


ÚVOD
„Plnou parou vpřed!“ velel svým kumpánům proradný strojvedoucí Crocs. Ti měli co dělat, aby udrželi 
ocelovou lokomotivu na kolejích. Vlak byl plný pohádkových postav z knih, které se staly nebohou obětí 
Crocsova zlotřilého plánu. Dokážete v kůži medvěda Wrr zachránit všechny postavičky dřív, než vlak 
dorazí do cílové stanice? Ale pssst, buďte potichu, ať vás Crocs nevyhmátne!

HERNÍ SOUCÁSTI
• 35 karet barevných vagónů (5 barev po 7 kartách)
• 1 karta lokomotivy
• 1 startovní vagón
• 1 karta minirozšíření „Zlatý vagón“
• 3 oboustranné karty „Výherní kombinace“
• 1 karta strojvedoucího Crocse
• 12 bonusových žetonů „Záchranná brzda“
• 4 figurky medvěda Wrr
• 1 figurka strojvedoucího Crocse
• 5 kostek
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PRÍPRAVA HRY
• Vyložte na st�l kartu lokomotivylokomotivy (1)(1) a kartu startovního vagónustartovního vagónu (2)(2). Ostatní karty vagónů zamíchejte 

a položte lícem dolů nad lokomotivu – tím vyt�oříte dobírací balíčekdobírací balíček (3)(3). Z něj sejměte o jednu kartu více, 
než je počet hráčů, a vyskládejte je mezi lokomotivu a startovní vagón (4)(4). Tím vyt�oříte celý vlak.

• Nad připravený vlak umístěte všechny karty výherních kombinací  výherních kombinací náhodnou stranou nahoru (5)(5).
• Zamíchejte bonusové žetonybonusové žetony a položte je lícem dolů vedle výherních kombinací (6)(6).
• Každý hráč si zvolí svou bar�u fi gurky medvěda Wrrfi gurky medvěda Wrr (7) (7) a položí ji na startovní vagón.
• Na lokomotivu položte fi gurku strojvedoucího Crocsefi gurku strojvedoucího Crocse (8)(8) a pod ní kartu strojvedoucího Crocse (9)kartu strojvedoucího Crocse (9).
• Připravte si všech pět kostekpět kostek (10)(10).
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CÍL HRY
Cílem hry je získat a zkombinovat barevné vagóny tak, aby odpovídaly jedné z výherních kombinací. Hráč, 
který ji sestaví jako pr�ní, vyhrává.
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VÝHERNÍ KOMBINACE
Nasbírejte 5 vagónů dle jedné z následujících kombinací:    
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PRUBEH HRY
Začíná nejmladší hráč nebo ten, který jako poslední četl knihu o medvědovi Wrr. Hráči se v tazích střídají 
po směru hodinových ručiček. V každém tahu můžete provést jednu ze dvou následujících akcí – pohyb pohyb 
fi gurkou medvěda Wrrfi gurkou medvěda Wrr,, nebo hod kostkamihod kostkami. Svého tahu se můžete také úplně vzdát.

PĚTICE (FLUSH) PĚTICE (FLUSH) –– 5 vagónů stejné bar�y 
Na

př
ík

lad
:

ČTVEŘICEČTVEŘICE – 4 vagóny stejné bar�y + 1 vagón v odlišné bar�ě

TROJICE A DVOJICE (FULL HOUSE) TROJICE A DVOJICE (FULL HOUSE) –– 3 vagóny stejné bar�y + 2 vagóny v odlišné bar�ě

TROJICE TROJICE –– 3 vagóny stejné bar�y + 2 vagóny ve dvou odlišných bar�ách

DVĚ DVOJICE (DVA PÁRY) DVĚ DVOJICE (DVA PÁRY) –– 2 páry r�zně barevných vagónů + 1 vagón v odlišné bar�ě

KAŽDÝ JINÝ KAŽDÝ JINÝ –– 5 vagónů, každý jiné bar�y
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Pohyb fi gurkou medveda Wrr
• Ve svém tahu můžete přesunout svou fi gurku medvěda Wrr (na obrázku modrá fi gurka) na libovolný 

barevný vagón, který není obsazený jiným hráčem nebo strojvedoucím Crocsem.
• Můžete se také přesunout zpět na startovní vagón, kde může být hráčů více.
• Po přesunutí fi gurky již není možné házet kostkami.
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Po přesunutí fi gurky již není možné házet kostkami.

Hod kostkami
• Pokud stojíte na jednom z barevných vagónů, můžete se pokusit jej získat.
• Barevný vagón získáte tak, že na kostkách hodíte symboly vyobrazené na kartě vagónu, na kterém stojíte.

Hod kostkami probíhá následovně:Hod kostkami probíhá následovně:
• Hoďte všemi pěti kostkami (1)(1).
• Hozené symboly porovnejte s těmi vyobrazenými na kartě barevného vagónu, na kterém právě stojíte.
• Libovolný počet kostek, které se shodují s těmi vyobrazenými na kartě vagónu, umístěte na tuto kartu (2)(2). 

Těmito kostkami už dále neházíte. Ostatními kostkami házíte znovu (3)(3).
• Pokud se ani jeden symbol na kostce neshoduje s žádným neobsazeným symbolem na kartě vagónu, 

přicházíte o jednu kostku. Dejte ji stranou (4)(4) a pokračujte v házení se zbylými kostkami (5)(5).
• Tento postup opakujte tak dlouho, dokud nehodíte všechny symboly vyobrazené na kartě barevného 

vagónu (6)(6) (viz Úspěšný hod Úspěšný hod), nebo vám nedojdou kostky (viz Neúspěšný hodNeúspěšný hod).

Poznámka: Symboly tlapky můžete libovolně sčítat. Pro splnění symbolu tlapky s číslem je potřeba hodit 
postupně stejnou nebo vyšší hodnotu, jako je ta uvedená u tlapky.



ÚSPEŠNÝ HOD
Pokud se vám podaří hodit všechny symboly vyobrazené na kartě barevného 
vagónu, vagón získáváte. Dejte ho viditelně před sebe. Svou fi gurku medvěda 
Wrr přesuňte zpět na startovní vagón a prázdné místo ve vlaku doplňte 
vrchní kartou z dobíracího balíčku.
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NEÚSPEŠNÝ HOD

PRAVIDLO STROJVEDOUCÍHO CROCSE
• Pokud se strojvedoucí Crocs nachází v jednom z vagónů, posune ho hráč, který ho má na starosti, na 

konci svého tahu o jeden vagón zpět směrem k lokomotivě. Pokud přitom strojvedoucí Crocs obsadí 
vagón s fi gurkou nějakého hráče, musí zůstat tento hráč ukrytý v daném vagónu a přichází o možnost 
házet kostkami i přemístit svou fi gurku, dokud Crocs vagón neopustí. Bonusové žetony používat může.

• Jakmile se strojvedoucí Crocs vrátí zpět do lokomotivy, zůstává zde, dokud ho opět někdo nevyruší 
neúspěšným hodem. Odložte kartu strojvedoucího Crocse – tím ztrácíte povinnost ho dále posouvat.

Pokud se vám nepodaří hodit všechny symboly, případně je nedoplníte 
žolíkem (Bonusové žetonyBonusové žetony), vyrušíte tím strojvedoucího Crocse.
1. Přesuňte fi gurku strojvedoucího Crocse na kartu barevného vagónu, 

na kterém došlo k neúspěšnému hodu. 
2. Vezměte si před sebe kartu strojvedoucího Crocse, která určuje, kdo 

ho má nyní na starosti (Pravidlo strojvedoucího CrocsePravidlo strojvedoucího Crocse). 
3. Ukryjte se před Crocsem! Přesuňte svou fi gurku na startovní vagón. 
4. Vezměte si žeton z hromádky bonusových žetonů a položte ho před 

sebe lícem dolů. Můžete se na něj kdykoliv podívat, ale ostatním 
hráčům ho neukazujte.

Tímto váš tah končí. V tomto tahu Crocse neposouváte.

Mistrovský hod: Pokud se vám podaří hodit všechny symboly pr�ním 
pokusem, získáváte výhodu – na konci tahu nemusíte přesouvat svou 
fi gurku zpět na startovní vagón, ale můžete fi gurku přesunout na 
libovolný neobsazený vagón, včetně právě vyloženého. V příštím kole tak 
můžete rovnou házet.

 Pokud se vám podaří hodit všechny symboly pr�ním 



BONUSOVÉ ŽETONY „ZÁCHRANNÁ BRZDA“ 
Ve svém tahu můžete využít efekty libovolného počtu svých bonuso-
vých žetonů. Každý žeton lze použít dvěma způsoby: dvěma způsoby: 

1. Pomocník
• Symboly                                 fungují jako žolík. Kdykoliv během hodu kostkami, a to i po neúspěšném hodu po-

slední kostkou, jimi můžete doplnit všechny symboly na kartě vagónu, které se vám nepodařilo hodit na kostkách.
• Symbol          umožnuje opakovat hod kostkami, kterými jste házeli naposledy.
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Symboly                                 fungují jako žolík. Kdykoliv během hodu kostkami, a to i po neúspěšném hodu po-
slední kostkou, jimi můžete doplnit všechny symboly na kartě vagónu, které se vám nepodařilo hodit na kostkách.
Symboly                                 fungují jako žolík. Kdykoliv během hodu kostkami, a to i po neúspěšném hodu po-
slední kostkou, jimi můžete doplnit všechny symboly na kartě vagónu, které se vám nepodařilo hodit na kostkách.
Symboly                                 fungují jako žolík. Kdykoliv během hodu kostkami, a to i po neúspěšném hodu po-
slední kostkou, jimi můžete doplnit všechny symboly na kartě vagónu, které se vám nepodařilo hodit na kostkách.slední kostkou, jimi můžete doplnit všechny symboly na kartě vagónu, které se vám nepodařilo hodit na kostkách.
Symbol          umožnuje opakovat hod kostkami, kterými jste házeli naposledy.

Gorila Gorila přehazuje výhybku. Hráči umož-
ňuje otočit jednu z oboustranných karet „Výherní 
kombinace“ na druhou stranu. Tím se náhle změní vý-
herní kombinace.

Crabson Crabson vyhazuje černé pasažéry. Hráč 
prohodí pozici dvou libovolných fi gurek medvěda Wrr 
ve hře. Může prohodit i svou fi gurku medvěda Wrr i tu, 
která se nachází na startovním vagónu.

Škodíky nemůžete používat v pr�běhu hodu kostkami a po neúspěšném hodu. 

Po zahrání žeton odhoďte a vyt�ořte odhazovací hromádku žetonů. 

Hráč nikdy nemůže vlastnit více než 3 bonusové žetony. Pokud by měl hráč získat čt�rtý žeton, může si ho 
vzít, ale poté musí jeden ze svých žetonů odhodit. Žeton nemůžete použít v tahu, ve kterém jste ho získali.

Pokud dojde zásoba bonusových žetonů, zamíchejte všechny odhozené žetony na odhazovací hromádce 
a vyt�ořte z nich novou dobírací hromádku.

Krysy Krysy odpojují vagóny. Hráč může nahradit 
libovolný barevný vagón z vlaku vrchní kartou z dobíra-
cího balíčku. Pokud je na odstraňovaném vagónu fi gurka 
medvěda Wrr nebo Crocse, nová karta se pod ně položí 

a fi gurky zůstanou na svém místě. Odstraněný vagón položte vedle dobí-
racího balíčku a tím vyt�ořte odhazovací balíček.

, ,

2. Škodík



ROZŠÍRENÍ „ZLATÝ VAGÓN“
Zlatý vagón nahrazuje ve výherní kombinaci libovolnou bar�u vagónu. Například „Pětici“ tak můžete splnit i takto:
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Změna v přípravě hry:Změna v přípravě hry: Poté co připravíte vlak, zamíchejte do dobíracího balíčku kartu zlatého vagónu.

V okamžiku, kdy do hry vstoupí karta zlatého vagónu, mohou se na ni se svou fi gurkou okamžitě 
přesunout všichni hráči (není to povinné) kromě těch, kteří jsou v tu chvíli na svém vagónu blokováni 
Crocsem. Poté se okamžitě odehraje kostkový souboj mezi všemi hráči, kteří mají na zlatém vagónu fi gurku 
medvěda Wrr. Tito hráči postupně hodí pěticí kostek a hráč, který jedním hodem hodil v součtu více tlapek 
(         ), získá kartu zlatého vagónu. V případě shody házejí hráči se stejným nejvyšším počtem tlapek ještě 
jednou, případně opakovaně, až do rozhodnutí. Po souboji přesunou všichni zúčastnění hráči své fi gurky 
na startovní vagón a hra pokračuje běžným tahem hráče, který měl být na řadě, než zlatý vagón vstoupil 
do hry. Pokud se z nějakého důvodu na zlatý vagón nepřesune žádný hráč, odstraňte zlatý vagón ze hry, na 
jeho místo vyložte vrchní kartu z dobíracího balíčku a pokračujte ve hře podle běžných pravidel.

Zlatý vagón a bonusové žetony „Záchranná brzda“
Když vstoupí do hry zlatý vagón, přeruší se běžný pr�běh hry. Dokud je zlatý vagón ve hře, nikdo nesmí 
používat bonusové žetony.

www.gamerock.euwww.gamerock.eu • www.thewrr.czwww.thewrr.cz

medvěda Wrr. Tito hráči postupně hodí pěticí kostek a hráč, který jedním hodem hodil v součtu více tlapek 
(         ), získá kartu zlatého vagónu. V případě shody házejí hráči se stejným nejvyšším počtem tlapek ještě 

KONEC HRY
Vítězí hráč, kterému se jako pr�nímu podaří získat a zkombinovat barevné vagóny podle jedné z výherních 
kombinací. Tímto hra končí.
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