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4 STRECKENWURFEL

2 FLUSSWURFEL 2 SEEWURFEL

Eine Partie Railroad Ink™ geht Giber 7 Runden. Euer Ziel ist es, so viele Ausfahrten 4 wie
méglich miteinander zu verbinden, indem ihr Strecken zwischen ihnen einzeichnet. Je mehr
Ausfahrten 4 ihr an dasselbe Netzwerk anschlieBt, desto mehr Punkte ist das Netzwerk wert.
Bonuspunkte konnt ihr durch eure langste Gleis- und eure langste StraBenstrecke sowie
durch das Zeichnen auf den Zentralfeldern eurer Tafel erhalten.
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1. Jeder Spieler nimmt sich eine Tafel und legt
sie vor sich.

Jeder nimmt sich auBerdem einen Stift.

Legt die Streckenwiirfel in die Tischmitte.
Die zwei Fluss- und Seewiirfel braucht ihr
in einem Standardspiel nicht (siehe Seite 10).

SPEZIALSTRECKEN
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WURFELUBERSICHT
WERTUNGSZEILE

PUNKTETABELLE

AUSFAHRTEN 4~

ZENTRALFELDER
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Zu Beginn jeder Runde wiirfelt ihr 1x mit den
Streckenwiirfeln. Dieses Wirfelergebnis legt
fest, welche Strecken alle Spieler in dieser Run-
de einzeichnen miissen. Nach dem Wiirfeln
zeichnet ihr alle gleichzeitig die erwirfelten
Strecken auf eure eigene Tafel.

WURFELN

Nehmt die Streckenwiirfel und wiirfelt damit
in der Tischmitte. Die Wirfel sollten so liegen,
dass sie fur alle gut sichtbar sind.

N\

/Es gibt 2 Arten von Streckenwiirfeln:

3 Wiirfel zeigen diese 6 Strecken:

= StraBen- Gleis-

) Gerade Gerade
StraBen- Gleis-
Kurve Kurve
StraBen- Gleis-
T-Kreuzung T-Kreuzung

\
<o

1 Wiirfel zeigt diese 3 Strecken:

D Uberfiihrung
Bahnhof- Bahnhof-
Gerade Kurve

Hinweis: Bahnhofe erlauben dir, ein Gleis
mit einer StraBe zu verbinden; durch
Uberfiihrungen duirfen sich beide kreu-
zen, ohne miteinander verbunden zu sein.
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Tipp: Um dir zu merken, welche Strecken
du einzeichnen musst, kannst du auf der
Wiirfellibersicht deiner Tafel markieren,

welche Strecken verfigbar sind. /
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Nach dem Wiirfeln zeichnen alle gleichzeitig
die Strecken auf ihren Tafeln ein. Es gibt ein
paar Zeichenregeln, die du befolgen musst:

1. Jede Strecke, die du einzeichnest, muss mit
einer Ausfahrt 4 oder einer bereits exis-
tierenden Strecke verbunden sein. Wenn
du eine Strecke nicht verbinden kannst,
darfst du sie nicht einzeichnen.

2. In jeder Runde musst du alle 4 Strecken
einzeichnen, die auf den Wiurfeln sichtbar
sind (falls méglich), und jede Strecke héchs-
tens einmal.

3. Du darfst Strecken nicht so einzeichnen,

dass Gleise direkt an StraBen anschlieBen
und umgekehrt (das geht nur mit Bahnhéfen).

Wichtig: Wenn du Strecken einzeichnest,
darfst du das Wirfelsymbol beliebig
drehen und/oder spiegeln.
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Du kannst zudem die é Spezialstrecken ein-
setzen, die oben auf der Tafel abgedruckt
und nicht auf den Warfeln vorhanden sind.
Mit diesen Strecken kannst du verschiedene
Netzwerke verbinden und/oder Netzwerke
vergroBern.

Du darfst 1x pro Runde eine Spezialstrecke
einzeichnen, zusatzlich zu den Strecken, die
auf den Streckenwdirfeln zu sehen sind. Aller-
dings darfst du jede der Spezialstrecken nur
1x pro Partie einzeichnen. Nachdem du eine
eingezeichnet hast, streiche sie durch, damit
klar ist, dass du sie bereits genutzt hast.

Du darfst héchstens 3 Spezialstrecken pro Par-
tie benutzen (und wie gesagt nur 1 pro Runde).

RUNDENENDE

Sobald alle Spieler alle verflgbaren Strecken
eingezeichnet haben, endet die Runde.

Jeder Spieler muss die Felder markieren, auf
denen er diese Runde Strecken eingezeichnet
hat. Dafur tragt er die Zahl der aktuellen
Runde in das weiBe Kastchen jedes Feldes ein,
in das eingezeichnet wurde. Deine in vorheri-
gen Runden eingezeichneten Strecken darfst
du nicht mehr 16schen.

Danach wirfelt ihr erneut mit den Strecken-
wdrfeln, um die nachste Runde zu beginnen.

Denke daran: héchstens 1 Spezialstrecke
pro Runde und héchstens 3 pro Partie!
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Die Partie endet nach der 7. Runde. Jetzt geht
es ans Punktezahlen!

Zahle nun deine Punkte fur angeschlossene
Ausfahrten 4, deine ldngste Gleis- und
langste StraBenstrecke und die Zentralfel-
der, auf denen du gezeichnet hast. Schreibe
sie in die entsprechenden Felder der Wer-
tungszeile deiner Tafel.

Danach uberprifst du unvollstéandige Stre-
cken: Jedes Ende einer Strecke, das mit kei-
ner anderen Strecke oder dem AuBenrand
der Tafel verbunden ist, zahlt als Fehler.
Markiere jeden dieser Fehler mit einem &. Du
verlierst 1 Punkt pro Fehler auf deiner Tafel.
Trage diese Fehlerpunkte in das entsprechen-
de Feld deiner Wertungszeile ein.

Wenn ihr mit einer Erweiterung * spielt (sie-
he Seite 10), tragt ihr zusdtzliche Punkte in das
Erweiterungsfeld der Wertungszeile ein.

SchlieBlich zdhlst du alle eingetragenen
Punkte zusammen (die Fehlerpunkte ziehst
du ab) und tragst die Summe in das letzte
Feld der Wertungszeile ein.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt! Bei
Gleichstand entscheidet, wer weniger Feh-
ler gemacht hat. Besteht dann immer noch
Gleichstand, wird die Platzierung geteilt.
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AUSFAHRTEN VERBINDEN &

Ausfahrten 4 anzuschlieBen ist die Hauptmethode, bei Railroad Ink™ Punkte zu machen. Bei
Spielende ist jede Gruppe von Ausfahrten 4, die mit demselben Netzwerk aus Strecken
verbunden ist, eine bestimmte Punktzahl wert. Die Punkte hangen von der Anzahl verbunde-
ner Ausfahrten 4 ab, was man in der Punktetabelle ablesen kann.
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Uberfiihrungen erlauben dir

f lediglich, eine Gleis- mit einer

i StraBenstrecke zu kreuzen.

:' Dadurch entsteht aber kei-

o ne Verbindung zwischen den

8 HrHHHH i ’ verschiedenen Netzwerken.
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Du kannst Bahnhéfe benut-

7 zen, um Gleise und StraBen

é@ ----- 5 miteinander zu verbinden.
Iz== g\ 3
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= s Beispiel: Du hast 2 Netzwerke auf

5‘ deiner Tafel. Netzwerk A verbindet
4 Ausfahrten und ist 12 Punkte wert.

Netzwerk B verbindet 6 Ausfahrten
\ @ und ist 20 Punkte wert. /

Cs \ AN / 5

1

R
5

~|
I

N




CcR / \ 259

/BONUSPUNKTE \

Obwohl die Punkte, die du fiir das Verbinden von Ausfahrten 4 erhiltst, die Hauptquelle
fur deine Punkte sein werden, solltest du nie die Bonuspunkte unterschatzen, die du fir deine
langste StraBe, langste Gleisstrecke und die Zentralfelder erhaltst.

7] Alslangste StraBe zéhlt dei- u '
TH ne langste ununterbrochene T y

Strecke aus benachbarten
Feldern, in die du miteinander ver-
bundene StraBen eingezeichnet hast;
Abzweigungen und Schlaufen zahlen — Hé#-+HH
nicht. Im Beispiel rechts ist das die ' "
blaue Strae. Du erhiltst 1 Punkt [ i [7|
pro Feld, aus dem deine langste 3 i

StraBe besteht (Bahnhofe sind keine

Unterbrechung der langsten StraB -
g der langsten StraBe) e =

(&)
+

statt StraBen, wie die rechts in rot .
gefarbte (sie zahlt 5 Punkte).

~—~| Die Zentralfelder sind die | £ Murd it
9 Felder in der Mitte deiner i ; TR TR

—im Beispiel sind es 8 Felder. =¥ 1+ S ;\ f_ ..... =
Deine langste Gleisstrecke | E _JL =
T% ermittelst du genauso, aller- 3 ' --;]—:l—,—_; =i &
dings zahlst du nur Glei : g :
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Tafel. Du erhaltst 1 Punkt pro
Zentralfeld, in das du etwas einge-
zeichnet hast.

Strecken hast (mit derselben Anzahl
Felder), erhdltst du nur fiir eine da-
von Bonuspunkte.

Wichtig: Wenn du mehrere léngste | |.I ‘
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Sobald ihr euch mit allen Details von Railroad
Ink™ gut auskennt, kénnt ihr das Spiel noch
interessanter gestalten, indem ihr eine der
beiden beiliegenden Erweiterungen dazu
nehmt.

In diesem Fall musst ihr zu Beginn jeder Runde
zusatzlich die beiden Erweiterungswiirfel
werfen. AuBerdem verandert jede Erweiterung
die Anzahl der Runden, die gespielt werden,
und bietet euch neue Méglichkeiten, Punkte
zu machen.

Das Spiel folgt denselben Regeln wie das nor-
male Spiel, mit ein paar Anderungen, die auf
den nachsten Seiten beschrieben sind.

Wenn du bei Spielende deine Punkte zdhlst,
denke auch an die Punkte, die du durch die
benutzte Erweiterung erhaltst, und trage
sie in das entsprechende Feld deiner Tafel ein.
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Flisse sind so etwas wie eine dritte Art von Strecken. Sie dirfen nicht zur Verbindung der
Ausfahrten genutzt werden, kénnen jedoch miteinander zu einem langeren Fluss verbunden
werden. Flisse dirfen nicht von StraBen oder Gleisen gekreuzt werden, auBer durch ein
Briicken-Symbol auf einem Flusswiirfel. Dein Zusatzziel ist es, den ldngstméglichen Fluss zu
zeichnen. Mit der Fluss-Erweiterung ¥ gelten folgende Regelédnderungen:

¢ Die Partie geht nur Uber 6 Runden.

¢ Wenn du Strecken einzeichnest, musst 1 el
du nicht unbedingt alle Fluss-Symbole |
einzeichnen, wenn du nicht willst (aber

trotzdem die 4 normalen Streckenwdrfel). FLUSS-SYMBOLE BRUCKEN-SYMBOLE
¢ Die Flusse, die du einzeichnest, miissen

nicht unbedingt mit einer bestehenden

Strecke und/oder anderen Flussen ver- :

bunden sein. E )
¢ Du darfst Flisse nicht mit anderen Stre- £ : ®

cken oder Ausfahrten 4l verbinden. LE f

¢ Wenn du die Fehler Uberprifst, zahlt jedes
Flussende, das mit keinem anderen Fluss
oder dem Tafelrand verbunden ist, als
Fehler.

¢ Bei Spielende suchst du dir einen deiner
Flisse aus. Du erhéltst 1 Punkt pro Feld,
durch das dieser Fluss flieBt. Sind beide
Flussenden mit dem Tafelrand verbunden, ¥ RHH
erhaltst du 3 zusatzliche Punkte.

Du hast 2 Flisse gebildet. Der lan- +H-H HitHy
gere wére 7 Punkte wert, jedoch 8 l :
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sind ihre Enden nicht mit dem

Tafelrand verbunden. Der kirzere ist dage-
gen 8 Punkte wert: 5 fur die Lénge plus 3
Zusatzpunkte, weil beide Flussenden mit

dem Tafelrand verbunden sind. Also wéhlst
\du diesen Fluss fiir die Punktewertung. N /
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Seen haben zwei Vorteile. Zunachst lassen sie dich groRere Netzwerke bilden, indem du deine
Strecken Uber Anleger-Symbole mit einem See verbindest. AuBerdem erhéltst du Zusatzpunkte
fur deinen kleinsten See. Mit der See-Erweiterung ¥ gelten folgende Regelénderungen:

¢ Die Partie geht nur tber 6 Runden. SEE-SYMBOLE ANLIEGER-SYMBOLE

0 Wenn du Strecken einzeichnest, musst

du nicht unbedingt alle See-Symbole g .
einzeichnen, wenn du nicht willst (aber
trotzdem die 4 normalen Streckenwiirfel). 4 4 4

¢ Die Seen, die du einzeichnest, miissen A
nicht unbedingt mit einer bestehenden
Strecke und/oder anderen Seen verbun- f

den sein. i
¢ Sobald 3 Seiten eines Feldes an offene 7 g £
Seeseiten grenzen, musst du das Feld o
sofort vollstandig mit Wasser fiillen (siche i 5 s
unten rechts). 4 it = -:_>
Offene Seeseiten gelten bei Spielende B
nicht als Fehler. ® L
¢ Netzwerke, die Uber Anleger mit demsel-

ben See verbunden sind, gelten auch als P g o bk S ;
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miteinander verbunden (iiber ,Fahren®). ; %

das dein kleinster See bedeckt.

Der gréBere See wdre "’ 5
7 Punkte wert. Da du aber [zl 40' 3 I
auch einen kleineren an- i

gelegt hast, erhéltst du nur 3 Punkte. = R E AUTOMATISCH
Gleichzeitig sind (iber deinen kleineren ANLEGER St B GEFULLT

See zwei kleine Netzwerke zu einem s 2 |_—] F\
12

¢ Bei Spielende erhéltst du 1 Punkt pro Feld, *

gréBeren mit 4 Ausfahrten verbunden,
OFFENE SEESEITEN

\dcs dir somit 12 Punkte bringt! Q
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