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Uvod
Svét Mini Expressu je bohatsi o dvé mapy ostrovnich stdtii
zasazené do pocatku 20. stoleti: Spojené kralovstvi okolo roku
1918 od Tonyho Boydella a Tchaj-wan okolo roku 1908 od Jaye
Bernarda. Tyto dvé nové mapy prindsi specidlni pravidla pro
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Vliakem kolem svéta:

SpOjené kralovstvi & TChdj-de Gtvrtou spolecnost (bavInénd), pricemz tri pitvodni spolecnosti
= : funguji jako v zdkladni hie. Kromé toho jsou soucdsti tohoto
Autori hry: Mark Gerrits, Tony Boydell, Jay Bernardo modulu jesté 3 moduldrni minirozsiteni vytvorené piivodnim

autorem hry Markem Gerritsem. Ta je mozné pouZzit s kteroukoliv
mapou ze zdkladni hry nebo z rozsireni.

Tajny dluh

Minirozsireni, autor: Mark Gerrits

Herni komponenty

Toto minirozsifeni je mozné pouzit s kteroukoliv mapou. Hraci zacinaji
hru s tajnym Zetonem dluhu, ktery jim snizuje vliv v konkrétnich
spolec¢nostech. Diky tomuto minirozsireni do hry pridate Spetku
skrytych informaci, okorenite si ji vyjednavanim a vnesete do svych
partii trochu nejistoty a napéti!

Zmeény v pripravé hry

1. Kazdy hrac¢ si nahodné vezme zeton dluhu, tajné se na néj podiva

1.obc’>ust’ranny hernl’ plén 1deska s prqdlou?enymi a polo3i ho pfed sebe licem dold.
gl el e ERIpRICS 2. Zetony dluhu musi ziistat utajené po celou dobu hry, 2adny hraé
s o nesmi vidét Zeton dluhu jiného hrace.
=Sy 10 I=T S : ot 3. Hraclm se doporucuje diskutovat a spekulovat o Zetonech dluhu
( @ ﬁ ( @ ﬁ i hracu u stolu, ale zadny Zeton dluhu nesmi byt odhalen az do konce
' S hry.
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6 zetonl dluhl

% Zmény zavéreéného bodovani

3 Zetony omezeni 8 Zetonu rozvoje mést Pred zavéreénym bodovanim musi vSichni hraéi odhalit svdj Zeton
dluhu a snizit svj vliv v dotéenych spolecnostech.

Zmény prubéhu hry

Prabéh hry zGstava beze zmény.

Zmény konce hry

Konec hry zUstava beze zmény.

predni strana zadni strana

Poté jiz bodovani probéhne podle standardnich pravidel.

1 cisafska pedet 4 Zetony oznaceni bonust
japonské vlady



V ruchu a spéchu

Minirozsireni, autor: Mark Gerrits

Toto minirozsifeni je mozné pouzit s kteroukoliv mapou. Hraci zacinaji
hru s jednim Zetonem navéstidla, které do hry prinasi systém dynamic-
kého poradi tahu. Uzaviete dohodu s hra¢em naproti, a preskocte tak
svého souseda! Diky tomuto minirozsifeni do hry pridate vétsi interakci
a nutnost vyjednavat.

Zmeény v pripravé hry
Pripravte hru jako na standardni partii s nasledujicim krokem navic:

1. Kazdy hrac si vezme Zzeton navéstidla a umisti ho pred sebe tak,
aby strana s navésti Volno (zelené svétlo na semaforu) smérovala
nahoru.

Zeton zaéinajiciho hraée se bude v priibéhu partie piedavat a vzdy
bude oznacovat aktivniho hrace.

Pozn.: Toto minirozsifeni neni mozné vyuzit v sélo hre a hre dvou hracu.
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Zmény prubéhu hry
Poté, co hrac¢ odehraje svUj tah, provede postupné kroky nize, aby urcil,
kdo bude dal$im aktivnim hracem.

1. Po odehrani akce otoéi svij Zeton navéstidla na stranu Stuj (Cer-
vené svétlo na semaforu).

2. Vybere hrace, jenz ma zeton navéstidla otoéeny na stranu Volno,
aby byl nasledujicim aktivnim hracem, ktery bude na tahu.

3. Pokud maji vSichni hraci svoje zetony navéstidel oto¢ené na stra-
nu Stdj, vsichni si je otoci na stranu Volno. Poté aktivni hra¢ vybere
jednoho z ostatnich hracu, aby byl nasledujicim aktivnim hracem,
ktery bude na tahu.

4. Aktivni hrac, jehoz tah timto konci, pfeda Zeton zacéinajiciho hrace
nasledujicimu aktivnimu hraéi a ukon¢i svUj tah.

Zmeény konce hry

Jakmile byl spustén konec hry, pokracujte v tazich, dokud nemaji
vsichni hraci Zeton navéstidla otoé¢eny na stranu StQj. (Pokud konec
hry spustil hrac, ktery mél na zacatku svého tahu jako jediny z hracu
Zeton navéstidla stranou Volno nahoru, hra kon¢i okamzité po ukonceni
tahu tohoto hrace.) Poté je hra u konce a zacne zavére¢né bodovani.

Zmény zavére¢ného bodovani

Bodovani probéhne podle standardnich pravidel s mensi Upravou v pri-
padé remizy: pokud neni remiza rozhodnuta mnozstvim akcii (podminka
ze zakladni hry), vitézi ten z remizujicich hracu, ktery v poslednim
kole hral nejdrive.

Plnou parou vpred

o

Minirozsireni, autor: Mark Gerrits

Toto minirozsifeni je mozné pouzit s kteroukoliv mapou. Zvysuje moz-
nou maximalni délku traté spolec¢nosti z 15 na 20. Diky tomu mohou mit
akcie spoleénosti na konci hry mnohem vyssi hodnotu. Pokud néktera
spolecnost zacne vyrazné ujizdét ostatnim, méli byste rychle naskocit
a poridit si jeji akcie!

Zmeény v pripravé hry
Umistéte desku s prodlouzenymi stupnicemi nad desku se stupnice-
mi ze zakladni hry.

Zmény prubéhu hry

Délka trati kazdé spole¢nosti nyni mlze vysplhat aZz na hodnotu 20.

Zmény konce hry

Konec hry zlstava beze zmény.

Zmény zavérecného bodovani

Maximalni mozné hodnoty akcii jednotlivych spoleénosti jsou vyssi
diky zvySeni maximalni délky trati.

Spojené kralovstvi 1918

Autor mapy: Tony Boydell
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Uvod
Provni svétova valka je konec¢né u konce. Ekonomika Spojeného
kralovstvi prekypuje prileZitostmi. Probihaji jedndni o linkdch
trajektii do jinych zemi. Stavi se vykonnéjsi, lepsi a rychlejst
lokomotivy. Dokoncuji se rozestavéné tiseky londynského metra.
A objevuji se také zveésti, Ze parlament planuje sjednotit a sloucit
nékolik riznych Zeleznicnich linek. V této dynamické dobé na vds
¢ekda mnoho prilezitosti. Zvladnete své Zelezni¢ni impérium vybu-
dovat drive nez vasi konkurenti?
Na mapé Spojeného kralovstvi mohou hraci stavét londynské met-
ro, za coz ziskdvaji jak vliv, tak nové vlaky pro spole¢nosti. Kromé
toho jsou po ostrové rozesety trajekty, které hracim umozinuji
bleskové se presunout z jednoho konce mapy na druhy, pripadné
propojit ostrov s jinou zemti, a ziskat tak Zolikovy vliv. V priibehu
partie technika natolik pokroci, Ze je mozné staveét traté rychleji
a do vzddlenéjsich mist!



Zmeény v pripravé hry

Pripravte hru jako na standardni partii se zménami v téchto krocich
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4.

a s dodatec¢nymi kroky:

Umistéte 5 akcii od kazdé spole¢nosti na odpovidajici pole pro
akcie na desce spravy majetku.

Hnéda, seda a oranzova spolecnost zaéinaji v Londyné; umistéte
1 vlak od kazdé z téchto tii spolecnosti na tuto lokaci.

. Umistéte znacku délky trati pro bilou spole¢nost na hodnotu 8 na

ukazateli délky trati na desce se stupnicemi (namisto standardni
hodnoty O; pro ostatni spolecnosti tento krok pripravy provedte
beze zmény).

. Umistéte na desku spravy majetku pouze 2 vlaky bilé spole¢nosti

(namisto standardnich 4 vlakd). Maximalni pocet vlakd bilé spo-
leénosti na poli pro vlaky je 2, pro ostatni spoleé¢nosti tento krok
pripravy provedte beze zmény.

Odstrante ze hry 4 Zetony poptavky s Zolikovymi symboly;

pri partii na této mapé se nepouzivaji.

Na mapé Spojeného kralovstvi je pouze

28 mést, na ktera umistujete zetony

poptavky (hamisto standardnich 32 mést).

Neumistujte zetony poptavky na mésta ozna-

¢ena zolikovym symbolem.

Pocatecni vybér akcii probiha jinak nez

ve standardni partii: (to plati i pro mapu

Tchaj-wanu):

Pozn.: Partie v péti hracich s mapami Spojeného kralovstvi a Tchaj-

-wanu doporucujeme pouze zkusenym hractm.

a. partie ve 2 hracich: pripravte 2 akcie hnédé, Sedé a oranzové
spole¢nosti. Akcie bilé spolecnosti nechte stranou. Zaéinajici
hrac¢ rozdéli 6 pripravenych akcii do dvou hromadek; v kazdé
z nich musi byt 2 akcie stejné barvy a jedna akcie jiné barvy.
Druhy hrac si z téchto hromadek jednu vybere, druha hromadka
pripadne zacinajicimu hraci.

b. partie ve 3 hracich: pripravte 2 akcie hnédé, sedé a oranzové
spoleénosti. Akcie bilé spole¢nosti nechte stranou. Kazdy hrac
si postupné vybere 2 akcie podle postupu ze zakladni hry (prvni
akcie v poradi hract, druha akcie v opaéném poradi), takto se
rozeberou vsechny pripravené akcie.

c. partie ve 4 hracich: pfipravte 3 akcie hnédé, Sedé a oranzo-
vé spolecnosti. Akcie bilé spolec¢nosti nechte stranou. Kazdy
hrac si postupné vybere 2 akcie podle postupu ze zakladni
hry (prvni akcie v poradi hracu, druha akcie v opa¢ném poradi),
takto zGistane 1 akcie navic. Tuto akcii umistéte pobliz desky se
stupnicemi a postupte s ukazatelem spole¢nosti dané barvy
na stupnici délky trati o 1.

d. partie v 5 hracich: pfipravte 4 akcie hnédé, Sedé a oranzové
spolecnosti. Akcie bilé spole¢nosti nechte stranou. Kazdy hrac si
postupné vybere 2 akcie podle postupu ze zakladni hry (prvni akcie
v poradi hract, druha akcie v opacném poradi), takto zGistanou 2 ak-
cie navic. Tyto akcie umistéte pobliz desky se stupnicemi a postup-
te s ukazateli danych spole¢nosti na stupnici délky trati o 1.

Pozn.: Pri partiich ve 4/5 hracich si mohou hraci vybrat stejné kom-
binace akcii.

12. Umistéte 1 vlak bilé spolec¢nosti na policko s hodnotou O na

stupnici vyleps$eni vlakd (v pravém hornim rohu mapy Spojeného
kralovstvi).

Zmény prubéhu hry

Ve hre pribyly nasledujici nové moznosti a zaroven omezeni:

Stavba londynského metra (= stavba trati bilé spolecnosti):

1. Umistéte 1 bily vlak na jedno ze Sesti policek okolo Londyna (nesmi
jiz obsahovat bily vlak).

2. Zvyste hodnotu bilé spolecnosti. Posunte ukazatel délky trati bilé
spole¢nosti o pocet policek rovnajici se €islu uvedenému na
daném polic¢ku.

3. Pokud jiz dané poli¢ko obsahovalo vlaky jinych spole¢nosti,
dostanou dotcené spole¢nosti kompenzaci (jako v zakladni hre).
Kromé toho aktivni hraé jesté zvysi svj vliv v téchto spoleé-
nostech o 1.

Nikol (¢erveny hrac) se rozhodla postavit trat bilé spole¢nosti, coZ
je mozné provést pouze na jednom z policek obklopujicich Londyn.
Vlybrala si policko na jihozapad od Londyna, umistila na né 1 vlak

z pole pro vlaky bilé spolecnosti a posunula ukazatel délky trati této
spolecnosti o 2 policka.

Policko jiz obsahovalo viaky oranzové a hnédé spolecnosti, obé
spolecnosti tedy dostanou kompenzaci ve formé 1 vlaku na pole pro
vlaky. Poté Nikol zvysi svij viiv v téchto spole¢nostech o 1.

Investice do metra (= pofizeni akcie bilé spole¢nosti):
1. Hraci si mohou poridit akcie bilé spole¢nosti jako v zakladni hre
s nasledujicimi vyjimkami:
i. Bila spole€¢nost doplnuje po porizeni akcie vzdy jen 1 vlak na
pole pro vlaky.
ii. Maximalni pocet vlakd na poli pro vlaky bilé spole¢nosti je
redukovan na 2 vlaky.



+ Stavba trati v oblasti londynského metra « Omezeni stavby traté:

(= stavba trati na poli¢ku okolo Londyna): 1. Néktera policka jsou ohrani¢ena ¢ervenou ¢arou.
1. Pokud hrac postavi trat na policko, které jiz obsahuje bily vlak, Hraci nesmi pfri stavbé trati tuto ¢ervenou
doplnte bily vlak na pole pro viaky bilé spoleénosti; pamatujte ¢aru prekrocit. Je mozné stavét okolo, ale trat’
vsak, ze bild spole¢nost mlze mit na poli pro vlaky pouze 2 vlaky. nikdy nesmi vést skrz ¢ervenou ¢aru.
- Pripojeni venkova (= stavba trati do okrajovych mést): « Kli¢ k méstu:
1. Néktera mésta na mapé Spojeného kralovstvi obsahuji 1az 3 Zoli- 1. Pro spole¢nost, pro kterou byla postavena trat
kové symboly namisto zetonu poptavky. do mésta, na jehoz poli¢ku je zobrazen bonus
2. Pri stavbé trati do jednoho z téchto mést ziska aktivni hra¢ odpo- m , posunte ukazatel délky traté o jedno polic-
vidajici mnozstvi vlivu dle své volby. Ziskany vliv musi byt v rGz- ko navic.
nych spoleénostech (vliv ziskany z daného mésta nelze vyuzit Pozn.: Podobné jako u standardni délky traté je
ke zvyseni vlivu o vice nez 1). mozné spravnou délku traté zkontrolovat kdykoliv v pribéhu hry.
- Stavba trajektové linky (= nahrada stavby trati): » Rychlejsi viaky:
1. Namisto stavby trati mohou hraci stavét trajektové linky vlaku. 1. Pokazdé, kdyz hrac porizuje akcii kterékoliv spoleénosti (v¢. bilé),
To je mozné tehdy, kdyz je mésto, ze kterého hrac stavi, pfipojeno pridejte bily vlak na stupnici vylepseni vlaku.
k volnému poli¢ku trajektu. 2. Jakmile je bily vlak umistén na osmé policko stupnice vylepseni
i. Pokud je kapacita cilového mésta jiz vycerpana (je v ném tolik vlakl (hradi si tedy poridili celkem 8 akcir), zvysi se mnozstvi
vlaku, kolik je jeho kapacita), neni mozné do takového mésta vlakd pridavanych na pole pro vlaky po pofizeni akcie ze 3 na
postavit trajektovou linku. 4, zaroven se zvysi i maximalni poéet vlakl na poli pro vliaky z 5
ii. Pokud je v obou méstech na koncich dané trajektové linky na 6. Neplati to v§ak pro bilou spole¢nost, ta vzdy pridava pouze
jiz vlak dané spolec¢nosti, neni jiz mozné pro tuto spole¢nost 1vlak a maximalni pocet vlaku je 2.
postavit trajektovou linku. 3. Jakmile je pofizena osma akcie, pfidejte hned 4 vlaky (namisto 3)
2. Umistéte 2 vlaky na policko trajektu. Kazda trajektova linka mtze na pole pro vlaky dané spole¢nosti. ZvySeni mnozstvi pfidava-
byt obsluhovana pouze jednou spoleénosti. nych vlakud i maximalni pocet vlaku nastane okamzité pfi pofizeni
3. Umistéte 1 vlak do cilového mésta. osmé akcie.
Pozn.: Pro stavbu trajektoveé linky jsou tedy potreba 3 vlaky. - Instrukce pro Masinfiru

4. Posunte ukazatel délky trati dané spolecnosti (ktera stavéla tra-

1. Kdyz Masinfira stavi trat, postavi trajektovou linku, pokud je to pro
jektovou linku) o 2 policka.

danou spole¢nost mozné.

2. Kdyz Masinfira stavi trat do mésta s Zolikovym symbolem, ziska
1vliv ve vSech étyrech spolec¢nostech.

Mezi mésty Torquay a Hastings zatim neni postavena trajektova

linka:

Zmény konce hry

Konec hry zUstava beze zmény.

Zmény zavérecného bodovani

Kli¢ k méstu:

Pred zavérec¢nym bodovanim pro jistotu zkontrolujte délku trati
véech spolecnosti (dbejte hlavné na spravné zapoditani bonust m
na vybranych poli¢kach).

Pozn.: Tento odstavec slouzi jako pfipomenuti, abyste délky trati

zkontrolovali na konci hry (pozor na duplicitni zapocitani bonusu).
Dbejte na to, abyste méli spravnou délku trati i v pribéhu hry.

Kapacita Hastingsu je jiz vyéerpana, hnéda spolecnost tedy ne-
muzZe postavit trajektovou linku z Torquay do Hastingsu. Nicméné,
v Torquay je jesté kapacita pro jednu spole¢nost, Seda spolecnost
tedy mlZe postavit trajektovou linku z Hastingsu do Torquay.



Tchaj-wan 1908

Autor mapy: Jay Bernardo
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Uvod

Od roku 1895 do roku 1945 byl Tchaj-wan kolonizovan Japon-
skem. Japonsko v té dobé intenzivné investovalo do modernizace
tchajwanské Zeleznicni sité po celém ostrové a melo smélé plany
vcetné hloubeni tunelii a stavby trati skrz hornaté oblasti. Ob-
chod s Japonskem sice prindsi vyhody, ale ¢im vic se do spoluprd-
ce norite, tim vice omezeni vds ve hie bude c¢ekat. Pokud si nedate
pozor, miize se brzy stdt, Ze se vds vliv v jednotlivych spolecnos-
tech zredukuje skoro na nulu!

Na mapé Tchaj-wanu hradci spolupracuji s japonskou vladou
(bila spolecnost), aby vyhloubili tunely v hordch a vytvorili nové
pocdtecni lokace napric ostrovem! S kaZdou interakei s Japon-

bohaté odmeény, které vsak s sebou nesou rizika vaznych ndsledkii.

Zmeny v priprave hry
Pripravte hru jako na standardni partii se
zménami v téchto krocich a s dodateénymi
kroky:

2. Umistéte 5 akcii od kazdé spolec¢nosti
na odpovidajici pole pro akcie na desce
spravy majetku.

5. Umistéte znacku délky trati pro bilou
spoleénost na hodnotu 4 na ukazateli
délky trati na desce se stupnicemi (na-
misto standardni hodnoty O; pro ostatni
spolecnosti tento krok pripravy proved-
te beze zmény).

6. Umistéte 5 vlaku bilé spoleénosti na
desku spravy majetku (namisto stan-
dardnich 4 viaka).

9. Pocatecni vybér akcii probiha jinak nez
ve standardni partii (to plati i pro mapu Spojeného kralovstvi):
Pozn.: Partie v péti hracich s mapami Spojeného kralovstvi
a Tchaj-wanu doporucujeme pouze zkusenym hractm.

a. partie ve 2 hracich: pripravte 2 akcie hnédé, sedé a oranzové
spolecnosti. Akcie bilé spolec¢nosti nechte stranou. Zacinajici
hrac 6 pripravenych akcii rozdéli do dvou hromadek; v kazdé
z nich musi byt 2 akcie stejné barvy a jedna akcie jiné barvy.
Druhy hrac si z téchto hromadek jednu vybere, druha hromadka
pfipadne zacinajicimu hraci.

b. partie ve 3 hracich: pripravte 2 akcie hnédé, sedé a oranzové
spoleénosti. Akcie bilé spolec¢nosti nechte stranou. Kazdy hracé
si postupné vybere 2 akcie podle postupu ze zakladni hry (prvni
akcie v poradi hracd, druha akcie v opaéném poradi), takto se

rozeberou vSechny pripravené akcie.

. partie ve 4 hracich: pfipravte 3 akcie hnédé, sedé a oranzo-

vé spolec¢nosti. Akcie bilé spolec¢nosti nechte stranou. Kazdy
hrac si postupné vybere 2 akcie podle postupu ze zakladni

hry (prvni akcie v poradi hracu, druha akcie v opa¢ném poradi),
takto zUstane 1 akcie navic. Tuto akcii umistéte pobliz desky se
stupnicemi a postupte s ukazatelem spole¢nosti dané barvy
na stupnici délky trati o 1.

. partie v 5 hracich: pfipravte 4 akcie hnédé, sedé a oranzové

spoleénosti. Akcie bilé spolec¢nosti nechte stranou. Kazdy hracé
si postupné vybere 2 akcie podle postupu ze zakladni hry (prvni
akcie v poradi hracu, druha akcie v opaéném poradi), takto za-
stanou 2 akcie navic. Tyto akcie umistéte pobliz desky se stup-
nicemi a postupte s ukazateli danych spole¢nosti na stupnici
délky tratio 1.

Pozn.: Pri partiich ve 4/5 hracich si mohou hraci vybrat stejné kom-
binace akcii.

12. Umistéte zetony omezeni na hodnotu 8 na stupnici vlivu pro hné-
dou, oranZovou a Sedou spole¢nost — po jednom Zetonu na kazdou
stupnici.

13. Umistéte Zetony oznaéeni bonust hnédé, sedé a oranzové spo-
lecnosti na hodnotu O na stupnici bonust za propojeni v levé ¢asti
mapy Tchaj-wanu.

14. Cisarskou pecet prozatim dejte stranou; pouzijete ji v prabéhu partie.

Zmény prubéhu hry

Ve hre pribyly nasledujici nové moznosti a zaroven omezeni:

Horska policka:

ik

Cervené zbarvena poli¢ka predstavuji hory. Hraéi standardné
nemohou stavét traté pres tato policka, vyjimkou jsou vlaky bilé
spolecnosti. Bila spoleénost mize na tato poli¢ka umistovat
vlaky prostrednictvim svoji specialni akce stavba.

Bonus za pripojeni mést s hvézdickou:

1.

2.

Pro spolecnost, pro kterou byla postavena trat do mésta, na jehoz
poli¢ku je zobrazen symbol ¥, posurite Zzeton bonusu dané spo-
leénosti o 1 na stupnici bonusG. Pokud byl do mésta s hvézdic-
kou umistén zeton rozvoje mést (viz nize sekci Stavba trati bilé
spoleénosti), posunte Zeton bonusu vsech tfi spole¢nosti (hnédé,
Sedé, oranzove).

Na konci hry se zvysi hodnoty spole¢nosti (pouze hnédé, sedé
a oranzové), které pripojily 3/4/5/6 mést s hvézdic¢kou, o 1/2/3/5
policek. Posunte ukazatele délky trati téchto spole¢nosti o odpo-
vidajici pocet policek.

Zetony omezeni:

(s

2

Zetony omezeni se nikdy nesmi dostat na hodnotu 2 na stup-
nici vlivu, nejnize se mohou dostat na hodnotu 3 na této stupnici.
Kazdy zeton omezeni predstavuje maximalni vysi vlivu, ktery
mohou hraci v dané spoleénosti mit. Hraci nemohou béhem

hry dosahnout ani presahnout hodnotu vlivu daného zetonem
omezeni.



3. Pokud pfi posunu zetonu omezeni smérem dold tento zeton

umistite na hodnotu, na které lezi znacka vlivu nékterého z hracu,

posunite tuto znacku na hodnotu tésné pod novou maximalni
hodnotou.

Stavba trati na policko obsahujici bily vlak:
1. Pokud hrac postavi trat na policko, které jiz obsahuje bily viak,

doplnite 2 bilé vlaky na pole pro vlaky bilé spole¢nosti (namisto
standardniho jednoho viaku).

Cisarska pecet:
1. Na konci tahu kazdého hracée provedte kontrolu miry interakce

s bilou spole¢nosti: seététe pocet bilych vlakl a bilych akeii
vSech hracl. Hrac, ktery ma nejvyssi soucet, si k sobé vezme
cisarskou pecet.

2. Pokud ma nejvyssi soucet vice hracd, tito hraci v danou chvili

sdili cisaiskou pecet.

Pofrizeni bilé akcie:

1.

Na poli pro vlaky bilé spole¢nosti se na-
chazi jeden vlak, Daniel tedy musi snizit
urovern svého vlivu v bilé spolecnosti

o 1, aby si mohl akcii poridit. Poté doplIni
4 vlaky na pole pro vlaky bilé spole¢nosti.

Na konci svého tahu Daniel zkontroluje
celkovy soucet bilych viaku a bilych akcif
jednotlivych hrac¢u. ProtoZze ma nyni stej-
ny soucet jako Radka, sdili s ni cisarskou
pecet.

Vyberte si jednu ze stupnic vlivu (hnédé, Sedé ¢i oranzové spo-
leénosti) a snizte na ni svyj vliv o 1. Poté posutite o 1 poli¢ko
doll Zeton omezeni dané spolec¢nosti.

Pozn.: Neni mozné si vybrat spole¢nost, v niz nema hraé¢ zadny vliv.
. Vezméte si 1 akcii bilé spolec¢nosti a poté snizte svoji Uroven vlivu

v bilé spolecnosti dle standardnich pravidel.

. Pridejte 4 vlaky bilé spole¢nosti ze zasoby na pole pro vlaky.

Maximalni pocet vlakl na poli pro vlaky bilé spole¢nosti je 6
(namisto standardnich 5).

Daniel (fialovy hraé) se rozhodl poridit si akcii bilé spoleénosti.
Nejprve snizi svij vliv v oranZové spole¢nosti ze 3 na 2. Poté
posune Zeton omezeni na oranZové stupnici z hodnoty 7 na
hodnotu 6. Hodnota vlivu Pepy (modrého hrace) v oranzové
spolecnosti byla 6, ale nyni je snizena na 5, tedy na stejnou
hodnotu, jakou ma Radka (Zluty hrac).

- Stavba trati bilé spolec¢nosti:

1. Vyberte si jednu ze stupnic vlivu (hnédé, sedé ¢i oranzové
spolecnosti) a snizte na ni svij vliv o 1. Poté posurite o 1 policko
doll Zeton omezeni dané spoleénosti.

Pozn.: Neni mozné si vybrat spolec¢nost, v niz nema hrac¢ zadny
vliv.

2. S vyuzitim bilych vlakl na poli pro vlaky postavte trat jako
ve standardni hre (dodrzujte vsechna pravidla stavby trati
ze zakladni hry) s nasledujicimi omezenimi. Pfi stavbé trati bilé
spole¢nosti:

i. MUSI stavéna trat vést pfes presné jedno neobsazené

Servené (horské) polic¢ko.

ii. MUSI byt jedno z propojovanych mést na vychod od horské
oblasti a druhé mésto na zapad od horské oblasti.
- Taoyuan (mésto s ¢islem 2) je mozné povazovat za mésto
na vychod i na zapad od horské oblasti.
MUSI trat vést z jiz obsazeného mésta (musi obsahovat viak
alespon jedné ze ¢tyr spolecnosti) do neobsazeného mésta.
Do vychoziho mésta bily vlak pri stavbé neumistuijte.
iv. MUSI trat vést nejkrati moznou cestou s nasledujicimi

zménami:

» Neni mozné zvolit jinou variantu trati; pokud nejkratsi
mozna cesta nevede presné pres jedno neobsazené
cervené policko, neni mozné takovou trat postavit.

- Trat bilé spole¢nosti muze vést paralelné s jinou trati bilé
spolecnosti.

+ Trat bilé spoleénosti neni mozné postavit pres jinou trat
bilé spole¢nosti.

O a. - Taoyuan je pro tuto trat’
povazovan za mésto na vychod
od horské oblasti.

O b. - Taoyuan je pro tuto trat’
povaZovan za mésto na zapad
od horské oblasti.

O c. - Toto je nejkratsi mozna cesta
z Nanao do Longtanu

X d. - Toto neni nejkratsi mozna cesta.

X e. - Toto je nejkratsi mozna cesta, ale
trat' nevede do neobsazeného
mésta.

X f. — Toto je nejkratsi mozna cesta, ale
vede pres dvé ¢ervena policka.

O g. - Toto je jedna ze dvou mozZnych
nejkratsich cest.

O h. - Toto je jedna ze dvou moznych
nejkratsich cest.



3. Hrag, ktery trat stavél, zvysi svUj vliv ve spole¢nostech, jejichz
symbol je zobrazen na Zetonu poptavky v cilovém mésté (jako ve
standardni hre). Poté je vSak tento Zeton poptavky vyrazen ze hry.

4. Umistéte do cilového mésta Zeton rozvoje mést a na Zeton
polozte bily vlak, kterym byla dokonéena postavena trat.
Pozn.: Zetonl rozvoje mést je omezeny poéet. Pokud jiz bylo
v partii pouzito véech 8 Zetonu rozvoje mést, neni jiz nadale
mozné stavét trat bilé spolecnosti.

5. Z cilového mésta se od této chvile stava dalsi pocatecni
lokace pro vSechny spole¢nosti. (Pokud je cilové mésto mésto
s hvézdickou, zGstava méstem s hvezdickou i poté, co na néj byl
umistén Zeton rozvoje mést; ujistéte se, Ze je Zeton rozvoje mést
na takové mésto umistén spravnou stranou nahoru). Na mésta
s zetonem rozvoje neumistujte viaky hnédé, Sedé ani oranzové
spolec¢nosti.

6. Zvyste hodnotu bilé spole¢nosti jako dle standardnich pravidel.

7. Poté pridejte po jednom vlaku hnédé, Sedé a oranzové
spolec¢nosti na pole pro vlaky.

8. Aktivni hrac si ze zasoby vezme 1 bily vlak a polozi ho pred
sebe ke svym akciim. Neni dalezité, jak dlouhou trat postavil, pri
stavbé trati bilé spolec¢nosti hrac ziska pravée jeden bily vlak.

i. Tyto vlaky slouzi ke sledovani, kolikrat dany hrac stavél trat’
bilé spoleé¢nosti. Pokud by nastala vzacna situace, kdy by
v zasobé jiz nebyl zadny bily vlak, pouzijte vhodnou nahradu.

Radka (Zluty hrac) se rozhodla postavit trat bilé spolecnosti.

Nejprve musi zvolit dvé mésta, z nichz jedno je obsazené a druhé
neobsazené, a kaZzdé z nich je na jiné strané od horské oblasti.
Rozhodne se postavit trat z Dahu do Hualienu.

Pro tuto trat existuji dvé mozné
nejkratsi cesty, Radka si vybere jizni
variantu a postavi trat'za pouziti 4
bilych vilaka.

Tato trat vede pres policko, kde je
jiz vlak hnédé spolec¢nosti, ta tedy
dostane kompenzacni bonus 1

viak (navic k 1 vlaku, ktery obdrzi
vSechny spole¢nosti kromé bilé).

+ Instrukce pro Masinfiru

1. V situaci, kdy by mél Masinfira stavét trat nebo si poridit akcii bilé
spolecnosti, posune doll Zeton omezeni té spolec¢nosti, v niz ma
lidsky protivnik vyssi naskok ve vlivu pred Masinfirou a Masinfira
snizi i svyj vliv v této spoleénosti. Pokud je vice takovych
moznosti, posune Zeton omezeni vSech takovych spolecnosti
a ve vSech takovych spoleénostech také Masinfira snizi svdj
vliv. Pokud ma Masinfira nejvyssi vliv ve vSech spole¢nostech (at
jiz sdm, nebo remizuje), posune doll Zetony omezeni vSech tri
spoleénosti a snizi také svuj vliv ve vSech tfech spoleénostech.
Pozn.: V kazdé z téchto situaci Masinfira vzdy provadi pouze
jednu akcei pro bilou spole¢nost

2. Pokud ma na konci partie Masinfira cisarskou pecet, upravte
jeho vliv takovym zpUsobem, aby ziskal co nejvice bodu oproti
lidskému protivnikovi.

Po dokonceni trati vyradi Zeton poptavky z Hualienu ze hry a Radka
zvysi svdj viv dle symbolt na vyrazeném Zetonu. Poté do Hualienu
umisti Zeton rozvoje mést a na néj polozi bily viak.

ProtoZe Hualien je mésto s
hvézdic¢kou (a stava se z néj
dalsi pocatecni lokace pro
vsechny spolecnosti), posurite
vsechny Zetony oznaceni
bonusu o 1 policko nahoru.

Nakonec si Radka ze zasoby vezme 1 bily vlak a polozi ho pred sebe.
Tim dosahla nejvyssiho souétu bilych vlaku a bilych akcii, a tak si
k sobé vezme cisarskou pecet.



Zmeény konce hry

Konec hry zUstava beze zmény.

Zmény zavérec¢ného bodovani
Bonus za mésta s hvézdickou:

Pred zavérednym bodovanim spoditejte, kolik mést s W pripojily
jednotlivé spole¢nosti (hnéda, Seda, oranzova). Zvyste o 1/2/3/5

hodnotu (posunte ukazatel délky trati) téch spoleénosti, které pripojily

3/4/5/6 mést s hvézdickou.

Pozn.: Tento odstavec slouzi jako pfipomenuti, abyste délky trati

zkontrolovali na konci hry (pozor na duplicitni zapocitani bonusu).

Dbejte na to, abyste méli spravnou délku trati i v pribéhu hry.

Cisarska pecet:

1. Pred zavére¢nym bodovanim si drzitel/drzitelé cisarské peceté
zvysi o 1svdj vliv v jedné ze spoleénosti (mimo bilé). Pfi tomto
zvyseni vlivu je mozné se dostat na hodnotu vlivu, na které lezi
Zeton omezeni.

Pozn.: Pokud cisafskou pecet drzi vice hracud, provedou tento krok
v obraceném poradi hracu.

2. Poté si drzitel/drzitelé cisaiské peceté snizi o 1svdj vliv ve

zbyvajicich dvou spole¢nostech (mimo bilé).

a. Hraci si musi zvolit jinou spolec¢nost nez tu, u které si zvysili svyj
vliv v 1. kroku; neni mozné si zvolit stejnou spolec¢nost pro zvyseni

vlivu a nasledné okamzité snizeni vlivu, neni mozné si zvolit
dvakrat tu stejnou spolec¢nost pro obé snizeni vlivu.
Pozn.: Pokud cisarskou pecet drzi vice hracu, provedou tento krok
v obraceném poradi hracu.

. Vliv hraéa nikdy nemuze klesnout pod nulu. Pokud by nastala

vzacna situace, kdy by hra¢ nemohl snizit svij vliv o 1 (kvuli tomu,
Ze je jiz na nule), snizi svij vliv v bilé spole¢nosti o 2 za kazdou
spolecnost, u které nebylo mozné snizit vliv.

.V pripadé remizy remizujici hraé, ktery je drzitelem cisafské peceté,

prohrava remizu a také celou partii. V ostatnich pripadech remiz
postupujte podle standardnich pravidel pro vyhodnoceni remiz.

Radka je na konci hry drzitelkou
cisarské peceté. Nejprve zvysi
svuj vliv v oranZové spolecnosti
o 1, muze se pritom dostat aZ
na hodnotu, na které lezi Zeton
omezeni — nyni je jedinym
hracem, ktery je na 1. misté

v poradi vlivu v oranzové
spolec¢nosti, namisto ptvodni
remizy s Pepou (modrym
hraéem).

Poté musi Radka snizit svdj viiv
v hnédé a Sedé spolecnostio 1,
u hnédé spolecnosti je vsak
jeji vliv jiz na nule, a tak misto
tohoto snizeni snizi svyj vliv

v bilé spolecnostio 2.
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