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4 POPISOVACE

3 KARTY CiLU PRO ROZSIRENi
KANONY A 3 PRO ROZSIRENi POUST

VE’ E : ; !‘ 4 KOSTKY CEST 2 KOSTKY KANONU 2 KOSTKY POUSTE
Jedna partie Railroad Ink™ se sklada ze 7 kol. Cilem je pomoci kresleni cest tvoficich
dopravni sité navzajem propojit co nejvice vyjezdi 4. Cim vice vyjezdt 4 se vdm
podaf¥ipropojit vramci jedné dopravni sité, tim vice bodti za né ziskate. Za svoji nejdelsi
zeleznici,nejdelsidalnici, vyuzitistfedovychpolinasvémhernimplénu, aktivovénivesnic
a rychlé splnénf cilti pak ziskdte bonusové body.
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PRIPRAVA H#RY

Kazdy hra¢ si vezme jeden herni plan
a umisti jej pred sebe.

. Kazdy hrac si vezme jeden popisovac.

. Bilé kostky cest umistéte doprostred

stolu.

. Zamichejte zakladni karty cilt (véetné

karet z Bohaté zelené edice hry Railroad
Ink, vlastnite-li i tu) a ndhodné 3 z nich
tédhnéte. Polozte je doprostred stolu.
Poté vepiste kédy téchto tfi karet do
poliéek ciliina svém hernim planu (vizte
stranu 9). Nepouzité karty cild vratte
do krabice, pfi této partii se nevyuziji.

. Hrajete-li s nékterym z rozsifeni
(vizte stranu 20), poloZte ke kostkdm
cest uprostfed stolu jesté kostky
z rozSifeni a vyménte jednu z karet
cild za ndhodné tazenou kartu
cile z rozsiFeni, jez pfi této partii
vyuzivate.

<K

POLICKA CiLU

ZVLASTNI CESTY PREHLED AKTUALNICH CER
BODOVANI VESNIC

EFEKT TOVARNY

BODOVACI TABULKA

HODNOTY
DOPRAVNICH SiTi

STREDOVA POLE

EXITS 4

4 A 4 AN

A4
HRA BEZ POUZITI CILU
Mate-li chut hrat jednodussi variantu
hry, mGzete cile Gplné vynechat.
Jednoduse pfi pfipravé hry preskocte
krok 4 a na konci partie nepficitejte body
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za splnéni cild.
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Kol #2y

Na pocatku kazdého kola jednou hodte vsemi
kostkami cest. Vysledek hodu uréuje, jaké
cesty viichni musite v tomto kole nakreslit.
Jakmile jsou kostky vrzeny, vSichni najednou
kreslite uréené cesty na své vlastni herni

plany.
HOD KOSTKAMI

Vezméte vSechny kostky cest a hodte jimi
uprostied stolu. Umistéte kostky tak, aby byly
vysledky hodu dobfe viditelné pro viechny
hrace.

Tip: Provétsiprehlednostsimizete oznacovat
cesty, které jsou pro toto kolo k dispozici,
v pfehledu aktudlnich cest.

Bieents.
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Fe je 15 druhd cest.
plimd pFimd
ddinice Zeleznice

Zelezniéni
zatdcka

ddiniéni
zatacka

Zeleznice
ve tvaru T

ddlnice
ve tvaru T

=) &) D

stanice
ve tvaru T (1)

stanice
ve tvaru T (2)

stanice
v zatdcce

primd
stanice
dvojitd
Zelezniéni
zatdcka

dvojitd
ddlniéni
zatdcka

slepd
Zeleznice

slepd
ddlnice

(2) b B (8 04 ) b ) (3

nadjezd

= () & ()

Pozndmka: Stanice vam umozriuji
propojit zeleznici a ddlnici. Nadjezdy
dovoluji, aby se ddlnice a zeleznice
krizovaly, aniz by byly propojeny.
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/KRESLENi CEST

Po hodu kostkami musite vSichni najednou V
nakreslit zadané cesty na své herni plany.
Kresleni m& ovsem nékolik pravidel:

1. Kazda cesta, kterou nakreslite, musi byt
alesporn jednou stranou napojena na e ;
jeden z vyjezdd 4, nebo jiz existujici :L;
cestu. Pokud cestu nemiizete napojit, s g 1 &

nemduzete ji ani nakreslit.

N

3. Nemuzete nakreslit cesty tak, ze byste L | | >
pFimo propojili dalnici a zeleznici —
k tomu potfebujete stanici.

. Je-li to mozné, musite nakreslit vSechny
4 cesty, které hod kostkami pro toto kolo
uréil (kazda cesta uréena kostkou muze
byt samozfejmé nakreslena jen jednou).
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DulezZité: Pri kresleni cest mizZete danou
cestu dle libosti otééet anebo zrcadlit.
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/POUZITi ZVLASTNICH CEST v

Kromé cest uréenych hodem kostkami mizete g ‘3,\,‘ P @ % @
také vyuzit 3 ze 6 zvlastnich cest, které na- st || 25 s T

s v s

leznete v horni éasti svého herniho planu
a které se nenachazeji na kostkadch cest.
Zvlastni cesty vam dovoli vytvofit rozsahlejsi
dopravni sité &i propojit razné dopravni
sité dohromady.

~O
NGO}

V jednom kole mlzete nakreslit jednu zvlast-
ni cestu navic k cestdm uréenym hodem
kostkami. Kazdou zvlastni cestu mlzete na-
kreslit jenom jednou za celou partii. Poté, co
zvlastni cestu pouzijete, oznacte ji na svém
hernim planu k¥izkem, aby bylo zfejmé, Ze ji
jiz nemuzete pouzit znovu.

Zaroven plati, ze za celou partii smite pouzit
maximalné 3 zvlastni cesty (a pamatujte, ze
maximalné 1 za kolo).

ZVLASTNi BUDOVY ——dh
Néktera pole herniho planu obsahuji zvlastni E) ] (EJ)

budovy (reprezentované barevnymi symboly
v levém hornim rohu nékterych poli).

Pamatujte: Lze pouzit jen 1 zvldstni
cestu za kolo a jen 3 za celou partii!

Pokud na tato pole nakreslite urcité druhy

cest, spusti se zvlastni efekt. Zvlastni efekt "
musite vyuzit okamzité, nechcete-li o néj pfi- —
jit. (Nelze v aktudInim kole nakreslit cestu do (J "

pole se zvlastni budovou, a uplatnit jeji efekt
v pozdéjsim kole.)
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/ Tato varianta hry nabizi 3 druhy V

zvlastnich budov:

u Tovdrna: Tovarnu aktivujete nakreslenim
cesty s alespori 1 usekem Zeleznice nebo
1 isekem dalnice do pole s tovarnou. Pokud
tovarnu aktivujete, mizete ,zdvojit“ 1 z kostek
cest vrzenych toto kolo (miZete ji tedy nakreslit
dvakrat v jednom kole).

Vesnice: Vesnici aktivujete nakreslenim

cesty se stanici do pole s vesnici. Pokud
vesnici aktivujete, zaskrtnéte si v bodovani ves-
nic na svém hernim plénu prvni nezaskrtnuté
poli¢ko zleva. Na konci hry pak obdrzite pocet
bodl uvedeny u zaskrtnutého poli¢cka s nej-
vyssi bodovou hodnotu.

Univerzita: Univerzitu aktivujete nakresle-

nim cesty s alespon 1 tisekem Zeleznice
anebo 1 isekem dalnice do pole s univerzitou.
Pokud univerzitu aktivujete, zaskrtnéte si v bo-
dovani univerzit na hernim pldnu jedno z po-
licek univerzity. Jakmile zaskrtnete posledni,
treti policko univerzity, mézete ihned nakres-
lit 1 zvlastni cestu ,zdarma“. (Nebude se po- /
&itat do limitu 1 za kolo &i 3 za hru.) Presto si
v8ak tuto zvlastni cestu musite na hernim planu

VA N £ N

NICIVA ROZSIRENI >

odskrtnout (kazdou ze zvlastnich cest Ize po- Hrajete-li s rozsifenimi, kterd umoznuji
uzit pouze jednou za hru). mazat cesty na hernim plénu, pak v situaci,

kdy se vymaze cesta na poli se zvIastni
budovou, nepfichazite o efekt ziskany jeji
aktivaci. Tuto zvl&stni budovu je naopak
mozné nakreslenim nové cesty znovu
aktivovat!

N\ AN /

Pozndmka: Nakreslenim cesty ziskané diky
efektu tovdrny &i univerzity do pole s jinou
zvldstni budovou se také spousti efekt této
dalsi zvidstni budovy: s trochou ddvtipu tak
mUZete spustit fetézovou reakci efektd!
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KONTROLA CiLU bx\\

Jakmile jsou vSichni hraé&i hotovi s kreslenim
vSech svych cest, nastéva ¢as zkontrolovat

z nich oznamit. Toto je jediny zpusob, jak
utrzit body v prabéhu partie. Ostatni bodové

zisky se zapocitavaji po skoncéeni hry. Vice u o
podrobnosti se dozvite na strané 9. L

Pozndmka: Spinéni svych cilG oznamte

az na konci kola. Pokud byste tak uinili
dfive, mohli by vds protihrdci dotdhnout
a ziskat stejnou odménu!

eoae bt
plnéni cild a pripadné splnéni nékterého I/ -H+i 1
l

-t

KONEC KOLA

i

N\

Jakmile vichni hraéi ohlasi pripadné cile, jichz E
dosahli, kolo koné&i. =]

Pole, do kterych jste v tomto kole nakreslili

cesty, oznacte zapisem cisla tohoto kola y
do bilé kolonky v pravém hornim rohu pole. —

i

Obvykle plati, Zze nesmite mazat cesty na- SE
kreslené v predchozim kole. ——
v 3 . - +d
Poté, co jste nové zakreslené cesty oznadili, » He
zahajte hodem kostkami nové kolo. AL
B/ fpe?% 5[5

&

@ Priklad: Konec pdatého kola.
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PREDSTAVENI

Jak jiz vite ze strany 8, umoznuji karty cild
vyjimeéné skdrovat jiz béhem partie: ostatni
bodové zisky se zapoditavaji az na jejim konci
(vizte stranu 10). Podrobny popis bodovani cild
naleznete na strané 14.

Na kazdé z karet cild je uveden jeji kéd a ukol.
Kéd ukolu si hraci poznamenavaji do herniho

SKOROVANI CiLU

p%

N\

plénu pfi pfipravé hry (vizte stranu 3). Ukol
popisuje vysledek, jenz vam zajisti body za
splnéni tohoto cile (vizte nize).

Pozndmka: Popis karet cild z rozsiteni

naleznete v rdmci pravidel pro jednotlivd
rozsiteni (vizte stranu 23).

Na konci kazdého kola oznamte spoluhraéim, zda jste dosahli nékterého z cil, a ukazte jim herni
plan, aby se mohli pfesvéddit, Ze tomu tak skute¢né je. Pak si do pfislusného poli¢ka v bodovani cild
na svém hernim planu zapiste nejvyssi bodovou hodnotu, kterou tento cil jesté nabizi.

Pokud na konci shodného kola doséhne stejného cile vice nez jeden hrac, ziskavaji viichni tito

hraéi stejny pocet bodu.

Nakonec jesté na karté cile preskrtnéte bodovaci policko
s nejvyssim volnym skére. Hradi, ktefi tento cil spIni v nékterém

) BEB

O

s 1bodem se nikdy nezaskrtava, a je k dispozici vzdy.)

PFiklad: Podarilo se vdm jako prvnimu splnit
tento cil. Zaskrtnete prvni volné bodovac/

policko na karté a vyradite jej tak z této partie.

Poté si prislusny bodovy zisk poznamendte do
oddilu s cili na svém hernim pldnu, do policka
vedle kédu prdvé dosazeného cile, ktery jste si
poznamenali pfi pfipravé partie.

A
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Partie konéi po dohrani sedmého kola. V tu chvili
spocitejte body, které se vam podafilo ziskat.

Sectéte body, které jste ziskali za své propojené
vyjezdy 4 , svoji nejdeldi zeleznici a nejdelsi
dalnici a také vyuzita stfedova pole, a zapiste je
do prislusnych kolonek bodovaci tabulky na svém
hernim plénu. Podrobné&jsi vysvétlivky najdete na
strané 11.

Poté musite ovérit, kolik mate nedokonéenych
cest. Kazdy konec cesty, ktery neni propojen
s zadnou jinou cestou nebo s vnéjSim okrajem
herniho planu, se poéitd jako chyba. Oznaéte kaz-
dou z chyb symbolem ). Za kazdou chybu na
svém hernim planu ztratite 1 bod. | tyto trestné
body zaznamenejte do pfislusné kolonky bodovaci
tabulky.

Pozndmka: Pokud hrajete s rozsifenim
(vizte stranu 20), zaznamenejte pripadné dalsi
body do policka rozsifeni v bodovaci tabulce.

Na zavér sectéte vsechny body, které jste ziskali,
véetné vSech bod(i za aktivované vesnice adosazené
cile (a odeététe trestné body za chyby), a vysledek
zapiSte do prislusné kolonky bodovaci tabulky. Ten
z vas, ktery ziskal nejvice bodu, se stava vitézem!
V pripadé remizy je vitézem ten hraé, ktery se
dopustil mensiho poctu chyb. Pokud i presto pre-
trvava remiza, maze vitézstvi sdilet vice hraca.
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PROPOJENE VYJEZDY 4

44
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Hlavnim zdrojem bodd je ve hie Railroad Ink™ propojovani vyjezdi 4. Vyjezdy 4, které
jsou na konci hry navzijem propojeny do jedné dopravni sité (siti navzdjem propojenych délnic
a zeleznic), pfinaseji na konci hry uréité mnozstvi bodt dané poétem vyjezdd 4, jez prislusna
dopravni sit propojuje, a to podle tabulky hodnoty dopravnich siti.

f umozriuji pouze kFiZovdni vasich

N\

A 4

7

\

A4

N\

Pozndamka: Nadjezdy vdm

dopravnich siti, ne propojent.
= o J—
Pozndmka: Abyste propojili
ddlnici a Zeleznici, musite vyuZit
stanici.

/

Hodnota dopravnich siti

[#]2]304]5% 6|
4 ahw@_ﬂ”l

Priklad: Hancin herni plan obsahuje
na konci hry 2 dopravni sité. Jedna (A)
propojuje celkem 4 vyjezdy, a md tedy
hodnotu 12 bodd. Druhd (B) propojuje
5 vyjezdd, a md tedy hodnotu 16 bodu.
Celkem za své dopravni'sité tedy

Hanka ziskd 28 bodd.
/
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BONUSOVE BODY

Agkoli nejvice bodid na konci hry ziskate patrné za propojovani vyjezd 4, nepodceriujte ani

vyznam bodu za nejdelsi dalnici, nejdelsi Zzeleznici a vyuziti stfedovych poli.

Vasi nejdelsi dalnici tvofi nejdelsi nepre-
rusena linie dalni¢nich cest propojujicich pas
sousedicich poli. Odbocky se nepoditaji.

Nejdelsi cesta maze kFizit samu sebe, nemizete
vSak pocitat stejny tisek dalnice vice nez jednou.
Stanice neznamenaji preruseni linie. Ziskavate
1 bod za kazdé pole s casti vasi nejdelsi dalnice.
Stejné pole je mozné poditat vice nez jednou, po-
kud jim linie prochéazi vicekrat. Vizte priklady vpravo.

Nejdelsi zeleznici vyhodnotte stejnym zpa-
sobem jako nejdelsi dalnici, jenom misto poli
s délnici spoététe pole obsahujici Zeleznici.

Stredovymi poli se mysli 9 poli ve stfedu va-
Seho hraciho planu. Za kazdé stfedové pole,
na které v pribéhu hry néco zakreslite, ziska-
te 1bod.

V4 A 4 N
A4

Pokud mdte dvé nejdelsi cesty
stejného druhu (cesty o stejném
podtu Usekd), zapoéitejte body

pouze za 1z nich.
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Pokud pfi pocitdni narazite na
Usek cesty, ktery jste jiz pocitali,
znamend to, Ze je zde vase

nejdelsi cesta pFerusena.
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PFiklad: Nejdelsi ddinice (modfe zvyraz-
nénd) md cenu 16 bodd, nejdelsi Zeleznice
(oranzové zvyraznénd) je za 14 bodu

\ @ a stfedovd pole maji hodnotu 7 bodd. /
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Propoj v jedné siti ‘ s | Propoj v jedné siti
alespon 3 vyjezdy. W alespon 4 stanice.

Nakresli
zeleznici o délce
prinejmensim 6.

Nakresli dalnici
o délce
prinejmensim 6.

@029

Propoj alespori 2 vyjezdy
na protilehlych stranach
herniho plénu.

—t

Propoj alespon
2 vyjezdy
nachéazejici se
uprostted strany

- herniho plénu.
N AX

N\ N\
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CASOVANE CILE

SOJOVE HRANE

Sélova varianta v Railroad Ink™ se Fidi stejnymi pravidly jako klasicka hra, s jedinou vyjimkou:
nesnazite se jiz splnit cile dfive nez protihracdi (zddné nemate), ale plnite ,Easované cile“,
jichz musite dosahnout pfed koncem uréitého kola. Vizte nasledujici tabulku:

p%

/ aiL CASOVY LIMIT "\
Horni cil 3. kolo
Prostfedni cil 4. kolo

\ Spodni cil 5. kolo /

Splnite-li cil pfed vyprsenim jeho casového
limitu, ziskate 4 body. Pokud ho splnite limitu,
utrzite pouze 1 bod.

PFiklad: Béhem druhého kola se vdm podarilo
splnit horni cil (o 1 kolo dFivel), na konci hry za

néj tedy ziskdte 4 body. Prostredni cil byl splnén
béhem ¢&tvrtého kola... pravé véas. Také za néj
ziskdte na konci hry 4 body. Jesté pred koncem
partie se vdm podafilo splnit i spodni cil, ale az

v poslednim kole: ziskdte za néj tedy pouze 1 bod.
[ tak je to lepsi nez nic: pokud byste jej nesplnili
vibec, neziskali byste Zddné body.
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Poznamka: K této herni varianté budete potrebovat pro kazdého hrdce jednu krabici hry
,Railroad Ink“.

Draftovaci varianta hry Railroad Ink se Fidi stejnymi pravidly jako klasicka hra, s jednou velmi
dilezitou vyjimkou: namisto pouziti jediné spole¢né sady zakladnich (bilych) kostek cest
budete na zac¢atku kazdého kola své kostky draftovat ze spoleéné zasoby a utvofite si tak
svou osobni sadu!

PRIPRAVA

Pripravte hru stejné, jak je popsano na strané 3, s vyjimkou tfetiho kroku. Pfi ném vezméte
za kazdého hrace 1 sadu 4 zékladnich (bilych) kostek a vlozte je vSechny spole¢né do jedné
z krabic. Ted uz je staéi jen promichat a spolecna zasoba kostek je pripravena. Jesté
nahodné vyberte zadinajiciho hrace, ktery si musi nékam na svidj herni plan nakreslit
hvézdi¢ku. (Hvézdi¢ku béhem partie nemazejte, mize se hodit pro feSeni remizy na konci hry.)

HERNI KOLO

V draftovaci varianté se kazdé kolo déli na 3 hlavni faze:

¢ Hazeci faze: HdZete kostkami ze spolecné zdsoby a tvofite z nich dvojice.

¢ Draftovaci faze: Jeden po druhém budete pfipravené dvojice kostek odebirat a priddvat do
své vlastni sady kostek.

¢ Kreslici faze: Zakreslite si cesty vyobrazené na své sadé kostek.

N FON A
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/HAZECi FAZE 2 HODTE JM \

&,
Vezméte si ze spoleéné zadsoby kos-
tek nahodné 2 kostky a hodte jimi.
Poté tuto &erstvou dvojici kostek
polozte doprostfed stolu (aniz byste
zménili vrzené hodnoty).

Tento postup opakujte tak dlouho,
dokud nebudou vSechny kostky ze
spole¢né zdsoby vrzené a polozené
doprostred stolu v oddélenych pa-
rech.

:‘i\'\/‘ 3. TVORTE ODDELENE PARY

DRAFTOVACI FAZE

Pocinajeprvnimhraéemsinynivporadiposmé-
ru hodinovych ru¢i¢ek musikazdy hraé vybrat
1 dvojici kostek, kterou si polozi pred sebe
(aniz by ménil vrzené hodnoty).

Kdyz maji vSichni hraci pred sebou 1 par kos-
tek, vybere si kazdy z nich jesté druhy par
kostek (opét postupné od prvniho hraée, po
sméru hodinovych ruéi¢ek).

Na konci této procedury bude mit kazdy hra¢
pred sebou vlastni sadu 4 kostek: tyto

kostky musi v aktudlnim kole zakreslit na své
hernf plany.

X A

AN /




Z AV4 N\

/URCENi PRVNIHO HRACE v \
Nez pfistoupite ke kresleni, je tfeba jesté ur- o [ !
¢it prvniho hraée pro nasledujici kolo. Stane 0 BODU # @

se jim hra¢ s kostkami nejnizsi hodnoty.
Kazdy z hra¢a si se¢te bodové hodnoty kos- 1 BOD @ @
tek ve své sadé (vizte tabulku napravo). Hraé

s nejnizSim souctem bude v nasledujicim @@ @@
kole prvnim hragem. SReDY, ﬁ _J

V pripadé vicero hraéd se shodnymi hodno- 3 BODY @ @

tami se prvnim hrdéem nasledujiciho kola (L ﬁ

stane ten z nich, ktery si vybiral kostky
jako posledni.

Hodnoty kostek si snadno zapamatujete:
vsimnéte si, Ze hodnota odpovidd poctu
volnych zakonceni na kostce (s vyjimkou
hodnoty 0).

HRAC 1 HRAC 2 HRAC 3

per (5(=) E2Hb

8 BODU 6 BODU 6 BODU

PFiklad: Hrd¢ 1 md 8 bodd, vic nez spoluhrddi, takZe se prvnim hrd¢em nestane. Hrd¢i 2, 3 a 4
mayji kostky shodné hodnoty (6). ProtoZe v této skupiné byl poslednim na Fadé hrac 4, stane se
prvnim hréd¢em ndsledujiciho kola prdveé on.
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/KRESLICi FAZE V

Kreslici faze se fidi stejnymi pravidly jako v klasické
hte, s tim rozdilem, ze kazdy hra¢ bude kreslit cesty
ze své vlastni sady 4 kostek namisto spoleéné sady.

KONEC KOLA

Na konci kola se vechny zakladni (bilé) kostky vrati do

spole¢né zasoby a zahdji se nasledujici kolo novou
fazi hazeni.

KONEC HRY

Hra kon¢i, stejné jako v klasické partii, na konci 7. kola.
Vitéz hry se uréi dle obvyklych pravidel. Pfi nerozhod-
ném vysledku ziskavaji hraci prednost dle obraceného
poradi (proti sméru hodinovych ruciéek), poéinaje hra-
¢em sedicim napravo od hrace s hvézdi¢kou na hernim
plénu.

HRA S ROZSIRENIMI

Draftovaci variantu si mizete zahrat i s libovolnym roz-
sifenim: plati pfitom veskera obvykla pravidla daného
rozsiteni, kostky z rozsiteni vSéak nebudou zahrnuté
do draftu: zistanou ve spole¢né zdsobé viech hraca,
tak jako obvykle.
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ROZSIRENI %
Az ovladnete vSechny spletitosti zakladni hry
Railroad Ink™, mdzete si zazitek zpestfit jed-
nim z dvojice volitelnych rozsifeni, jez jsou
soudasti této edice.

Hrajete-li s rozsitenim *, musite na zadatku
kazdého kola spolu se &tvefici kostek cest hodit
i kostkami odpovidajiciho rozsifeni. Pravidla
rozgiteni & navic mohou zménit poéet kol, jez
musite odehrét, a pridat nové moznosti bodo-
vani.V prabéhu partie plati stejna pravidla jako
v klasické hre, s nékolika ipravami, popsanymi
na nasledujicich stranach.

Az budete na konci hry scitat zavérecné ské-
re, nezapomerite si pricist i body, které jste utr-
zili za prvky z roz$ifeni 4 . Poznamenejte si je
do vyhrazeného poli¢ka své bodovaci tabulky.

p%4
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/KOSTKY POUSTE VOBTI?NOST: LEHKA @: 6 KOL \

Budujte dopravni sit ve vyprahlé pousti. Cilem je zachranit co nejvice kaktust pfed uschnutim
a ziskat tak bonusové body. Ale pozor! Pokud jste je neumistili vedle odzy, nejblizsi vina veder
je v krutém poustnim klimatu odsoudi k zahubé. Pfi hie s rozsSifenim Poust pouZijte
nasledujici zmény v obvyklych pravidlech:

¢ Hra trva pouze 6 kol. >

¢ Béhem kresleni nemusite pouzit Zadnou z vrze- v T=——1 &
n}/ch kosvt,ek Pouste,vneshcete—ll. Stale viak mu- £ ¥ ﬁ I I I I !
site pouzit vSechny Ctyri kostky cest. — "

¢ Kreslite-li kostky pousté, nemusite je napo- KAKTUSY S CESTAMI OAZY'S CESTAMI
jovat na existujici cesty anebo kaktusy. ,

¢ Pokud se pFed zakreslovanim kostek aktualni- "} L
ho kola objevila alespor 1 sténa se suchem, \" i \_
musite vymazat na hernim plénu kazdy kak- 14
tus, ktery nesousedi s odzou. (Pfipadné cesty STENA SE DVEMA STENA SUCHA

na polich téchto kaktust nemazte.) Druhou KAKTUSY
moznosti je ignorovat vSechny stény su-
cha vrzené toto kolo, ale preskrtnout si misto
toho na svém hernim planu jednu z volnych Ji
zvlastnich cest (toto se povaZzuje za pouziti :‘_T_ ------- —y F
zvlastni cesty). !

¢ Na konci é. kola, pfed bodovanim, jesté :J:
naposled hodte kostkami pousté. Pokud RiER E
po hodu padne alespor 1 sténa se suchem, ; 3
musite na hernim plénu vymazat kazdy ¥ ) X
kaktus, ktery nesousedi's odzou. Pokud jste
si pro tuto pfilezitost ponechali zvlastni 1
cestu, mlzete ji vyuzit ke zruseni tohoto L - b
efektu. H ! ﬂ

¢ Na konci hry ziskate za kazdy jeden prezi- Priklad: Cervené oznadené kaktusy
v&i kaktus na hernim planu 1 bod. (Pokud pravouhle nesousedi' s odzou, takze je

jsou tedy na poli 2 kaktusy, ziskate za toto sucho znici a ’]”US’:b);t V)jmchd”)’- PFeZvi,VSV'I
kaktusy (oznadené oranZové) budou mlt/

\ pole 2 body) @ na konci hry hodnotu 4 body.
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/KOSTKY KANONU

vosn’inosn TEZKA €. 7 koL N

Protkejte svou dopravni sit majestatnimi kariony! Vasim cilem bude vytvofit co nejdelsi karion
a ziskat tak za né&j bonusové body. Karony probihaji po okrajich vasich poli a mohou se za-
kreslovat pouze v pfedem uréenych tvarech. Pro kfizeni karfiond s cestami budete muset vyuzit

omezeného poétu ,bodl premosténi“. P¥i hie s
zmény v obvyklych pravidlech:

¢ Hra trva 7 kol, tak jako obvykle.

¢ Béhem kresleni nemusite pouzit Zadnou z vrZzenych kostek
kariond, nechcete-li. Stale viak musite pouzit vdechny Etyfi
kostky cest.

Zakreslujete-li kostky karonl, musi byt propojené

s okrajem herniho planu anebo s otevienym koncem
existujiciho kafionu. Poznamka: Kariony nelze napojovat
doprostred existujiciho kafionu, jinymi slovy nelze kanony
vétvit.

Na sténéch kostek karionl najdete vzor tvoreny jednim nebo
vice ,segmenty”. P¥i zakreslovani kostky kariont musite ten-
to vzor pfenést na herni plan v jeho tplnosti. Pokud se vdm
jej do vaseho herniho pléanu nepodafi vélenit, nemuizete jej
zakreslit. Poznamka: Vzor na vrzené kostce mizete v pfi-
padé potreby zrcadlové prevratit. Pokud chcete, aby néktera
z cest karion prekfizila (nebo se jej jen dotkla), musite vyuzit
1,bod pfemosténi*, ktery vam umozni pres karion postavit
most (utvorit v karfionu mezirku pro vyusténi zakreslova-

né cesty). Kazdy hra¢ ma k dispozici 12 bodii premostént,
zaznamenavanych na hernim planu s vyuzitim tabulky hodnot
dopravnich siti. Kdykoli jeden z bodii vyuZijete, preskrtnéte
jedno poli¢ko v hornim fadku tabulky. Jakmile mate vSech 12
policek preskrtnutych, nemlzete stavét zddné dalsi mosty.

¢ Kafony s otevienymi konci se po ukonéeni hry nepoéitaji
jako chyby.

Na konci hry obdrZite 1bod za kaZdy segment svého nej-
delsiho karionu. Navic ziskévéte 2 body za kazdy jednotlivy
karion, jehoZ oba konce jsou napojené na okraj planu.

N £X

<

<

<

rozSifenim Kanony pouzijte nasledujici

Priklad: Chcete-li nakreslit ervené zvyraz-
nénou cestu, musite vyuzit 1 bod pfemostén.
Pokud byste pak chtéli nakreslit zelené zvy-
raznény karion, musite utratit dalsi 2 body
premosténi.

1

T
I

2]
e

Priklad: Cervend zvyraznény karion (nejdelsi)
md hodnotu 8 bod( — md 8 segmentd

a otevieny konec. Zelené zvyraznény karion je
obéma konci napojeny na okraj pldnu, pFind7

I
1

tedy svému hrdci dalsi 2 body.
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ZMENY V PRIPRAVE

Xy

Hrajete-li s nékterym z rozsiteni, tdhnéte si béhem pfipravy partie (vizte stranu 3) namisto tfi
nahodnych karet cild 2 ndhodné karty cilt a 1 ndhodnou kartu cile z rozsifeni, se kterym
hrajete.

Nakresli kaktusy do vSech
poli v oblasti herniho planu
o rozmérech 2% 2 (pole
nemusi byt
propojena,
stadi, aby
se nachazela ve
stejné oblasti 2% 2).

TZIATHTE 7 [8]9 10
418 12]16[20]24]28]32]36

premosteéni.

Vyuzij alespori 6 bodu

Nakresli kaktusy do alespori 4 sousedicich
poli jedné Fady nebo jednoho sloupce herniho
pléanu (pole nemusi byt propojena, stadi, aby
byla ve stejné(m) fadé/sloupci).

Propoj

v jedné siti
alespon 3 pole
obsahujici
oazu.

3krat prekriz ten samy
karion stejnou cestou.

Nakresli karion, jehoz

oba konce jsou napojené
na okraj planu a zaroven prochazi
stfedovymi poli herniho planu.
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Stdhnéte si tiskovou verzi herniho planu

horribleguild.com/challenge-board

ag

3. SDILEJTE
S PRATELI

Série her Railroad Ink jiZ obsahuje:
Azurovou, rudou, zlutou a zelenou
edici hry Railroad Ink
a 7 samostatnych rozsiteni.

HJALMAR HACH & LORENZO SILVA

RAILROAD” _-

Veskera rozifeni — jak ta zahrnutd v azurové, rudé, zelené &i Zluté edici,
tak samostatna rozsiteni — jsou moduldrni a 100% kompatibilni s libovolnou edici hry.




