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PRfIMYSLOVA REVOLUCE

Brass: Lancashire vypravi pifbeh konku-
renc¢nich podnikateld v Lancashire a okoli
behem Anglické pramyslové revoluce, v
letech 1770-1870. Béhem hry rozsitite své
impérium tim, ze vytvotite kanaly a koleje,
budujete a rozvijite rizné pramyslové
odvétvi véetné pradelen na zpracovani
bavlny, uhelnych dold, zelezaren, lodénic
a pfistava.

VIDEO & DIGITALNI NAVODY

Naucite se snaze z videf? Myslime i na Vas!
Oteviete prohlizec¢ a zamifte na
roxley.com/brass-tutotial, kde naleznete
navody, jak hru hrat.
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56 X Zeton spoju (14 od barvy)
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66 X Karta lokaci
caal bt ke

12 X Zeton vzdaleného
obchodu s bavlnou

4 X karta pomucek
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4 X Ukazatel VB

1 X Ukazatel vzdaleného

24 X kosticka uhli obchodu s bavlnou
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67 X Zeton penéz |
16 X kosticka Zeleza [

(v Deluxe verzi: 70 Iron Clays)

7 Uhelny déil

12 Pradelna 8 Pistay 6 Lodénice 4 Zelezirna

148 X Desticek prumyslu (37 od barvy) 1 X Palubni desticka

Tyto pravidla jsou neustale zdokonolovany.
Aktudlni verzi naleznete na roxley.com/brass-lancashire-rulebook
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Sir Richard Arkwright

(23. Prosinec 1732 — 3. Stpen 1792)
Naucil se ¢ist a psat od svého bratrance,
<wright zacal jako ucen holi¢e, ovsem po
brzkém ovdoveéni jeho ambice rostly a jeho
druhé manzelstvi mu poskytlo finance nutné
pro rozjezd vyroby paruk. KdyZ paruky vy
mody, zménil zameéreni na textilie a vylepsovani
spinning jenny (modernéjsf verze kolovratu pro
spradani textilnich vlaken - pozn. prekladatele)
spolecné s vyrobcem hodin Johnem Kayem.
Presunutim svého podnikani do malé vesnice
Cromford Arkwright podporoval tkalce s
velkymi rodinami k tomu, aby se tam pfest¢ho-
vali a pracovali v jeho tovarné, véetné malych
dét ve veéku sedmi let. Arkwright byl prikopni-
kem v pouzitl parnich stroji v textilovém
1, pfedchtdce pozdéjstho mechanické-
ného Edmundem Cartwrigh-
tem. V pozde]qlch letech, po dlouhé soudni pii
ztratil mnoho ze svych patentt a své dominan-
ce v textilnim pramyslu, avsak kratce poté byl
pasovan na rytife. Ambiciézni, nabozensky
oddany a v tezkych dobach, Arkwrightova
vynalézavost a organiza¢ni schopnosti ho
udélali zndmym jako "Otec moderniho
pramyslového tovarniho systému'".

Isambard Kingdom Brunel

(9. Duben 1806 — 15. Zaii 1859)

Ve véku 15 let, Brunelav otec Marc byl poslan
do vezeni pro dluzniky, nicméné jeho dluhy

byly zaplaceny Britskou vladou, kdyz prozradil,
ze Car mu nabidl pozici inzenyra v Rusku.
Brunel studoval ve Francii, pod dohledem
hodinate Abrahama Luis Bregueta. Po navratu
do Anglie se stal otcovo asistentem v projektu,
ktery mel vybudovat tunel pod Temzi, ale témeéf;
fataln{ zaplava vyfadila 22 letého Brunela na
nékolik mésici. To mu ale nezabranilo stat se
jednim z nejplodnéjsich inzenyrta v historii.
Vytvaftel tunely, mosty, pfenosné nemocnice a
vakuem pohanéné "atmosférické Zeleznice",
bohuzel u tohoto zafizeni byli kozené chlopné
tésnici vakuové potrubi casto sezrany krysami.
Jeho "Great Western" byla prvni parni lod’,
kterd provozovala zimofskou sluzbu a jeho
"Great Eastern" byla nejvétsi postavena lod’ té
doby, bohuzel Brunel zemfel na infarkt ve veéku
53 let, tésné pred tim, nez lod’ poprvé vyplula.
Brunel je dnes znam jako inzenyrsky obt.

CQRGE STEPHENSOMN

Eliza Tinsley
(17. Ledna 1813 - 17. Ledna 1882))

Po smrti svého manzela Thomase, jeho otce a
také svého nejstarsiho ze Sesti détd, Tinsley
pokracovala dale v podnikani po svém
zesnulém muzi a tchanovi v regionu Black
Country pod svym vlastnim jménem.
Spolec¢nost Eliza Tinsley vyrabéla hebiky pro
kotiské podkovy, fetézy a kotvy pro lod¢, coz se
pozdgéji stalo hlavnim zaméfenim firmy, protoze
automobily pomalu nahradili koné. Vyroba
fetézu byla hlavné muzskou dominantou, ale
Tinsley excelovala. Zaméstnavala okolo 40!
pracovniki a zalozila pobocku v Australii.
Mnoho jejich zamestnanct byly zeny a mladé

Bojovala proti vladnim pokusam

oznit zenam a divkam pod 14 let pracovat

Yqjicl’m se hiebiky a fetézy,

qrgumentu]lc tim, ze "Podminky obou odvétvi
jsou pifznivé pro psychické i fy: zické zdravi
Znama jako )
na pro jeji znalosti p slu. Kdyz dovesila
véku 58 let, prodala spolecnost, ta pokracuje ve
fungovani pod jejim jménem az do dneska.

George Stephenson

(9. Cerven 1781 — 12. Z4ti 1848)

Po smrti své zeny a dcety, 25 letyStephenson,
ktery nemél zadné formalni vzdélani, odesel do
Skotska hledat praci, avsak vratil se do West
Mooru poté, co jeho otec oslepl po nehodé v
dolech. Poté co nabidl vylepseni nedostatecné-
ho dalniho od¢erpavanim stal se Stephenson
mechanikem a expertem na parni technologii.
Jeho Northumberlandsky akcent ho udélal
nepopularnim ve védecké komunite a kdyz
prezentoval sviij navrh bezpecnéjsi dalni lampy,
ktera by nevyvolala explozi, Royal Society
(akademie pro podporu ved v Britanii - pozn.
ptekladatele) ho obvinila z ukradeni konceptu
jiného investora, Humphry Davyho. OvSem
nejvetsi slavu ziskal jeho pifnos k Zelezni¢n{
dopravé a ozivenim Zelezni¢niho pramyslu.
veku 40 let zacal pracovat na prvni vefejné
zeleznici a jeho lokomotiva znama jako
"Stephensonova Raketa" vyhrala zavod
dosdhnutim rekordni rychlosti 36 mil za
hodinu, coz spustilo lavinu strachu, zZe takovato
rychlost mtize téhotné Zené zpusobit doslova |
vylétnuti plodu z téla. Nastést se nic takového|
nestalo.
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James Watt
(30. Leden 1736 — 25. Srpen 1819)
Pracujic s modelovacimi a lodnimi nastroji na
otcoveé pracovnim stole od atlého véku, Watt
odesel do Glasgow v sedmnacti letech, aby se
naucil pracovat s meficimi nastroji jako vahy a
kompasy. V Glasgow se spfatelil s chemikem
Josephem Blackem. Ve svych tficeti, kdyz
opravoval model Newcomenovo parniho
motoru, pouzivaného ve velké mife pro
pumpovani vody z dolu, si Watt vSiml, ze celé
fesent plytva energif na chlazeni a znovu
zazehnut! valce. Upravil design pfidanim
samostatného kondenzatoru, coz by byl pfevrat
v technologii parniho motoru. Bohuzel nebyl
schopen nékolik let na tomto poli dosahnout
pokroku, protoze travil ¢as prizkumem

ych kanala. To se zménilo, kdyz se
anglicky vyrobce Matthew Boulton zacal
zajimat o jeho patent a Watt se pfestéhoval do
Birminghamu, kde uzaviel partnerstvi, které
trvalo 25 let a rozsffilo jeho vylepseny parni
motor napfic svétem pramyslu. Ackoliv byl sam
ponékud slabym obchodnikem (Watt jednou
prohlasil "Radéji bych se postavil nabitému
kano6nu, nezli urovnaval Géty nebo smlouval"),
nicméné byl svymi kolegy velmi respektovan a
zakladni jednotka sily "watt" nese jeho jméno.

Sir Henry Bessemer

(19. Leden 1813 — 15. Biezen 1898)

Podobné jako otec Isambard Kingdom Brunela
i Bessemetrtv otec byl pfinucen uprchnout z
Francie behem francouzské revoluce. Anthony
se stal clenem Académie des sciences ve svych
26 letech za jeho vylepsen{ optického
mikroskopu a vydelal jméni{ v Britanii procesem
vyroby zlatych fetézi. Bessemerova prvni
inovace zrcadlila otcovo sympatii ke zlatu. Po
peclivé analyze bronzového prasku z Norim-
berku, pouzivany k vyrobé zlaté barvy,
reverznim inzenyrstvim analyzoval proces a
vytvofil sérii Sesti parou pohanénych stroju,
které prasek mohli vyrabet. Pozdéji vyvinul
levny systém vyroby oceli foukanim vzduchu
skrz roztavené surové zelezo a tim se spalily
necistoty. Pavodni ucel byl snizit cenu voj
munice, ale tato technika dostupné oceli
zpusobila prevrat v konstrukénim inzeny

mosty ¢i zeleznice, difve zavislé na tavené litiné
zeleza o dost bezpecnéijsi. Bessemer byl
prakopnikem vice nez 100 vynalezt v oboru
kovoobrabéni a sklafstvi, véetné kabiny na
stabilizatorech pro patnf lodé, které mély
zabranit moiské nemoci. Bohuzel tento vynalez
s il na dné mofte. Ziskal také znacny
komercni uspéch vyuzitim svych inovaci.

ROBERT OWEN

Robert Owen

(14. Kvéten 1771 — 17. Listopad 1858)
Zamilovany do Caroline Dale, dcery majitele
New Lanark mill, spolufinancovaného
Richardem Arkwrightem, Owen presvédcil své
obchodni partnety, aby koupili tuto spolecnost.
Provozoval ji s obrovskym tspéchem, avsak
rozhoicil své partnery rovnostarskymi
aktivitami jako napfiklad placeni mezd svym
zaméstnancam béhem étyf mésich. kdy by
tovarny zavieny kvli valce v roce 1812. Jako
nadseny ucenec se Owen stal kriticky v
pfevladajicimu nabozenskému smy

lidském sebeurceni a vyvinul svoji vlastni
filozofii, kterd k4, ze poméry clovékajsou do
znacné miry vysledkem vnéjsich sil, a proto by

jako tfeba lobovan{ za priava zaméstnanci a
deétf, osmi hodinovou pracovni dobu a docasné
opustil Anglii, aby v Americe nalezl socialistic-
kou komunitu zvanou Nova Harmo:
Experiment byl ekonomickym selhanim, které
ho zbankrotovalo, ale vysledkem byla jedna z
prvnich vefejnych knihoven a skoly zdarma pro
hochy i divky. Jeho nazory jsou hluboce
zakofenény v socialistickych hnutich po celé
Ametice.

Eleanor Coade

(3. Cetven 1733 — 16. Listopad 1821)
rchovavand jako oddana Baptistka,Coadini
rodice byli oba uspésniobchodnici. Jeji babicka

SarahEncharchova provozovala maly

) ertonu se zhruba
200zameéstnanci. Pouzivala Spiony kz nf
novych vyrobnich postupt abyla znama tim, ze
cestovala po mésté viuxusnim kfesle. Poté co se
rodinapfestéhovala do Londyna, zaloZila
vlastnfpodnikani s loznim pradlem, v té dobe
jibylo 30 let. O Sest let pozdéji koupila
odprosazujictho se Daniela Pincota obchods
kameny. Pincota propustila béhemdvou let,
protoze dle jijch slov sam sebeteprezentoval
jako hlavniho majitelepodnikani. Jeji keramicka
kameninanazvand "Coadina Lithodipyra"
bylapouzita pro vice nez 700 soch po
celémsvete, mnohé z nich pod dohledemsocha-
fe Johna Bacona, protoze ackolivspolupracova
la s mnoha uznavanymiarchitekty a navrhai,
toto ji dovolovalo et vice kopif jejich
navrhi. SouthBank Lion je jejf ikonické dilo, ale
jejiprodukty byly pouzity i pro Gotickoufasadu |
kostela Sv. George a pfirekonstrukei Buckin-
ghamského palace.
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 PRIPRAVA HRY
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Umistéte desku Q smérem nahotru
stranou zobrazujic{ celou mapu, ktera
se pouziva pro vSechny hrace (2-4).
Nepouzivejte alternativni mapu,
ktera obsahuje méné loakci

a ikonu 1 vlevo nahote.

Odstrarite vsechny karty a zetony
vzdalenych obchodu, které zobrazuji
vyssi pocet hraca nezli je ve hie a
vrat'te je do krabice.

Tkony 2 hradd (2.2), 3 hrici (228

Zamichejte zbyvajici Zetony
vzdaleného obchodu s bavlnou a
polozt /1\ e licem dolt na hernim

planu G
Umistéte ukazatel vvzdaleného

obchodu s bavlnou na nejvysst poz1c1
na stupnici obchodu s bavlnou e

Umistéte 1 cetnou kostku na kazdé
misto na tthu s uhlim @

Umistéte 1 oranzovou kostku na/\
kazdé misto na trhu se Zelezem o

Vytvoite obecnou zasobu ze
zbyvajich kostek uhli a Zeleza vedle
herniho planu o

a pro 4 hrace (222 &) se zobrazuji v
pravém dolnim rohu na predn{
strané karet () a na levé strané
prednf ¢asti zetont. e

Ujistcte se, e jste odstranili také 2
karty s ikonou ﬂ

Vytvofte obecnou zasobu penez

vedle herniho planu; tzv. bank G

Zamichejte zbyvajici karty a umistéte
je licem dola do oblasti na hernim
planu @ ; tyto karty tvoi{ dobiraci
balicek.

Vlozte palubni desticku ,,Stephenso—
n’s Rocket* stranou 9 smérem
nahoru do spodni ¢asti dobiractho
balicku tak, aby pod ni byla vzdy 1
karta na hrace (napf. 3 karty pro hru
pro 3 hracd). Tyto karty se béhem
,»,veku kanala™ nepouzivaji.

NAZVY LORACT

Barvy lokaci na kartach pomahaji
hractim s nalezenim lokace na hernim
planu; urcuji ale také, které karty se
nachazi v dobiracim balicku - tento se
lisf podle poctu hraca.

« 2 hraci: modré @) a tyrkysove @) &
karty lokaci nejsou v dobiracim balicku.

* 3 hraci: tytkysové /@ karty lokaci
nejsou v dobiracim balicku.

* 4 hraci: veskeré karty lokac jsou v
dobiracim balicku. >
S
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/o Vezméte si hracskou desku. A Umistéte ukazatel vitéznych bodu
- | (VB)na hOdI/lQ\tu "0" na bodovaci ‘
@) Vermiresi £30 2 banku stupnici VB @)

Umistéte ukazatel pﬁﬁgu na stupnici

&€y v ibary ak
e Vybertte si barvu charakteru. pifjmu na pole "10" o

@ Umistéte odpovidajici batevné

Setony spojit do své herni oblasti 6 Doberte 8 katet z dobiractho balicku.

s Tyto karty si ponechte v ruce
/e Vezméte si odpovidajici barevné a neodhalujte ostatnim hractm )
desticky primyslu (jako jsou g B} " o
R / N ( =2 ) Utvoite prostor v blizkosti vasi hracské
Pradelny , Pristavy - :
it Ay desky pro vyrazené karty. To bude
TLodénice G , Zelezarny 9 4 2 1] L W AW !
. A y vas$ odhazovaci balicek. |
Uhelné doly e a umistéte je na své
hracské desce na odpovidajicich polich Jakmile majf vSichni htadi pfipraveno vyse
otocené stranou s cernou horni uvedené, zamichejte vSechny Zetony
polovinou smerem doli. postav a nahodné je umistéte na stupnici

poradf hraca 6
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CIL HRY

Hra se hraje skrze 2 éry: ;
Veék vodnich kanala (1770-1830) e
a Vék Kolejnic (1830-1870).

Vitézem je hrac, ktery ma po ukonceni véku
kolejnic nejvice bodt vitézstvi (VB).

VB jsou na konci kazdé éry zaznamenany za
vase zetony spoju a otocené desticky pramyslu.

- KOLA

Kazdy vek se hraje na kola a to do doby, nez
dojdou hractm karty na ruce a v dobiracim
balicku. Presnéji je 8/9/10 kol v kazdém
véku pii hie 4/3/2 hraca. Béhem kazdého
kola se hraci stiidajf ve svych tazich v pofady,
v jakém jsou jejich Zetony postav na ukazateli
pofadi kola.

TAHY HRACU

Hraci mohou ve svém tahu provést 2 akce.
**Vyjimka: behem prvntho kola veku
kanala kazdy hrac¢ provede pouze 1 akei**

Za kazdou akdi, kterou provedete, musite
odhodit kartu z ruky a umistit ji licem nahoru
na svij odhazovaci balicek.

Po dokoncen{ vsech vasich akef doplnite
pocet karet v ruce na 8 z
dobfiractho balicku.

Umistéte vSechny penize, které
jste utratili béhem svého tahu

na zeton postavy ° na ukazateli
potadi kola.

Jakmile dojdou katty v dobiracim balicku,
hradi si jiz dalsi nedobirajf a kazdé kolo jim
budou na ruce ubyvat.

Poznamka:

Béhem veku kanalt se karty
pod palubni destickou
nepovazuji za soucast
dobiractho balicku a nesméji

R ) tak byt pouzity.

|

|

SEZNAM AKCT

Pro kazdou akei (celkem 2) miizete zvolit
jednu z nasledujicich moznosti (stejnou akei
miizete provést 2x):

/o\‘ Stavba - Umistéte jednu
svou desticku pramyslu na
herni plan. Zaplat'te
odpovidajici cenu
a odhod’te potfebné zelezo/uhli.
Sit’ - rozgifte svou sit’

kolejnic nebo vodnich o

kanala pfidanim Zetonu spoje.

Rozvoj - zskate piistup
k vyssi urovni pramyslu tim,
ze odstranite desticku
pramyslu ze své desky hrace.

@ Prodej - otocte vasi
postavenou pradelnu
prodejem na vzdaleném
bavlnéném trhu nebo
otocenim desticky pfistavu.

Pﬁjéka - Vezméte od banky
bankovni avér ve vysi 10 £ /20 £ / 30
GBP a presunte ukazatele pifjmu o
1/2/3 arovné (ne pole) ptfjmu zpét.

Passing - muzete se rozhodnodnout nedélat
nic a "pasovat”. Stale ale musite odhodit kartu
z ruky za kazdou akci pasovani.

Utraceni penéz - Kdykoli vynaloZite penize
na provedeni akce, mu51te je umistit na horn{
Cast zetonu postavy o na ukazateli pofadi
kola. Namisto uloZen{ vycerpanych penéz
bance vam toto umozni zjistit pofadi hraca
v dalsim kole.

KONEC KOLA

Poté co vsichni hraci dokond své tahy,
proved'te nasledujici kroky, nez se pfesunete

do dalsiho kola:

@ Utr€eni pofadi pro pfisti kolo |
Zménte uspofadan{ Zetont postav na
ukazateli pofadi kola.

* Hrac ktery v poslednim kole utratil ne]mene
peneéz, bude v dalsim kole zacinat e a tak
postupne dale. Hrac, ktery utratil nejvice pak
bude posledni. @

* Pokud vice hracu utratilo stejné mnozstvi
penéz, jejich vzijemné (@) pofadi zastane
stejné.

* Poté vezméte vSechny penize z zetonta
postav a umistéte je zpét do banky Q Tim
se vynalozené penize vynulujf a jsou piipraveny
na dalsf kolo.

© rijem
Vezmeéte si penize z banky podle trovne
svého pifimu. **Vyjimka: v poslednim
kole pifjem neobdrzite. **

* Vase troven pifjmu je ¢islo zobrazené na
obrazku mince vedle aktualn poz1ce Vaseho
Zetonu pifjmu na stupnici pifjmu G

* Pokud je V4§ pifiem zaporny @) , musite
zaplatit odpovidajici obnos penéz bance.

* Pokud nemate dostatek penéz
pfi placenf zaporného pifjmu,
musite ziskat penize tim, Ze
odstranite jeden ¢i vice svych
desticek pramyslu (ne zetont
spojt) z herni desky. Kazdy v
hodnoté poloviny své ceny,
zaokrouhleno dolt. Prebytek si
ponechte.

* Pokud nemiate jak doplatit
zaporny pifjem, ztratite VB
(pokud je to mozné) za kazdou
/L1, ktera Vam chybi.

Poznamka: MizZete odstranit libovolny
pocet desticek pramyslu, ale nesmite
pokracovat v momenté, kdy mate dostatek
financi k pokrytl nedostatku. Nesmite
prodavat desticky pramyslu z zadného jiného
davodu, krome pokryti nakladua pii
nedostatku financ{ k zaplaceni zaporného
pifjmu.
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KONECVEKU RANAL AKOLEINEC

Kazdy veék kondi v momenté, kdy hraci
vycerpaji vSechny své 7 na ruce.

V momente¢ kdy k tomu dojde, proved’te
nasledujici kroky:

© Bodovini spojii kanaly/koleje
u kazdého Zetonu spoji (@) ziskate 1 VB|
za kazdy symbol (g zndzornény v takto

|

propojenych lokacich. Posurite svij Zeton
VB na ukazate]j@ . Po secteni bodt od-
stranite vSechny Zetony spoji z hernf desky.

@ Bodovani otocenych desticek
pramyshu
poté, co vsichni hraci
odstrani své zetony spoju,
sectéte VB zobrazené
v levém spodnim rohu .
svych otoCenych desticek pramyslu

(ty s ¢ernou barvou v horni poloviné dilku)
a posufite sviyj zeton VB na ukazateli @ J
Neotocené desticky 6 nejsou bodovany.

Poznamka: Pokud dosihnete vice nez
100 VB, zaznamenejte dalsf body pokracova-
nim od 0 na ukazateli VB.

KONEC VEKU

KONEC VEKU VODNICH KANALD

Proved’te nasledujici dodate¢né kroky na
konci veku kanalu:

@' Odstranéni zastaralého odvétvi
primyslu
Odstrarite z hernf desky
vsechny desticky
pramyslu 1. Grovné
(ne z desek hracu)

a vrat'te je zpét do
krabice. Vsechny dilky 2. a vyssi arovné
zustavaji ve hie @

Obnoveni vzdalenych trhii
s bavlnou Umistéte ukazatel
vzdaleného obchodu s bavlnou zpét

-]

na nejvyssi pozici na stupnici obchodu
s bavlnou @' . Zkombinujte
odhozené Zetony vzdaleného obchodu
s bavlnou s nevyuzitymi zetony na
hernim planu, promichejte je a polozte
licem dolt na hernim planu /G

© Zamichini dobiraciho balicku
Zkombinujte karty pod palubni
destickou se vSemi odhozenymi kartami,
zamichejte je a vytvoite novy dobiraci
balicek (@)

© Viozeni palubni destitky
Vlozte palubni desticku ,,Nathan
Rothschild* stranou smérem nahotru do
spodn{ ¢asti dobiraciho balicku tak, aby
pod nf byly vidy 2 karty na hrice @@

(napf. 6 karet pro hru 3 hraca).

KONEC VEKU KOLEINIC

Proved’te nasledujici dodate¢né kroky na
konci veéku Zeleznic:

@ Soucet hotovosti

ziskate 1 VB za kazdych £10 umisténych
na desce hrace. Posurite svij zeton VB na
ukazateli stupnice VB.

VITEZSTVI VE HRE

Po dokonceni bodovani veku kolejnic:

* Vitezi hrac s nejvyssim poctem VB.

* V piipadé remizy vitézi hrac s nejvyssi
urovni pifjmu, ptipadné podle zbyvajicich
penéz.

* Pokud je nadale remiza, vyhtu sdileji.




OTACENI DESTICEK PROMYSLD

Na konci kazdého véeku lze z
otocenych desticek pramyslu
pricist VB. Pokud jsou otocené,
majf cernou hornf polovinu a v
levém spodnim rohu ikonu VB.

Ruzné desticky pramyslu se
otaci riznymi zptsoby:

* Pradelny a pfistavy:

Otodi se, kdyz provedete akci

prodej

* Uhelné doly a zelezarny:
Otodf se, kdyz je posledni
kostka odstranéna z desticky.
To se casto déje béhem tahu
soupefe.

* Lodénice:
Otodf se okamzite pfi stavbe.

IVYSOVANI PRIIMU

Kdykoli je otocena jedna z
vasich pramyslovych desticek,
okamyzité pfesunte ukazatel
pijmu na stupnici pHjma o
o danny pocet poli (nikoli
urovni) zobrazenych v pravém

dolnim rohu desticky.
**Vyjimka: Nemuzete zvysit hodnotu

svych pifjmt nad aroven 30.%*

ROCEKET

o LI

PO T T TN 4

Lokace na hernim planu je povazovana

za soucast Vasf sité, pokud je splnéna
alespori jedna z podminek:

* Lokace obsahuje jednu nebo vice vasich
desticek pramyslu e

* Lokace sousedl s jednim nebo vice vasich
zetond spoju o

PROPOJENE LOKACE

Dveé lokace se povazujf za navzajem
propojené pokud existuje souvislé

spojeni pomoci zetonu spoju (vlastne-

nych kterymkoh hricem) z jedné lokace Q
do druhé e

o U o W o W

SPOTREBA ZELEZA

Zelezo je potfebné k provedent akce
rozvoj a ke stavbé desticek pramyslu.

Ke spotiebe Zeleza nenf potteba spojent
mezi destickou pramyslu a zdrojem Zeleza.

Zelezo musi byt spotfebovano z:

@ Jakékoli neotocené zelezarny @ (vlast-

néné kterymkoliv hracem); neni nutné
volit nejblizsi. Pokud potiebujete vice
nez 1 zelezo, mizete kazdé dalsi zelezo
spottebovat z rizné zelezarny. Spotfeba
zeleza timto zptsobem je zdarma.

@ Pokud nejsou k dispozici zadné
neotocené zelezarny, mizete si na
zelezném trhu e zakoupit zelezo
za nejnizsi dostupnou cenu. Pokud je
zelezny trth prazdny, stale si maZzete
zakoupit zelezo za cenu £5 / I1] .

Spotfebované kostky Zeleza jsou umistény
zpét do spolecné zasoby.

Historicka poznamka: Pramyslové odvétvi
vyzadovalo zelezo v mensim objemu, takze se
snadno prepravovalo pomoci konskych
spfezeni.

SPOTREBA UHLI

Uhli je nutné pro vystavbu Zeleznicnich
spoju a urcitych desticek pramyslu.

Ke spottebé uhli je potteba, aby zelezni¢ni
spojeni nebo desticka pramyslu byly propoje-
ny se zdrojem uhli. (poté, co jsou umistény)

Uhli musi byt spotfebovano z:

@ Nejblizstho (nejméné zetona spO)u)
spojeného neotoceného uhel. dolu @
(vlastnény kterymkoliv hracem). Pokud
je vice uhelnych dolu stejné blizko,
vyberte jeden. Pokud je uhli v dole
vycerpano a potiebujete vice, vyberte
dalsi nejblizsi uhelny ddl. Spotfeba uhli
timto zpasobem je zdarma.

Pokud nejsou k dispozici zadné spoj ené
neotocené uhelné doly, muzete si na
uhelném trhu o zakoupit uhlf
za nejnizsi dostupnou cenu. To
vyzaduje spojeni s obchodni lokaci
oznacené (=% (vyobrazeno na vsech
otocenych nebo neotocenych destic-
kach piistava o au nekterych lokaci
kolem okraje desky e . Pokud je tth s
uhlim prazdny, stale si mizete zakoupit
uhli za cenu 45/ [}

Spotrebované kostky uhli jsou umistény

zpét do spolecné zasoby.

Historicka poznamka: Uhli bylo spotfebo-

vavano ve velkych mnozstvich, takze stabiln

dopravni sit” byla nevyhnutelna.
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AKCE ST AVB A @ Vezméte desticku nejnizi trovné Pfesun uhli a Zeleza na trh Stavba; bez desticek ¢&i Zetonti
vybraného pramyslu ze své hracské ! nahernim plénu
desky @) a umistéte ji (stranou s
¢ernou horni polovinou dol) na
prazdné misto ve zvolené lokaci podle * Uhelny dul, ktery je spojeny s
nésledujicich pravidel: obchodnf lokaci &%) (na

Provedeni akce stavba umozsiuje |
umistit desticku pramyslu na lokaci na
hernim planu.

Pokud postavitete bud”: ' Pokud na hernim planu nemite
| Zzadné desticky pramyslu nebo
Zetony spoju, muzete (jako akei)
odhodit kartu primyslu a

et iy Jok st e oot v R o s
@) Odnodte odpovidajici kartu z ruky. desticku na pole zobrazujici ety ; . 2 | pramyslu na prazdné pole ve
0l | ) . s | - lokac{ kolem okraje desky); i RS 5
j Na rozdil od ostatnich akei, které pouze ikonu daného zvolené lokaci s ikonou daného

vim umoziuji pouzit jakoukoliv kartu | pramystu @) nebo primyslu.

v ruce, akce stavba vyzaduje odhozeni L e =

piislusné karty licem nahoru na bed ORActeR pvnpade ;

I I e dest}cku umistéte na pole s 1.l.<o’nou

X daného pramyslu a ikonou jiného Desticky lodénic s ikonou @@

4 Kavrty ,IOkavC_I 3 odvétvi @ il nemohou byt postaveny. Tyto
iﬁéﬁﬁgﬁiﬁe;ék}, « Pokud nejsou dostupné pe=r ) @ Okamsité premistéte co nejvice f o b

pramyslu na misté zadna prazdna pole s ikonou daného kostek z desticky pramyslu na volna el i s dlele

. Zelezérny, bez ohledu na to,
zda jsou nebo nejsou spojeny
s obchodni lokaci; musite
provést nasledujic:

Stavba lodénic

pomocdi akce rozvoj. Musi byt

uvedeném na kart®. a toi pramyslu, nemizete desticku umistit. pole trhu (vypliujte postupné pole ) 3 i iy e
: r © A e <D > I odstranény, aby jste ziskali pifstup
v piipade, Ze lokace neni **¥Vyjimka: (viz dale “Prestavba’)** od nejvyssi ceny). ronbledl i A
soiégsti vasf sité. k destickim vyssi Grovne.
@ Cena za desticku pramyslu, kterou B 7.1 .
5 } : SR . a kazdou presunutou kostku 2 ; =N
Karty PrumySlu stavite, je zobrazena vlevo od jeji pozice e it R dp L gt V Vék vodnich kanala
Muze byt pouzita ke ot 0o : pOvIAkIic CaRUIRL! jpreite
VP na vasi hra¢ské desce. ) Utracené L T ¢ « M 3 S TRRTE R
stavhé odpovidaiici TR L W e zobrazenou na minci na levé strané tzete mit maximalné 1 desticku
desticky pramyslu iy ey R PR trhu. @ primyshu v kazdé lokaci. V jedné lokaci

na ukazateli pofadf kola a spotfebujte % e B s
6 f ? 1225 S nf vsak muaze mit 1 desticku vice hraca.
zobrazené v hornim rohu pozadované uhli & Zelezo ) S et

]

l;ﬁ;:ﬁlol;;c;}tlgtem IF Nezapomente: Pokud je vyzadovano kostka z de.SﬁékY pramyslu na trh,
b i uhli, lokace na které stavite musi byt otocte desticku pramyslu (@)
5 i spojena se zdrojem uhli (vice v a posutite ukazatel pfijmu na
g;;(])]]; aakce “Spotteba uhlf” a “Propojené lokace”). stupnici pifjmu O’hOdl‘lOtl,J
Lot ot Mot zved?lzlou v pravém dolnim rohu
1 bou obou vasich akci. @ Pokud jste postavili uhelny g
1 Odhozenim kterjchkoliv diil nebo Zelezarny:
2 karet z ruky ziskate efekt Umistéte uhli [l nebo
1 libovolné karty lokace. zelezo I na desticky S
Stale dobirate 2 karty do pramyslu v poctu - Desticky lodénic, ksteré jsou ozaneceny (B)
ruky, pokud je to mozné. zobrazeném v pravém nalevo od jejich umistén{ na hra¢ské desce
; dolnim rohu desticky. nemohou byt postaveny.

Vék kolejnic
* V kazdé lokaci muzete umistit vice desticek
pramyslu.

* Desticky pramyslu, které jsou ozaneceny @) |

Poznamka: kostky uhlf a Zeleza mohou byt na nalevo od jejich umisténf na hracské desce

trhy prodavany pouze behem akee, poté, co je nemohou byt postaveny. Chcete-li odstranit
postavena desticka pramyslu. Prodej nelze tyto desticky (a ziskat pifstup k destickim =
uskutecnit pozdéji. vyssi trovné), musite provést akci r0zvoj. g

LR
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ARCESTAVBA (POKRACOVAND

Prestavba

AKCE PRODEJ

Akce prodej vam umozni otocit desticky

pradelen; v nekterych pifpadech pifstavi.

V nékterych piipadech je dovoleno
nahradit jiz umisténou desticku pramyslu
stejnym typem pramyslu s vyss{ arovni
(stale vsak musite zaplatit cenu za
postaveni). Tomu se ffka pfestavba.

Pii prestavbe:

Pokud destlcka, kterou nahradite, je vase
vlastni °

* Muzete prestavet jakékoli desticky pramyslu.
* Pokud jsou na nahrazované desticce néjaké
kostky Zeleza ¢i uhli, vrati se zpét do spolecné
zasoby

Pokud destlcka, kterou nahradite, patfi
soupefi | e

* Muzete prestavet pouze uhelny dal nebo
zelezarny.

* Na hernim planu, véetné trhu, nesméji byt
zadné kostky zdroju (uhli éi Zelezo) stejného
typu produkee, jako je nahrazovana desticka
pramyslu.

Nahrazené desticky pramyslu odstrarite ze
hry a vrat'te je do krabice (nebudou zapocte-
ny do skére VB). Hradi neztraceji pifjmy
nebo VB, pokud jsou jejich desticky
pramyslu prestavény.

@
(2]

Chcete-li provést akci prode;j:

Odhod’te libovolnou kartu z vasi ruky
a umistéte ji licem nahoru na odhazo-
vaci balicek

Vyberte 1fzrvaéich neotocenych
pradelen @) a proved'te jeden z

nasledujicich tkonu:

Prodej pomoci pfistavu

Bavlnu muZete prodavat pomoci neotocenych
desticek pifstavi (vlastnénych jakymkoliv
hracem). Pradelna musi byt spojena s neotoce-
nou destickou pifstavu (@)

1. Otocte desﬁék/gpﬁstaxm a posurite
ukazatel pfijmu ) na stupnici pfijmu ¢
o hodnotu uvedenou v pravém doln]m
rohu desticky. Pokracujte krokem o

Prodej na vzdaleném trhu

s bavinou

Bavlnu muZete prodavat na

vzdaleném trhu s bavlnou, pokud

ukazatel pro vzdaleny obchog\

s bavlnou neni v pozici "X" @) .

Pradelna musi byt spojena s obchodni

lokaci =% (na vSech otocenych i neotoce-
nych destickach pifstavii a u nékterych lokaci
kolem oktaje desky).

Poznamka: Pokud pouZivate neotocenou
desticku piistavu k prodeji na vzdal
s bavlnou, desticku pfistavu neoticejte.

ém trhu

1. Otocte nejsvrchnéjsi Zeton
vzdaleného obchodu s bavlnou e

a umistéte jej do vedlejsi oblasti.

2. Presunte ukazatel vzdaleného
obchodu s bavlnou @ o hodnotu
vyobrazenou ve spodnf sttedové casti
otoc¢eného zetonu vzdaleného

obchodu s bavlnou @

3. Posunte ukazatel pifjmu na
stupnici pifjmu o hodnotu
uvedenou vlevo v trovni ukazatele
vzdaleného obchodu s bavlnou.
Pokracujte krokem @

4, Pokud ukazatel vzdaleného obchodu
s bavlnou dosdhne pozice "X" @ a
okamyzité ukoncete akci prode;.
Nepokracujte krokem 3.

(]

Otocte desticku pradelny a posufite
ukazatel pffjmu na stupnici pifjmu o
hodnotu uvedenou v pravém dolnim
rohu desticky.

10

77

BARROW-IN-FURNESS
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Miete se vrtit ke kroku (@)
a opakovat proces pro kazdou z vasich
neotocenych desticek pradelen.
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AKCE PUJCEA

Provedeni akce pujcka umoznuje ziskat vice
penez. Uveéry nejsou nikdy splaceny, ale misto
toho sniZite iroven pifjmu.

* Nesmite si vzit pajcku v poslednich ctyfech

kolech éry kolejnic (pokud v dobiracim balicku 8|

il nejsou zadné karty).

* Pfipominkou bude
odhaleni palubni
desticky ,,Nathan
Rothschild” v
predposlednim kole
pujcek tim, ze posledni
hrac¢ dobere karty do
ruky a tuto desticku tim
odhalf.

* Kdyz se palubni

desticka v dobiracim balicku

objevi, umistéte ji vedle banky a uved’te, ze
dalsi kolo je posledni, ve kterém lze ziskat
pujcky.

* Po poslednim kole pajcek
otocte palubni desticku stranou
,»Stephenson’s Rocket™ nahoru,
abyste naznacili, ze ptjcku jiz
nelze ziskat.

Chcete-li provést akci
pujcka:
@ Odhod’te libovolnou
kartu z vasi ruky licem
nahoru na odhazovaci
balicek.
Vezméte si z banky
£10/£20/£30
a posufite ukazatel
ptijmé o 1/2/3 arovné
pifjmi (nikoli pole) zpét
na stupnici pifjma.
Umistéte ukazatel
pifjmu na nejvyssi misto
v konec¢né urovni

piima @)

(2]

**Vyjimka: Nemuzete si vzit
pujcku, pokud by byla vase
droven pifjmu nizsf nez -10.%*

AKCE ROZYOU

Provedeni akce rozvoj vam umozni odstranit
desticky pramyslu z vasi hracské desky. To vam
umozni ziskat pifstup k destickam pramyslu

vyssi irovne, aniz byste museli vytvatet vsechny

desticky nizsi urovné daného odvetvi.

Chcete-li provést akci rozvoj:

@ Odhod’te libovolnou kartu z vasi
ruky licem nahoru na odhazovaci
balicek.
@ Odstrante 1 nebo 2 m
desticky pramyslu ‘ 9
z vasi hracské desky . [Vﬂ'\t
a vrat'te je do krabice. —_—
Kazda desticka pramyslu se
odstranuje zvlast’ a nemusf byt
ze stejného odvétvi, ale musi se
jednat o nejnizsi trovne vybraného
pramyslu e
Spottebujte 1 Zzelezo za kazdou
odstranénou desticku pramyslu
(viz déle "Spotieba zeleza").

(3]

ARCESIT

Proveden{ akee sit” umozsiuje
umistit zetony spoju, rozsifit
tak dopravni sit’ a ziskat
pfistup k novym lokacim.

Chcete-li provést akci sit*

/o Odhod’te libovolnou kartu z vasi
ruky licem nahoru na odhazovaci

balicek.

Umistéte Zeton spoju na drahu

nevybudovaného spojeni na

hernfm planu @) Umistény zeton

spoji musi sousedit s lokacf,

ktera je soucasti vasi site.

Sit’ béhem véku vodnich kanali:
* NemuiZete stavet zeleznicni spojent.
* Muzete stavét spojeni vodnimi kanaly
na volnych vodnich drdhich @
Te e &
* Jednorazové muzete postavit maximalné
1 vodni spoj za £3.

=T B
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Sit’ béhem véku kolejnic:
* NemuiZete staveét vodni spojent.
* MuzZete stavct zeleznicni spojenf na

volngch kolejnicich @)

YN TR NN

* MiZete postavit 1 Zeleznicni spoj za £5. h
* Jednorazove muzete postavit maximalné

“ 2 Zelezniéni spoje za £15.
* Musite spotfebovat 1 uhli za kazdé postavené
zelezniéni spojeni (viz dale "Spotfeba uhli"). {

Nezapomerite: Kazdy zeleznicni spoj je
umistén samostatné a musi byt pfipojen ke
zdroji uhli (poté, co je postaven).
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VECTK ZAPAMATOVANI

* Za kazdou 1 provedenou akci odhazujete
kartu, véetné pasovani.

* Muzete provést stejnou akci dvakrat
béhem tahu. Napfiklad, miZzete umistit 1
zeton vodniho spojenf pomoci akee sit’ a
poté opétovné touto akel umistit dalsf 1
zeton vodntho spojeni.

* Také muzete odhodit libovolné 2 karty z
ruky, a spotfebovat tak ob¢ své dostupné
akce soucasné. To vam umozn{ umistit
libovolnou desticku pramyslu v libovolné
lokaci na pole s ikonou daného pramyslu.

* Béhem véku vodnich kanali muaze kazdy
hra¢ umistit maximalné 1 ze svych desticek
pramyslu v kazdé lokalite.

* Muzete kdykoliv prestavét jakoukoliv z
vasich umisténych desticek pramyslu.

* Muzete také pfestavet soupefovi uhelné
doly / Zelezatny, ale pouze tehdy, pokud se na
hernfm planu v¢. trhu nenachazi zadné kostky
uhli / Zeleza (vzdy dle daného pramyslu).

* Pro prodej bavlny a spotfebu uhli (ale ne
zeleza), musite byt propojeni s obchodni
lokaci oznacenou ikonou =%,

* Jestlize chcete v urcité lokaci stavét, lokace
mus{ byt soucast{ vasf sité (pokud nepouzijete
konkrétni kartu lokace nebo dvoji akci
stavba).

Vzhledem k tomu, ze Brass je hra s velkou
hlubkou, mohou nékteff hraci vyhledavat
kratsi avodni hru pro ziskani svych prvnich
zkugenostl. Uvodni hra se hraje pfesné jako
hra uplna s tim rozdilem, ze prochazite pouze
jednim vékem hry - vékem vodnich kanala.
Piidana pravidla pro skérovani hracam vice
reflektujf jejich uspéch v pribéhu jednoho
veku hry.

V tvodni hie hrajte jako obvykle cely vék
vodnich kanalt, véetné bodovani na konci

véku hry.

PO T T TN

TIPY PRO ZACATECNIKY

* Nebojte se piijimat ptjcky. Vase uroven
piijmt nema na konci hry hodnotu VB. Nen{
vyjimecné, aby zkuseni hraci vyhrali hru,
prestoze maji nizkou droven pifjma.

* Desticky pramyslu 2 Grovné nebo vyssi
nejsou na konci véku vodnich kanala
odstranény, takze mohou byt bodovany
dvakrat, pokud jsou postaveny brzy.

Otocena desticka pradelen uroven 3
generuje znamenitych 18 VB za oba veky.
Akce rozvoj je vas pfitel.

* Desticky primyslu, které jsou oznaceny (@)
nalevo od jejich umisténi na hracské desce
nemohou byt postaveny béhem véku kolejnic.
Pokuste se pomoci akce stavba nebo ro0zvoj
umistit alespon 1 uhelny ddl a 1 Zelezarny
béhem véku vodnich kandlt, abyste pozdéji
ve veku kolejnic nemuseli akef rozvoj tyto
desticky z hracské desky odstraniovat.

* Nikdo nemad rad pasovani. Bechem vekia
kolejnic, kdyz je odhalena palubni desticka
stranou ,,Nathan Rothschild*, mate jeste
jedno posledni kolo, abyste si vzali pajcky.
Pokud mate nedostatek penéz, pokuste se
ziskat alespon jednu ptjcku, protoze jinak
muzete zjistit, ze v poslednich kolech hry
toho nebudete schopni piilis mnoho udélat.

* Promyslet jak nejlépe rozsifit vasi
dopravni sit” na zacatku véku kolejnic
muze byt pro zacatecniky obtizné. Rozsiite
vasi sit” budovanim Zelezni¢nich spoji ke
zdrojim uhli. Pokud nemate pifstup k uhli,
postavte uhelny dal.

Hradi poté ziskaji dalsi VB takto:

@‘ Penize
Ziskate 1 VB

za kazdé 4 £, které
vam zustaly ve hfe.
(AZ do limitu 15 VB)

@‘ Urovet pijmui
Ziskate VB rovnajic
se urovni piijmu. "t.;) P
Pokud je vase Grovett
pifjmu zaporna, VB ztracite.

Desticky pramylu
Jesté jednou ziskate VB

za vSechny vase desticky
pramyslu urovne 2 nebo

Vyssi.

KLASICKE PRAVIDLA

Roxley duraznée doporucuje, abyste hrali

pomocdi aktualizovanych a pfehlednych pra-

videl uvedenych v této pfirucce. Ale v ptipade,

ze cheete zazit pocit nostalgie, muzete hrat

otiginaln{ hru implementaci nize uvedenych

zmeén pravidel.

Virtualni spojeni

Ptvodni pravidla zahrnovala vystfedni,

zfidka pouZivané pravidlo virtualni spojeni:
* Pokud je soucasti vasf sit¢ Liverpool a nebo
Birkenhead, pak mtizete pouzit kartu pramyslu
ke stavb¢ ve druhé z téchto dvou lokaci.
Nezapomerite: Pokud je vyzadovano uhli,
musi byt lokace ve které stavite, napojena na
zdroj uhli. Uhli neni pfepravovano virtualnim

spojenim @

Klasicky herni balicek

pro 3-4 hrace

Puvodni pravidla neméla pevné dano,
které karty budou béhem pfipravy hry
odstranény. Chcete-li hrat s klasickym
balickem karet, aplikujte nasledujici
zmény pravidel:

* Ignorujte krok 2 v "piiprava hry".

* Namisto kroku 4 v "pfiprava hry":
Vlozte palubni desticku do spodnf ¢asti
dobfractho balicku tak, aby pod nif bylo
9 karet ve hte pro 3 hrace nebo 6 karet
ve hie pro 4 hrace.

* P priprave veka kolejnic promichejte
dobiraci balicek (viz dale ,,Konec veka
vodnich kanala“ krok 5) a z balicku
odeberte 6 karet ve hie pro 3 hrace nebo
2 karty ve hte pro 4 hrace a vrat'te
je do krabice.

FTITPY A VARIANTY HRY

Varianta pro 2 hrace (komunitni)
Pavodni Brass navrhl Martin Wallac jako hru
pro 3-4 hrace. Nicméné v roce 2009 byla
navrhnuta komunitou kolem této hry varianta
pro 2 hrace, kterd pouzivala pfizptisobenou
mapu a nastaveni, pficemz vSechna ostatni
pravidla zistala stejna. Roxley v roce 2018
povazuje tuto vatiantu hry za jiz zastaralou, ale
k zachovani historie hry byla pfidana.
Chcete-li hrat variantu komunity pro 2
hrace, proved’te v pfipravé nasledujici
zmény (zbyvajici pravidla zistavaji stejna):

* Umistéte hernf plan nahoru
stranou zobrazujici alternativni
mapu obsahujici méné lokaci
a ikonu manualu v levém hornim

rohu. @

* Ignoruje ikony poctu hraca na
kartach. Misto toho vytvoite dobiraci
balicek 40 karet odstranénim vsech
karet, které neobsahujf ikonu ozubeného
kola ¥ v pravém dolnim rohu @

* Ignotuje ikony poctu hract na zetonech
vzdalenych obchodu. Misto toho odstrarite
vSechny tyto Zetony, kteté neobsahuji ikonu £}
na levé strané (1x "-1", 1x "-3" a 2x "0") @)

* Zacinite s 254 misto 30£.

il S S S S e N S




