PRUMYSLOVA REVOLUCE

Brass: Birmingham vypravi ptibéh
konkurenénich podnikatelii ve West
Midlands béhem anglické primyslové
revoluce v letech 1770-1870. Béhem

hry rozsifite své impérium
zakladanim priplavi a zeleznic a
budovénim a rozvojem riiznych
pramyslovych odvétvi, v¢. pradelen,
uhelnych dold, Zelezéren,

manufaktur, hrnéifstvi a pivovard.

VIDEO & DIGITALNi VYUKA

Jste spige vizualni student? Mame pro
vas to pravé. Oteviete webovy
prohlizec a ptejdéte na
roxley.com/brass-tutorial.
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SIR HENRY BESSEMER

James Watt
(30. ledna 1736-25. Srpna 1819)
Watt, ktery si odmalicka pohréaval s
modely a lodnimi néstroji na pracovnim
stole svého otce, odesel v 17 letech do.
Glasgow, aby se zde naucil vyrabét méfici
piistroje jako vahy a kompasy, a spratelil
chemikem Josephem Blackem. Ve
7ch 30 letech si Watt pii opravach

modelu parniho stroje Newcomen, ktery se
iroce pouzival k ¢erpani vody z dold,
v&iml, Ze konstrukce plytvala energii na
chlazeni a ohfivani valce, a vylepsil to
piidanim samostatného kondenzatoru,
ktery znamenal revoluci v parnim stroji.
Neékolik let viak nebyl schopen v této
oblasti pokrotit, protoZe byl zaneprazdnén
kazdodennim priizkumem skotskych
kanalt. To se zménilo, kdyZ se o jeho
Ppatent zacal zajimat anglicky vyrobce
Matthew Boulton a Watt se &hoval do
Birminghamu, aby zde uzavtel partnerstvi,
které trvalo 25 let a rozsifilo jeho
vylepseny parni stroj do celého
primyslového svéta. Ackoli sam o sobé
ponékud chaby obchodnik (Watt kdys
fekl, ze , by radéji celil nabitému délu, nez
by si zafidil uc¢et nebo vyjednaval”), jeho
vrstevnici ho velmi respektovali a zakladr
jednotka vykonu ,watt” nese jeho jméno.

Sir Henry Bessemer

(19. ledna 1813 - 15. biezna 1898)
Stejné jako otec Isambard Kingdom
Brunela, i Bessemertiv otec Anthony byl
béhem francouzské revoluce nucen
uprchnout z Francie. Anthony se
letech stal ¢lenem Académie d

za vylep3eni optického mikros

zbohatl v Britanii pro

fetézli. Bessemerova prvi

odrazela naklonnost jeho otce ke zlatu.
Poté, co peclivé analyzoval bronzovy

obé zlaté barvy, pre
inZenyrstvi procesu a v:
Sesti par
oby oceli,
anim vzduchu roztavenym
ym Zelezem spaloval neistot;
lo ptivodné snizit naklady na voje:
vyzbroj, ale tato technika cenové dostupné
oceli zptisobila revoluci v konstrukénim
inzenyrstvi a zajistila mnohem bezpec¢ng
mosty a Zelezni¢ni traté diive zavislé na
tepané a litinové oceli. Bessemer sestrojil
vice nez 100 vynalezi1 v oblasti zpracovan:
kovi a skla, v¢. lodni kabiny na kardanech
urcéené k udrzeni arovné (proti morské
nemoci), ktera se bohuzel ztratila na mofi.
Diky svym inovacim ziskal zna¢ny
obchodni uspéch.

ROBERT OWEN

Robert Owen
(14 kvétna 1771-17 listopadu 1858)
Zamilovan do Caroline Dale, dcery
majitele mlyna v New Lanarku, kter
spoluzalozil Richard Arkwright, Owen
presvédcil své obchodni partnery, aby
mlyn koupili. Provozoval ho s velkymi
tspéchy, ale jeho partnertim se nelibili
rovnostéiské aktivity, jako vyplaceni mezd
pracovnikim béhem ¢tyFmésicniho
y béhem valky v
y. Owen, ktery byl
G 'm ucencem, kritizoval pievladaji
nabozenské mysleni na lidské sebeurceni a
definoval vlastn filozofii, Ze okolnosti
utvafejici ¢lovéka jsou z velké ¢asti
vysledkem vnéjsich sil, a proto by ve
spole¢nosti méla byt prvorada vychovaa
filantropie. Zalozil fadu projektt socialnich
reforem, jako lobbovéni za prava
pracovniki a déti a 8hodinovy pracovn
den. Docasné také opustil Britanii, aby v
Americe zalozil socialistickou komunu
nazvanou New Harmony. Experiment byl
ekonomickym nedspéchem, ktery Owena
zruinoval, ale pfinesl jednu z prvnich
vefejnych knihoven a bezplatnou $kolu
otevienou jak pro chlapce, tak pro divky, a
lo; je hluboce propletena do
ch hnuti ve Spojenych statech.

Eleanor Coade
(3. ¢ervna 1733 - 16. listopadu 1821)
Jeji rodice, uspésni obchodr i
hovali jako oddanou baptistku.
babicka Sarah Enchmarch #idila rodinny
textilni podnik v Tivertonu s 200
zaméstnanci, pomoci $pionti ziskavala
nové vyrobni techniky a byla znama tim,
Ze cestovala po mq nositkach. Poté, co
se Coadenina rodina pfestéhovala do
Londyna, ve véku 30 let zacala provozovat
vlastni podnikani v oboru soukenictvi. O
est let pozdéji koupila obchod s umélym

kamenem od Daniela Pincota, ale do dvou
let ho propustila kvili tomu, ze
L, vystupoval jako hlavni vlastnik”. Jeji
keramické kameniny s nazvem ,Coade's
Lithodipyra” se pouZivaly ve vice nez 700
sochach po celém svété, na mnoho z nich
dohlizel sochai John on.
Spolupracovala s fadou vyznamr
designért a architekti, c umoZnilo

tvorit mnoho jejich ndvrha. The South
Bank Lion je asi jejim nejznaméjsim dilem,
ale jeji vyrobky byly také pou
gotickych obrazech kaple sv. Jiii a pfi
restaurovani Buckinghamského paléce.
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Sir Richard Arkwright

3. prosince 1732 - 3. srpna 1792)
Arkwright, kterého nauci jeho
bratranec, za¢inal jako holi¢sky ucer, ale
po brzkém ovdovéni jeho obchodni ambice
vzrostly. Jeho druhé manzelstvi mu
poskytlo finan¢ni prostfedky na vyrobu
paruky. Kdyz paruky vypadly z médy
zamé&fil se na textil a spolu s hodinafem
Johnem Kayem vylepsil rotujici ]
Arkwright, ktery podnikal v malé ves
Cromford, vyzval tkalce s velkymi
rodinami, ab tam piestéhovali a véetné
déti od sedmi let pracovali v jeho pradelné.
Spole¢nost Arkwright byla prikopnikem v
pouzivani parniho stroje pro textilni

obu, coZ bylo pfedchtidcem strojniho

avu Edmunda Cartwrighta. V dalich
letech, po delsi soudni bitve, Arkwright
ztratil mnoho svych patentii a nadvladu
nad textilnim priimyslem, ale kratce poté
kého stavu.
Ambici6zni, naboZensky oddany a ob
nesnesitelny se di ynalézavost
organiza¢nim schopnostem stal znamym
jako ,otec moderniho systému
ovych tovaren”.

Isambard Kingdom Brunel
(9. dubna 1806 - 15. zafi 1859)
Ve véku 15 let byl jeho otec Marc posléan do
vézeni pro dluzniky, ale jeho dluhy
zaplatila britska vlada, kdyz oznamil, Ze
mu car nabidl misto inZzenyra v Rusku.
Brunel studoval ve Francii u hodinare
Abrahama Louise Bregueta. Po navratu do
Anglie se stal asistentem Marcova projektu
na vybudovani tunelu pod TemzZi, ale
néhla povoden zpiisobila, Ze se 22lety
mladik ocitl na nékolik m

uzbu. To v8ak nezabranilo tomu, aby se
Brunel stal jednim z nejplo

v histori

Zzeleznice, pfenosnou nemocnici a
vakuovou ,atmosférickou Zelezni

mimo

Western” byl prvni parnil
transatlantické sluzby a jeho ,Great
Eastern” byla nejvétsi lod’, ktera byla do té
stavena. Brunel vsak zemiel na
53 letech tésné pred jeji prvni
plavbou. Brunel je dodnes znamy jako
velikan mezi inZenyry. GEORGE STEPHENSON

W
!

Eliza Tinsley

(17. ledna 1813-17. Ledna 1882)
Po smrti manZzela Thomase a jeho otce a po
smrti svého nejstarsiho syna ze Sesti déti
pokracovala Tinsley v obchodect
zesnulého manzela a jejiho tchana v Bl
County pod svym vlastnim jménem.
Spole¢nost Eliza Tinsley vyrabéla hiebiky
pro podkovy a poté, kdyZz koné nahradili
ozidl; 7y pro lodé.

muzskym odvétvim, ale Tinsley se
dokazala prosadit. Zaméstnavala piibliz
4000 pracovnikd, a zalozila dcefinou
spole¢nost v Aus Mnoho
zaméstnanct spole¢nosti Tinsley byly Zeny
amladé divky. Ona sama bojovala proti |
vladnim snaham omezovat zenam a
divkam pod 14 let pracovat v primyslové
vyrobé hiebikii a fetézi s argumenty, Ze
»podminky obou odvétvi jsou pfiznivé pro
moralni a fyzické zd:

pod prezdivkou , Vdov

respekt pro své odborné znals

oboru. Spole¢nost prodala ve véku 58 let,
ale pod jejim jménem stale prosperuje i ve
21. stoleti.

George Stephenson l
(9. ¢ervna 1781 - 12. srpna 1848)
Po sm
25lety Stephenson bez formélniho vzdélani i

vé manzelky a dcery odesel

do Skotska, aby
byl jeho otec
West Moor. Kdyz Stephenson nabidl

zlepseni nedostate¢ného derpaciho motoru

dolu, stal se z n&j projektant a odbornik na
technologie parnich stroji. Jeho I
Northumberlandsky piizvuk ho ucinil
nepopularnim u védecké komunity,

nasel praci. Ale poté, co
lepen pfi téZzbé, se vratil do

lampy, ktera by nezptisobovala vybuchy,
Kralov pol nila z krad

zacal pracovat na prvni vefejné Zeleznici a
jeho lokomotiva znama jako
Stephensonova raketa zvitézila v soutézi
tim, Ze dosahla rekordni rychlosti mil za
hodinu, coz nékteré vedlo k obavam, ze
takové rychlosti zptisobi, Ze Zenské délohy
doslova odleti z jejich tél. Nastésti k tomu
nedoslo.
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)) Umistéte herni desku na denni &
~ no¢ni stranu.

)) Pro pocet hract mensi nez 4
” odeberte vsechny ka
Kupct, které ukazuji v
hréaca, nez hraje a vrat'te je do
krabice.
Pocet hricii je na kartdch
uveden v pravém dolnim
rohu €Y a na dilkich Kupcil
nahore uprostied © .

) Dejte stranou Zolikové karty Lokaci
@ aPramyslu ® a polozte je
odkryté na 2 z vyznacen
pro dobirani karet.

Zamichejte zbylé karty a umistéte je
skryté na zbyvajici oblast pro
dobiratni karet @ ; toto bude
dobiraci balicek.

) Zamichejte zbylé dilky Kupcti a

~ umistéte je odkryté po jednom na
kazdé pole Kupce u kraja desky
oznacené stejnym poctem hraci,

kolik jich hraje @ .

Vijsledek: Ve hie 2 hricii se Z
dilek Kupce neumisti do War
(G Nottinghamu @. Ve hre
hracii nebude dilek Kupce umistén do
Nottinghamu @.

gtonu

O‘) Umistéte 1 sud piva na kazdé jeho
=" pole u neprazdného dilku Kupce @.

) Umistéte 1 éernou kostku na kazdé
" pole Trhu s uhlim @, pficemz
ponechte 1 z poli o cené £1 prazdné.

) Umistéte 1 oranzovou kostku na
" kazdé pole Trhu se Zelezem @,
pricemz ponechte obé pole o cené
£1 prazdné.
Umistéte zbyvajici kostky a sudy
" piva pobliz desky, &imz utvotite
Zasobu @.
Pozn.: Zasoba je neomezend.
Pokud by meély zdroje dojit,
nahradte je necim jinyjm.

) Umistéte penize pobliz desky, ¢imz
utvorite Bank @ .

PRAPORY LOKACI

Barvy praport Lokaci
pomahaji hra¢tim najit lokace
na hraci ploge a také oznacuji,
které karty Lokaci jsou v
dobiracim bali¢ku. To se 1isi
podle poctu hrach:

- 2 hraci: modré karty @ a
zelenomodré ® nejsou v
bali¢ku Lokaci.

- 3 hréci: zelenomodré ®
Kkarty Lokaci nejsou v balicku
Lokaci.

- 4 hraci: véechny karty Lokaci

DERBY
jsou v balicku Lokaci.

F o Fa ~Fs FS A N o WY s "N 4

2 )

™

Py eSS

bl SHREWSBURY

[ 4

(®

.

:_Agév-:qgﬁ~354fqi—“€§“€§ ‘5 Q?

1 A/ AN AN AN AN AN SN




Umistéte sviij ukazatel VB na pole
,,0" na stupnici Postupu €.

Vezméte si Hr ou desku. @) Umistdte sviij ukazatel P¥fjmu na
=" pole , 10" na stupnici Postupu @.
Vezméte si £17 z Banku @.
@) Doberte si 8 karet z balicku. To
” bude vage ruka. Obsah své ruky
neodhalujte ostatnim hra¢tm.

) Vyberte si barevny Zeton Postavy.

. Umistéte si do své herni oblasti
) barevné dilky Spojit @ @) Doberte si 1 dalsi kartu z balicku a
=" umistéte ji skryté do své herni
oblasti. To bude vase odhazovaci
hromédka.

)
))&
Umistéte si odpovidajici barevné
EW (33 &Y/ dilky Pramyslu (Pfadelny Q,
& N s Uhelné doly ©, Zelezarny @,
Manufaktl::} (D{ 1:[““11 stvi 9 2 Poté, co si vsichni hraci pfipravi svou
PIYOV‘“‘Y Wﬁ)vna }e]l“h naznacen: herni oblast, zamichejte Zetony Postav
PV Hraéske desce. Dilky viech hraci a umistéte je v ndhodném
mély byt }uo}ozen}r stranou s Cernou  1o¢adi na stupnici Potadi kola @ .
horni polovinou dold.
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,
CIL HRY
Hra se hraje ve 2 érach: Era
préiplavii (1770-1830) a Era
Zeleznic (1830-1870). Vitézem
se stane hrac, ktery ma po skonceni éry
zeleznic nejvice vitéznych boda (VB).
VB se pridéluji na konci kazdé éry za
vase dilky Spojt a otocené dilky
Pramyslu.

KOLA HRY

Kazda éra se hraje v
kolech, ktera pokracuiji,
dokud neni vycerpan
dobiraci bali¢ek i ruce
hract. Ve hite pro 4/3/2
hrace je presné 8/9/10 kol
za éru. Béhem kazdého
kola se hraci stfidaji na
tahu v potadi podle svych
Zeton®i Postav na stupnici
Poradi kola.

TAHY HRACU

Ve svém tahu hraci provadi 2 akce.
Vyjjimka: V 1. kole Ery priplavii kazdy
hric provede pouze 1 akci.

- Za kazdou akci, kterou provedete,
musite odhodit kartu z ruky

a umistit ji odkryté na

odhazovaci bali¢ek.

Vyjjimka: Zolikové karty jsou

umistény zpét na jejich mista

pro dobirani karet.

- Po dokonceni v3ech vasich akci si
doplitte svou ruku do

8 karet z balicku.

- Umistéte vechny penize

utracené béhem svého tahu

na vrch svého Zetonu

Postavy na stupnici Pofadi kola.

- Jakmile bude dobiraci balicek

| vycerpén, obsah vasi ruky se bude
snizovat kazdy tah, dokud vam v ruce

| nezlstanou zadné karty.

v ,
PREHLED AKCI

Pii provadéni kazdé akce si miizete
vybrat jednu z nasledujicich (stejnou
akci miZete provést 2x):

Stavba - Umistéte

1 svij dilek Pramyslu

na hraci plochu a

zaplat'te odpovidajici

néaklady a spotfebujte

veskeré pozadované uhli / Zelezo.
Pozn.: Stavba jako jedind akce
vyzZaduje konkrétni kartu.

@si
- Rozsifte svou sit’
priplavi nebo Zeleznic pfidanim

dilka Spojii na desku.
Rozvoj - Ziskejte
piistup k pokrocilému
Pramyslu odebranim
dilkdt Pramyslu z
Hréacskeé desky.

Prodej - Prodejte

(otocte) své postavené

dilky Pradelny,

Manufaktury nebo Hrn¢ifstvi
Kupci. Nékdy je tieba navic
spotiebovat sud(y) piva.

Pujcka - Vezméte si

od banky pujcku £30 a
Ppresurite sviij ukazatel
Pffjmu o 3 rovné (ne
pole) zpét.

Priizkum - Odhod'te 2 karty z
ruky (+ 1 kartu k provedeni akce) a
vezméte si 1 Zolikovou kartou
prémyslu a 1 ZK lokace.

Vyjjimka: Tuto akci nesmite provést,
pokud jiZ Zolikovou kartu v ruce mite.

Pasovani - Misto provedeni akce se
muzete rozhodnout pasovat, ale i za akci
Pasovani, musite odhodit

kartu.

Utraceni penéz Kdykoli
utratite penize za provedeni
akce, musite je umistit na vrch
svého Zetonu Postavy @ na
ukazateli Pofadi kola.

Umisténi penéz sem, nikoli

do Banku, vdm umozni urcit

pofadi tahit hract pro dalsi kolo.

KONEC KOLA

Poté, co vsichni hraci provedou svij
tah, proved'te nasledujici kroky pred
postoupenim do dalsiho kola:

Urcete poradi hraca
pro pfisti kolo
Preskladejte dilky Postav
na stupnici Pofadi kola.

- Hrég, ktery v tomto kole
utratil nejméné penéz, bude
hrét prvni pfiéti kolo © atd.,
Zatimco hré¢, ktery utratil

nejvice, bude hrét posledni @.

- Pokud vice hra¢t utratilo
stejnou ¢astku, jejich relativni
potadi tahti ztistava stejné

- Poté vezméte vdechny penize
z dilkt Postav a vloZte je zpét
do Banku ® . Tim se resetuji
utracené penize a vse je
pfipraveno na dalsi kolo.

Vezmeéte si Prijem

Vezméte si penize z Banku ve vysi
vaseho pifjmu.

Vyjjimka: Prijem se nebere na konci
posledniho kola hry.

- Urovett vaseho piijmu je &islo
zobrazené na minci vedle aktualni
polohy vaseho ukazatele P¥fjmu na
stupnici Postupu @.

- Pokud je troven vaseho pifjmu
zaporna (¥} , musite tuto ¢astku
zaplatit do Banku.

- Pokud mate nedostatek

penéz pii placeni

zaporného piijmu, musite

ziskat penize odstranénim

1 nebo vice vasich dilka

Pramyslu (nikoli Spojt)

z hraci plochy; kazdy ma

polovi¢ni cenu, zaokr. dold.
Odebrany dilek je odstranén

ze hry. Prebytecné penize si ponechte.

L

Pozn.: MiiZete odstranit kterijkoli ze svijch
dilkii Priimyslu, ale musite prestat ihned,
jakmile ziskite dostatek penéz na pokryti
zdporného prijmu. Neni dovoleno prodivat
dilky Priimyslu z jiného ditvodu nez z
ditvodu platby za zdporny prijem.

- Pokud nemate moznost, jak
uhradit zaporny piijem,
ztratite 1 VP (je-li to mozné)

za kazdou £1, ktera vam chybi.
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KONEC ERY
PRUPLAVU & ZELEZNIC

Kazda éra konci po kole, kdy
hraci pouziji posledni karty ze svy
rukou. Az k tomu dojde, proved'te
nésledujici kroky:
) Obodujte Spoje
Kazdy vas dilek Spoje vam
pfinese 1 VB za kazdy

zobrazeny v sousedicich lokacich.

Postupte se svym ukazatelem VB
na stupnici Postupu @. Thned po
jejich obodovani odeberte dilky
Spojt z desky.
) Obodujte otocené
dilky Pramyslu
Poté, co vsichni hraci
odeberou své dilky 0
Spoju, ziskate VB zobrazené v
levém dolnim rohu vasich
otoc¢enych dilkt Pramyslu (s
¢ernou horni polovinou) na desce
- posunite sviij ukazatel VB na
stupnici Postupu @ . Neotodené
dilky Prémyslu @ se neboduji.
e-11 vice 00 VB,
ivejte je dalsim okruhem
na stupnici Postupu.

KONEC ERY PRUPLAVU

Na konci Ery priiplavi proved'te
nasledujici dodate¢né kroky:

) Odeberte zastaraly
~ Praimysl Z hraci plochy (ne z

acské desky)
odstraiite v§echny o
dilky Priimyslu arovné ><
1@ avratteje do
krabice. Vechen

Pramysl arovné 2 a vyssi ziistava
na desce @.

Dopliite Pivo u Kupcu
Umistéte 1 sud piva ® na kazdé
prazdné pole u neprazdnych
dilkéi Kupett @.

Zamlche]te odhazovaci hromadky
vsech hrach a karty dejte skryté na
oblast pro Dobir: éni l\zu et @
Pamatujte: S

hromddek j

michdanim je

Zeleznic ne g

odhozenou licem dolit).

Doberte si nové karty
Kazdy hrac si dobere 8 karet z
noveé utvoreného bali¢ku.

VIiTEZSTVi VE HRE

Po vyhodnoceni Ery Zeleznic:

- Hrac s nejvice VB je vitézem.

- Pfi shodé vitézi hrac s nejvyssim
pfijmem, piip. s nejvice penézi.

- Je-li shoda i poté, hraci vitézstvi
sdili.
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OTACENI DILKU PRUMYSLU
Otocené dilky Pramyslu
pfinaseji VB na konci kazdé
éry. Otocena strana ma
vrchni polovinu ¢ernou a v

levém dolnim rohu ma
ikonku VB.

Ruzné dilky Pramyslu se otaci

riznymi zptisoby:

- Pfadelny, Manufaktury a
Hrnéifstvi: Otécejte pfi
provedeni akce Prodej.

- Uhelné doly, Zelezarny a
Pivovary: Otéacejte, kdyz
je posledni zdroj
odstranén z pfislusného
dilku. K tomu ¢asto
dochaza béhem taht
soupef.

ZVYSOVANI PRIJMU
Vas pfijem se zvysi, kdykoli je 1

z vagich dilkd Pramyslu otocen.
Zaznamenejte to tak, Ze okamzité
posuiite svlij ukazatel Pf{jmu na
stupnici Postupu @ o zobrazeny
pocet poli (ne trovni pifjmu).
Vyjimka: Sviij piijem nemiiZete nikdy
zoysit nad tiroveri 30.

VASE SiT
Lokace na desce je povazovéna za
soucast vasi sité, pokud plati alespori
jedna z nasledujicich moZznosti:
- Lokace obsahuje jeden nebo vice
vasich dilka Pramyslu (B) 4

- Lokace sousedi s jednim nebo vice
vagimi dilky Spojti @.

PROPOJENE LOKACE

Dveé lokace se povazuji za vzajemné
., propojené”, pokud je cesta z jednoho
. mista ® do druhého @ plné obsazena
« .2 dilky Spojt (libovolnych hrac).
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SPOTREBA UHLI

Uhli je potieba pro vystavbu

dilka Zelezni¢nich Spojt

a nékterych dilkd Pramyslu.

Pro spotfebovani uhli je tfeba, aby
misto stavéného dilku bylo propojeno
se zdrojem uhli.

Uhli se spotfebovava z:
Nejblizsiho (vzdaleného nejméné
dilka Spojit) propojeného
neoto¢eného Uhelného dolu @
(libovolného hréce). Je-li vice dolit
stejné daleko, zvolte podle sebe.
Dojde-li v dole zasoba uhli a vy
pottebujete dalsi, zvolte dalsi
nejblizsi propojeny dil. Takovato
spotieba uhli je zdarma.

Nejste-li pfipojeni k neoto¢enému
Uhelnému dolu, mtiZete si uhli
koupit na Trhu s uhlim® (od
nejlevnéjsiho). Musite vsak byt
pripojeni k ikoné (=% (zobrazené
u Kupctt mést Warrington,
Shrewsbury, Nottingham,
Gloucester a Oxford u okrajt hraci
plochy). Je-li Uhelny trh prazdny,
muzete stale koupit uhli za £8/ks.

Spotiebované kostky uhli se vraci zpét
do zasoby.
Historicka pozn.: Uhli bylo zapotrebi ve

velkém mnoZstvi, proto byla rozhodujici
robustni dopravni sif.

SPOTREBA ZELEZA

Zelezo je potieba pro provadéni akce
Rozvoj a pro vystavbu nékterych dilk
Pramyslu.

Pro spotiebovani Zeleza neni tieba
propojeni ke zdroji Zeleza.

Zelezo se spotiebovava z:

@ Jakékoli neotocené Zelezarny @
(libovolného hrace); nemusi byt
nejblizsi. Potfebujete-li vice nez 1
Zelezo, muzete kazdé zelezo
spotiebovat z jiné Zelezarny.
Takovato spotieba Zeleza je
zdarma.

@ Nejsou-li na plose zadné neotocené

Zelezérny, muZete si Zelezo koupit
na Trhu se Zelezem @ (od
nejlevnéjsiho). Je-li Trh se Zelezem
prazdny, miizete stéle koupit
zelezo za £6/ks.

Spottebované kostky Zeleza se vraci

zpét do zasoby.

Historickd pozn.: Priimysl obecné

vyZadoval Zelezo v mensich mnoZstvich,

takZe jej bylo mozné prepravovat také
prostrednictvim koriskyjch povozii.
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SPOTREBA PIVA

Kdyz prodavate Préadelny,
Manufaktury nebo Hrn¢ifstvi, nebo
kdyz provadite akci Sit béhem Ery
Zeleznic, miize byt nutné spotfebovat
pivo. Potfebné mnozstvi je uvedeno v
pravém hornim rohu dilku Pramyslu.

Pivo je mozné spotfebovavat
z téchto zdroju (dle vasi volby):

@ Vagich neotoc¢enych Pivovart @.
Tyto nemusi byt propojeny s
lokaci, kde se pivo spotfebovava.

Soupefovych neotocenych
Pivovart . Tyto musi byt
propojeny s lokaci, kde se pivo
spotiebovéva.

Mista u dilku Kupce, kterému
préaveé prodavas (viz akce Prodej).

Je-li zapotiebi vice sudu piva, kazdy
muze byt spotiebovan z jiného zdroje.
Spotiebované sudy piva se vraci zpét

do zasoby.

Historickd pozn.: Neznecisténé pitné vody
byl v rozsirujicich se osaddch nedostatek,
takZe pivo bylo casto nejcistsim a
nejbezpecnéjsim ndpojem, ktery byl k .
dispozici. : j




Pozn.: I ve hi'e 2 nebo 3 hracii je mozné
stavet v jakékoli lokaci.

STAVBA

Provedeni akce Stavba vam umozni
umistit dilek Priimyslu do lokace na Vezmété dilek zvoleného Pramyslu
desce. nejnizsi trovné @ ze své herni
Provedeni akce Stavba desky a umistéte ho (stranou s
Odhod'te pfislusnou kartu. Na éernc?u ltorni polf)v{n ou d(’h,a) o
rozdil od ostatnich akci, které vam ek mlsto/v? Vaievolepe leRds)
dovoluji pouzit libovolnou kartu z :érj;s) ektov'a;u;n
ruky, akce Stavba vyzaduje, aby IR
na vasi odhazovaci hroméadku * Je-li to mozné, umistéte

byla odkryté odhozena konkrétni ho na pole s ikonou pouze
Kkarta: tohoto pramyslu @.

« V opa¢ném piipadé ho w
umistéte na misto
s ikonou tohoto primyslu spolu s
jinym primyslem ©

Piesun Uhli a Zeleza na Trh

Pokud stavite bud

Stavba v situaci, kdy nemate
zadné dilky na desce
Nemate-li zadné dilky
Prmyslu/Spoji na desce,
mistem Kupce s 22 (i bez Ize také (jako akci) odhodit:
dilku Kupce); « Kartu Priimyslu pro
nebo | postaveni odpovidajiciho

« Zelezarnu (bez ohledu na | Prﬁm_yslu Y l%bovo/lné
propojeni s mistem Kupce): lokaci s volnym mistem s
ikonou takového primyslu;
-] ik kového primysl
Musite okamzité pfesunout co
nejvice kostek z dilku Primyslu
na dostupna mista na

odpovidajicim Trhu (nejprve
vypliiujte nejdrazsi mista).

* Uhelny ddl, ktery je
propojen s libovolnym

« Libovolnou kartu pro
postaveni dilku Spoje na

Vyjjimka: Zolikové karty se vraci zpét volnou linku na desce.

do jejich oblasti pro Dobirdni.

- Karta Lokace
Miize byt pouZzita pro
stavbu libovolného
dilku Pramyslu v lokaci
uvedené na karté, a to i
kdyz tato lokace neni
soucasti vasi sité.

Farmarské Pivovary
Na desce jsou 2 lokace bez
nazvu, kazda s ikonou
Pivovaru - to jsou
Farmatské Pivovary.
« V téchto lokacich Ize
stavét pouze za pouZiti

Za kazdou ptesunutou kostku si
vezméte odpovidajici mnozstvi
penéz zobrazené na minci vlevo od
jejiho mista na Trhu @.

* Pokud zadna volna mista nezobrazuji
ikonu zvoleného primyslu, nemtzete
ho umistit do takové lokace.

Vyjjimka: (viz , Prestavba”)

Pokud bude posledni kostka z

- Zolikova karta
Lokace Lze ji hrat jako
kartu libovolné Lokace,
ale nelze ji pouzit pro
Farméiské pivovary
(viz ,Farmaiské
pivovary”).

Karta Pramyslu

Miize byt pouzita pro

stavbu dilku Pramyslu

odpovidajici ikoné v

levém hornim rohu karty,

a to v lokaci ve vasi siti.

Zolikova karta
Pramyslu Lze ji hrat
jako kartu libovolného
Pramyslu.

Cena dilku Pramyslu, ktery stavite,
je zobrazena nalevo od jeho mista
na va$i Hréadské desce @ . Dejte
penize na sviij Zeton Postavy na
stupnici Pofadi kola a spotiebujte
veskeré potfebné Zelezo a uhli (0%
Pamatujte: Je-li zapotrebi uhli, must
byt lokace, kde stavite, pripojena ke
zdroji uhli (viz , Spotieba uhli” a
,,Propojené lokace”).

Pokud stavite:

Uhelny dal nebo
Zelezarnu

Umistéte odpovidajici
mnozstvi (uvedeno v
pravém dolni rohu dilku)
uhli / Zeleza ze zasoby na
dilek Pramyslu.

AN

Pivovar
Umistéte 1 sud piva na dilek
Pramyslu, je-li Pivovar
postaven v Efe praplavi,
2 sudy piva v Efe Zeleznic.

vaseho dilku Priimyslu pfesunuta
na odpovidajici Trh, otocte dilek
Prtimyslu @ a posuite sviij
ukazatel p¥ijmu na stupnici
Postupu o pocet poli zobrazenych
v pravém dolnim rohu dilku.

* « Dilek Spoje umistény mezi

karty Pramyslu Pivovar,
nebo Zolikové karty
Primyslu.

« Pro propojeni Cannocku s
Farméiskym Pivovarem vlevo je
potieba dilek Spoje.

Kidderminster a Worcester
propojuje obé tyto lokace s
Farmaiskym Pivovarem vlevo. Dalsi
dilek Spoje zde neni potieba a ani

neni povoleno ho sem umistit.
.

Pozn.: Kostky uhli / Zeleza mohou byt
proddavany na Trh pouze ve chvili, kdy je
postaven jejich dilek Priimyslu. Nikdy je
nelze prodiavat na Trh v pozdejsich kolech.




STAVBA (pokracovani)

Stavba v Efe priplavi

« V kazdé lokaci mtize mit hrac¢
maximalné 1 dilek Pramyslu, ale je

mozné mit dilek Prmyslu ve stejné
lokaci jako ostatni hraci.

« Dilky Pramyslu s @ nalevo od
svého mista na Hracské desce
nemohou byt postaveny.

Stavba v Efe zeleznic

« Hréaci mohou stavét vice svych dilka
Pramyslu v kazdé lokaci.

« Dilky Pramyslu s @© nalevo od
svého mista na Hrad¢ské desce nelze

postavit. Pro odebrani téchto dilkt (a

Prestavba

Cas od ¢asu bude efektivni nahradit jiz
postaveny dilek Pramyslu
pokrotilejsim (vzdy musite zaplatit
stavebni nédklady). Toto se nazyva
Prestavba. Kdyz prestavujete:

Je-li nahrazovany dilek vas @ :

« Mtzete Prestavét libovolny dilek.

« Je-li na dilku néjaké Zelezo / uhli
/pivo, vrate ho do zasoby.

Je-li nahrazovany dilek cizi (B N

« Mitizete Pfestavét pouze Uhelny dul
nebo Zelezarnu.

« Na celé herni desce (v¢. Trhu) nesmi
byt zZddné kostky zdrojii stejného
typu, jaky produkuje Pramysl, ktery
ma byt nahrazen.

Piestavéné dilky Pramyslu odeberte ze
hry a vratte je do krabice (neboduiji se).

V dtisledku Prestavby hraci neztraci
diive ziskany Pffjem ani VB.

PRODEJ

Provedeni akce Prodej vam umozni
otocit dilky Pfadelen, Manufaktur a
Hrnéitstvi. Podminky prodeje:

« Propojenti s dilkem Kupce.

« Pivo (vétsinou).

Provedeni akce Prodej

()

Odhod'te libovolnou kartu z ruky a
dejte ji odkryté na svou odhazovaci
hromadku.

Vijjimka: Zolikové karty se vraci zpét
do jejich oblasti pro Dobirdni.

Zvolte 1 z neotocenych dilka
Pradelen, Manufaktur @,
nebo Hrnéfi'stvi, ktery j
propojen s dilkem Kupcem

s ikonou odpovidajiciho
pramyslu ®.

Spottebujte mnoZzstvi

piva zobrazené v

pravém hornim rohu

dilku Pramyslu. Je-li na

misté u dilku Kupce,

kde prodavate, sud piva e,
miZete toto pivo spotfebovat jako
soucast akce Prodej a ziskat tak
Kupecky pivni bonus (viz
+Kupecké pivni bonusy”).

Otocte dilek
Prtmyslu a posuiite
e

svij ukazatel P¥jmu

na stupnici Postupu o pocet mist
uvedenych v pravém dolnim rohu
dilku.

Mizete se vratit k bodu 2 a
opakovat proces pro kazdy svj
neotoceny dilek Pramyslu (v¢.
rtiznych druhii pramyslu).
Pozn.: Akci Prodej nelze provést,
pokud nemiizZete spotfebovat pivo
(viz , Spotreba piva”).

Kupecké pivni bonusy
Kupecké pivo Ize spotfebovavat
pouze v ramci akce Prodej. Pokud ho
spotiebovavite, ziskéte také bonus
zobrazeny u lokace dilku Kupce:

- Rozvoj (Gloucester)
Odeber 1 dilek Pramyslu
nejnizsi arovné ze své
Hradské desky (zdarma). .
Vyjimka: Neni mozné odebrat dilek
Hrncirstoi s ikonou @ (viz ,,Hréivstoi
a ikona Zdrovky”). <

- Pfijem (Oxford)
Posuti svij ukazatel Pifjmu o
2 pole na stupnici Postupu.

- Vitézné body
(Nottingham &
Shrewsbury) Posuii svij
ukazatel P¥fjmu o pfislusny
pocet poli na stupnici Postupu.

- Penize (Warrington)

Ziskate £5 z Banku.

~ TAMWORTH

1%

E musite provést akci Rozvoj.
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PUJCKA

Provedeni akce Pijcka vam
umozni ziskat vice penéz.
Pujcky se nesplaci, misto toho

se snizi troven vaseho pifjmu.

ROZVOJ Odeberte ze své Hrac¢ské desky 1
| nebo 2 dilky Pramyslu a vratte je do

krabice. Kazdy dilek Pramyslu je
odstrafiovan samostatné (nemusi byt
stejného typu), ale musi to byt dilek
nejnizéi arovné zvoleného pramyslu
(ktery je odstratiovan) ® .

Provedeni akce Rozvoj
vam umozni odebrat
dilky Priimyslu z vasi
Hradské desky. Takto
ziskate pristup k
pokrocilejsim dilkim
Prtmyslu, aniz byste museli
postavit véechny dilky nizsi
trovné takového pramyslu.

; 5 Hrcifstvi a ikona
Provedeni akce Rozvoj I
A zarovky (@]
Odhod'te libovolnou kartu z ruky Dilky Hrmefistvs ikonou ‘k k.

a dejte i od’kryté ook, nelze rozvijet. Tyto dilky

odhazovafl loovimendl i Ize z vasi Hrac¢ské desky odstranit
Vyjjimka: Zolikové karty se vraci zpét pouze pomoci akce Stavba. Pro pfistup
do jejich oblasti pro Dobirdni. k pokro¢ilejsim dilktim Hrnéifstvi musi
byt tyto odstranény.

Provedeni akce Pujcka

Odhod'te libovolnou kartu
z ruky a dejte ji odkryté na
svou odhazovaci
hromédku.

Vyjimka: Zolikové karty se
vraci zpét do jejich oblasti pro
Dobirini.

Spotiebujte 1 Zelezo za kazdy
odebrany dilek (viz ,Spotieba
zeleza”.

Vezméte si £30 z Banku a
posutite sviij ukazatel
Pffjmu o 3 trovné pifjmu
(ne mista) zpét po stupnici
Postupu @ . Umistéte
ukazatel P¥ijmu na
nejvyssi misto v ramci
noveé nizsi trovné piijmu.
Vyjjimka: Piijcku si nemiiZete
vzit, pokud by to meélo sniZit

rv
SIT Akce Sit v Efe praplavii
Provedeni akce Sit’ vam
umozni umistit dilky Spojt
(Priplavii a Zeleznic,
¢imz bude rust vase sit a :
ziskate tak pfistup do novych
lokaci. * V1 akci Ize stavét max. 1 Praplav za
£3.

« Nelze stavét Zeleznice.

« Lze stavét Praplavy na volné linky
praplavi ©.
BT TR

Provedeni akce Sit
Odhod'te libovolnou kartu z ruky

Akce Sit v Efe zeleznic

PR ﬁZKUM a dejte ji odkryté na svou * Nelze stavét Priplavy.

odhazovaci hromadku. « Lze stavét Zeleznice na volné linky
Provedeni akce Prizkum vam Vyjimka: Zolikové karty se vraci zpét zeleznic . F-
umozni ziskat Zolikové karty, do jejich oblasti pro Dobirdini.
5"2‘;{?3?’;%;‘;ieszsgﬁosn @ Unmistte dilek Spoje na volnou + V1 akci Ize stavét 1 ZeleznicVi za £5.
Zolikovou kartu Pramyslu lze linku na desce @ . Umistény * V1 akci Ize také stavét az 2 Zeleznice

| hrét jako kartu jakéhokoli Préimyslu. dilek Spoje musi sousedit s lokaci, za £15, spotiebujete-li soucasné 1

| Zolikovou kartu Lokace Ize hrat jako které je soucésti vasi sité (viz pivo. Toto pivo musi pochézetz }

. Kkartu jakékoli Lokace. Po odhozeni je »Vase sit”). Pivovalﬁu (ne.:!ze OC} K}I Pce). 5
Zolikova karta vracena zpét na svou Vyjjimka: Pokud na desce nemite A Prz/ sp}otr{'be G ‘mzﬂw
oblast pro dobirani karet, nikoli na vasi Zadné dilky Primyslu ani Spojil, by rnustlhy 2 ten/to P
e ey e miiZete umistit dilek Spoje na druhou Zeleznici (poté, co ji umistite).

3 y Jakoukoli volnou linku (pfi stavbé + Musite spotfebovat 1 uhli za kazdy
Provedeni akce Prizkum Zeleznice musite stile spotiebovat postaveny dilek Zeleznice.
Odhod'te libovolnou kartu z ruky + uhli). Pamatujte: Kazdy dilek Zeleznice se

umistuje samostatné a musi byjt propojen
se zdrojem uhli (po umisténi).

dalsi 2 a umistéte je odkryté na svou
odhazovaci hromadku.

Vezméte si 1 Zolikovou kartu
Lokace a 1 ZK Préimyslu.

Pozn.: Tuto akci nelze provést, pokud jiz
v ruce mite 1 ¢i vice Zolikovych karet.
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DULEZITA PRAVIDLA

- Za kazdou akci, kterou provedete (v¢.
pasovani), odhod'te 1 kartu.

- Konkrétni karta je tfeba jen k akci
Stavba.

- Stejnou akci 1ze provést 2x za sebou.
Lze napf. umistit 1 & 2 Zeleznice v akci
Sit a pak opét pouZit stejnou akci Sit' a
umistit dalsi 1 & 2 Zeleznice.

- B&hem Ery priplavii mohou hraci
umistit do kazdé lokace max. 1 sviij
dilek Pramyslu.

- MtiZete libovolné ptestavovat kterykoli
ze svych dilkt Pramyslu bez omezeni.

- MtiZete také pfestavovat Uhelné doly /
Zelezérny soupett, ale pouze tehdy,
pokud na celé desce nebudou zadné
kostky uhli / Zeleza.

- Abyste mohli prodat P¥adelnu,
Manufakturu ¢i Hrn vi, nebo
spotiebovévat uhli (ale ne Zelezo) z
Trhu, musite byt propojeni s (=% .

- Ke spotiebé piva z vlastnich Pivovart
nemusite s nimi byt propojeni. Z cizich
Pivovart a od Kupcti (pti Prodeji) 1ze
spotiebovévat pivo pouze tedy, jste-li s
nimi propojeni.

- Lokace, kde chcete stavét, musi byt
soucdasti vasi sité (nehrajete-li konkrétni
kartu Lokace nebo Zolikovou kartu
Lokace).

- Na rozdil od ostatnich dilkt trovné 1,
dilky Hrnéifstvi arovné 1 mohou byt
postaveny i béhem Ery Zeleznic.

UVODNi HRA

Vzhledem k tomu, Ze hra Brass je dosti
komplexni a hlubokd, mohou néktefi
hréci pfi svém prvnim setkani se hrou
upiednostnit hrani kratsi tvodni hry.
Uvodni hra probiha tplné stejné jako
plna hra kromé toho, Ze se hraje pouze
Era priiplavii a jsou piidana dalsi
pravidla pro hodnoceni, aby

hract lépe odréazelo jejich dspéch v Ere
praplavi.

Chcete-li si zahrat krat$i tvodni hru,
nejprve odehrajte celou Eru préiplavit
jako obvykle v¢etné bodovéni na konci
Ery prapla

TIPY PRO NOVACKY

- Nebojte se ptijéek. Urover vaseho
pifjmu na konci hry nestoji za VB,
které pfinese. Pro zkusené hrace neni
neobvyklé, ze hru vyhraji i pies
nizkou droven pifjmu.

- Dilky Grovné 2 a vy3si se na konci Ery
pruplavi neodstraiuji, takze mohou
byt obodovany 2x, pokud budou
postaveny véas. Otocena Prddelna
drovné 3 miiZze za obé éry ziskat
skvélych 18 VB. Akce Rozvoj se ¢asto
vyplati.

- Pfi rozvoji Pivovart bud'te opatrni
Pamatujte, Ze k provedeni akce Prodej
je potieba pivo, takze nemit pfistup k
pivu z vlastnich Pivovart mize byt
pro vasi dlouhodobou strategii

- Dilky s @ nalevo od jejich mista na
vasi Hradskeé desce nelze stavét v Ere
Zeleznic. Pokuste se postavit nebo
rozvinout alesponi 1 Uhelny diil a 1
Zelezérnu v Efe priplavi, abyste
nemuseli béhem Ery Zeleznic pouZivat
akci Rozvoj k vy¢isténi téchto
pramysla z vasi Hracské desky.
Pochopit, jak nejlépe rozsifovat svou
sit' na zacatku Er_v zeleznic, mize byt
pro zacéate¢niky obtizné. Rozsifte svou
sit budovanim Zeleznic ke zdrojim
uhli. Pokud nemate p¥istup k
zadnému uhli, postavte Uhelny diil.

Hraci poté ziskaji dalsi body podle nize

uvedeného:
) Penize
Ziskate 1 VB za
kazdé £4 ve vasi
herni oblasti (aZ na max. 15 VB).

) Urovei piijmu
~ Ziskate VB podle 1
vasi trovné prijmu. y
Je-li zaporna, VB ztratite.

) Dilky Primyslu
Znovu ziskate VB za
vsechny vase dilky
Pramyslu trovné 2 a

POCHOPENI SVYCH SiTi

Tento diagram vam pomuze

1épe pochopit koncept , vasi

sité” a pravidel pro akci Sit'.

- Cervené dilky oznacuji vase
Spoje a Pramysl.

- Vase sit je modie zvyraznéna;
vase sit' zahrnuje lokace s
vasimi dilky Pramyslu a také
vsechny lokace sousedici s
vasimi dilky Spojt. Zde méte
Zeleznici z Birminghamu do
Redditch, tim padem je
Redditch soudasti v
kdyz tam neméte dilek
Pramyslu.

- Zluta zvyraznéni oznacu]l
moZna umisténi Spojt - j
to viechny Zelezni¢ni linky
sousedici s vasi siti.

- Kdyz provedete akci Sit na vybudové
druhou Zeleznici

-r'ﬂ

‘f/‘J

Ly

1./ ke
I o ®

TAMWORT

%[l

REDDITCH

ve stejné akci Sit' (pokud mate dost penéz na zaplaceni nakladt a
muZete spotfebovat potiebné uhli a pivo).

Poznamka: Po hraci plose miiZete rychle expandovat stavénim dilkii Spojii, pokud zdrover

omezite staveni dilkit Priimyslu.
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