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Hrajete-li s rozsifenim * musite na zadatku kazdého kola spolu se Etvefici kostek cest hodit
i kostkami daného rozsifeni. Pravidla rozsiteni navic mohou zménit pocet kol, jez musite
odehrat, a pridat nové moznosti bodovani. V pribéhu partie plati stejna pravidla jako
v klasické hre, s nékolika Gpravami, popsanymi na nasledujicich stranéch. Az budete na konci hry
séitat zavére&né skdére, nezapomerite si pri¢ist i body, které jste utrzili za prvky z rozsifeni ¥ .
Poznamenejte si je do vyhrazeného policka své bodovaci tabulky.
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KOSTKA RITUALU OBTIZNOST: VYSOKA €53 : 6 KOL

Kultisté se pokouseji vybudovat sit Silenstvi — skupinu obfadnich mist propojenych

magickymi portély na dimenzi zla. Zkuste vytvorit tu nejvétsi sit Silenstvi, snazte se ji vSak
udrzet mimo dosah obycejnych obyvatel. Kazdé kolo budete mit moznost otevfit na okrajich
pléanu nové portaly a pridat do své sité silenstvi ritual. Na konci hry pak ziskate body za propojené
ritudly a portély. Vyjezdy napojené na sit Silenstvi se vsak nebudou pfi bodovéni obycejnych siti
poditat. P¥i hie s fc rozsifenim Ritudl pouzijte nasledujici zmény v obvyklych pravidlech:

¢ Hra trva pouze 6 kol. . l
¢ Pri kresleni cest musite zakreslit vysledek hodu kostkou
ritudlu, nemusi vSak byt napojeny na jiz existujici cesty.
¢ Na konci kazdého kola mizete nakreslit 1 portal k jedné
ze svych ,venkovskych cest” (tedy cest s otevienym
koncem napojenym na vnéjsi okraj herniho plénu, v poli
bez vyjezdu). Portal nakreslete jako oblouk umistény za
okrajem mfizky (obr. 1a).
¢ Na konci hry ziskate body za kazdou sit Silenstvi,

tedy za l<aid9u skvupinu vza’jemnéA propojenych ritua?lﬁ PORTAL RITUAL B
aportald. Skére urcete podle stupnice hodnot dopravnich
siti (s ritudly a portdly v pripadé sité Silenstvi pocitejte
stejné jako s vyjezdy obydejnych siti).
¢ Pfi bodovani obycejnych dopravnich siti ignorujte
viechny vyjezdy napojené na jeden &i vice ritudlt
anebo portalu.

. Priklad: Liliana vytvorila 2 sité
. 1 silenstvi: jedna propojuje 3 portdly
ARty g a 3 ritudly (velikost 6, 20 bodd,
zvyraznéna zelené); druhd spojuje
o pouze 2 ritudly (velikost 2, 4 body,
”"" zvyraznéna fialove). ,Zelend“ sit
silenstvi propojuje také 2 obycejné
vyjezdy — prestoZe jsou vzdjemné
propojené, jakozto soucdst sité
silenstvi se nebudou pri bodovdni
béZnych dopravnich siti podcitat.
iEF Liliana tak za rozsifeni Ritudl
ziskdvd celkem 24 bod(.
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KOSTKA PORTALU OBTIZNOST: NizKA €2 : 7 KOL

ﬁ %« Pfedivo skuteénosti se pare a v krajiné se oteviraji prichody do fise nemyslitelného.

Nadpfirozené véci ale nemusi byt vzdycky zlé nebo strasidelné. Skrze portély zkazy se

tak muzete celkem bezpelné dostat tfeba do prace a zpatky. Otevirejte portdly, které

propoji i ty nejvzdalenéjsi casti vasi dopravni sité, jako by lezely jedna vedle druhé. Portély ale

existuji ve tfech rdiznych druzich (oznacenych pismeny A, B a C) a propojeni vznika jen mezi dvéma

portaly stejného druhu (stejného pismene). Na hernim planu se nikdy nemohou objevit vice nez 2

portaly stejného druhu. P¥i hie s #c rozsifenim Portal pouzijte ndsledujici zmény v obvyklych
pravidlech:

¢ PFikresleni cest mGZete zakreslit vysledek na kostce portélu, dle obvyklych pravidel umistovani.
¢ Pokud jste jiz nakreslili dva portély stejného pismene, nemtizete nakreslit treti takovy.

¢ Sité& napojené na portaly stejného pismene se povaZuji za vzdjemné propojené (i v pfipadg, Ze je na
jedné strané dalnice a na druhé Zeleznice).

Portaly nepFerusuji vasi nejdelsi dalnici a Zeleznici (pfi pocitani nejdelsi dalnice/zeleznice tedy
muzete prochazet portaly).
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Priklad: Z obrdzku vyse je vidét, zZe se Liliané podafilo vybudovat nejdelsi zeleznici o délce 10
poli, nejdelsi ddinici se 4 poli a 5 vyjezdi propojenych v jedné dopravni siti.
N
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Série her Railroad Ink jiZ obsahuje:
Azurovou, rudou, zlutou a zelenou
edici hry Railroad Ink
a 7 samostatnych rozsiteni.
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Veskerd rozsifeni — jak ta zahrnutd v azurové, rudé, zelené ¢&i Zluté edici,
tak samostatna rozsiteni — jsou moduldrni a 100% kompatibilni s libovolnou edicf hry.
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KOSTKA CHAPADEL

OBTIZNOST: STREDNI €59 : 7 KOL

Vasi malou odzou pricetnosti se zacinaji plizit temnd chapadla. Ale Spetka Silenstvi je
naprosto v pofadku! Pokuste se na své Uzemi dostat co nejvice chapadel, abyste lidem
projizdéjicim kolem porddné zamotali hlavy! Kazdé kolo hod kostkou chapadel uréi, jak
dlouhé chapadlo se bude v aktudlnim kole kreslit, a na konci kola si jej mdzete pridat na svdj
plan. Pokud tak ucinite, vyberete si, kde za¢ne a jaky bude mit tvar. Chapadla mohou sdilet pole
s Useky zeleznic a délnic. Na konci hry vas ¢ekd bodovd odména za kazdé nakreslené chapadlo
a bonusové body za kazdé pole, na némz se nachazi jak chapadlo, tak dalnice ¢i zeleznice. Pri hre
s & rozdifenim Chapadla pouzijte nasledujici zmény v obvyklych pravidlech:

Na konci kazdého kola, poté co jste zakreslili své
cesty, mtzete nakreslit 1 chapadlo.
PFi kresleni chapadla musite zacit na poli u
vnéjsiho okraje svého herniho planu, na némz
se nenachdzi zadny vyjezd. Chapadlo také
musi mit délku odpovidajici €islu vrzenému na
kostce chapadel (3, 4 nebo 5). Chapadlo nelze
zakreslit jen ¢astecné.

Chapadlo muzete kreslit s pomoci libovolné

kombinace pFimych usekd anebo zatacek.

Useky chapadel Ize kreslit pouze do:

1. Prédzdnych poli —ta |ze kreslit ve formé p¥imych
chapadel, nebo zatacejiciho chapadla.

2. Poli obsahujicich pF¥imou cestu (¢i chapadlo) —
ta je nutné kreslit ve formé ,,podjezdu“ kolmo
kfizujiciho existujici cestu/chapadlo (obr. 1b).

3. Poliobsahujicich zatacku (cesty nebo chapadla)
— tato je nutné kreslit jako ,,chapadlovou
zatacku“, kterd prochazi dvojici neobsazenych
stran pfislusného pole (obr. 2b).

Posledni Usek zakreslovaného chapadla ukoncete

za$pi¢atélym zdzenim (vizte obr. 3b).

PFi zakreslovani cest naopak nesmite nakreslit

cestu do pole, které jiz obsahuje chapadlo.

Na konci hry ziskate 2 body za kazdé nakreslené

chapadlo (nehledé na jeho délku), a jesté 1 bod

za kazdé pole obsahujici jak chapadlo tak cestu.
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Obr. 1b Obr. 2b
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Pr¥iklad: Tato 4 chapadla budou mit
cenu 8 bodu (za kaZdé 2 body). Na
pldnu je navic 7 poli obsahujicich
jak oby&ejné cesty, tak chapadla
(dalsich 7 bodd navic). Celkové skdre
je tedy 15 bodd!

Obr. 3b Na konci hry bude mit toto
chapadlo hodnotu 2 body + 3 dalsi
za pole, kterd obsahuji zdroveri

obycCejné cesty.
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KOSTKA VYSETROVANI OBTIZNOST: STREDNI @ : 6 KOL

V okrese se déji zdhadné vécil Vyslete svého vysetfovatele na herni plan shromazdit

voditka, kterd pripad objasni. Jakmile se vySetfovatel pfesune na voditko, vezme si jej.
Pokud se vdm podafi sesbirat veskerd voditka, pfipad je vyresen a ¢eka vas bodova odménal
P¥i hte s & rozsifenim VySetFfovani pouzijte nasledujici zmény v obvyklych pravidlech:

¢ Hra trvé pouze 6 kol. =

¢ Jesté nez v prvnim kole vrhnete kostky, vyberte si vyjezd ﬁ
a nakreslete vedle néj svého vysetfovatele (obr. 1c).

¢ P¥i kresleni cest mizete zakreslit vysledek na kostce +
vySetfovéni, dle obvyklych pravidel umistovani

(Nezapomerite nakreslit lupu, nekreslete viak obrazky

slépéji.)

¢ Na konci kola mutzZete utratit tolik bodG pohybu, i
kolik je na kostce vySetfovani vyobrazeno Slépéji. Za
kazdy utraceny bod pohybu je mozné provést jednu

z nasledujicich akcf:

1. Presunout svého vysetfovatele na sousedni pole
spojené s jeho vychozim polem dalniéni cestou.

2. Pfesunout svého vySetfovatele z pole se stanici (nebo z Zelezniéniho vyjezdu) na pole
se stanici napojenou na jeho vychozi pole jednou ¢i vice zelezniénimi cestami. P¥i tom jej
musite zastavit v prvni stanici, na niz cestou narazi (nelze preskakovat stanice).

¢ P¥i presunu vySetfovatele smazte jeho postavicku na aktudlni pozici a nakreslete ji znovu na
cilovém poli (neni treba délat to pro kazdy krok pohybu, staéi jej nakreslit az na konci cesty,
po zapocteni vdech bodl pohybu).

¢ Pokud se vas vySetfovatel po utraceni bodu pohybu ocitne na poli obsahujicim voditko (lupu),
zakrouzkujte ji na znameni toho, Ze vySetfovatel dané voditko ziskal. V jednom kole |ze sebrat
vice nez jedno voditko.

¢ Na konci hry ziskate 1 bod za kazdé voditko, které jste shromazdili, a navic jesté 4 body,
pokud se vam podarilo ziskat vSechna voditka.

Obr. 1c Na zaldtku hry nakreslete
k jednomu ze svych vyjezdi
vysetrovatele.

Priklad: Lilianin vySetrovatel vyrazi z Zelezni¢niho
vyjezdu. Za 1 bod pohybu se presune na stanici
a za dalsi bod pohybu na dalsi stanici (protoze
prvni stanici nemohl preskoéit). Nakonec se za
poslednti, tfeti bod presune po ddlnici na sousedni
pole a ziskdvd voditko.
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