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ROZSIRENI

Hrajete-li s rozsitenim, musite na zac¢atku kazdého kola spolu se ¢tvefici kostek cest hodit i kostkami
daného rozEfFenl'*. Pravidla rozsiteni navic mohou zménit pocet kol, jez musite odehrat, a pfidat
nové moznosti bodovani. V pribéhu partie plati stejna pravidla jako v klasické hte, s nékolika
upravami, popsanymi na nasledujicich stranach. Az budete na konci hry séitat zavérecné skére,
nezapomeite si pri&ist i body, které jste utrzili za prvky z rozsifeni J¢. Poznamenejte si je do
vyhrazeného policka své bodovaci tabulky.
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KOSTKA PEKMENA OBTIZNOST: STREDNI @ : 7 KOL
m F Kreslete vedle nevyuzitych vyjezd& Pekmeny, duchy a ovoce. Cim vice duchti se vém

\/ podafi na konci hry propojit s Pekmenem, tim vice bodd ziskate... ale jen pokud méte v

té samé dopravni siti zaroven néjaké ovoce, aby mél Pekmen dost energie na pochytani

vdech t&ch otravnych duchd! Pfi hfe s 4 rozsi¥enim Pekmen pouzijte nésledujici zmény
v obvyklych pravidlech:
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Hra trva 7 kol jako obvykle. z’ ‘n ’ ‘ E ’
PFi kresleni cest musite zakreslit vysledek na kostce

Pekmena, a to vedle jednoho ze svych ,nevyuzitych”
vyjezdl (tedy vedle vyjezdu, na néjz neni nic napojeno).
Neméte-li ZAdné nevyuzité vyjezdy, nemlzete v tomto kole kostku Pekmena zakreslit.

Na konci hry ziskate za kazdou dopravni sit, kterd obsahuje alespon 1vyjezd s Pekmenem,
3 body. Pokud zaroven obsahuje jeden &i vice vyjezdd s duchem, ale zadné vyjezdy s ovocem,
prichazite zaroven o 2 body za kazdy vyjezd s duchem v dané dopravni siti. Pokud tato sit
obsahuje alespon jeden vyjezd s ovocem, naopak za kazdy vyjezd s duchem v této siti 2 body
ziskavate. Pokud dopravni sit zahrnuje jen vyjezdy s duchy anebo vyjezdy s ovocem, bez
jediného vyjezdu s Pekmenem, nedéje se nic.

PEKMEN DUCH OVOCE

Neékolik prikladd siti s Pekmenem.
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KOSTKA TETROMINA

OBTIZNOST: NizKA €% : 7 KOL

Jste pfipraveni vyzkouset si pldnovani mésta budoucnosti? Rozmyslete si pfedem, kde
budete stavét, a pokud svij zdvazek dodrzite, ziskate na konci hry bonusové body.

Pokud se vdm to nepodaf, naopak o body pfijdete. P¥i hie s ¥ rozsirenim Tetromino
pouzijte nasledujici zmény v obvyklych pravidlech:

Hra trva 7 kol jako obvykle.

Nez zalnete kreslit jakékoli cesty pro aktudlni kolo, mézZete zakreslit vysledek vrzeny na
kostce tetromina. (Stale vSak musite nakreslit vSechny ¢étyfi kostky cest.)

Pokud se kostku tetromina rozhodnete vyuzit, musite dle tvaru vyobrazeného na kostce, vylepsit*
dany pocet prazdnych poli na svém planu. Vylepseni daného pole vyznaéte obtazenim bilého
poli¢ka, do kterého se vepisuje &islo kola. (Pole, kterd jsou jiz vylepSend, nelze znovu vylepsit.)
Tvar vyobrazeny na kostce tetromina si muzete podle potfeby natacet anebo zrcadlové

prevratit, stejné jako u béznych
cest. Musite vsak pfitom pouzit
cely tvar vyobrazeny na kostce
tetromina: neni mozné vyuzit jen
jeho &ast. Pokud se védm nedafi
najit  skupinku prazdnych poli
odpovidajicich  vrzenému tvaru,
nemizete v tomto kole kostku
tetromina vyuzit.

Na konci hry ziskdte za kazdé
vylep8ené pole, jez zérover néco
obsahuje (cestu nebo jiné zakreslené
prvky), 1 bod. Za kazdé prazdné
vylepsSené pole 1bod ztratite.
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Pfiklad: Valentyna vyuZije tetromino ve tvaru L, a vylepsisi
4 prdzdnd pole. Na konci hry md 3 z téchto poli vyplnénd,
a ziskdvd tak za né 3 body. Jedno z nich vsak zistalo
prdzdné, proto 1 bod ztrdci.
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Série her Railroad Ink jiZ obsahuje:
Azurovou, rudou, zlutou a zelenou
edici hry Railroad Ink
a 7 samostatnych rozsifeni.

HJALMAR HACH & LORENZO SILVA

RAILROAD
VinRoSiiens

TE g

Veskerd rozsifeni — jak ta zahrnutd v azurové, rudé, zelené ¢i zluté edici,
tak samostatna rozsiteni — jsou modularni a 100% kompatibilni s libovolnou edici hry.




KOSTKA GALAKTICKYCH NAJEZDNIKU ~ OBTIZNOST: STREDNi @ : 7 KOL

Vysilejte na herni plany protihrdéd nebezpeéné mimozemstany a brarite se pred témi,

ktefi se chystaji zautocit na vas. Pokud mimozemstané uderi, zniéi vSechny stavby

na svém poli. Zbavte se jich v¢as — staci k tomu do jejich pole néco nakreslit. Ale

pozor! Tohle nezabere na mimozemstany, ktefi aktivovali svij stit. Na konci hry vam kazdy

mimozemétan, ktery zlistane na vaem planu, strhne body. P¥i hie s J rozsifenim Galaktiéti
najezdnici pouzijte ndsledujici zmény v obvyklych pravidlech:

¢ Hra trva 7 kol jako obvykle.

¢ Na zacatku hry nakresli kazdy z hra¢d do 2 rdznych prazdnych poli v pravém dolnim rohu
herniho planu spoluhrdcée po své pravici 2 mimozemstany.

¢ Na konci kazdého kola pak hodte kostkou galaktickych najezdnikd a vyhodnotte jeji efekt.
(Kostkou se hazi jen jednou a vichni hraéi vyhodnocuji efekt stejného vysledku.)

¢ Kostka galaktickych najezdnikd ma pro vas pripravené 3 druhy stén:

Mimozemstan: Nakreslete mimozemstana do pravého dolniho rohu libovolného prazdného pole
na hernim planu hraée po své pravici. Kazdé pole mize obsahovat nanejvys 1 mimozemstana.

Utok: Nejprve viichni mimozemstané na vasem planu aktivuji své Stity (musite kolem kazdého
z nich nakreslit krouzek). Poté kazdy mimozemstan zattoéi, a to tak, Ze zni&i ve na svém poli
(musite vymazat vSe v daném poli, s vyjimkou mimozemstana).
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Atomovka: Vyberte 1 mimozemstana na svém plénu (mdaze mit i §tit) a vymazte jej.
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¢V pfipadé, ze dojde ke zni¢eni nebo odstranéni pole se zvlastni budovou, fidte se pravidly
zékladni hry uvedenymi v &asti o zvldstnich budovéch (strana 7).

¢ Pokud cokoli nakreslite do pole s mimozemstanem bez $titu, musite daného mimozemstana
vymazat. Mimozemstany se Stitem je oproti tomu mozné vymazat jen akci Atomovka.

¢ Na konci hry ztracite 1 bod za kazdého mimozemstana, ktery vdm zbyl na hernim plénu.

Utok: Vsichni mimozemstané
dostanou $tit (pokud ho uz
1 nemaji). Poté musite vymazat

@ veskeré stavby nakreslené
——t —t v polich s mimozemstany.

Pfiprava hry: Do 2 riznych poli

na hernim pldnu spoluhrdce po své
o , @ pravici nakreslete mimozemstany.

—————— _ s
Mazdni mi $tand: L
== - Mimozemstana bez $titu @ )

-Tﬁ‘ muZete vymazat nakreslenim L

1 | &ehokolido jeho pole. - u :

N Mimozemstany se Stitem takto |

] : vymazat nelze. e
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KOSTKA DUHY OBTIZNOST: STREDNI @ : 6 KOL

Svét je magické misto! Auta a vlaky se prohanéji po pestrobarevnych duhach a pod
CtyFlistky prebyvaji kouzelné bytosti Eerpajici silu z jejich svétla. Ne vse ale zaléva
zlatavy svit hrejivého slunce, za horizontem se uz kupi temna mraéna... Kreslete na svdj
plén barevné duhy a posilejte soupeftm zlovéstné mraky! Pfi hie s ¥ rozsifenim Duha
pouzijte nasledujici zmény v obvyklych pravidlech:

¢ Hra trva pouze 6 kol.
¢ Na zacatku kazdého kola musite uplatnit efekt vyobrazeny na kostce duhy.
¢ Na kostce duhy najdete 3 druhy stén:

Duha: Nakreslete do libovolného jednoho prazdného pole na svém pléanu duhu, NEBO vymazte
jeden destovy mrak z libovolného pole a nahradte jej duhou, pokud vsak dané pole pravouhle
nesousedi s jinym polem, na némz se jiz duha nachazi.

Dést: Nakreslete na herniplédn hraée po levici destovy mrak. Musite jej nakreslit do prazdného
pole, které sousedi pravouhle s jiz existujici duhou. Pokud zadné takové pole neexistuje
(a pouze v takovém pfipadé), mizete destovy mrak nakreslit do libovolného prazdného pole.
Destovy mrak nema zadny zvlastni efekt, jen zabira celé jedno pole.
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Ctyflistek: Nakreslete do jednoho prazdného pole svého
planu &tyflistek. 3

¢ Dopravni sité napojené na stejné pole s duhou jsou m
navzajem propojené.

¢ Duhy pFerusuji nejdelsi dalnici anebo zeleznici. el

¢ U kazdé své duhy hréaci na konci hry ziskaji 2 body za kazdy u
ctyFlistek, ktery s ni pravouhle sousedi. m T T

¢ Duhy, destové mraky a ctyflistky zabiraji celé pole (do Tl m T i

daného pole nelze nic dalsiho zakreslovat).

¢ Cesty s otevienymi konci vedoucimi na pole s destovym
mrakem anebo ¢tyflistkem se nepovazuji za chyby.

Umistovdni duhy: Duhu nelze
umistit tak, Ze bude pravouhle
sousedit s jiz existujici duhou.

Propojeni: Cesty napojené na
stejnou duhu jsou zdroveri navzdjem
propojené.

Pfiklad: Valentyna md jednu
dopravni sit s 8 vyjezdy a jednu
se 3vyjezdy. Také mdnejdelsiddlnici
o délce 5 (zelené zvyraznénou)
a nejdelsi Zeleznici o délce 8
(riZové zvyraznénou). Obé jejf
duhy sousedi se stejnym Etyrlistkem
a maji hodnotu 4 body (kazdd 2

body).
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