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je strategicka vlakova hra pro 1 az 5 hracu, ve které spolecné s dalSimi
movitymi magnaty Ffidite Ctyri Zelezni¢ni spoleénosti. V kazdém tahu
se musite rozhodnout mezi dvéma akcemi: bud zvysite svlj podil
v jedné ze spoleénosti tim, Ze si poridite jeji akcii, nebo pro nékterou ze
spolecnosti postavite trat, ¢imz prodlouzite jeji Zelezniéni sit a zvysite
hodnotu jejich akcii. Hra¢, ktery bude mit na konci hry portfolio akcii
s nejvyssi hodnotou, zvitézi!
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Herni komponenty

1 deska spravy + pole pro viaky
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» pole pro akcie
- oblast pro viaky
a akcie
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1 oboustranny herni plan (USA a Evropa)



32 zetonul poptavky

poéet pohybl znaéky cilového mésta Masinfiry
pocet pohybl znacky zvolené spoleénosti Masinfiry
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14 Zetonl Masinfiry
(pouzivaji se pouze pri s6lové hie
a pfi hie 2 hract s Masinfirou)

100 drevénych vlaku
(25 v kazdé ze 4 barev spolecnostti) o i

(pouziva se pouze
pfi pripraveé hry a pfi
hre s Masinfirou)

L
-
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25 drevénych znacek vlivu
(5 v kazdé z 5 hracskych barev)

36 Zetonl akcii

4 drevéné znacky délky trati
(9 v kazdé ze 4 barev spolecnosti)

1 pravidla
(1 v kazdé ze 4 barev spolecnosti)
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PRIPRAVA HRY (PRO 3-5 HRACU)

Zvolte si stranu herniho planu, na které chcete hrat (mapa USA
nebo Evropy), a umistéte herni plan doprostred stolu. Pobliz néj
polozte desku se stupnicemi a desku spravy majetku.

Pozn.: Obé strany herniho planu umoznuji hrat s dodateénymi voli-
telnymi pravidly, specifickymi pro kazdou mapu: viz str. 14 pro mapu
USA, str. 16 pro Evropu.

Umistéte 6 akcii od kazdé spole¢nosti na odpovidajici pole pro ak-
cie na desce spravy majetku.

Zbyvajici 3 akcie od kazdé spolecnosti zatim odlozte stranou (ve
hie 3 hracl odlozte stranou pouze 2 akcie od kazdé spolecnosti,
treti akcii od kazdé spole¢nosti vratte zpét do krabice, pro tuto hru
je nebudete potrebovat). Tyto odlozené akcie si hraci rozeberou
v 9. kroku pripravy hry.

Umistéte 1 vlak od kazdé spolec¢nosti na pocatecni lokaci na
mapé (pocatecni lokace jednotlivych spole¢nosti jsou oznaceny
barvou spole¢nosti a obrazkem vlaku; na mapé USA zacina oran-
Zzova spoleénost Kozedélna v Erie, hnéda Drevarska spoleénost
v Baltimore, Seda Ocelarska spolec¢nost ve Wilmingtonu a bila Bavl-
néna spolecnost v Tallahassee); na mapé Evropy zacina Kozedélna
v Barceloné, Drevarska ve Varsavé (Warsaw), Ocelarska v Londyné
(London) a Bavinéna v Bélehradu (Belgrade).

Umistéte znacku délky trati pro kazdou spole¢nost na hodnotu O
na ukazateli délky trati na desce se stupnicemi.

Umistéte 4 vlaky od kazdé spolec-

nosti na desku spravy majetku na a
pole pro vlaky. Zbyvajici vlaky (20 od
kazdé barvy) nechte pobliz herni-
ho planu v obecné zasobé.

zasoba

7.

8.

9.

Nahodné umistéte 1 Zeton poptavky do kazdého mésta na mapé
(pro nahodny vybeér vyuzijte latkovy saéek). Neumistujte zetony po-
ptavky do pocatecnich lokaci jednotlivych spolec¢nosti.
Hrac, ktery jel naposledy viakem, si vezme Zeton zacinajiciho hrace
a bude zacinat hru.
Od zaéinajiciho hraée si stridavé, ve sméru hodinovych ruéi¢ek,
hraci vyberou po jedné akcii spolecnosti dle své volby z akcii od-
loZzenych stranou ve 3. kroku pripravy hry. Poté si hraci, v opaéném
sméru a pocinaje hraéem po pravé ruce zacinajiciho hrace (hrac,
ktery si vybral prvni akcii jako posledni v poradi, si druhou akcii vybira
jako prvni), vyberou druhou akcii pfi dodrzeni nasledujicich omezeni:
Kazdy hra¢ musi mit akcie dvou rliznych spolec¢nosti.
Kazdy hra¢ musi mit jinou kombinaci akcii nez ostatni hraci (zadni
dva hraci nesmi mit shodné slozeni dvou startovnich akcii).

10. Za kazdou akcii, ktera zlistane po 9. kroku pfipravy hry mezi odlo-

.

Nyni jste pfipraveni zahajit hru!

Zenymi akciemi (zadny z hracu si ji nevzal), postupte s ukazatelem
spole¢nosti dané barvy na stupnici délky trati o 1 poli¢ko (ve hre
4 hracu) nebo 2 policka (ve hie 3 a 5 hracu).

Kazdy hrac si vezme 5 znacek vlivu v barvé dle vlastni volby a umis-
ti po jedné znacce na hodnotu 1 na stupnici vlivu kazdé spoleénos-
ti. Zbyvajici patou znacku si necha pred sebou (aby prfipominala,
jakou ma dany hra¢ barvu), na konci hry bude pouzita k poéitani
vitéznych bodu.

stupnice viivu




PRUBEH HRY Pofizeni akcie

Mini Express se hraje na nékolik kol, v nichZ se hraci stridaji v tazich ve Pri této akci provedte nasledujici kroky v tomto v poradi:
sméru hodinovych ruci¢ek. Jako prvni hraje drzitel Zetonu zacinajiciho
hrace. Pocet kol v partii neni pevné dan, konec hry spousti vycerpani
nabidky akcii (viz dale).

Ve svém tahu musite provést jednu z nasledujicich akci:

«  Vyberte si jednu ze spole¢nosti, kterd ma na poli pro akcie alespor
jednu akcii.

«  Za kazdy vlak na poli pro vlaky této vybrané spole¢nosti musite

snizit Uroven svého vlivu v dané spole¢nosti (posunem znacky
« Porizeni akcie: Vezméte si akcii od jedné ze spolecnosti. vlivu na stupnici dané spole¢nosti). Nelze jit do minusu; pokud ne-
- Stavba trati: Postavte trat jedné ze spole&nosti. mate dostatek vlivu na sniZeni o poZzadovanou hodnotu, nesmite
pro danou spole¢nost provést tuto akci. Pokud na poli pro viaky

neni zadny vlak, nesnizujte uroven svého vlivu v dané spolecnosti
Po tahu kazdého hrace zkontrolujte, zda se nespustil konec hry (viz (akce je tudiz ,zadarmo®).

str. 9); pokud ne, hra pokracuje tahem dalsiho hrace.

Neni mozné vynechat tah, vzdy musite provést jednu akci.

«  Vezméte si 1 akcii vybrané spolecnosti z pole pro akcie.
. Pridejte 3 vlaky dané spolec¢nosti ze zadsoby na pole pro vlaky.

= e f o Maximalni poéet vlaki na poli pro vlaky je 5, pfebyvajici vliaky
vycerpanl nabldky akcu nechte v zasobé. Pokud jiz v zasobé neni dostatek vlakl dané

Nabidka akeif spolenosti je vy&erpana, pokud jiz na poli pro akcie spole¢nosti pro doplnéni, doplrite jen tolik viakd, kolik je mozné.

na desce spravy majetku nezbyva zadna akcie dané spoleénosti. Pamatujte: Pokud v zasobé nezbyva zadny vlak dané spole¢nosti,

K tomu muze dojit dvéma zplsoby: jeji nabidka akcii je okamzité vycerpana (viz vlevo).

+ Hra¢ ve svém tahu vezme posledni akceii z nabidky akcii spo- Pozn.: Akcie v drzeni jednotlivych hragl jsou oteviena informace
le€nosti prostfednictvim akce Pofizeni akcie. a jedna se o jediny zdroj vitéznych bod( v této hFe (pro Zavéreéné

- Pokud v kterékoliv chvili nezbyva v zasobé jedné ze spoleénosti bodovani viz str. 9).

zadny vlak, nabidka akcii dané spole¢nosti je okamzité vycer-

pana: odstrante zbyvajici akcie této spole¢nosti ze hry.

Priklad: Nikol (Cerveny hrdc) se rozhodla poridit si akcii Sedé
Ocelarské spolecnosti. Na poli pro viaky se nachazi jeden viak
dané spolecnosti, Nikol tedy musi sniZit uroven svého viivu
v dané spolecnosti o 1, aby si mohla akcii poridit. Posune svoji
znacku viivu z 3 na 2 na stupnici viivu Ocelarské.

Po prvnim vyéerpéani nabidky akcii hra pokracuje jako obvykle
s tim rozdilem, ze akce Pofrizeni akcie jiz neni pro danou spolec-
nost k dispozici (nicméné akce Stavba trati je stale k dispozici,
dokud jsou vlaky dané spolec¢nosti na poli pro vlaky).

Jakmile byly vycerpany nabidky akcii dvou spoleénosti, spusti se
konec hry, viz str. 9.




Nikol si vezme jednu akcii Oceladrské a umisti ji pred sebe. Pak vezme
3 viaky Ocelarské ze zdasoby a umist/ je na pole pro viaky dané
spolecnosti.

i (1 Nikol

Stavba trati

Zakladni pravidla akce Stavba trati jsou nasleduijici:

«  Trat musi vést do vzdalenosti (respektive poctem vlakd) dostupné-
ho mésta (viz nize).

- Trat musi vést nejkratsi cestou na policko mésta a pouze skrz po-
licka krajiny (ne pres jind mésta).

. Po zahrani akce Stavba trati je tfeba upravit délku trati a zvysit
vliv hraéi, ktery trat stavél.

Akci Stavba trati muzete provést pro kteroukoliv spoleénost, i kdyz
nemate zadné jeji akcie. Trat dané spolecnosti predstavuji policka, na
kterych jsou vlaky dané spole¢nosti. Postavit trat znamena umistit viak
na poli¢ko. Stavba trati prodluzuje celkovou délku trati dané spole¢nosti,
coz zvy$uje hodnotu akcii dané spole¢nosti. Hrac, ktery akci Stavba trati
zahral, tim zaroven zvysuje svyj vliv v jedné ¢i dvou spolec¢nostech.

Pfi hrani této akce provedte nasledujici kroky v tomto poradi:

1. Vyberte si spolec¢nost, pro kterou chcete postavit trat.

Vybrana spolec¢nost musi byt schopna svoji trati dosahnout
do dostupného mésta podle pravidel v 2. a 3. kroku nize.

Pozn.: Pokud zadna ze spoleénosti neni schopna svoji trati do-
sahnout do nékterého dostupného mésta, mlzete v tomto tahu
zahrat pouze akci Porizeni akcie.

2. Vyberte si policko mésta, do kterého chcete postavit trat a ktere
spliuje vSechna tato kritéria:

Jde o novy trh: NemUzete postavit trat do mésta, ve kterém jiz
ma dana spolecnost vlak.

Vybrané mésto nema vycéerpanou kapacitu pro nové
spole¢nosti: Kazdé mésto ma omezeni, kolik rznych spole¢-
nosti do néj mlze vést svoji trat: Mésta se zlatym ohranic¢enim

pojmou vlaky az tfi spole¢nosti, mésta se stribrnym ohranice-
nim pojmou vlaky az dvou spole¢nosti, mésta s cernym ohrani-
¢enim pojmou vlak pouze jedné spoleénosti. Tato omezeni Ize
vycist i z Cisel na policku daného mésta.

(Pro prvni partii mUzete tuto ¢ast zjednodusit tim, Zze budete
vS§echna mésta povazovat za mésta s kapacitou 2, tedy ze
pojmou vlaky az dvou spole¢nosti.)

Pozn.: Poli¢ka krajiny (mimo mésta) nemaji zadna kapacitni
omezeni, kazdé policko krajiny tak pojme jeden vlak od kazdé
spole¢nosti.

» Vybrané mésto je v dosahu dané spoleénosti: Musite byt
schopni postavit trat' do tohoto mésta za pouziti vlakl z pole pro
vlaky. Vlaky umistujete na vzajemné navazujici policka, pocinaje
polickem sousedicim s jiz postavenou trati dané spole¢nosti
a konce polickem mésta, kam trat, kterou stavite, sméruje. Na
kazdé policko je potifeba umistit presné jeden vlak dané spolec-
nosti.

Pozn.: Pokud na poli pro vlaky dané spole¢nosti neni dostatek
vlakl pro stavbu trati, nemUzete v tuto chvili postavit trat do
vybraného mésta.

3. Umistéte 1 vlak na kazdé policko traté, ktera je nejkratsi cestou
do vybraného mésta.

« Neni tfeba zaéinat trat z policka mésta. Je mozné navazovat
na jiz postavenou trat'i na polickach krajiny.

» Neni mozné vést trat' skrz jiné policko mésta; do jednoho
mésta je mozné postavit v jednom tahu pouze jednu trat.

» Pokud existuje vice nez jedna trasa, ktera splnuje pozadavek co
nejkratsi cesty, mlzete si vybrat, kudy trat, kterou stavite, pove-
de.

« Neni mozné stavét delsi trat, nez je nejkratsi trasa (abyste
pouzili vice vlaku).

4. Vsem dotcenym spole¢nostem pridejte kompenzaéni bonus.

» Za kazdé policko, na které jste umistili vlak a které jiz obsaho-
valo vlak jiné spole¢nosti (véetné policka mésta, do kterého
pravé postavena trat vede), tato dotéena spole¢nost dostane
kompenzaci ve formé 1 vlaku na pole pro vlaky (pokud jesté
v zdsobé zbyva néjaky vlak dotéené spole¢nosti). Pokud jsou
na policku vlaky vice spole¢nosti, dostanou tuto kompenzaci
vSechny dotcené spolec¢nosti.

Pozn.: Maximalni pocet vlakl na poli pro vlaky je vzdy 5. Pokud by
bylo kvuli kompenza¢nimu bonusu treba pridat Sesty i dalsi viak, ig-
norujte kompenzadéni bonus a pridejte jen tolik vlaku, abych jich bylo
na poli pro vlaky 5.

Pamatujte: Pokud v kterékoliv chvili nezbyvaji v zasobé zadné vlaky

nékteré ze spolecnosti, nabidka akcii této spole¢nosti je okamzité vy-
Cerpana (viz str. 5).



5. Zvyste hodnotu spole¢nosti, pro kterou jste postavili trat.

a.
b.

Pozn.:

Spocitejte poli¢ka krajiny, na kterych jste postavili ve 3. kroku trat.
Posunte ukazatel délky trati dané spole¢nosti o pocet policek
rovnajici se tomuto Cislu. Pokud jste postavili trat do mésta na
sousedicim policku (tedy neumistili jste vlak na zadné poli¢ko
krajiny), je toto Cislo rovno nule.

Ukazatel délky traté neni mozné posunout nad hodnotu 15 na

2 stejné symboly spoleénosti (jedna barva): Zvyste svuj vliv
Vv této spolecnosti o 2.

1 symbol spoleénosti a jeden Zolikovy symbol (fialova
barva): Nejprve zvyste svij vliv ve spolecnosti dle symbolu o 1,
poté zvyste svyj vliv v jakékoliv jiné spoleénosti o 1 (v tomto
pripadé nesmite zvysit vliv v jedné spolec¢nosti dvakrat).

stupnici délky trati. Kazdy dalsi vlak dané spolecnosti postaveny na
poli¢ku krajiny jiz nema vliv na délku trati dané spoleénosti.

6. Zvyste svuj vliv ve spolecnostech, jejichz symbol (barva) je
zobrazen na Zetonu poptavky ve mésté, do kterého jste postavili
trat. Posunte sv(j ukazatel vlivu v danych spole¢nostech. Pokud

jsou na Zetonu poptavky zobrazeny:

+ 2 ruzné symboly spoleénosti (dvé barvy): Zvyste svij vliv

v kazdé z téchto spolecnosti o 1.

Priklad ¢. 1 akce Stavba trati: Daniel (fialovy hrac)
se rozhodne postavit trat' pro KoZedélnou. NemuZe
stavét trat'do Fort Smith, protoZe toto mésto ma jiz
vyCerpanou kapacitu, jsou v ném viaky Drevarské
a Ocelarské. Naproti tomu, Tulsa a Omaha jsou
neobsazené, takZe KoZedélnd muZe stavét trat’ do
Jjednoho z téchto mést.

Pokud se Daniel rozhodne prodlouZzit trat KoZedélné
do Tulsy, povede nejkratsi trasa od viaku na policku
krajiny mezi Chicagem a Louisville a bude mit délku
3 policka. Tato trasa nema alternativni variantu,
ktera by méla stejnou délku.

krabice.

7. Pokud byla v daném mésté vycerpana kapacita (viz druha odrazka
2. kroku Stavby trati), odstrante zeton poptavky a dejte ho zpét do

Pozn.: Pri hie na strané herniho planu s mapou Evropy uvidite 5 po-
licek oznacenych ikonou pfistavu / . Tato policka maji specialni
vyznam ve hfe s variantou hry Pfistavy (viz str. 16). Pokud nehrajete

variantu hry Pristavy, ignorujte ikony pristavu a povazujte tato policka

za poli¢ka krajiny.

Pokud se Daniel rozhodne vést trat’ do Omahy,
bude jeji délka také 3 policka (nejkratsi trasa),
ale ma na vybér z celkem 4 moZnosti, kudy
presné trat' vést. Vsechny jsou stejné dlouhé,
takZe si z nich maze vybrat.

Pri této akci Stavba trati se délka
trati KoZedelné zvysi o 2 (pocitaji
se pouze policka krajiny), takZe
Daniel posune ukazatel délky trati
KoZedélné o 2 policka nahoru,
z délky 4 na délku 6.

Daniel se rozhodne postavit trat' KoZedélné do
Tulsy. Na poli pro viaky dané spolecnosti jsou
4 viaky, coZ je dostatecny pocet: Daniel vezme
3 z nich a umisti je na policka vedoucri do Tulsy.
Zeton poptédvky v Tulse ma na sobé symboly
KoZedélné a Ocelarske, takZe Daniel zvysi svuj
viiv v téchto spolecnostech a posune své dva
ukazatele vlivu z hodnot vlivu 2 na hodnoty
viivu 3.




Priklad ¢. 2 akce Stavba trati: Pepa (modry hrac) se rozhodne
postavit trat' pro Ocelarskou a zvaZuje svoje mozZnosti:

Aby trat dosdhla do Louisville, nejkratsi trasa navazujici na
stavajicl sit' spolecnosti vede z Atlanty (pfipadné z policka mezi
Atlantou a Wilmingtonem) a vyZadovala by 2 viaky.

Aby trat' dosahla do Detroitu, nejkratsi trasa navazujici na stava-
Jici sit’ spolecnosti vede opét z Atlanty, pripadné z policka mezi
Atlantou a Wilmingtonem. Obé varianty by vyZadovaly 3 viaky.
Obé varianty jsou rovnocenné, takZe si z nich mdZe vybrat.

Pepa se rozhodne postavit trat' z Atlanty do Detroitu. Vezme
3 viaky z pole pro viaky Ocelarské spolecnosti a umisti je na
policka, ktera tvori vybranou cestu. ProtoZe trat vede pres
1 policko, na kterém jiz je viak Drevarské, a 2 policka (vcetné
Detroitu), na kterych jsou viaky KoZedélné, prida Pepa 1 viak na
pole pro viaky Drevarské a 2 viaky na pole pro viaky KoZedél-
né. Zeton poptavky v Detroitu ma na sobé symboly Bavinéné
a KoZedelné spolecnosti, Pepa tedy zvysi o 1 svdj viiv v téchto
spolecnostech. Délka trati Ocelarské spolecnosti se zvysio 2.

V Detroitu jsou nyni jiZ viaky 2 spolecnosti cimzZ byla vycerpa-
na kapacita tohoto mésta a dalsi spolecnosti sem jiz nemohou
postavit trat. Zeton poptavky z Detroitu da tedy Pepa zpét do
krabice.



KONEC HRY

Konec hry se spusti, kdyZ je na konci tahu nékterého z hraéd spinéna na-
sledujici podminka:

- Nabidka akcii dvou spole¢nosti byla vyéerpana. Nabidka akcii
spolec¢nosti je vycerpana ve chvili, kdy na poli pro akcie nezbyva
zadna akcie.

Jakmile se spusti konec hry, pokracujte ve hre, dokud nebudou mit
vsichni hraci odehrany stejny pocet tahl (posledni tah ve hie odehra-
je hrac vpravo od zacinajiciho hrace. Pokud konec hry spustil prave
tento hraé, hra konéi okamzité). Poté je hra u konce a zacne zavérecné
bodovani.

ZAVERECNE BODOVANI
Hraci spocitaji své vysledné skore tak, ze sectou vitézné body za akcie
ve svém vlastnictvi. V§imnéte si, Ze hodnota akcie je pro kazdého
hrace jina.

Hodnota vitéznych bodu, kterou prinese jedna akcie konkrétnimu hraci, je
dana dvéma parametry: pozici ukazatele délky trati dané spoleénosti
a urovni vlivu v dané spoleénosti tohoto hrace.

Nejdfive uréete poradi vlivu hracu v jednotlivych spole¢nostech na
zakladé umisténi znacek vlivu na stupnicich vlivu. Poté jejich pozice u
jednotlivych spole¢nosti vyhledejte v téch radcich stupnice délky trati,
kde lezi ukazatele délky trati jednotlivych spoleénosti. Tim zjistite hod-
notu jedné akcie pro daného hrace u konkrétni spole¢nosti. Zpisob
shrnuje nasledujici tabulka:

Poradi vii Hodnota akcie (vitézné body za jednu akcii)
oradi viiv Viiv =1 Viiv=0
1. misto Sloupec “Ist” | Vv fadku stupnice
délky trati e
2. misto Sloupec “2nd” s ukazatelem © vg(e;zr:jych
délky trati dané
3.-5. misto | Sloupec “Other” spoleénosti

V pfipadé remizy vlivu na 1. misté ziskaji vSichni remizujici hraci hodnotu
akcie za 1. misto, ale hodnota akcie za 2. misto je vynechana. V pfipadé,
kdy je pouze jeden hrac¢ na 1. misté vlivu, ale o druhé misto se déli vice
hracq, ziskaji vsichni remizujici hraci hodnotu akcie za 2. misto. Vsichni
ostatni hraci ziskaji hodnotu akcie ze sloupce ,Ostatni“ (,Other®).

Pozn.: Pokud hra¢ nema zadny vliv v dané spoleénosti (ukazatel vlivu
na hodnoté O), ma kazda akcie dané spole¢nosti za vSech okolnos-
ti pro tohoto hrace hodnotu O.

Vysledné skore kazdého hrace je soucet hodnot vsech akcii, které ma ve
svém vlastnictvi. Hrac¢ s nejvice vitéznymi body vyhrava hru. V pfipadé
bodové shody vitézi ten z remizujicich hracu, ktery ma méné akcii. Pokud
i nadale trva shoda, vitézi hraé blize zacinajicimu hraci po sméru hry.

Priklad zavéreéného bodovani: Nastal konec hry. Nejdrive
urcete poradi vlivu fialového hrace Daniela. Daniel je na ctvrtém
misté na stupnici viivu v Drevarské, na tretim misté u Ocelarské,
na druhém misté u KoZedélné a na prvnim misté u Bavinéné.
Ukazatele délky trati jsou na hodnoté 12 u Drevarské, hodnoté 5 u
Ocelarské, hodnoté 7 u KoZedélné a hodnoté 9 u Bavinéné. Daniel
ma 2 akcie Bavinéné a 1 akcii od vsech ostatnich spolecnosti, jeho
vysledné skore tak cini 4 + 2 + 5 + (8 + 8) = 27 vitéznych bodu.

4+2+5+(8+8) =27 vitéznych bodu.



SOLOVA HRA

V solové hre hrajete proti hrou fizenému soupefi Masinfirovi, ktery stavi
traté po celé mapé a ziskava akcie. Je vasim primym souperfem, kterého
musite porazit tim, Ze dosahnete vyssiho skore.

Priprava sélové hry
Pripravte hru jako na standardni partii se zménami v téchto krocich:

2. Umistéte 5 akcii od kazdé spolecnosti na odpovidajici pole pro
akcie na desce spravy majetku.

3. Odlozte 2 akcie od kazdé spolecnosti stranou, dalsi 2 akcie od
kazdé spolecnosti vratte zpét do krabice.

8. Vy jste zacinajici hra¢, Masinfira totiz neni skute¢ny, a vlakem tak
nejezdi. Vezméte si Zeton zacinajiciho hrace.

9. Z akcii odloZenych ve 3. kroku si vezméte 2 rtzné akcie. Masinfi-
ra si v této fazi nebere zadnou akcii.

10. Nepostupujte ukazatelem zadné spoleénosti (tzn. pfeskocte

standardni podobu tohoto kroku). Misto toho provedte nasleduji-
ci kroky pripravy Masinfiry:

|. Pridélte Masinfirovi 5 znacek vlivu v jedné barvé a umistéte po jed-
né znacce na hodnotu 1 na stupnici vlivu kazdé spoleénosti (podob-
né jako v 11. kroku pfipravy hry pro 3-5 hracua).

Il. Vezméte 2 znacky vlivu jedné ze zbyvajicich (nepouzitych) barev.
Prvni znac¢ku umistéte pobliz mésta nejblize pravému hornimu
rohu mapy (mésto je oznaceno malou ¢&islovkou 1, na mapé USA jde
o Augustu, na mapé Evropy o Kiev/Kyjev); tato znacka je ukazatel
cilového mésta Masinfiry. Druhou znacku polozte na desku spravy
majetku na pole Drevarské spolecnosti; tato znacka je ukazatel Ma-
sinfirovy zvolené spolec¢nosti.

PVi2E e ss PUAES

Ill. Z Zeton Masinfiry dejte stranou 2 Zetony, které maji ikonu obnoveni.

Zbyvajicich 12 Zeton( dejte do sacku a zamichejte je.

IV. Pocatecni akcie pro Masinfiru vyberte nasledovné:

a. Vylosujte ze sacku 1 Zeton Masinfiry a postupte s ukazatelem Ma-
Sinfirovy zvolené spoleénosti o pocet poli odpovidajici ¢islu na
vylosovaném Zetonu (ve spodni ¢asti zetonu). Masinfira si (z akcii
odlozenych ve 3. kroku) vezme akcii odpovidajici spole¢nosti, kde
skongil ukazatel Masinfirovy zvolené spole¢nosti.

Pozn.: Vylosovany Zeton nyni slouzi pouze k porizeni pocatecnich akcii

pro Masinfiru, ukazatel cilového mésta Masinfiry se nehybe.

10

b. Opakujte krok vyse, abyste vybrali druhou pocatecni akcii pro
Masinfiru. VSimnéte si, Ze z Bavinéné prejde ukazatel pri pohybu
rovnou na Drevarskou.

c. Vylosované zetony nechte mimo sacek, vrati se do néj ve chvili, kdy
béhem hry vylosujete Zeton, ktery ma ikonu obnoveni (viz str. 11).

V. Vratte do sacku 2 zetony, které maji ikonu obnoveni a které jste dali
stranou v kroku lll., a vSechny Zetony v sacku zamichejte.

Prabéh sélové hry

Pocinaje vami jakoZto zacinajicim hracem se s Masinfirou stridate v tazich,
béhem kterych provadite vzdy jednu akci. Vy akce provadite podle
béznych pravidel, Masinfirovy akce se mirné lisi, jak si probereme nize.

Tah Masinfiry v sélové hre

K rozhodnuti, jakou akci Masinfira provede, slouzi Zzetony Masinfiry, kte-
ré losujete ze sacku. Vylosovany Zeton urci spolecnost, za kterou bude
Masinfira stavét trat nebo od které si bude porizovat akcii, a také urci
cilové mésto, kam Masinfira v tomto kole mifi. Kazdy Zeton (kromé 2 ze-
tonU s ikonou obnoveni) obsahuje dvé &isla, ktera urcuji pocet pohybl
ukazatele zvolené spolec¢nosti a pohybl ukazatele cilového mésta. Tyto
pohyby provedte predtim, nez Masinfira provede akci.

Ukazatel zvolené spole¢nosti se pohybuje mezi 4 spoleénostmi
v poradi, v jakém jsou vytistény na desce spravy majetku (tedy v poradi
Drevarska -> Ocelarska -> Kozedélna -> Bavinéna -> Drevarska -> atd.).
Ukazatel cilového mésta se pohybuje z jednoho mésta na druhé,
vzdy cestuje nejprve smérem dold v daném sloupci, pak preskoci na
vrek sloupce vlevo (postup z vychodu na zapad), pfi¢emz vynechava
mésta, ze kterych jiz byl odstranén zeton poptavky; pro lepsi orientaci
a pripominku poradi, v jakém ukazatel cestuje, je kazdé mésto oznace-
no malou éislovkou.

V tahu Masinfiry postupujte v nasledujicich krocich:

1. Vylosujte zeton Masinfiry ze sacku, a:

a. Postupte s ukazatelem vybrané spolecnosti na desce spravy ma-
jetku o pocet poli odpovidajici Eislu na vylosovaném zetonu (ve
spodni ¢asti Zetonu). Spolecnost, na které ukazatel skondi, je zvo-
lenou spolecnosti pro tento Masinfirtv tah.

b. Postupte s ukazatelem cilového mésta o pocet policek mést odpo-
vidajici Cislu na vylosovaném zetonu (v horni éasti zetonu). Jakmile
tento ukazatel dorazi do posledniho mésta na mapé, ziistane tam do
konce hry; v takovém pripadé tento krok do konce hry preskakuijte.

Pozn.: Ukazatel cilového mésta za¢ina mimo mapu, pfi prvnim po-
hybu, ktery by mél provést, jej umistéte na mésto nejblize pravému
hornimu rohu mapy.

2. Poté Masinfira provede jednu z akci. Jakou, to zalezi na poc¢tu vlaku
na poli pro vlaky zvolené spole¢nosti:



A. 0-2 vlaky na poli pro vlaky: Masinfira si poridi akcii dané spo-
lecnosti.

i. Masinfira ziska jednu akcii z pole pro akcie dané spole¢nosti

ZDARMA, neplati zadny vliv.

ii. Pokud jiz dana spoleénost nema zadnou akcii na poli pro
akcie, a Masinfira tim padem nemuze tuto akci provést,
vylosujte novy Zeton Masinfiry a postupujte jako v kroku 1.
a vyse, abyste urcili novou zvolenou spole¢nost. Poté s nové
zvolenou spolecnosti prejdéte do 2. kroku vyse.

Pozn.: V takovém pripadé nepostupujte s ukazatelem cilového
mésta.

Pridejte 3 vlaky dané spolecnosti ze zasoby na pole pro
vlaky. Pokud jiz v zadsobé neni dostatek vlakl dané spolec-
nosti pro doplnéni, doplnte jen tolik vlakd, kolik je mozné.
Pamatujte: Pokud v zasobé nezbyva zadny vlak dané spolecnosti, jeji
nabidka akcii je okamzité vyCerpana (viz str. 5).

B. 3-5 vlakd na poli pro vlaky: Masinfira postavi trat pro danou
spole¢nost.

i. Masinfira se vzdy snazi postavit trat do mésta nejblize méstu,
na kterém lezi ukazatel cilového mésta (pocita se vzdale-
nost pres policka krajiny, kudy muGze trat vést), je v dosahu a je
mozné do néj stavét trat dle normalnich pravidel stavby traté.
a. V pripadé, zZe je cilovému méstu nejblize vice mést, Ma-

sinfira si vybere to z nich, kam by vedla nejkratsi trat.

b. Pokud podminky stale spliiuje vice mést, vybere si Ma-
Sinfira to z nich, ve kterém jsou pfitomny vlaky vice spo-
leénosti.

c. Pokud stale neni rozhodnuto, do kterého mésta by mél
Masinfira postavit trat, vybere si mésto s vyssim Cislem.

ii. Pokud existuje vice riznych moznosti, kudy vést trat do
zvoleného mésta, vyberte tu, ktera bude postavena, nasle-
dujicim zpUsobem:

a. Porovnejte vSechny platné (legalni a nejkratsi) moznos-
ti, kudy trat vést, aby zvolena spole¢nost postavila trat
do zvoleného mésta, a zvazte, ze kterého policka kazda
z téchto tras zac¢ina. Masinfira zacne stavét z takového
policka, které je podle ukazatele cilového mésta jeho nej-
drivéjsi teoretickou destinaci, tj. z takového policka, které
je nejvice na vychod a na sever. Pozn.: Neni dllezité, zda
jde o policko mésta nebo krajiny.

b. Pokud z tohoto startovniho policka vede pouze 1 moznost,
kudy vést trat, pak ji Masinfira vyuzije. V opaéném pripadé
pouzijte ,Pravidlo hodinovych ruci¢ek” (viz vpravo) k ur-
¢eni policek, po kterych povede stavéna trat; to znamena,
Ze poutzije platnou trasu, ktera vede ,podél trasy pohybu
hodinovych rugicek®, od startovniho poli¢ka ke zvolenému
méstu, v ramci oblasti s platnymi variantami trati.

Pozn.: Nezapomente vsem dotéenym spole¢nostem pridat kompenzac-
ni bonus.
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Pamatujte: Pokud v kterékoliv chvili nezbyvaji v zasobé zadné vlaky
nékteré ze spolecnosti, nabidka akcii této spole¢nosti je okamzité vy-
cerpana (viz str. 5).

iii. Posunte ukazatel délky trati dané spoleénosti o pocet poli-
¢ek rovnajici se po¢tu policek krajiny, na kterych Masinfira
postavil trat (jako pfi bézné stavbé trati).

iv. Masinfira ziska vliv podle béznych pravidel s jedinou vyjim-
kou. Pokud stavi trat do mésta s zetonem poptavky s zoli-
kovym (fialovym) symbolem, ziska vliv ve vSech étyfech
spolec¢nostech.

v. Pokud nejsou k dispozici zadné platné varianty stavby trati
a Masinfira nemuze provést tuto akci, vylosujte novy Zeton
Masinfiry a postupujte jako v kroku 1. a vySe, abyste urcili
novou zvolenou spolec¢nost. Poté s nové zvolenou spolec-
nosti prejdéte do 2. kroku vyse.

Pozn.: V takovém pripadé nepostupujte s ukazatelem cilového mésta.

Pozn.: Pokud je pfi losovani zetonu vytazen ze sacku zeton s ikonou
obnoveni, vratte jej do sacku spolu s ostatnimi Zetony (které jinak
po losovani nevracejte zpét do sacku, vé. Zetonl pouzitych pri pfipra-
vé hry) a vylosujte novy Zeton pro provedeni akce.

Pravidlo hodinovych ruci¢ek

Kdyz existuje vice moznosti, kudy by Masinfira vedl stavbu trati z bodu A do
bodu B, trasa, kterou vybere, je uréena pomoci pravidla hodinovych rucic¢ek.

Fialova oblast
Masinfira potfebuje postavit trat z Fort Smith do Omahy. Nejkratsi trasa ma
délku 3 policka, a protoze Tulsa je policko mésta, takze pres né do Omahy
vést trat nemUze, zbyvaji 2 platné moznosti, kudy trat vést: trasa A a trasa B.
Oblast, ktera obsahuje v§echny platné moznosti, kudy trat vést, je v prikladu
ohranicena fialovou ¢arou. Kdyz budete sledovat trasu pohybu hodinovych
rucicek, zjistite, ze trasa A odpovida pravidlu hodinovych rucié¢ek (jde
zespodu nahoru co nejvice vlevo,
tedy tak, jak by se pohybovaly
rucicky hodin). Masinfira tedy bude
stavét trat na trase A.

Zluta oblast

Masinfira potfebuje postavit trat
z poli¢ka jizné od Tulsy do New
Orleans. Nejkratsi trasa ma délku
3 poli¢ka a existuji 3 platné moznosti,
kudy trat vést, trasami C, D a E.
Oblast, ktera obsahuje v§echny platné
moznosti, kudy trat vést, je v prikladu
ohrani¢ena zlutou ¢arou. Kdyz budete
sledovat trasu pohybu hodinovych
rucicek, zjistite, ze trasa E odpovida
pravidlu hodinovych rucicek (jde shora
dolti co nejvice vpravo). Masinfira tedy
bude stavét trat na trase E.




Priklad Masinfirovy akce Porizeni akcie: V Masinfirové tahu je vylosovan
Zeton Masinfiry, ktery urcuje, Ze se ukazatel zvolené spolecnosti pohne
0 2 pole na desce spravy majetku, v tomto pripadé z Drevarské spolecnosti
na KoZedélnou. Ukazatel cilového mésta se pohne o 2 policka mésta.

Masinfira provede akci pro zvolenou spolecnost, KoZedélnou, a protoZe je
na poli pro viaky pouze jeden viak, Masinfira si poridi akcii této spolecnosti.

Masinfira zdarma (tedy bez sniZeni vilivu) ziska jednu akcii KoZedélné. Poté
se na pole pro viaky dané spolecnosti dopini 3 viaky ze zasoby.

Priklad Masinfirovy akce Stavba trati: V Masinfirové tahu je vylosovan
Zeton Masinfiry, ktery urcuje, Ze se ukazatel zvolené spolecnosti pohne
o 1 pole na desce spravy majetku, v tomto pripadé z KoZedéiné spolecnosti
na Bavinénou. Ukazatel cilového mésta se pohne o 2 policka mésta, z Brém
(Bremen) do Milana (Milan; po cesté preskoci Essen, protoZe ten jiZ vycer-
pal kapacitu pro nové spolecnosti a nema tudiz Zadny Zeton poptavky)
a ddle aZ do Marseille, které je nyni cilovym méstem Masinfiry.

Masinfira provede akci
pro zvolenou spolecnost,
Bavinénou, a protoZe jsou
na poli pro viaky 3 viaky,
Masinfira pro danou
spolecnost postavi trat.

Nejprve uréime meésto, do kterého trat povede. Nejblizsi mésta
k Marseille, ktera jsou v dosahu Bavinéné a jejich 3 viaku, jsou
Frankfurt a Benatky (Venice). Obé mésta jsou od Marseille stejné
daleko (4 policka) a do obou by vedla stejné dlouha (3 viaky) trat
pro Bavinénou. V dalsim kroku porovname, které z téchto mést je
JiZ obsazeno viaky jiné spolecnosti: ve Frankfurtu neni Zadny viak
Jiné spolecnosti, v Benatkach je viak Ocelarské. Masinfira tedy
postavi trat'do Bendtek.

MozZnosti, kudy trat vést, je vice, se 4 potencialnimi startovnimi
policky. Urcime tedy startovni policko, kterym je nejsevernéjsi
policko v nejvychodnéjsim sloupci. Jde tedy o policko vzdalené
2 policka od Bélehradu (Belgrade). Z tohoto policka vede jedina
mozZna cesta, Masinfira tedy postavi trat' podél modré sipky.

Ukazatel délky trati Bavinéné spolecnosti se posune o 2 pole,
&éimZ se zvysi jeji hodnota. Masinfirav viiv v Ocelarské a Bavinéné
se zvysi o 1, protoZe Zeton poptavky v cilovém mésté, Benatkach,
obsahuje ikony téchto spolecnosti.

ProtoZe v Benatkdch je pritomen viak Ocelarské, dostane tato
spolecnost 1 viak na pole pro viaky jako kompenzaci. Benatky
navic jiZ vycerpaly kapacitu pro nové spolecnosti (obsahuji
2 vlaky), takZe je z nich odstranén Zeton poptavky, ktery se vrat/
do krabice.




Konec sélové hry

Stejné jako ve standardni hie se konec hry spusti, kdyz je vyéerpana
nabidka akcii dvou spole¢nosti. Pokracujte ve hre, dokud nebudete
mit vy i Masinfira stejny pocet tah(, tzn. pokud jste konec hry spustili
vy, Masinfira bude mit jesté jeden tah. Pokud konec hry spustil
Masinfira, hra konéi okamzité.

Zavérecné bodovani sélové hry

Bodovani funguje stejné jako ve standardni hfe az na jednu vyjimku:
prvni sloupec (oznaceny ,1st*) u kazdé ze spoleénosti se nebere
Vv potaz, pfi porovnani vlivu v dané spolecnosti dostane hrac¢ s vyssim
vlivem (vy nebo Masinfira) body za druhy sloupec (oznacéeny ,2nd")
a hrac¢ s nizsim vlivem body za sloupec ,Other”. V pfipadé remizy
bodujete oba body za druhy sloupec (,2nd").

Pozn.: Stejné jako ve standardni hfe, pokud mate vliv v dané
spolec¢nosti na hodnoté O, ma kazda akcie takové spole¢nosti
hodnotu O.

Hrac s nejvice vitéznymi body vyhrava hru. V pfipadé remizy vyhrava
Masinfira.

Nastaveni obtiznosti sélové hry

Pokud mate chut na porfadnou vyzvu, mizete zvysit obtiznost hry (ale
pak neplakejte, ze se s vami Masinfira nemazal!). Pravidla vyse odpo-
vidaji nastaveni obtiznosti na uroven Cestujici (lehka obtiznost). Pro
zvyseni obtiznosti upravte pravidla nasledujicim zpisobem:

Cestujici (lehka obtiznost) — Pravidla beze zmény.

Turista (normalni obtiznost) — Pravidla jako u Cestujiciho + nasledu-
jici zmény:
» Kdyz si Masinfira pofizuje akcii, doplnte vlaky tak, aby byly na poli
pro vlaky 3 vlaky (namisto doplfiovani 3 vlakd do maxima 5 vlaku).
» Kdyz Masinfira stavi trat pres pole s vlaky jiné spole¢nosti a dana
spole¢nost (nebo spolec¢nosti) ma jiz na poli pro vlaky alespon
2 vlaky, nedavejte dané spoleénosti kompenzaci.
» Hra konci okamzité, jakmile ukazatel cilového mésta Masinfiry
dorazi do mésta s ¢islem 32 (plati pro obé mapy, mapu USA
i mapu Evropy).

Sotous (tézka obtiznost) — Pravidla jako u Turisty + nasledujici zmény:

» Béhem pripravy hry obdrzi Masinfira za kazdou spole¢nost v kro-
ku IV. 2 akcie namisto 1 akcie.

» Pokud pri zavéreéném bodovani mate v nékteré ze spolecnosti
uroven vlivu 3 nebo mensi, pfinese vam kazda akcie takové spo-
lecnosti O bodu. Pro pfipomenuti umistéte znacky vlivu nékteré
z barev, kterou ve hie nepouzivate, na hodnotu vlivu 3 v kazdé
spolec¢nosti.
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Privodéi (brutalni obtiznost) — Pravidla jako u Sotouse + nasledujici
zmeény:
» Kdyz si Masinfira pofizuje akcii, zvysi si o 1 vliv v dané spoleénosti.

« Pokud pfi zavéreéném bodovani mate v nékteré ze spolec¢nosti
méné vlivu nez Masinfira, prinese vam kazda akcie takové spo-
le¢nosti O bodu.

Ajznbonak (ultimatni obtiznost) — Pravidla jako u Pravodéiho + na-
sledujici zmény:
» Masinfira zacina hru s vlivem ve vsech spole¢nostech na trovni
2 namisto urovné 1 (krok I. pfipravy Masinfiry). Hra¢ zacina s vli-
vem ve vsech spolec¢nostech na urovni O.

HRA PRO 2 HRACE (s Masinfirou)

Tato varianta hry pro 2 hrace vyuziva Masinfiry jako dalSiho hrace.

Priprava hry pro dva hrace

Pripravte hru jako na standardni partii se zménami v téchto krocich:

2. Umistéte 6 akcii od kazdé spolecnosti na odpovidajici pole pro akcie
na desce spravy majetku.

3. Odlozte 2 akcie od kazdé spolecnosti stranou, zbyvajici 1 akcii od kazdé
spolecnosti vratte zpét do krabice.

10. VSechny akcie, které si hraci nerozebrali, dejte Masinfirovi. Nepostu-
pujte s ukazateli spole¢nosti na stupnici délky trati.

Navic provedte kroky I-lll pFipravy Masinfiry ze str. 10, abyste nastavi-
li MasinfirQv vliv, ukazatel cilového mésta a ukazatel zvolené spolecnosti.

Prabéh hry pro dva hrace

Hra se hraje na nékolik kol, v nichz se hraci stfidaji v tazich ve sméru
hodinovych ruci¢ek od zacinajiciho hrace, dalsi je na tahu druhy zivy
hrac¢, Masinfira hraje jako posledni.

Hraci provadi vzdy jednu akci podle béznych pravidel, Masinfira hraje
akci dle instrukei v sekci Tah Masinfiry na str. 10.

Konec hry pro 2 hrace

Stejné jako ve standardni hie se konec hry spusti, kdyz je vyéerpana
nabidka akcii dvou spoleénosti. Pokracujte ve hre, dokud nebudou
mit oba hraci i Masinfira stejny pocet tah(. Tzn. pokud konec hry spus-
til jeden z hracd, dohraje se kolo tak, aby skonéilo tahem Masinfiry.
Pokud konec hry spustil Masinfira, hra konci okamzité.

Zavérecné bodovani hry pro 2 hrace

Bodovani funguje stejné jako ve standardni hfe, Masinfiru povazujte za
tretiho hrace.



HRA PRO 2 ZKUSENE HRACE
(bez Masinfiry)

Jedna se o velmi intenzivni variantu hry pro dva, kterd je urCena
zkusenym hracim.

Priprava hry pro 2 zkusené hrace

Pripravte hru jako na standardni partii se zménami v téchto krocich:

2. Umistéte 5 akeii od kazdé spolec¢nosti na odpovidajici pole pro ak-
cie na desce spravy majetku.

3. Odlozte 2 akcie od kazdé spolecnosti stranou, dalsi 2 akcie od kazdé
spolecnosti vratte zpét do krabice.

9. Z akcii odlozenych ve 3. kroku si zacinajici hra¢ zvoli jednu ze spo-
le¢nosti a vezme si od ni 2 akcie, pak zvoli jinou spole¢nost, od té si
vezmou oba hraci po jedné akcii z odloZzenych akcii. Poté si druhy
hrac¢ vybere jednu ze dvou zbyvajicich spolecnosti a vezme si od ni
2 akcie. Nakonec si oba hraci vezmou po 1 akcii od posledni zbyvajici
spolecnosti.

10.Vsech 8 pocatecnich akcii bylo rozebrano v 9. kroku, takze tento
krok preskocte.

Prubéh hry pro 2 zkuSené hrace

Zacinajici hrac¢ zahraje ve svém prvnim tahu 1 akci, pak se oba hraci

stfidaji v tazich, pficemz ve svém tahu zahraji vzdy 2 akce. Akce

probihaji jako ve standardni hre s nasledujicimi omezenimi:

A. Hrag si pro svoje 2 akce musi zvolit 2 rizné spoleénosti. MUze dvakrat
zahrat Pofizeni akcie, nebo dvakrat Stavbu trati, nebo jednou Pofizeni
akcie a jednou Stavbu trati (v jakémkoliv poradi akci).

B. Zadny z hra¢d nesmi hru ukongit pii své druhé akei (viz dali sekce).

Konec hry pro 2 zkusené hrace

Hra ihned konc¢i v okamziku, kdy je vycerpana nabidka akcii jedné
spoleénosti. Nikdo pak jiz nesmi zahrat zadnou dalsi akci.

Pamatujte: hra¢ nesmi hru ukoncit svoji druhou akci v daném tahu.

Zavérecné bodovani hry pro 2 zkusené hrace

Bodovani funguje stejné jako ve standardni hfe az na jednu vyjim-
ku: prvni sloupec (oznaceny ,1st“) u kazdé ze spole¢nosti se nebere
v potaz, pfi porovnani vlivu v dané spolecnosti dostane hrac s vyssim
vlivem body za druhy sloupec (oznaceny ,2nd") a hra¢ s nizsim vlivem
body za sloupec ,Other®. V pfipadé remizy boduji oba hraci body za
druhy sloupec (,2nd").
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Pozn.: Stejné jako ve standardni hre, pokud mate vliv v dané spole¢nosti
na hodnoté O, ma kazda akcie takové spoleénosti hodnotu O.

Hrac¢ s nejvice vitéznymi body vyhrava hru. V pripadé bodové shody
vitézi hrac, ktery ma méné akcii. Pokud i nadale trva shoda, vitézi zaci-
najici hrac.

VOLITELNE UPRAVY PRAVIDEL

Nasledujici varianty hry poskytuji vétsi rozmanitost a jsou kompatibilni
se vSemi hernimi rezimy.

Mapa USA: Varianta hry Zlaty hreb
Priprava varianty Zlaty hieb

Pripravte hru jako na standardni partii s mapou USA s nasledujicim
krokem navic:

12. Umistéte desticku Zlatého hrebu na policko krajiny jihozapadné od
Omahy. Dané policko neni destickou nijak ovlivnéno, slouzi pouze
jako pripominka udalosti, ktera se tyka Omahy (viz vysvétleni nize).

Uprava hry

Ve chvili, kdy prvni spoleénost postavi trat do Omahy, se Amerika

naplno pousti do vystavby transkontinentalni zeleznice! Provedte nasle-

dujici kroky:

1. Odstrante z mapy desticku Zlatého hrebu a poloZte ji pobliz desky
spravy majetku.

2. Vezméte ze zasoby 1 vlak spoleénosti, ktera pravé postavila trat do
Omahy, a polozte ho na desticku Zlatého hrebu. Tato spole¢nost od
nynéjska provozuje vychodni vétev transkontinentalni Zeleznice.

3. Vezméte ze zasoby po 1 vlaku od kazdé ze zbyvajicich spole¢nosti
a umistéte je na policko mésta San Francisco. Odstrante Zeton po-
ptavky, ktery tam lezi; nyni uz neni mozné ziskat zadny vliv z tohoto
mésta.

4. San Francisco se stava novou pocatecni lokaci pro dané spole¢nosti.
Hraci nyni mohou (ale nemusi) stavét traté pfimo ze zapadniho po-
brezil

Pozn.: Pokud pro néktery z krokli vyse nezbyva v zasobé dostatek vlaku

pro nékteré spolecnosti, preskocte pro takové spole¢nosti umistovani

vlakd. Pokud se to vztahuje na spolecnost, kterd by méla provozovat
vychodni vétev, nebude v dané hre zadna takova spolecnost, ale des-
ticku Zlatého hrebu i tak polozte pobliz desky spravy majetku.

Pozn.: ProtoZe ze San Francisca je po stavbé trati do Omahy odstranén
Zeton poptavky, nemuze spolec¢nost provozujici vychodni vétev po-
stavit trat do San Francisca, i kdyby na policku San Francisca nebyla
vycerpana kapacita.

Pozn.: Pokud néktera ze spole¢nosti postavi trat do San Francisca dfi-
ve, nez je postavena trat do Omahy, odstrante desticku Zlatého hrebu
ze hry. Udalost v této partii neprobéhne.



Pokazdé, kdyz je postavena trat, zkontrolujte, zda jiz neni na mapé

souvisla trat (riznych barev) spojujici Omahu a San Francisco.

Pokud ano, byl pravé zatlu¢en hieb do prazce traté spojujici vychodni

a zapadni pobrezi, ¢imz vznikla transkontinentalni zeleznice! Provedte

nasledujici kroky:

1. Hragé, ktery pravé postavil trat, vybere jednu ze spolecnosti, které

maji vlak na policku, kde doslo k propojeni zapadni a vychodni vétve
transkontinentalni zeleznice (nesmi se jednat o spoleénost provo-
zujici vychodni vétev). Vezméte ze zasoby 1 vlak dané spolecnosti
a polozte ho na desticku Zlatého hiebu. Tato spolec¢nost od nynéjska
provozuje zapadni vétev transkontinentalni zeleznice. Pokud je na
pravé postavené trati vice nez jedno policko, kterym byla dokonéena
transkontinentalni Zeleznice, muze si dany hrac¢ vybrat kteroukoliv
spole¢nost pfitomnou na nékterém z téchto poli¢ek (mimo spole¢nost
provozujici vychodni vétev).
Pozn.: Pokud hrajete s Masinfirou a ten dokonc¢i transkontinentalni
Zeleznici, vybere si (pokud existuje vice nez jedna moznost) jako
spole€nost provozujici zapadni vétev tu spole¢nost, od které ma
vice akcii. V pripadé shody si vybere tu spole¢nost, od které ma
hra¢/hraci méné akcii. V pripadé dalsi shody si vybere tu spolec-
nost, na které je jeho ukazatel zvolené spolecnosti, pripadné tu,
ktera nasleduje ve sméru pohybu ukazatele.

2. Presunte desticku Zlatého hiebu, v¢. véech vlakl na ni, pobliz stup-
nice délky trati.

3. Okamzité posurite ukazatele délky trati pro obé spole¢nosti (provozujici
zapadni a vychodni vétev) o 2 policka.

Pozn.: Pokud pro spole¢nost, kterd by méla provozovat zapadni vétev,

neni v zasobé ani jeden vlak, ktery byste umistili na desticku Zlatého

hrebu, preskocte tento krok. V takovém pripadé v této hre neni zadna

spole¢nost provozujici zapadni vétev.

Pamatujte: Pokud v kterékoliv chvili nezbyvaji v zasobé zadné vlaky
nékteré ze spolecnosti, nabidka akcii této spolecnosti je okamzité vy-
cerpana (viz str. 5).

Pozn.: Pokud do konce hry probéhla udalost, béhem které zacala né-
ktera spolec¢nost provozovat vychodni vétev, ale spojeni mezi Omahou
a San Franciscem nebylo dokonc¢eno, neposouvejte ukazatel délky
trati spolec¢nosti provozujici vychodni vétev.

Ostatni pravidla zUstavaji beze zmény.

udalost se Zlatym hrebem, Drevarska jako prvni postavila trat do
Omahy. Na desticce Zlatého hrebu je tedy viak Drevarské, ktery
pripoming, Ze tato spolecnost provozuje vychodni vétev.

Nyni je na tahu Radka a rozhodla se postavit trat pro KoZedélnou,
¢imZ prodlouZila jeji sit z Omahy do Denveru. Ve chvili, kdy se trat’
KoZedéiné dostavi aZ do Denveru, pripoji se k siti Ocelarské, jejiz traté
vedou ze San Francisca na zapadnim pobreZi. Tim byla dokoncena
transkontinentalni Zeleznice ze zapadniho na vychodni pobreZi.
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Nyni jsou v Denveru, kde doslo k dokonceni transkontinentalni
Zeleznice, viaky 2 spolecnosti KoZedélné a Ocelarské. Radka si nyni
musi vybrat, kterd z téchto spolecnosti bude provozovat zapadni
vétev, a ziska tak bonusovy posun na stupnici délky trati Vybere si
KoZedelnou a umisti ze zasoby 1 vlak na desticku Zlateho hrebu.

Pak Radka posune ukazatele
délky trati Drevarské (vychodni
vétev) a KoZedélné (zapadni
vétev) o 2 policka a presune
desticku Zlatého hrebu, vc. obou
vliaka na ni, pobliZ stupnice
délky trati jako pripominku, Ze
tyto dvé spolecnosti obdrzely
bonus za provozovani obou vétvi
transkontinentalni Zeleznice.




Mapa Evropy: Varianta hry Pristavy ;
Priprava varianty Pristavy

Pripravte hru jako na standardni partii s mapou Evropy.

Uprava hry

Na mapé Evropy je 5 policek, ktera jsou oznacena ikonou | . Do téchto
policek nemuizete postavit trat pfimo. Misto toho pokaidé, kdyz posta-
vite prvni trat’ do jednoho ze 4 mést s Zetonem poptavky s Zolikovym
symbolem, spusti se udalost Pristav jako dodateény efekt daného
Zetonu poptavky.

Aktivni hrac, ktery spustil udalost Pristav, provede nasledujici kroky:

1. Vezme ze zasoby 1vlak v barvé druhé (nefialové) ¢asti zetonu poptavky.
Pozn.: Pokud jiz v zasobé neni zadny vlak této spolec¢nosti, udalost
Pristav preskocte.

Pamatujte: Pokud v kterékoliv chvili nezbyvaji v zasobé zadné vlaky

nékteré ze spolecnosti, nabidka akcii této spole¢nosti je okamzité vy-
cerpana (viz str. 5).

2. Vybere si neobsazené polic¢ko pristavu a umisti sem tento vlak. Toto
policko je od nynéjska dodate¢nou pocatecni lokaci pro danou spo-
le¢nost.

Pozn.: Pokud hrajete s Masinfirou a ten spustil udalost Pristav, vy-
bere si pfistav podle kroku 2.B Masinfirova tahu na str. 11 (nejblize
ukazateli cilového mésta).

Pozn.: Protoze ve hre jsou k dispozici pouze 4 Zetony poptavky
s zolikovym symbolem a vSechny maji na druhé ¢asti symbol jiné
spolecnosti, mUze kazda spole¢nost obsadit nejvyse jedno policko
pristavu a vzdy zUstane alespon jedno policko pfistavu neobsazené.
Pozn.: Podobné jako policka mést se ani policka pristavl nepocitaji
jako policko krajiny pro uréeni délky trati dané spolec¢nosti, nepo-
souvejte tedy ukazatel na stupnici délky trati.

Ostatni pravidla zUstavaji beze zmény.
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