsahuje detaily
o kazdodennich prihodach, které se mohou
stat na sméné vézového operatora. Nekteré
z nich jsou operatorovi prospésné, jiné uz
méné.

Vitézstvi

Aby vyhrali kooperativni hru, hraci museji
dokoncit vyslani spolecné zpravy (v poradi
prvni slovo zleva doprava, znak ,mezera”,
druhé slovo zleva doprava, znak ,konec”),
a odstranit tak vsechny zetony vézi z her-
niho planu dfive, nez figurka postaka dorazi
do Genovy.

Pokud postak dorazi do Genovy v tomtéz
tahu, ve kterém hracéi odeslali znak , konec”,
pocita se to jako vitézstvi Postovniho uradu
a SPOLECNA PROHRA hraéi.

. Kooperativni hra — varianty

IS

Y4
A

Dalkovy pfenos

Ve standardni kooperativni hfe pfedstavuji hraci tym jedné véze a mohou tak
spolu diskutovat, probirat taktiku a radit si, které Stitky v jakém potadi zahrat pro
optimalni odeslani poZadovanych pismen.

Dalkova kooperativni hra se hraje tak, jako by kazdy hrac byl v jiné vézi a krom
semaforovych lamp nemél zptsob, jak komunikovat s ostatnimi. Hraci v ni museji
drzet své stitky v tajnosti, dokud je nezahraji. Nesméji spolu mluvit (alespon co se
prf.’lbéhu hry t}'/ée) a probirat strategii.

vvvvvv

cestu.

Nocni sména

Kvtli obvyklému naporu pred dnem Praseci hlidky nechala denni sména véze bézet
cely den. Na zacatku hry uz nastupujete do vézi prehratych a jest€ méné spolehlivych
nez obycejné.

planu, licem dolii. Jakmile hra¢ béhem hry vylosuje novy Stitek s ikonou
vypadku, musi vzit i novou kartu vypadku, pfecist ji a uplatnit pfed tahem
dalsiho hrace.

:’ i Zamichejte karty HlaSeni o vypadku a jejich balicek poloZte vedle herniho

Dvé karty vypadkti maji v kooperativni hte jiny efekt:

NOUZOVA OPRAVA - Tato karta rusi jednu bezprostfedné nasledujici, v budoucnu
odhalenou kartu, bude-li to jedna ze tfi uvedenych karet. Jinak je efekt NOUZOVE
OPRAVY ztracen.

KLIKACOVY TECHNIK- Thned odhalte a uplatnéte dvé nasledujici karty Hlaseni
o vypadku. Pokud je jedna z nich také KLIKACOVY TECHNIK, jeho efektjiz ignorujte.

Solova hra (varianta pro jednoho hrace)
Takze vy si troufate porazit ankh-morporsky Postovni tifad iplné sam?
Sélova hra se hraje dle pravidel kooperativni hry s témito tpravami:

o Vysilate 12 znak dle dvou semaforovych karet (prvni karta, , mezera”, druha karta,
 konec”).

U Hru zacinate s dvéma étl'tky a svou Zésobu si Vidy z pytliku dobiréte na dva

/////

vedle hraciho pldnu pfipraveny stitky na dvou Zéznamnicich operatora a dvou
Hlasenich o udalosti.

e Vsechna ostatni pravidla o bodech zatéze, zetonech vézi, pohybu postaka a vyméné
stitkti z karet plati.

¢ Kvyhfe je opét tfeba odeslat vSech 12 znakt, nez postak dorazi do Genovy.
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PRO MALE HRACE

Zavod juniorti (hra pro 2 hrace)

Toto je ttvod do hry Semafory urceny détem. Mladsi hraci se mohou diky této
zjednodusené zavodni hfe naucit rozeznavat svételné znaky. Také prijdou na to, jak
kombinovat jednotlivé dérné stitky, aby seskladali svételné znaky, které potrebuji.

Oba hraci spolu zavodi z Ankh-Morporku do Genovy. Jeden z nich pojede podél
12 vézovych lokaci SNADNE trasy, druhy podél 12 lokaci OBTIZNE trasy.

Ptiprava

® (Oba hraci by si méli sednout do pravého tihlu k sobé navzajem, takze jeden vidi
herni plan od cervené, druhy od zelené kontrolky a Ankh-Morpork lezi mezi nimi.

e Karty HlasSeni o udalostech a Zaznamnikt operatora nebudou v této hre tieba.

® Zamichejte karty HlaSeni o vypadku a utvoite z nich dobiraci balicek vedle
herniho planu.

® Obé déti si vyberou figurku hrace a postavi ji do Ankh-Morporku.

* Rozdejte détem po dvou semaforovych kartach, které si polozi pred sebe licem
nahoru.

e Kazdy hrac dale dostane 12 Zetonti odeslani a 4 Stitky.

Kdo zaéina?

Hrag, jehoz prvni karta je v abecedé dfive, zacina hru.

Priibéh hry

Plati vSechna zékladni pravidla kompetitivni hry s nasledujicimi zménami:

o Zadny limit bodt zatéZe — v zdvodu juniord mohou hraci za jeden tah zahrat, kolik
stitka chtéji. (Nemohou ale vyslat vice nez 1 pismeno za tah.)

* Hraci se nemuseji pfesouvat mezi vézemi — staci, kdyz svételny znak daného
pismena spravneé sestavi kolem kterékoli kontrolky vybéru véze, kterd jim nalezi.

* Na konci tahu by hraci méli odlozit pouzité stitky a dobrat si znovu do ctyf.

e Jakmile hra¢ dokondi slovo uvedené na prvni karté, musi vyslat znak , mezera”
(znazornény na karté semaforové abecedy) a poté zacit vysilat slovo ze své druhé
karty.

e Jakmile hra¢ dokonci slovo uvedené na druhé karté, musi vyslat znak , konec”
(znazornény na karte€ semaforové abecedy).
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Hracuv tah

Y N\
‘:\ /3‘

V semaforovém zavodé juniorti se jeden tah
sklada z téchto akci:

1. Hrani stitka

2. Uprava semaforové karty a herniho planu
3. Odlozeni pouzitych stitki

4. Dobrani zasoby stitki do 4

KoNEC HRACOVA TAHU

Pokud hrac¢ spravné vytvofil vzor odesi-
laného pismene kolem nékteré kontrolky
vybéru véze, ktera mu nalezi, mél by:

e prekryt dané pismeno na své semaforové
karté zetonem odeslanti,

e posunout svou hracskou figurkou na
dalsi lokaci véZe na cesté, po niz jede.

V kazdém pripadé by vSak hra¢ mél odlozit

pouzité stitky na odkladaci hromadku

a dobrat si z pytliku tolik stitkid, aby mél

v ruce opét ctyfi.

Hlaseni o vypadku m E

72

Kdyz hracova figurka dorazi na kteroukoli
z pojmenovanych vézi (oznacené jako véz
3, véZ 6 a véz 9), hra¢ musi vzit horni kartu
Hlaseni o Vypadku z balicku, predist ji
aihned uplatnitjeji efekt. Karty NOUZOVA
OPRAVA a KLIKACOVY TECHNIK nemaji
v zavodé juniorti zadny efekt.

Vitézstvi

Vyhrava ten hrac, ktery jako prvni presune
svoji figurku az do Genovy.
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Vytvorte si svoje
vlastni semaforové zprivy:
Zkopirujte si sablony karet nize a pomoci semafo-
rové abecedy sestavte své vlastni zpravy k odesla-
ni. Poté si karty vymérte se soupefi a vyzkousejte,
kdo z vas odesle svou zpravu jako prvni.
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Shrnuti pravidel kompetitivni hry Semafory e, s nebo 4 hraci

CIL HRY - vyslete jako prvni celé heslo na své semaforové karté. Pomoci dérnych stitki prepinejte
lampy v semaforové tstfedné, utvarejte tak spravné svételné znaky jednotlivych pismen a pismena
svého hesla odeslete v pofadi zleva doprava.

Pripravte dilky lamp na herni plan dle schématu na strané 7.

Hra dvou nebo ¢tyf hraci — Kazdy hrac si vybere figurku a postavi ji na startovni kontrolku na
okraji herniho planu, u néjz sedi nejblize. Pfi hie ve dvou by méli hraci sedét naproti sobé.

Hra tfi hraca — Kazdy hrac si vybere figurku a postavi ji na startovni kontrolku nejblize mistu, kde
sedi. Hra¢, naproti némuz nikdo nesedji, si také vezme Zeton hlubinného trpaslika.

Béhem hry bude hlubinny trpaslik hrdce ndsledovat po hernim plinu. Pokazdé kdyz hrdc¢ pohne figurkou,
presune se hlubinny trpaslik na véz, na niz hrdc zacinal sviij tah — bude tedy vZdy blokovat tu véz, na niz hrac
stdl v predchdzejicim kole.

Zadmij hrac nesmi vyslat pismeno z vézZe obsazené jinyym hrdacem nebo hlubinnym trpaslikem.

e Kazdému hraci rozdejte jednu semaforovou kartu. Zbytek karet nebude v této partii tfeba.

o Kazdému hraci rozdejte jedno Hlaseni o vypadku (Cerveny rub). Zbytek téchto karet zamichejte
a utvorte z nich dobiraci balicek licem dolt.

* Vhod'te stitky do pytliku, zamichejte a nechte kazdého hrace vylosovat 3.

* Hrac, jehoz heslo je v abecedé nejdiiv, si vezme kartu semaforové abecedy a zacind hru.

e Zajeden tah muze hrac vynalozit 5 bodu zatéze. Pohyb mezi vézemi stoji 1 bod zdtéze za kazdy krok
a body ziteze za stitky jsou vyznaceny v jejich dolni cdsti.

Ve svém prvnim tahu mtize hra¢ presunout figurku ze své startovni kontrolky na kteroukoli kon-

trolku vybéru véze, ktera ma shodnou barvu. Tento prvni pohyb je ZDARMA. Dale se bude moci

hybat jen mezi kontrolkami této barvy, pouze svisle ¢i vodorovné, a kazdy krok stoji 1 bod zatéze.

Je mozné projit véZemi obsazenymi jinym hracem ¢i hlubinnym trpaslikem, ale nelze se na nich

zastavit.

KAZDYHRACUV TAH SE SKLADA Z TECHTO AKCI:

1 Posunout svou figurku. Je zakazano vyslat dvé po sobé nasledujici pismena ze stejné véze. Pokud
hrdc ve svém tahu pismeno nevysle, miiZe ziistat na stejné vézi a dalsi tah posilat pismeno odtud.

2 Hrat stitky z ruky a prepinat tak lampy v semaforové ustredné, aby vytvorily pozadovany
svételny znak na Sesti lampach kolem hracovy figurky. Hrani Stitka stoji body zatéze na nich
vyznacené. Je povinné zahrat alespon jeden Stitek.

3 Pokud hrac tspésné vytvoril svételny znak kolem svoji figurky, musi pfekryt dané pismeno na
své semaforové karté Zetonem odeslani.

4 Odlozit pouzité stitky a z pytliku si dobrat na 3 Stitky v ruce.

5 Predat kartu semaforové abecedy svému sousedovi po levici, ktery zahajuje sviij tah.

Presny popis hrdcova tahu naleznete na strané 8.

Pokud si hra¢ béhem hry dobere do ruky stitek s ikonou vypadku, vezme si do ruky i novou kartu
Hlaseni o vypadku z balicku. Pocet téchto karet v ruce neni omezen. Karty Hlaseni o vypadku se

daji hrat v kterémkoli okamziku, i mimo hractv tah.

Vitézem je ten hrac, ktery jako prvni ve spravném
poradi odesle celé slovo ze své semaforové karty.
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