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Jedna partia hry Railroad Ink™ sa skladé zo 7 kél. Cielom je pomocou kreslenia ciest tvoria-
cich dopravné siete navzajom prepojit ¢o najviac vyjazdov 4. Cim viac vyjazdov 4 sa vdm
podari prepojit v ramci jednej dopravnej siete, tym viac bodov za ne ziskate. Za svoju najdlh-

Siu Zeleznicu a najdlhSiu dialhicu, za vyuzitie stredovych poli na svojom hernom pléne, za
aktivovanie dedin a za dosahovanie cielov skér ako protihraéi potom ziskate bonusové body.
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1. Kazdy hra¢ si vezme jeden herny plan
a umiestni ho pred seba.

. Kazdy hra¢ si vezme jednu fixku.

. Biele kocky ciest umiestnite do-
prostred stola.

. ZamieSajte zakladné karty cielov (vra-
tane kariet z hry Railroad Ink: Ziarivo
zItd edicia, ak mate aj tu). Vyberte
z nich 3 ndhodné karty a umiestnite
ich doprostred stola. Kédy jednotli-
vych cielov si poznacte do poli cie-
lov na svojom hernom plane (pozrite
si stranu 9). Nepouzité karty cielov
odlozte do skatule — nebudete ich
potrebovat.

. Ak hrate s rozsirenim (pozrite si
stranu 20), kocky z rozS$irenia umiest-
nite doprostred stola spolu s kockami
ciest a 1 kartu ciela vymerite za 1 na-
hodna kartu ciela z rozsirenia,

s ktorym hrate.
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Ak si chcete hru zjednodusit, mozete

si ju zahrat bez kariet cielov. Stadi,

ked pri priprave hry preskodite 4. krok

a pri zévere¢nom bodovani vynechéate
body za splnené ciele.



Na zadiatku kazdého kola raz hodte vset-
kymi kockami ciest. Vysledok hodu uréu-
je, aké cesty musite vietci v tomto kole
nakreslit. Po hodeni kociek vietci naraz
kreslite uréené cesty na svoje vlastné herné

plany.

Vezmite vSetky kocky ciest a hodte nimi
uprostred stola. Kocky umiestnite tak, aby
vysledky hodu dobre videli vietci hraéi.

Tip: Pre vaésiu prehladnost si mézete

v prehlade aktualnych ciest na svojom
hernom pldne oznacovat cesty, ktoré su
pre toto kolo k dispozicii.
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V hre je 15 druhov ciest.
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Poznémka: Stanice umoziiuju prepojit
zeleznicu a dialnicu. Nadjazdy dovolujd,
aby sa dialnice a zeleznice krizovali

aj bez prepojenia.



Po hode kockami musite vietci naraz |

nakreslit zadané cesty na svoje herné plany. i 2 =t =t

Kreslenie ma vak niekolko pravidiel: e 1 _ |

1. Kazda nakreslend cesta musi byt aspori _j‘:l I 1 1
jednou stranou prepojena bud's jednym L€ o HENE
z vyjazdov 4, alebo s uZ existujicou :L
cestou. Ak cestu nemédzete prepojit, ne- 3 === 1 =
mézete ju ani nakreslit. :f_

2. Ak je to mozné, musite nakreslit vSetky
4 cesty, ktoré hod kockami pre toto kolo He s 1 1
urdil (kazdd cestu uréenu kockou mozno, b o Ly 1
samozrejme, nakreslit len raz).
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3. Nemézete nakreslit cesty tak, aby ste
priamo prepojili dialnicu a Zeleznicu —
na to potrebujete stanicu.

Délezité: Pri kresleni ciest mézete dand
cestu podla véle otacat alebo zrkadlit.
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Okrem ciest uréenych hodom kockami mézete @ ()
vyuzit aj 3 zo 6 zvlastnych ciest, ktoré naj- CT)
dete v hornej casti svojho herného planu
a ktoré sa nenachadzajui na kockach ciest.
Zvlastne cesty umoznia vytvorit rozsiahlejsie I:I [ [:I
dopravné siete ¢i vzdjomne prepojit rozne D

2

dopravné siete. l:-' |:|
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V jednom kole mézete navyse k cestam urce-
nym hodom kockami nakreslit jednu zvlastnu
cestu. Kazdu zvlastnu cestu mézete nakreslit len
raz za celu hru. Po pouziti oznacte zvlastnu
cestu krizikom, aby bolo jasné, Ze ju uz nemé-
Zete pouzit znovu.

gdu

Zaroven plati, Ze za celd hru smiete pouzit
maximalne 3 zvlastne cesty (a pamatajte, ze
maximalne 1 za kolo).

Pamdtajte: MéZete pouZit len 1zvIdstnu
cestu za kolo a len 3 za celd hru!
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Niektoré polia na vasom hernom pléne obsa- | ]

huju Specialne budovy (oznaéuju ich fareb- -
né symboly v [avom hornom rohu pola).

Ked'do pola, ktoré obsahuje Specidlnu budovu, |
nakreslite urcity typ cesty, vyvolate Specialne &

efekty. VSetky Specidlne efekty musite pouzit [

ihned, inak o ne pridete (nemdzete nakreslit [a*"__""'_ —
cestu do pola so Specidlnou budovou v aktual-

nom kole a efekt pouzit az v neskorsom kole). l»




V hre su 3 druhy Specidlnych budov:

Tovaren: tovéren aktivujete tak, Ze do jej

pola nakreslite cestu, ktord obsahuje as-
pon 1 usek Zeleznice alebo 1 tdsek dialnice.
Ked aktivujete tovaren, mozete ,zdvojit*
1 z ciest, ktoré sa pre toto kolo uréili hodom
kockami. To znamend, Ze danu cestu mdzete
v tom istom kole nakreslit dvakrat.

Dedina: dedinu aktivujete tak, Ze do jej

pola nakreslite cestu so stanicou. Ked

aktivujete dedinu, oznadte si policko dediny
v bodovacej ¢asti svojho herného planu (poli¢-
ka oznacujte postupne zlava doprava). Na kon-
ci hry ziskate pocet bodov podla oznaéeného
policka s najvysSou hodnotou.

Univerzita: univerzitu aktivujete tak, Ze

do jej pola nakreslite cestu, ktora obsahu-
je aspon 1 usek zeleznice alebo 1 usek dial-
nice. Ked aktivujete univerzitu, oznacte 1 po-
li¢ko univerzity v bodovacej ¢asti svojho herného
planu. Ked oznadite tretie — posledné — poli¢ko
univerzity, mézete ihned nakreslit 1 zvlastnu
cestu ,navyse“, ktord sa vdm nebude poditat
do limitu 1 zvlastnej cesty za kolo a 3 za celu
hru. Tdto zvlastnu cestu vsak stdle musite na
svojom hernom pléne oznadit krizikom (plati,
ze kazdu zvlastnu cestu mézete pouzit len raz
za celt hru).

Pozndamka: Ak cestu, ktoru ste ziskali efektom
tovdrne alebo univerzity, nakreslite na pole

s dalsou Specidlnou budovou, vyvoldte aj
efekt tejto Specidlnej budovy. Ak si ich pouZitie
dobre premyslite, efekty mézete retazit!
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Ak hréte s rozsirenim, ktoré umozfiuje mazat
cesty z herného planu a z pola, ktoré obsahuje
Specidlnu budovu, vymaZete cestu, nepridete
o efekt, ktory ste ziskali, ked ste budovu
aktivovali. MéZete ju dokonca aktivovat
znova, ked do jej pola nakreslite dalSiu cestu!



Ked' vetci dokreslite zadané cesty, skontroluj-
te si ciele a oznamte, &i ste nejaké splnili. Jedine
takto mézete ziskat body este pocas hry — ostat-
né body sa spoditaju az na konci hry. Podrobnosti
ndjdete na strane 9.

Pozndmbka: To, ktoré ciele ste splnili, ozndmte
az na konci kola. Ak ich ozndmite skér, proti-
hré¢om sa este méze podarit vyrovnat sa vdm
a ziskat rovnaké skérel

Ked' vSetci ozndmia, &i splnili nejaké ciele
a ktoré, kolo sa kond&i.

Polia, do ktorych ste v tomto kole nakreslili
cesty, oznacte zapisom cCisla tohto kola do
bieleho Stvor¢eka v pravom hornom rohu jed-
notlivych poli. Cesty, ktoré ste nakreslili v pred-
chadzajicom kole, za normalnych okolnosti ne-
mozete vymazat.

Po oznaceni novych zakreslenych ciest za¢nite
nové kolo hodom kockami ciest.
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Priklad: Koniec piateho kola.



Ako sa vysvetluje na strane 8, ziskat body e$te  hernom plane (pozrite si stranu 3). Uloha opi-
pocas hry mézete jedine pomocou kariet cielov.  suje, ¢o musite urobit, aby ste za ciel ziskali
Zvy3né skdre sa vypocita az na konci hry (po-  body (¢itajte dalej).

zrite si stranu 10). Detailny postup, ako spoci-

tat body za splnené ciele, ndjdete na strane 14. Pozndmka: Karty cielov 2 rozéirenia sa

Na kazdej karte ciela sa uvadza kéd a dloha.  vysvetluju osobitne v pravidldch k jednotlivym
Kéd si pri priprave hry poznaéite na svojom  rozsireniam (pozrite si stranu 23).

Na konci kazdého kola oznamte ostatnym hré¢om, &i sa vdm podarilo splnit nejaky ciel, a nechajte
ich, aby to overili na vaSom hernom plane. Potom si zapiSte najvyssi pocet bodov, ktoré je za dany
ciel stdle mozné ziskat, do zodpovedajiceho bodovacieho policka na svojom hernom plane.

Ak ten isty ciel' na konci toho istého kola splnili viaceri hraci, vietci dostanu rovnaky poéet bodov.

Nakoniec na karte ciela skrtnite kriiZok s najvy$sim poétom bodov. Hraci, ktori tento ciel splnia

1 B dov (1 bod) sa nikdy neskrta a je ho mozné ziskat vzdy.
OEEEIE
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\/‘u % % "Q% % ]St Priklad: Ste prvy hrd¢, ktory spinil tento ciel.

Skrtnete krizok s najvysdim poctom bodov,
ktoré su este dostupné. Na karte je najviac

@) 2 D D D X TWAN R vlavo a po&as tejto hry ho uz nebude mozné
14 Te[7]8]910 2 ziskat. Potom si tento pocet bodov zapiSete do
) -'-!E-‘l-':-‘-- % Casti herného pldnu, ktord sa tyka cielov, vedla

policka, kam ste si poznacili kéd ciela, ktory ste
prdve splnili.



Hra sa konéi po skonéeni siedmeho kola. Vtedy
spocitajte body, ktoré sa vdm podarilo ziskat. Spoci-
tajte body, ktoré ste ziskali za svoje prepojené vy-
jazdy , svoju najdlhsiu Zeleznicu a najdlhSiu
dialnicu a tiez za vyuzité stredové polia a zapiste
si ich do vyhradenych poli¢ok bodovacej tabul-
ky na svojom hernom pléne. Podrobnosti ndjdete
na strane 11.

Potom musite overit, kolko mate nedokonéenych
ciest. Kazdy koniec cesty, ktory nie je prepoje-
ny so ziadnou inou cestou ani vonkajsim okrajom
herného planu, sa poéita ako chyba. Oznacte kazdu
z chyb symbolom X). Za kazdu chybu na svojom
hernom plane stratite 1 bod. | tieto trestné body
zaznamenajte do prislusného policka bodovace;j ta-
bulky.

Pozndmka: Ak hrdte s rozsirenim (pozrite si
stranu 20), zaznamenajte pripadné body do polic-
ka rozsirenia v bodovacej tabulke.

Nakoniec spocitajte vietky body, ktoré ste ziska-
li, vratane bodov za aktivovanie dedin a za ciele,
ktoré ste splnili pocas hry, a odpocitajte pripadné
trestné body za chyby. Celkové skére potom zapis-
te do bodovacej tabulky. Hrag, ktory ziskal najviac
bodov, sa stdva vitazom! V pripade remizy je vi-
tazom hraé, ktory sa dopustil mensieho poctu
chyb. Ak je aj napriek tomu stéle remiza, vitazmi
mézu byt viaceri hraci.
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Hlavnym zdrojom bodov je v hre Railroad Ink™ prepajanie vyjazdov 4. Vyjazdy < ., ktoré
st na konci hry navzdjom prepojené dopravnymi sietami (sietou navzdjom prepojenych dialnic
a zeleznic), prindsaju na konci hry uréity pocet bodov dany po¢tom vyjazdov « -, ktoré prislus-
nd dopravna siet obsahuje, a to podla tabulky hodnoty dopravnych sieti na hernom plane.

Pozndmka: Nadjazdy umozriuji
len kriZovanie vasich dopravnych
sietf, nie ich prepojenie.

Pozndmbka: Ak chcete prepojit
Zeleznicu a dialnicu, musite
vyuzit stanicu.

Hodnota dopravnych sieti

%2 3i4 5i6 Dﬂ|

Priklad: Jankin herny pldn na konci
hry obsahuje 2 dopravné siete.
Jedna (A) prepdja celkovo 4 vyjazdy
a md teda hodnotu 12 bodov.

Druhd (B) prepdja 5 vyjazdov, a tak
md hodnotu 16 bodov. Tieto dve
dopravné siete maju preto spolu
hodnotu 28 bodov!




Hoci najviac bodov na konci hry asi ziskate za prepajanie vyjazdov

, nepodcenujte ani

vyznam bonusovych bodov za najdlhSiu dialhicu, najdlhSiu Zeleznicu a vyuzitie stredo-

vych poli.

NajdlhsSia dialnica je najdlhsi nepre-
ruseny sled dialnic, ktory prepaja sériu
susediacich poli (nepoéitaju sa Ziadne
rozvetvenia). Vasa najdlhsia trasa sa méze kri-
zovat sama so sebou, ten isty tusek dialnice
vSak nemdzete zapoditat viackrat. Stanice
najdlhsiu dialnicu neprerusuju. Za kazdé pole,
na ktorom je nakreslend cast vasSej najdlhsej
dialni¢nej trasy, ziskate 1bod. Ak vasa dialnica
prechadza cez pole viackrat, mézete si ho zapo-
¢itat viac ako raz. Pozrite si priklady napravo.

NajdlhSiu Zeleznicu vyhodnotte rovnakym
spésobom ako najdlhsiu dialnicu, len na-
miesto poli s dialnicou spoditajte polia
obsahujuce Zeleznicu.

Stredové polia predstavuje 9 poli v strede va-
Sho herného plénu. Za kazdé stredové
pole, na ktoré v priebehu hry nie¢o na-
kreslite, ziskate 1 bod.

Ak mdte viacero rovnako dlhych
najdlhsich ciest toho istého
druhu (Zeleznice alebo dialnice),
zapoditajte body len za 1 z nich.

Ak by ste museli zapoditat dsek
cesty, ktory ste uz zapoditali, vasa
najdlhSia cesta sa prerusi.
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Priklad: Najdlhsia dialnica (oznac¢end modrou farbou) md hodnotu 16 bodov, najdlhsia Ze-
leznica (oznadend oranzovou farbou) md hodnotu 14 bodov a stredové polia majd hodnotu
7 bodov.




AV 4

Nakreslite éokolvek aspori -
do 5 stredovych poli svojho L
herného planu (polia nemusia :

byt prepojené, stadi, ze st L
v stredovej oblasti). I

N\

Aktivujte 3 dediny
tak, ze do ich poli
nakreslite stanice.

FY

Nakreslite cokolvek do vSetkych susediacich poli v tom istom
riadku alebo stlpci svojho herného plénu (polia nemusia byt
prepojené, staéi, Ze su v rovnakom riadku/stlpci).

Nakreslite ¢okolvek aspori
do 3 rohovych poli svojho
herného planu.

Fre

Nakreslite ¢okolvek do vsetkych poli v ramci oblasti
3% 3 poli svojho herného planu (polia nemusia byt

Vytvorte okruznu cestu, ktora sa zaéina
aj konéi v tom istom bode.

N
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prepojené, stadi, Ze st v rozsahu 3 x 3 poli).
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Ak sa hru Railroad Ink™ hrate sami, platia rovnaké pravidla ako pri beznej hre. Rozdiel je
len v tom, Ze pri plneni cielov sa nesnazite predbehnut protihracov (kedze ziadnych nemate),
ale dostanete ,Easované ciele“, ktoré musite splnit do konca uréitého kola. Pozrite si tdto

tabulku:
CIEL CASOVY LIMIT
Vrchny ciel 3. kolo
Stredny ciel 4. kolo
Spodny ciel 5. kolo

Ak nejaky ciel splnite pred ¢asovym limitom,
dostanete 4 body. Ak ho splnite az po ¢asovom
limite, dostanete len 1 bod.

Priklad: Virchny ciel ste splnili v druhom
kole (o 1 kolo skér!), a tak zari na konci hry
dostanete 4 body. Stredny ciel ste splnili

vo Stvrtom kole, prdve véas. Na konci hry
zari dostanete 4 body. Pred koncom hry sa
vdm podarilo splnit aj spodny ciel, ale az

v poslednom kole, a tak zar dostanete iba
1 bod. Lepsie ako ni¢! Ak by ste ho nesplnili,
nedostali by ste zari vébec Ziadne body.
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Poznamka: Ak sa hru chcete hrat tymto spésobom, kazdy hrdé bude potrebovat 1 skatulu
hry Railroad Ink.

Pre hranie hry Railroad Ink s vyberom kociek platia rovnaké pravidla ako pri beznej hre, az na
jednu velmi déleZitd vynimku: pri hre sa nepouziva len jedna $tvorica zdkladnych (bielych)
kociek ciest rovnaka pre vSetkych hraéov. Namiesto toho si na zadiatku kazdého kola
vyberiete kocky zo spolo¢nych dostupnych kociek a vytvorite si tak vlastni sikromnu
Stvoricu!

Hru pripravte ako zvycajne podla postupu na strane 3, ale vynechajte 3. krok. Namiesto toho
si pre kazdého hraca vezmite 1 stpravu 4 zakladnych (bielych) kociek, vSetky kocky vloZte do
jednej Skatule a zamiesajte ich. Tieto kocky predstavuji dostupné kocky. Nahodne vyberte
prvého hracda: tento hrac¢ si niekde na svoj herny plan nakresli hviezdi¢ku (hviezdi¢ku pocas
hry nezmazte, mozno ju budete musiet pouzit na uréenie vitaza, ak bude na konci hry remiza).

Pri hre s vyberom kociek sa kazdé kolo sklada z 3 hlavnych faz:
¢ Faza hodu: hodite kockami z dostupnych kociek a vytvorite pdry kociek.

¢ Faza vyberu: jeden po druhom si vyberiete kocky a vytvorite si sikromné Stvorice kociek.




S et

Spomedzi dostupnych kociek vezmite
2 ndhodné kocky a hodte nimi. Tento
novy par kociek potom polozte do-
prostred stola (dajte si pozor, aby ste
nezmenili vysledok).

Postup opakujte, az kym nehodite vSet-
ky kocky z dostupnych kociek a kym
vietky nebudu uprostred stola v osobit-
nych paroch.

”" & i‘%{ Zacina prvy hra¢ a po fiom nasleduju ostatni
% v smere hodinovych ruéi¢iek. Kazdy hraé si vybe-

- rie 1 par kociek a poloZi si ho pred seba (nesmie,

\1 g i, samozrejme, zmenit uréené cesty).
‘*».v.q;:_:: Ked' ma kazdy hra¢ pred sebou 1 par kociek, je-
i ¢ den po druhom si vyberu aj druhy par kociek.
‘:E\_/‘ Opaét zadina prvy hrac a po riom nasleduji ostatni

T, v smere hodinovych rudiciek.

Tl g ;"//"-j,,m Teraz bude mat kazdy pred sebou sikromni
t’_’:’ﬂw = 4 - Lﬁwlilj‘ supravu 4 kociek. Tieto kocky urcuju cesty, kto-

\EM . ré musi v aktudlnom kole nakreslit na svoj herny
: gl plan.



Pred tym, ako zacnete fazu kreslenia, musite
stanovit, kto bude v nasledujicom kole prvy
hréé. Bude nim hra¢, ktory ma stvoricu kociek
s najnizSou hodnotou. Kazdy si spoéita bo-
dovi hodnotu kociek podla tabulky napravo.

com kole prvym hracom.

Ak je vysledok nerozhodny, prvym hra¢om
bude v nasledujicom kole ten z hraéov s rov-
nakym vysledkom, ktory si naposledy vyberal
ako posledny.
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Hodnoty kociek si zapamdatdte lahko:
vsimnite si, Ze hodnota zodpovedd poctu
otvorenych koncov cesty (s vynimkou
kociek za 0 bodov).
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Priklad: 1. hra¢ md 8 bodov, ¢o je viac, ako maju ostatni, ¢ize sa prvym hrdééom nestane. 2., 3. aj 4.
hrd& maju rovnaky vysledok, pretoze maju po 6 bodov. KedZe 4. hré¢ je spomedzi tychto hrdcéov
pri vybere posledny v poradi, v nasledujicom kole bude prvym hracom.



Pre fazu kreslenia platia rovnaké pravidld ako pri
beznej hre s tym rozdielom, Ze kazdy hraé¢ bude
kreslit svoju vlastnu sutpravu 4 kociek — cesty nie
su rovnaké pre vietkych hracov.

Na konci kola vlozte vsetky zakladné (biele) kocky
spat medzi dostupné kocky. DalSie kolo za¢nite no-
vou fazou hodu.

Hra sa konéi na konci siedmeho kola, presne ako
v beznej hre. Vitaza urite podla rovnakych pravidiel.
V pripade remizy sa vitaz uréuje v opacnom poradi,
nez v akom sa hralo, ¢ize proti smeru hodinovych ru-
gic¢iek, pricom sa zadina napravo od hraéa, ktory ma
na hernom plane hviezdi¢ku.

Hru s vyberom kociek si mézete zahrat aj s akymkol-
vek rozsirenim. Na hru s vyberom kociek sa vtedy budi
vztahovat aj vietky pravidla, ktoré platia pre rozsire-
nie. Kocky z rozsirenia si vSak nebudete vyberat —
budu pre vsetkych hraéov rovnaké ako zvyéajne.
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Ked'sa uz budete orientovat v zékladnych pra-
vidldch Railroad Ink™, mézete hru ozivit pou-
zitim jedného &i oboch volitelnych rozsirent,
ktoré najdete v skatuli s hrou.

Ak hrate s rozsirenim , na zaciatku kola
musite naraz so 4 kockami ciest hodit aj pri-
slusnymi kockami z rozsSirenia 4. Okrem
toho mdzu rozsirenia ovplyvnit aj pocéet kol hry
a spristupnit nové spdsoby, ako ziskavat body.

V priebehu hry sa riadte rovnakymi pravidla-
mi ako v zakladnej hre s drobnymi Gpravami,
ktoré opiSeme na nasledujdcich stranach.

Na konci hry nezabudnite spoéitat body, kto-
ré vam priniesli pouzité rozsirenia -, a za-
pisat ich do vyhradeného poli¢ka svojej bodo-
vacej tabulky.




O

Vysadzajte bujné lesy, ktorymi sa budd malebne prepletat vase bezné dopravné siete, a vytvor-
te tak nddherné vyhliadkové trasy v raji na zemi. Vasim cielom je vysadit ¢o najvacsiles a ziskat
tak bonusové body. Body mozete ziskat az za 2 lesy, ale za druhy ich dostanete menej. Ak hrate
s 1 rozSifenim Lesy, uplatnite nasledujice zmeny v pravidlach:

¢ Hra trva len 6 kol.
¢ Pri kresleni ciest nemusite pouzit Ziad-
nu kocku lesa, ak nechcete (stéle plati,

Ze musite pouzit vietky 4 kocky ciest).

¢ Nakreslené kocky lesa nemusia byt
prepojené s existujicimi cestami ani
stromami.

¢ Kazda skupina priamo susediacich poli,
na ktorych rastd stromy (bez ohladu na
to, &i obsahuju cesty, alebo nie), sa sta-
va lesom.

¢ Na konci hry si mézete vybrat dva lesy
zo svojho herného planu. Za kazdé
pole, na ktorom sa rozprestiera prvy
les, ktory ste si vybrali, ziskate 2 body
a za kazdé pole, na ktorom je pripadny
druhy vybrany les, ziskate 1 bod. Po-
znamka: Za kazdy les si mozete zapo-
¢itat body len raz.

Priklad: Jilia md na svojom her- l:] 15

nom pldne 5 lesov — 1 so Siestimi

polami, 2 s tromi polami a 2, ktoré tvori len

Jjedno pole. Najprv sa, samozrejme, rozhodne

ziskat body za les so 6 polami (oznaceny ze-

lenou farbou) a dostane 12 bodov. Ako druhy

si potom vyberie les s 3 polami (oznaceny
Zltou farbou) a dostane este dalsie 3 bodly.




O

Budujte panoramatické turistické chodniky a premerite svoj herny pléan na sen vsetkych tu-
ristov! Vasim cielom je vzdjomne prepdjat stanice paralelnou sietou turistickych chodnikov
a ziskavat tak bonusové body. Turistické chodniky vedud rohmi poli, nie ich stranami, a ked

sa dotknu rohu pola so stanicou, automaticky sa k nej pripoja. Ak hrate s

rozSirenim

Turistické chodniky, uplatnite nasledujice zmeny v pravidlach:

4
4

Hra trva len 6 kol.

Pre kreslenie ciest nemusite pouzit Ziadnu
kocku turistického chodnika, ak nechcete
(stale plati, Ze musite pouzit vietky 4 kocky
ciest).

Nakreslené kocky turistickych chodnikov
musia byt prepojené s existujicimi cesta-
mi alebo turistickymi chodnikmi.

Turistické chodniky s otvorenymi koncami
sa na konci hry nepocéitaju ako chyby.
Ked'sa turisticky chodnik dotkne rohu pola
so stanicou, ihned sa k nej automaticky
pripoji najkratSou moznou diagonélnou
trasou.

Stanice, ktoré su na konci hry navzéjom pre-
pojené sietami turistickych chodnikov, pri-
nasaju na konci hry pocet bodov dany poc-
tom stanic, ktoré prislusna siet turistickych
chodnikov prepédja, pri¢om za kazdu stanicu
dostanete polovicu bodov z tabulky hod-
noty dopravnych sieti na hernom plane.

Pozndmka: 12 stanic (23 bodov) je maxi-
mdlny pocet stanic, za ktory mbzete dostat
body. Ak ich prepojite viac, dalsie body uz
nedostanete.

Jal Priklad: Ked turisticky
chodnik vedie k rohu
pola so stanicou, ihned'

E sa k nej ,automaticky”
pripoji (v tomto priklade

u je to ndzorne oznacené
Eervenou farbou).

T

fEly

Priklad: Hodnotu série stanic, ktoré st navzd-
jom prepojené sietou turistickych chodnikov,
vypoditate tak, Ze v tabulke hodnoty doprav-
nych sieti ndjdete body za rovnaky pocet vy-
jazdov a potom ich vydelite dvomi. Za 5 stanic
by ste ziskali 16 / 2 = 8 bodov.



Ako sa vysvetluje na strane 3, ak hrate s rozsirenim, v hre budete namiesto 3 ndhodnych kariet
cielov pouzivat 2 nahodné karty cielov a 1 ndhodnu kartu ciela z rozsirenia, s ktorym

hrate.

Nakreslite aspori 5 osobitnych lesov (ked tento
ciel splnite, méZete ich spojit).

©

Nakreslite neprerusend sériu 4 diagonalne
susediacich poli so stromami.

- 4
TS S
ol H’% 3
A
i x
[~ 1
Nakreslite stromy :ﬁ’,f’? {“
aspon do 4 polf :

susediacich s vyjazdmi.

Nakreslite turistické chod-
niky aspon do 5 susedia-
cich poli v tom istom riadku
alebo stlpci (polia nemusia
byt prepojené, stadi, ze
susedia).

Pripojte aspon
3 turistické chodniky
k rovnakej stanici.

[7]

Nakreslite turistické —a" ; =
chodniky aspon
do 5 stredovych poli svojho herného planu
(polia nemusia byt prepojené, stadi,

Ze su v stredovej oblasti).




7 HRAT 51 MOZETE 47 MY OH/KV/

Stiahnite si verziu herného planu na tla¢:

horribleguild.com/challenge-board

(o

3. POSLITE FOTKU
KAMOSOM

Do série Railroad Ink patria tieto hry: modra, ervens,
zelend a ZIté hra Railroad Ink a 7 rozsireni.

HJALMAR HACH & LORENZO SILVA

RAILROAD

Vsetky rozsirenia (tie z modrej, Eervenej, zelenej a Zltej Skatule, ako aj tie zo $katdl's rozsireniami)
su kombinovatelné a na 100 % kompatibilné so vSetkymi verziami hry.




