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3 KARTY CIELOV Z ROZSIRENIA
KANONY A 3 Z ROZSIRENIA PUST

PQE: 5 !%9 M 4 KOCKY CIEST 2 KOCKY KANONOV 2 KOCKY PUSTE

Jedna partia hry Railroad Ink™ sa sklada zo 7 kél. Cielom je pomocou kreslenia ciest
tvoriacich dopravné siete navzajom prepojit ¢o najviac vyjazdov 4. Cim viac vyjazdov
4 sa vdm podari prepojit v réamci jednej dopravnej siete, tym viac bodov za ne ziskate.
Za svoju najdlhSiu Zeleznicu a najdlhsiu dialnicu, za vyuzitie stredovych poli na svojom
hernom plane, za aktivovanie dedin a za dosahovanie cielov skér ako protihraéi potom zis-

Qte bonusové body. {k
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PRIPRIA #2Y

1. Kazdy hraé si vezme jeden herny plan
a umiestni ho pred seba.

2. Kazdy hra¢ si vezme jednu fixku.

3. Biele kocky ciest umiestnite
doprostred stola.

4. Zamies$ajte zdkladné karty cielov (vra-
tane kariet z hry Railroad Ink: Sviezo
zelend edicia, ak mate aj td). Vyberte
z nich 3 ndhodné karty a umiestnite
ich doprostred stola. Kédy jednotli-
vych cielov si poznaéte do poli cielov
na svojom hernom pléne (pozrite
si stranu 9). Nepouzité karty cielov
odlozte do skatule — nebudete ich
potrebovat.

5. Ak hréte s rozsirenim ¥ (pozrite si
stranu 20), kocky z rozsirenia
umiestnite doprostred stola spolu
s kockami ciest a 1kartu ciela
vymerite za 1 nahodnu kartu
ciela z rozsirenia, s ktorym
hrate.
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V POLIA CIELOV: 7y 43TNE cesTy

PREHLAD

AKTUALNYCH CIEST\

POLIA DEDIN

PREHLAD TOVARNI

BODOVACIA TABULKA

HODNOTY ,
DOPRAVNYCH SIETI

STREDOVE POLIA

VYJAZDY

4 A 4 AN

HRA BEZ CIELOV

Ak si chcete hru zjednodusit, mézete si
ju zahrat bez kariet cielov.
Stadi, ked pri priprave hry preskoéite
4. krok a pri zédvere¢nom bodovani
vynechate body za splnené ciele.
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Na zadiatku kazdého kola raz hodte vsetky-
mi kockami ciest. Vysledok hodu uréuje, aké
cesty musite vsetci v tomto kole nakreslit.
Po hodeni kociek vSetci naraz kreslite uréené
cesty na svoje vlastné herné plany.

sledky hodu dobre videli vsetci hraci.

Tip: Pre vacsiu prehladnost si mézZete
v prehlade aktudlnych ciest na svojom
hernom pldne oznacovat cesty, ktoré su

V hre je 15 druhov ciest.

=l &) (D

@ﬁ“@-

priama

Q
Q
s
2
Q

()b B (8 b4 ) b ) (3

dialniénd

vtvare T (1)

priama
stanica

nadjazd

priama
Zeleznica

Zelezni¢nd

zatacka zatdcka
HOD KOCKAMI dialnica Zeleznica
] . . L vtvare T vtvare T
Vezmite vSetky kocky ciest a hodte nimi
uprostred stola. Kocky umiestnite tak, aby vy- B == o
stanica stanica

vtvareT (2)

stanica
v zatdcke

pre toto kolo k dispozicii. dvojitd dvojitd
dialniénd Zelezniénd
zatdcka zatdcka
slepd slepd
dialnica Zeleznica

Poznamka: Stanice umozriuju prepojit
zeleznicu a dialnicu. Nadjazdy dovolujd,
aby sa dialnice a Zeleznice kriZovali

aj bez prepojenia.
\J prepoj A~
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/KRESLENIE CIEST v \

Po hode kockami musite vietci naraz
nakreslit zadané cesty na svoje herné plany.
Kreslenie ma vsak niekolko pravidiel:

1. Kazdd nakreslend cesta musi byt aspon
jednou stranou prepojena bud's jednym | et e ;
z vyjazdov 4, alebo s uz existujicou ces- :L;
tou. Ak cestu nemézete prepojit, nemo- 3 g |12
zete ju ani nakreslit.

=

2. Ak je to mozné, musite nakreslit vSetky
4 cesty, ktoré hod kockami pre toto kolo N 1 1

1 11l
uréil (kazdd cestu uréend kockou mozno, TULTRRE LRI ¥ 1
samozrejme, nakreslit len raz). =
3. Nemédzete nakreslit cesty tak, aby ste | - | | >
priamo prepojili dialnicu a Zeleznicu — na to [ ] ] o
potrebujete stanicu. = ! e ! .
A A Gy 4 AN
A 4

Délezité: Pri kresleni ciest mbZete danu
cestu podla véle otdéat alebo zrkadlit.
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/POUZITIE ZVLASTNYCH CIEST v

Okrem ciest uré¢enych hodom kockami mézete
vyuzit aj 3 zo 6 zvlastnych ciest, ktoré na-
jdete v hornej ¢€asti svojho herného planu
a ktoré sa nenachadzaju na kockach ciest.
Zvlastne cesty umoznia vytvorit rozsiahlejsie
dopravné siete ¢i vzdjomne prepojit rézne
dopravné siete.
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V jednom kole mbzete navyse k cestam urée-
nym hodom kockami nakreslit jednu zvlastnu
cestu. Kazdu zvlastnu cestu mézete nakreslit len
raz za celd hru. Po pouziti oznacte zvlastnu
cestu krizikom, aby bolo jasné, Ze ju uz nemé-
Zete pouzit znovu.

Zaroven plati, ze za celd hru smiete pouzit
maximalne 3 zvlastne cesty (a pamatajte, ze

e 13 Pamdtajte: Mbzete pouzit len 1zvldstnu
maximalne 1 za kolo).

cestu za kolo a len 3 za celd hru!

$PECIALNE BUDOVY E')' - H@_

Niektoré polia na vasom hernom pléne obsa-
huju Specialne budovy (oznaduju ich fareb-
né symboly v [avom hornom rohu pola).

Ked'do pola, ktoré obsahuje Specidlnu budovu, _‘
nakreslite uréity typ cesty, vyvolate Specidlne

efekty. Vietky Specidlne efekty musite pouzit =S
ihned, inak o ne pridete (nemd&zete nakreslit (J
cestu do pola so Specidlnou budovou v aktual- 3

nom kole a efekt pouzit az v neskorSom kole). i
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/V hre su 3 druhy Specialnych budov: V

Tovaren: tovéren aktivujete tak, Ze do jej

pola nakreslite cestu, ktora obsahuje aspon
1 usek Zeleznice alebo 1 usek dialhice. Ked'
aktivujete tovéren, mozete ,zdvojit“ 1 z ciest,
ktoré sa pre toto kolo uréili hodom kockami. To
znamena3, ze dand cestu mdzete v tom istom kole
nakreslit dvakrat.

Dedina: dedinu aktivujete tak, Ze do jej pola

nakreslite cestu so stanicou. Ked aktivujete
dedinu, oznacte si policko dediny v bodovacej
&asti svojho herného plénu (poli¢ka oznacujte po-
stupne zlava doprava). Na konci hry ziskate pocet
bodov podla oznaceného policka s najvysSou
hodnotou.

Univerzita: univerzitu aktivujete tak, ze do
jej pola nakreslite cestu, ktoré obsahuje as-

T INRdNE]
pori 1asek zeleznice alebo 1usek dialhice. Ked' it e sl @ %‘
aktivujete univerzitu, oznacte 1 policko univerzity o

) &
v bodovacej &asti svojho herného plénu. Ked b s
oznadite tretie — posledné — policko univerzity,

mobzete ihned nakreslit 1 zvlastnu cestu ,na-

V4 A Gy 4 AN
vySe“, ktord sa vam nebude poéitat do limitu \V/
1 zvld$tnej cesty za kolo a 3 za celd hru. Tito DEMOLACNE ROZSIRENIA
zvlastnu cestu vsak stdle musite na svojom her-
nom pléne oznadit krizikom (plati, Ze kazdu zvIdst- Ak hréte s rozsirenim, ktoré umozriuje mazat
nu cestu mdzete pouzit len raz za celd hru). cesty z herného planu a z pola, ktoré obsahuje

$pecidlnu budovu, vymazete cestu, nepridete
o efekt, ktory ste ziskali, ked'ste budovu
aktivovali. Mézete ju dokonca aktivovat

znova, ked do jej pola nakreslite dal$iu cestu!

Poznamka: 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 pouZzitie

dobre premyslite, efekty mézete retazit! \§ N /
A\ = /]
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KONTROLA CIELOV

Ked' vSetci dokreslite zadané cesty, skon-
trolujte si ciele a oznamte, &i ste nejaké
splnili. Jedine takto mézete ziskat body este
pocas hry — ostatné body sa spocitaju az na
konci hry. Podrobnosti najdete na strane 9.

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

a ziskat rovnaké skdre!

KONIEC KOLA

Ked vsetci ozndmia, ¢&i splnili nejaké ciele == ; —

a ktoré, kolo sa kon&i. %__J: s ] i{k
Polia, do ktorych ste v tomto kole nakresli- |
li cesty, oznaéte zdpisom &isla tohto kola
do bieleho $tvorceka v pravom hornom rohu
jednotlivych poli. Cesty, ktoré ste nakreslili
v predchadzajlicom kole, za normalnych okol-

1
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nosti nemozete vymazat. = | v | )
T 1 AR AN Al
Po oznaéeni novych zakreslenych ciest zaéni- +
te nové kolo hodom kockami ciest. -
7

rtill

N !
\ W \j A Priklad: Koniec piateho kola. /
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Ako sa vysvetluje na strane 8, ziskat body este
pocas hry mézete jedine pomocou kariet cie-
fov. Zvysné skére sa vypocita az na konci hry
(pozrite si stranu 10). Detailny postup, ako spo-
¢itat body za splnené ciele, ndjdete na strane 14.

Na kazdej karte ciela sa uvddza kéd a uloha.
Kéd si pri priprave hry poznadite na svojom

BODOVANIE SPLNENYCH CIELOV

h% \

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

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

Nakoniec na karte ciela skrtnite krizok s najvyssim pocétom
bodov. Hradi, ktori tento ciel splnia v neskorsich kolach,

neskrta a je ho mozné ziskat vzdy.

FOX A

hernom pléne (pozrite si stranu 3). Uloha
opisuje, ¢o musite urobit, aby ste za ciel ziskali
body (¢itajte dalej).

Poznamka: Karty cielov z rozsirenia sa
vysvetluju osobitne v pravidldch k jednotli-
vym rozsireniam (pozrite si stranu 23).

Priklad: Ste prvy hrdé, ktory splnil tento ciel.
Skrtnete kriZok s najvy3sim po&tom bodov, ktoré
su este dostupné. Na karte je najviac viavo a pocas
tejto hry ho uz nebude mozné ziskat. Potom si tento
pocet bodov zapisete do casti herného pldnu, ktord
sa tyka cielov, vedla policka, kam ste si poznadili
kéd ciela, ktory ste prdve splnili.

AN /
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Hra sa konéi po skonéeni siedmeho kola. Vtedy
spoditajte body, ktoré sa vam podarilo ziskat. Spo¢i-
tajte body, ktoré ste ziskali za svoje prepojené vy- T
jazdy 4, svoju najdlhSiu Zeleznicu a najdlhSiu
dialnicu a tiez za vyuzité stredové polia a zapiste
si ich do vyhradenych policok bodovacej tabulky

—+
na svojom hernom plane. Podrobnosti najdete na T gl T [H.’_F
strane 11. T T T

Potom musite overit, kolko mate nedokonéenych e 4 }
ciest. Kazdy koniec cesty, ktory nie je prepojeny m
so Ziadnou inou cestou ani vonkajsim okrajom
herného planu, sa pocita ako chyba. Oznacte kazdu

A

:

AL

z chyb symbolom &. Za kazdu chybu na svojom #y
B . e . . 20, oy Uy, SIp,
ernom plane stratite 1 bod. | tieto trestné body “Os, o, 1/5740 71 % %y -
tz)aT‘?amenajte do prislusného politka bodovace;j ta- ”«"%’g ’41},/(_4 QW,Q "o%
ulky. N N

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

Nakoniec spoéitajte vietky body, ktoré ste ziskali, @ 6 4 / ® 5 ;

vratane bodov za aktivovanie dedin a za ciele, 1
ktoré ste splnili poéas hry, a odpoéitajte pripadné
trestné body za chyby. Celkové skére potom za-
piste do bodovacej tabulky. Hrag, ktory ziskal naj- y 2 A
viac bodov, sa stava vitazom! V pripade remizy je Oy, e 02%€
vitazom hra¢, ktory sa dopustil mensieho poctu Ve
chyb. Ak je aj napriek tomu stale remiza, vitazmi
mézu byt viaceri hraci.

T T T T T T
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Hlavnym zdrojom bodov je v hre Railroad Ink™ prepdjanie vyjazdov 4. Vyjazdy 4, ktoré

PREPOJENE VYJAZDY

st na konci hry navzédjom prepojené dopravnymi sietami (sietou navzdjom prepojenych dialnic
a zeleznic), prindsaji na konci hry urdity pocet bodov dany poétom vyjazdov 4, ktoré
prislusnad dopravna siet obsahuje, a to podla tabulky hodnoty dopravnych sieti na hernom

plane.

d Pozndmka: Nadjazdy umozriuju
len kriZovanie vasich dopravnych
sieti, nie ich prepojenie.
|*] oo
7

3 o =
Pozndmbka: Ak chcete prepojit

Zeleznicu a dialnicu, musite vyuzit

~
IRERE]

s stanicu.
: N\ A /
4} 3 L jui 1 5 N g \ v 4
% i C ] i; 6 7@l 7 Hodnota dopravnych sieti
ﬁ%;& ‘“);\'- : I:j [#]273%4]50% 6] E%’I
K H L4 g;ﬁg 6 7 N7 5 418 'l'b
é 7 _J'. 7 = 6 = :[; _: 7 Priklad: Jankin herny pldn na konci
=t hry obsahuje 2 dopravné siete.
i 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 /

M =

hodnotu 28 bodov!

/
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/BONUSOVE BODY ‘<>/ \

Hoci najviac bodov na konci hry asi ziskate za prepdjanie vyjazdov 4, nepodceriujte ani
vyznam bonusovych bodov za najdlhSiu dialhicu, najdlhSiu Zeleznicu a vyuzitie stredo-

vych poli.

1| | sled dialnic, ktory prepéja sériu susediacich
poli (nepoéitaju sa Ziadne rozvetvenia). Vasa
najdlh$ia trasa sa mdze krizovat sama so sebou,
ten isty usek dialnice vak nemdzete zapocitat
viackrat. Stanice najdlh$iu dialnicu neprerusuja.
Za kazdé pole, na ktorom je nakreslend cast vasej
najdlhsej dialni¢nej trasy, ziskate 1 bod. Ak vasa
dialnica prechadza cez pole viackrat, mézete si ho
zapocditat viac ako raz. Pozrite si priklady napravo.

|.] Najdlhsia dialnhica je najdlhsi nepreruseny

+ | NajdlhsSiu Zeleznicu vyhodnotte rovnakym
T | spésobom ako najdlhSiu dialnicu, len na-
miesto poli s dialnicou spoéitajte polia obsa-
hujtce zeleznicu.

Stredové polia predstavuje 9 poli v strede
O | vatho herného planu. Za kazdé stredové
pole, na ktoré v priebehu hry nie¢o nakreslite,
ziskate 1 bod.

V4 A 4 N
A4

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

A
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Ak by ste museli zapoditat dsek
cesty, ktory ste uz zapoditali, vasa
najdlhsia cesta sa prerusi.
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Priklad: Najdlhsia dialnica (ozna¢end modrou farbou) md hodnotu 16 bodov, najdlhsia
Zeleznica (oznadend oranZovou farbou) md hodnotu 14 bodov a stredové polia majid
hodnotu 7 bodov.
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Prepojte aspori Prepojte aspon
3 vyjazdy v rdmci 4 stanice v ramci
jednej dopravnej il b y jednej dopravnej
siete. siete.

Nakreslite lv\lakres:hte

z zeleznicu

dialnicu s dizkou

aspon 6 poli. s dlzkou aspori

6 poli.

Prepojte aspon 2 vyjazdy I
na protilahlych stranach
herného planu.

——

Prepojte aspon
2 vyjazdy, ktoré
su v strede

strany herného

- planu.
AN X
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CASOVANE CIELE

tabulku:

4 CIEL CASOVY LIMIT N
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 ¢aso-
vom limite, dostanete len 1 bod.

Priklad: Virchny ciel ste splnili v druhom kole

4 body. Stredny ciel ste splnili vo Stvrtom kole,

nedostali by ste zari vébec Ziadne body.

R4

Ak sa hru Railroad Ink™ hrate sami, platia rovnaké pravidla ako pri beznej hre. Rozdiel je
len v tom, Ze pri plnenf cielov sa nesnazite predbehnut protihracov (kedze ziadnych neméate),
ale dostanete ,Easované ciele”, ktoré musite splnit do konca uréitého kola. Pozrite si tdto

N\

UEE0EEED@mE
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7468

X

(o 1kolo skérl), a tak zari na konci hry dostanete

[« [ [

(e -3 [4)

(O]
=A@
Dt]

o~ |
o
N

prdve véas. Na konci hry zari dostanete 4 body.

N
o
N
N
N

Pred koncom hry sa vdm podarilo spinit aj spodny
ciel, ale az v poslednom kole, a tak zari dostanete
iba 1 bod. Lepsie ako ni¢! Ak by ste ho nesplnili,

AN X
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#RA & WBERIM Kot
Pozndmka: Ak sa hru chcete hrat tymto spésobom, kazdy hrd¢ 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 Stvorica zdkladnych (bielych)
kociek ciest rovnaka pre vsetkych hracov. Namiesto toho si na zaciatku kazdého kola
vyberiete kocky zo spolo¢nych dostupnych kociek a vytvorite si tak vlastnu stikromnu
Stvoricu!

PRiPRAVA HRY

Hru pripravte ako zvy&ajne podla postupu na strane 3, ale vynechajte 3. krok. Namiesto toho
si pre kazdého hrada vezmite 1 sdpravu 4 zdkladnych (bielych) kociek, vetky kocky vloZte do
jednej Skatule a zamiesajte ich. Tieto kocky predstavuji dostupné kocky. Nahodne vyberte
prvého hraéa: tento hral si niekde na svoj herny plan nakresli hviezdi¢ku (hviezdi¢ku poéas
hry nezmazte, mozno ju budete musiet pouzit na uréenie vitaza, ak bude na konci hry remiza).

KOLO HRY

Pri hre s vyberom kociek sa kazdé kolo skladé 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 sStvorice kociek.

¢ Faza kreslenia: nakreslite cesty, ktoré uréia vase sikromné Stvorice kociek.

N FON A
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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
vSetky kocky z dostupnych kociek
a kym vsetky nebudud uprostred stola
v osobitnych paroch.

:‘i\,\'./‘ 3. VYTVORTE OSOBITNE PARY

FAZA VYBERU

Zacina prvy hra¢ a po fiom nasleduju ostatni
v smere hodinovych ruéi¢iek. Kazdy hrac si
vyberie 1 par kociek a poloZi si ho pred seba
(nesmie, samozrejme, zmenit uréené cesty).

Ked ma kazdy hraé pred sebou 1 par kociek, je-
den po druhom si vybert aj druhy par kociek.
Opaét zacina prvy hrd¢ a po nom nasleduju
ostatni v smere hodinovych ruéiciek.

Teraz bude mat kazdy pred sebou sikromnu
supravu 4 kociek. Tieto kocky uréuju cesty,
ktoré musi v aktudlnom kole nakreslit na svoj
herny plan.

X A
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Pred tym, ako zaénete fazu kreslenia, mu- (/ [
sfrtee ste)ll::w;, T(toag:'z:viasle;ﬁdir:); l?;le 0 BODOV @

prvy hra¢. Bude nim hrag, ktory ma Stvoricu

kociek s najnizSou hodnotou. Kazdy sispo- 1 BOD @ @

¢&ita bodovu hodnotu kociek podla tabulky

napravo. Hra¢ s najnii§|'m si¢tom bude ,popy @@ @@
v nasledujicom kole prvym hraéom. ﬁ _J

Ak je vysledok nerozhodny, prvym hrd¢om 3 pOpy @@

bude v nasledujicom kole ten z hracov s rov- L ﬁ

nakym vysledkom, ktory si naposledy vybe-
ral ako posledny.

Hodnoty kociek si zapamdatdte lahko:
vsimnite si, Ze hodnota zodpovedd poctu
otvorenych koncov cesty (s vynimkou
kociek za 0 bodov).

HRAC 1 HRAC 2 HRAC 3

per (5(=) E2Hb
SlCs

8 BODOV 6 BODOV 6 BODOV

Priklad: 1. hrd¢ md 8 bodov, o je viac, ako maju ostatni, ize sa prvym hrd¢om nestane.
2., 3. @j 4. hrdé maju rovnaky vysledok, pretoze maju po é bodov. KedZe 4. hrd¢ je spomedzi
tychto hrdcov pri vybere posledny v poradi, v nasledujicom kole bude prvym hrdcom.
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AZA KRESLENIA V

Pre fazu kreslenia platia rovnaké pravidld ako pri
beznej hre s tym rozdielom, Ze kazdy hra¢ bude kreslit
svoju vlastnti stipravu 4 kociek — cesty nie st rovna-
ké pre vsetkych hracov.

KONIEC KOLA

Na konci kola vlozte v3etky zékladné (biele) kocky spat
medzi dostupné kocky. DalSie kolo zaénite novou fa-
zou hodu.

KONIEC HRY

Hra sa konéi na konci siedmeho kola, presne ako
v beznej hre. Vitaza uréite podla rovnakych pravidiel.
V pripade remizy sa vitaz uréuje v opacnom poradi,
nez v akom sa hralo, &ize proti smeru hodinovych rudi-
Ciek, pricom sa zacina napravo od hréaca, ktory ma na
hernom plane hviezdi¢ku.

HRA S ROZSIRENIAMI

Hru s vyberom kociek si mézete zahrat aj s akymkol-
vek rozsirenim. Na hru s vyberom kociek sa vtedy budu
vztahovat aj vSetky pravidld, ktoré platia pre rozsirenie.
Kocky z rozsirenia si vSak nebudete vyberat — budu
pre vetkych hracov rovnaké ako zvyéajne.
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Ked' sa uz budete orientovat v zékladnych pra-
vidldch Railroad Ink™, mézete hru ozivit po-
uzitim jedného &i oboch volitelnych rozsirent,
ktoré najdete v skatuli s hrou.

Ak hrate s roz$irenim *, na zadiatku kola musi-
te naraz so 4 kockami ciest hodit aj prislusnymi
kockami z rozdirenia ¥ . Okrem toho mdzu
rozsirenia ovplyvnit aj pocet kél hry a spristupnit
nové spdsoby, ako ziskavat body.

V priebehu hry sa riadte rovnakymi pravidlami
ako v zakladnej hre s drobnymi Gpravami, ktoré
opiseme na nasledujucich stranach.

Na konci hry nezabudnite spoéitat body, ktoré
vam priniesli pouzité rozsirenia 4, a zapisat
ich do vyhradeného poli¢ka svojej bodovacej ta-
bulky.
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Vybudujte dopravni siet vo vyprahnutej pustnej

vlna hordcav a kaktusy nerastu vedla oazy, zni&i

¢ Hra trva len 6 kol.

¢ Nakreslené kocky puste nemusia byt pre-
pojené s existujicimi cestami ani kaktusmi.
¢ Ak sa objavi aspon 1 kocka horucavy,
pred tym, ako zacnete kreslit cesty, kto-
ré pre toto kolo uréil hod kockami, musite
zo svojho herného plénu zmazat kazdy
kaktus, ktory nesusedi s odzou (ak sd na
tom istom poli nejaké cesty, nezmazte
ich). Pripadne sa mézete rozhodnut Skrtnit
jednu zo svojich dostupnych zvlastnych

efekt vSetkych kociek horuéav. Tato
akcia sa podita ako vyuzitie zvlastnej
cesty.

¢ Na konci Siesteho kola pred poéitanim bo-
dov este raz hodte kocky puiste. Ak sa ob-
javi aspon 1kocka horicavy, musite zmazat
kazdy kaktus, ktory nesusedis odzou. Ak ste
si pre tento pripad usetrili zvlastnu cestu,

/KOCKY PUSTE RO/ s g, S 36 KOL\

krajine. Vasim cielom je udrzat o najviac

kaktusov pri Zivote az do konca hry a ziskat bonusové body. Ale pozor! Ak pride dalsia

ich drsné pustne podnebie. Ak hrate s

rozSirenim Pust, uplatnite nasledujice zmeny v pravidlach:

¢ Pri kresleni ciest nemusite pouzit ziadnu ¥ | ®|” H
kocku puste, ak nechcete (stéle plati, ze mu- £ n |
site pouzit vSetky 4 kocky ciest). 7,) ."_‘J , » —

KAKTUSY S CESTAMI OAZY S CESTAMI

_\:(_

AN

+ |

KOCKA S DVOMA  KOCKA HORUCAVY
KAKTUSMI

ciest a ignorovat vdaka tomu v tomto kole 11 --------- —y F

s

b AT A

mozete ju pouzit, aby ste efekt kocky zrusili.
¢ Na konci hry ziskate 1 bod za kazdy kak-
tus na vasom hernom pléne, ktory prezil
(takze ak na nejakom poli rastd 2 kaktusy,

\ za toto pole dostanete 2 body). @

Priklad: Kaktusy oznacené cervenym krizikom
priamo nesusedia so Ziadnou odzou. Kocka
hordéavy ich preto zni¢i a musite ich zmazat.
Za kaktusy, ktoré prezili (oznacené oranzovou
farbou), na konci hry dostanete 4 body. /
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/KOCKY KANONOV \<>/NARoc'NosT: iAzKA €3: 7 koL N

Ozvlastnite svoju dopravnu siet impozantnymi karionmi! Vasim cielom je vytvorit ¢o najdlhsi
karion a ziskat tak bonusové body. Kariony lemuji okraje vasich poli a kreslit ich mézete len
v uréitych tvaroch. Ak chcete, aby sa cesty krizovali s isekom karionu, budete musiet pouzit
sbody na mosty“. Ak hrate s 7= rozSirenim Kanony, uplatnite nasledujice zmeny v pravidlach:

¢ Hra trva 7 kél ako zvy&ajne. 5
o Privkreslenl’ciest nemusn"te pou%itliiadnfx kocku AMAAA ' KOCKY KANONOV
karionu, ak nechcete (stéle plati, ze musite pou-

zit vSetky 4 kocky ciest).

¢ Vzory z kociek karonu, ktoré nakreslite, musia I KX [al5 671891
byt prepojené s okrajom herného plénu alebo ["a '8 [12]16 [20]24]26]32] 3}
s otvorenym koncom karionu, ktory uz existuje. :M' !

¢ Na kazdej kocke kafionu je zobrazeny vzor, ktory T 7 Priklad: Ak chcete nakreslit
sa sklada z 1 alebo viacerych ,segmentov”. Ak FttHi cestu OZ”OCV?’“] 59’:’_9”0U
kreslite vzor z kocky kafonu, musite ho nakreslit Q_JL farbou, m:lflti Pouzj ’Ib‘Od
cely. Ak sa vdm na herny plan nezmesti, nemé- ﬁ ”Ol:”OSIF',k chcete dalej
zete ho nakreslit. Poznamka: Vzor z kocky mézete ] ;:Ier:jgtfofggg %T;eieeny

podla vdle otacat alebo zrkadlit. musiet pouZit dalZie 2 body

¢ Ak chcete, aby sa nejaka cesta krizovala s karo- na mosty.
nom (alebo sa ho ¢o i len dotykala), musite
pouzit 1 ,bod na most*, za ktory postavite cez
karion most — v karione vytvorite medzeru, cez
ktord sa zmesti cesta. Celkovo mate 12 bodov na
mosty, ktoré st vyznacené vo vrchnom riadku
v tabulke s hodnotami dopravnych sieti. Ak ne-
jaky bod pouzijete, jeho poli¢ko Skrtnite. Ked £
miniete vSetkych 12 bodov, nebudete méct sta- i
vat Ziadne dalSie mosty.

¢ Karony s otvorenymi koncami sa na konci hry
nepocditaju ako chyby.

¢ Na konci hry ziskate 1 bod za kazdy segment
svojho najdlhsieho karionu. Okrem toho ziskate

Ik

Priklad: Karion oznaceny &ervenou farbou
(ktory je najdlhsi) md hodnotu 8 bodov —

8 segmentov s otvorenym koncom. Karion
oznadeny zelenou farbou je na oboch koncoch

tiez2 bos!y 22 kaid'y' kaﬁon,’ ktor)'l’ma' oba kon- prepojeny s okrajom herného pldnu, takze zari
\ce prepojené s okrajom herného planu. @ dostanete este dalsie 2 body. /

N\ N\ /




KARTY CIELoY ROZSIRENTA

ZMENY PRI PRIPRAVE HRY

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

Nakreslite kaktusy do
kazdého pola v rdmci
oblasti 2x2

poli svojho

herného

@
e
@*

Pouzite aspon 6 bodov
na mosty.

planu (polia
nemusia byt prepojené, stadi,
Ze s v rozsahu 22 poli).

@e29

@029

Nakreslite karion, ktory
sa na 3 miestach krizuje
s tou istou cestou.

Nakreslite kaktusy aspon do 4 susediacich
poli v tom istom riadku alebo stlpci svojho
herného planu (polia nemusia byt prepojené,
stadi, Ze su v rovnakom riadku/stlpci).

Prepojte asporni
3 polia, na kto-
rych je oaza,

v rdmci jednej
dopravnej
siete. 23

Nakreslite karon, ktory
ma oba konce prepojené
s okrajom herného planu

a zaroven prechddza stredovymi polami

herného planu.

A

D\

/
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Stiahnite si verziu herného planu na tla¢:

horribleguild.com/challenge-board

lag

3. POSLITE FOTKU
KAMOSOM

Do série Railroad Ink patria tieto hry:
modrd, éervend, zelend
a zIt4 hra Railroad Ink a 7 rozSireni.

HJALMAR HACH & LORENZO SILVA

RA'LR OAD

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




