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Eine Partie Railroad Ink Challenge™ dauert 7 Runden. Ziel ist es, so viele Ausfahrten A wie
mdglich zu verbinden, indem du Strecken zwischen ihnen einzeichnest, die Netzwerke
bilden. Je mehr Ausfahrten 4% du mit demselben Netzwerk verbindest, desto mehr Punkte
ist das Netzwerk wert. Bonuspunkte kannst du durch deine langste Gleis- und deine ldngste
StraBenstrecke, durch das Zeichnen auf den Zentralfeldern deiner Tafel, durch das Aktivieren
von Siedlungen sowie durch das Erreichen von Aufgaben vor deinen Gegnern erhalten.
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. Jeder Spieler nimmt sich eine Tafel und
legt sie vor sich.

. Jeder nimmt sich einen Stift.

. Lege die weiBen Streckenwiirfel in die
Tischmitte.

. Mische die Basis-Aufgabenkarten (auch
die aus Railroad Ink Challenge: Edition
Sonnengelb, falls du auch diese besitzt)
und ziehe 3 zuféllige, die du offen in der
Tischmitte auslegst. Trage den Code
jeder Aufgabe in eins der Aufgabenfel-
der deiner Tafel ein (siehe Seite 10). Die
ungenutzten Aufgabenkarten lasst du in
der Schachtel, du brauchst sie nicht.

. Wenn du mit einer Erweiterung
spielst (siehe Seite 20), lege die Erwei-
terungswiirfel zu den Streckenwdirfeln
in die Tischmitte und ersetze 1 der Auf-
gabenkarten durch 1 zufillig gezo-
gene Erweiterungs-Aufgaben-
karte der Erweiterung, mit
der du spielst.

AUFGABENFELDER SPEZIALSTRECKEN WURFELUBERSICHT

SIEDLUNGSFELDER

FABRIK-REFERENZ

WERTUNGSZEILE

PUNKTE FUR
NETZWERKE

ZENTRALFELDER

AUSFAHRTEN

Wenn du ein vereinfachtes Spiel méch-
test, kannst du auch ohne Aufgaben-
karten spielen. Uberspringe einfach
Schritt 4 der Vorbereitung und ignorie-
re bei der Schlusswertung alle Punkte
durch Aufgaben.
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Zu Beginn jeder Runde wirfelt ihr ein Mal
mit den Streckenwiirfeln. Dieses Wiirfeler-
gebnis legt fest, welche Strecken alle Spieler
in dieser Runde einzeichnen miissen. Nach
dem Wiirfeln zeichnet ihr alle gleichzeitig die
erwirfelten Strecken auf eure eigene Tafel.

WURFELN

Nehmt die Streckenwdrfel und wirfelt da-
mit in der Tischmitte. Die Wurfel sollten so
liegen, dass sie fir alle gut sichtbar sind.

Tipp: Um dir zu merken, welche Strecken du
einzeichnen musst, kannst du auf der Wiirfel-
libersicht deiner Tafel markieren, welche
Strecken verfiigbar sind.
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s gibt 15 Arten von Strecken.

- StraBen- Gleis-

() Gerade Gerade
StraBen- Gleis-

ﬁ Kurve Kurve
StraBen- Gleis-
T-Kreuzung T-Kreuzung
T-Kreuzungs- T-Kreuzungs-
Bahnhof (1) Bahnhof (2)
Bahnhof- Bahnhof-
Gerade Kurve
StraBen- Gleis-
Doppelkurve Doppelkurve
StraBen- Gleis-
Sackgasse Sackgasse

D Uberfiihrung
Hinweis: Bahnhéfe erlauben dir, eine
Gleisstrecke mit einer StraBe zu verbin-
den. Durch Uberfiihrungen diirfen sich
beide kreuzen, ohne miteinander ver-

\bunden zu sein.
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Nach dem Wiirfeln zeichnen alle gleichzeitig
die Strecken auf ihren Tafeln ein. Es gibt ein

N

paar Zeichenregeln, die du befolgen musst:

1. Jede von dir eingezeichnete Strecke muss - \
auf mindestens 1 Seite mit einer Aus- !

fahrt 4 oder einer bereits existieren-
den Strecke verbunden sein. Wenn du
eine Strecke nicht verbinden kannst,
darfst du sie nicht einzeichnen.
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2. In jeder Runde musst du alle 4 Strecken
einzeichnen, die auf den Wirfeln sicht- L

bar sind (falls méglich), und jede Strecke
héchstens 1x).

1

3. Du darfst Strecken nicht so einzeichnen,
dass Gleise direkt mit StraBen verbun-
den sind und umgekehrt (das geht nur mit
Bahnhéfen).
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N4
Wichtig: Wenn du Strecken einzeichnest,
darfst du das Wiirfelsymbol beliebig dre-
hen und/oder spiegeln.
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Du kannst zudem 3 der 6 Spezialstrecken
einsetzen, die oben auf der Tafel abge-
druckt und nicht auf den Wiirfeln vorhan-
den sind. Mit diesen Strecken kannst du ver-
schiedene Netzwerke verbinden und/oder
Netzwerke vergroBern.

Du darfst 1x pro Runde eine Spezialstrecke
einzeichnen, zusatzlich zu den Strecken, die
auf den Streckenwdurfeln 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
Partie benutzen (und wie gesagt nur 1 pro
Runde).

Einige der Felder auf deiner Tafel enthalten
ein Spezialgebaude (das sind die Farbsym-
bole oben links in einigen Feldern).

Wenn du bestimmte Streckenarten in Fel-
dern mit Spezialgebaude einzeichnest, 16st
du Spezialeffekte aus. Diese Spezialeffek-
te musst du sofort anwenden, ansonsten
verfallen sie (du darfst also in der laufenden
Runde nicht etwas auf einem Feld mit Spe-
zialgebaude einzeichnen und dessen Effekt
erst in einer spateren Runde anwenden).
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Denke daran: Nur 1 Spezialstrecke
pro Runde und héchstens 3 pro Spiel!
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Es gibt 3 Arten von Spezialgebduden:

Fabrik: Du aktivierst eine Fabrik, wenn du

eine Strecke mit mindestens 1Gleis und/oder

1StraBe auf ihrem Feld einzeichnest. Wenn du
eine Fabrik aktivierst, darfst du 1 der Strecken-
wirfel ,duplizieren, der diese Runde geworfen
wurde, d.h. also, du darfst ihn 2x in derselben
Runde einzeichnen.

Siedlung: Du aktivierst eine Siedlung, wenn

du eine Strecke mit einem Bahnhof auf ihrem

Feld einzeichnest. Wenn du eine Siedlung
aktivierst, markierst du das noch unmarkierte,
am weitesten links liegende Feld im Wertungs-
bereich deiner Tafel. Bei Spielende erhaltst du
Punkte in Hohe des Werts des markierten Felds
mit der héchsten Punktzahl.

Universitat: Du aktivierst eine Universitat,

wenn du eine Strecke mit mindestens 1 Gleis

und/oder 1 StraBe auf ihrem Feld einzeich-
nest. Wenn du eine Universitat aktivierst, mar-
kierst du 1 der Universitatsfelder im Wertungs-
bereich deiner Tafel. Wenn du dein drittes und
letztes Universitatsfeld markierst, darfst du so-
fort 1 Spezialstrecke ,kostenlos* einzeichnen, d.
h., sie zahlt nicht zur Begrenzung auf 1 pro Runde
und/oder 3 pro Spiel. Du musst diese Spezial-
strecke trotzdem auf deiner Tafel durchstreichen
(jede Spezialstrecke kann nach wie vor nur 1x pro
Spiel genutzt werden).

Hinweis: Wenn du Strecken dank eines Effekts

durch Fabrik oder Universitét auf einem Feld mit

einem weiteren Spezialgebdude einzeichnest,

wird der Effekt dieses weiteren Spezial-

gebdudes ausgel6st: Durch geschickte Plat-

zierung kannst du also Kettenreaktionen von
Effekten auslésen!

Spielst du mit Erweiterungen, die Strecken
von deiner Tafel l6schen, und dabei eine
Strecke geléscht wird, die ein Spezialgebau-
de enthielt, verlierst du den Effekt nicht,
den du durch die Aktivierung erhalten hat-
test. AuBerdem kann dieses Spezialgebaude
durch eine neu auf dessen Feld eingezeich-
nete Strecke erneut aktiviert werden!
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Sobald alle Spieler alle verfugbaren Stre-
cken eingezeichnet haben, priifst du und
sagst an, ob du eine oder mehrere Aufgaben
erfullt hast, aber nicht welche. Nur auf diese
Weise kannst du wahrend des Spiels Punkte
machen (die anderen Punkte werden erst bei
Spielende errechnet). (Mehr dazu steht auf
Seite 10.)

Hinweis: Warte bis zum Rundenende um anzu-
sagen, welche Aufgaben du erfillt hast. Wiirdest
du es friher tun, kénnten deine Gegner es dir
gleichtun und denselben Punktwert erreichen!

RUNDENENDE

Sobald alle Spieler ihre erfiillten Aufgaben
angesagt haben, falls zutreffend, endet die
Runde.

Du musst die Felder markieren, auf denen
du diese Runde Strecken eingezeichnet hast.
Dafur tragst du die Zahl der aktuellen Run-
de in das weiBe K&stchen jedes Feldes ein,
in das du etwas eingezeichnet hast. Deine
in vorherigen Runden eingezeichneten Stre-
cken darfst du normalerweise nicht mehr
16schen.

Danach wiirfelst du erneut mit den Strecken-
wirfeln, um die ndchste Runde zu beginnen.
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Beispiel: Es ist das Ende der 5. Runde. /
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Das Spiel endet nach der 7. Runde. Jetzt berech-
nest du deine Punktzahl! Zdhle nun deine Punkte
fir verbundene Ausfahrten , deine langs-
te Gleis- und léngste StraBenstrecke und die
Zentralfelder, auf denen du etwas eingezeich-
net hast. Trage diese Punkte in die entspre-
chenden Felder der Wertungszeile deiner Tafel.
Mehr dazu auf Seite 12.

Danach Uberprifst du unvollstindige Strecken.
Jedes Ende einer Strecke, das mit keiner anderen
Strecke oder dem AuBenrand der Tafel verbun-
den ist, zahlt als Fehler. Markiere jeden dieser Feh-
ler mit einem ). Du verlierst 1 Punkt pro Fehler
auf deiner Tafel. Trage diese Strafpunkte in das ent-
sprechende Feld deiner Wertungszeile ein.

Hinweis: Wenn ihr mit einer Erweiterung i« spielt
(siehe Seite 20), tragt ihr zusétzliche Punkte in das
Erweiterungsfeld der Wertungszeile ein.

SchlieBlich zahlst du alle erhaltenen Punkte zusam-
men, auch solche durch Siedlungen, die du akti-
viert hattest und deine im Spiel erfilllten Aufgaben
(die Strafpunkte ziehst du davon ab) und tragst
das Ergebnis in das letzte Feld der Wertungszei-
le ein. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt! Bei
Gleichstand entscheidet, wer weniger Fehler ge-
macht hat. Besteht dann immer noch Gleichstand,
wird der Sieg geteilt.




Wie auf Seite 8 erklart, sind Aufgabenkarten die einzige Méglichkeit, bereits im Spielverlauf
Punkte zu erhalten: Deine Gbrigen Punkte berechnest du erst bei Spielende (siehe Seite 9).
Wie Aufgaben gewertet werden, steht ausfihrlich auf Seite 12.

Jede Aufgabenkarte zeigt einen Code und eine Aufgabe. Den Code hattest du dir in der Vor-
bereitung auf deiner Tafel eingetragen (siehe Seite 3). Die Aufgabe beschreibt, was du tun
musst, um Punkte fir diese Aufgabenkarte zu erzielen (siehe unten).

Hinweis: Die Erweiterungs-Aufgabenkarten werden separat in den Regeln jeder Erweiterung
beschrieben siehe Seite 23).

Bei jedem Rundenende musst du den anderen Spielern ansagen, ob du eine Aufgabe erfiillen
konntest und zum Beweis deine Tafel vorweisen. Danach tragst du dir die noch verfigbare héchste
Punktzahl fur diese Aufgabe in das zugehérige Punktfeld auf deiner Tafel ein.

Wenn mehr als 1 Spieler dieselbe Aufgabe beim selben Rundenende erfiillt, erhalt jeder dieser
Spieler dieselbe Punktzahl.

AbschlieBend hakst du das héchste Punktkastchen auf der Auf-
gabenkarte ab. Spieler, die diese Aufgabe in einer spateren Run-
de erfillen, erhalten also weniger Punkte (die niedrigste Zahl, im

w7y mim AUe 2T Wert von 1Punkt, wird nie abgehakt und ist immer verfiigbar.
nee V.Y wdl Wb

Beispiel: Du bist der erste, der diese Aufgabe erfiillt
hat. Du hakst das am weitesten links liegende Wer-
tungsfeld auf der Karte ab (ab jetzt ist es in diesem
Spiel nicht mehr verfigbar). Danach trdgst du die
zugehérige Punktzahl im Aufgabenbereich deiner Tafel ein,
neben dem Feld, wo du zu Beginn den Code der gerade
erfillten Aufgabe notiert hattest.
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— Aktiviere 3 Sied-
f';:;jéﬁf/éi\ lungen, indem du

\ u '} einen Bahnhof in
\ X |\ deren Feldern ein-
‘ '\ zeichnest.

Zeichne etwas in 5 der Zentral- ——=
felder deiner Tafel ein (sie mus- :
sen nicht miteinander verbunden : H.;HHHH
sein, nur im Bereich der Zentral- i
felder liegen).
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Zeichne etwas in alle Felder einer Reihe oder Spalte deiner Zeichne etwas in mindestens
Tafel ein (die Felder missen nicht miteinander verbunden 3 der Eckfelder deiner Tafel
sein, nur in derselben Reihe/Spalte liegen). ein.

i
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Zeichne etwas in alle Felder eines 3x3-Felder-Bereichs ) )
auf deiner Tafel ein (sie missen nicht miteinander ver- Besitze eine Schlaufe aus Strecken,

Qnden sein, nur im selben 3x3-Bereich Iiegen){k diedam selben Punkt beginnt und
n endet. /
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Ausfahrten zu verbinden ist die Hauptmethode, bei Railroad Ink Challenge™ Punkte
zu machen. Bei Spielende ist jede Gruppe von Ausfahrten , die Uber dasselbe Netz-
werk aus Strecken miteinander verbunden ist, eine bestimmte Punktzahl wert. Die Punkte
hangen von der Anzahl verbundener Ausfahrten ab, was du bei den Netzwerk-Punk-
ten auf deiner Tafel ablesen kannst.

Hinweis: Uberfiihrungen erlauben
dir, dass sich 2 deiner Netzwerke

a7 |7 2 kreuzen kénnen (das ist aber keine
EE\-H _.fx& Verbindung der beiden miteinander).
7 5 S5 +H$ v
”’5:‘” Hinweis: Du kannst Bahnhéfe be-
+EE] iy o —++—1 nutzen, um Gleise und StraBen
F o1 et miteinander zu verbinden.

A EE RN

55&2’1 e F4 6 | 797 Punkte fur Netzwerke
| I A0 ' 51l
2 - A I A [ O B4 o H 4 Hz 3|4 5|6 23
| H . F . ‘
2 )2l £6 7l [ 6@£ 7 Beispiel: Auf Heikos Tafel sind bei
[oe=2 SSSEgpEROE | i Spielende 2 Netzwerke. Eins davon
I i

(A) verbindet 4 Ausfahrten und ist 12
Punkte wert. Das andere (B) verbin-
det 5 Ausfahrten und ist 16 Punkte
wert. Beide Netzwerke sind zusam-
men 28 Punkte wert!



Obwohl die Punkte, die du fiir das Verbinden von Ausfahrten erhaltst, die Hauptquelle
fur deine Endwertung sein werden, solltest du nie die Bonuspunkte unterschéatzen, die du fur
deine langste StraBe, langste Gleisstrecke und die Zentralfelder erhéltst.

Deine langste StraBe ist deine ldngs- o’
te ununterbrochene Strecke aus
benachbarten Feldern, in die du mit-
einander verbundene StraBen eingezeichnet
hast; Abzweigungen zahlen nicht. Diese langste
Strecke darf sich selbst kreuzen, allerdings
darfst du denselben StraBenabschnitt
niemals mehr als 1x zdhlen. Bahnhofe zdh-
len nicht als Unterbrechung deiner Strecke.
Du erhéltst 1 Punkt pro Feld, aus dem deine
langste eingezeichnete StraBe besteht. Felder
darfst du mehrfach zdhlen, falls deine Strecke
mehrfach durch sie verlauft. Beachte die Bei-
spiele rechts.

Deine langste Gleisstrecke ermittelst du
genauso wie deine langste StraBe, aller-
dings zahlst du nur Gleisstrecken statt
StraBen.

Die Zentralfelder sind die 9 Felder in der
Mitte deiner Tafel. Du erhaltst 1 Punkt
pro Zentralfeld, in das du etwas einge-
zeichnet hast.

Wichtig: Hast du 2 langste Strecken derselben Art (mit derselben Anzahl Felder), wertest du
nur 1davon bei der Schlusswertung. Wenn du einen Streckenabschnitt, den du bereits ge-
zaGhlt hast, erneut zéhlen musst, um weiterzuzdhlen, ist deine ldngste Strecke unterbrochen.
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Beispiel: Die Idngste StraBe (blau dargestellt) ist 16 Punkte wert, die ldngste Gleisstrecke

(orangefarben) ist 14 Punkte wert und die Zentralfelder sind 7 Punkte wert.
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Fir die Solovariante von Railroad Ink Challenge™ gelten dieselben Regeln wie fiir ein normales
Spiel, jedoch mit einer Ausnahme: Da du keine Gegner hast, musst du Aufgaben nicht vor den
Gegnern erfiillen, sondern du hast ,zeitbegrenzte Aufgaben®, die du vor dem Ende einer
bestimmten Runde erfiillen musst. Siehe die nachstehende Liste:

AUFGABE ZEITBEGRENZUNG
Oberstes Ziel 3. Runde * SZ——
ﬁ’d
Mittleres Ziel 4. Runde o0 y N =
e\l
Unterstes Ziel 5. Runde

Wenn du eine Aufgabe vor ihrer Zeitbegren-
zung erfillst, erhaltst du 4 Punkte. Wenn du
sie erst nach Ablauf der Zeitbegrenzung er-
fullst, erhaltst du bloB 1 Punkt.

Beispiel: Du hast das oberste Ziel in der zwei-
ten Runde erfillt (1 Runde friher als nétigl),
also ist es bei Spielende 4 Punkte wert. Das
mittlere Ziel hast du in der vierten Runde er-
fallt ... punktgenau. Es ist daher bei Spielende
ebenfalls 4 Punkte wert. Es ist dir gelungen,
das unterste Ziel noch vor Spielende zu er-
fullen, aber erst in der allerletzten Runde: es
ist also nur 1 Punkt wert. Trotzdem besser als
nichts: héttest du es gar nicht erfullt, hgtte es
tberhaupt keinen Punkt eingebracht.




Hinweis: Um diese Spielvariante zu spielen, braucht ihr je 1 Spielschachtel ,Railroad Ink* fur
jeden teilnehmenden Spieler (entweder ,Railroad Ink*“ und/oder ,Railroad Ink Challenge®).

Die Draftvariante von Railroad Ink Challenge™ hat dieselben Regeln wie das normale Spiel, mit
einer wichtigen Anderung: anstatt, dass ein Satz der (weiBen) Basiswiirfel fur alle Spieler gilt,
wird jeder seine Wiirfel draften, also aus einem gemeinsamen Vorrat zu Beginn jeder Runde
auswahlen, um daraus sein eigenes Wiirfelset zusammenzustellen!

Die Vorbereitung verlauft normal, wie auf Seite 3 beschrieben, mit einer Anderung in Schritt 3.
Stattdessen nehmt ihr 1 Satz aus 4 (weiBen) Basiswirfeln fir jeden Spieler, werft alle Satze
in einen Schachteldeckel und mischt sie. Sie sind der Wiirfelvorrat. Legt auBerdem nach
Zufall einen Startspieler fest: Dieser Spieler zeichnet ein Sternchen irgendwo auf seiner Tafel
ein (es kann bei Spielende wichtig sein, um Gleichstéande aufzulésen).

In der Draftvariante ist jede Runde in 3 Hauptphasen gegliedert:
¢ Wiirfelphase: Ihr wiirfelt mit Wiirfeln aus dem Vorrat und bildet Wiirfelpaare.

¢ Draftphase: |hr nehmt euch nacheinander Wiirfelpaare, aus denen ihr eure persénlichen
Wiirfelsets zusammenstellt.
¢ Zeichenphase: |hr zeichnet die Strecken eurer persénlichen Wiirfelsets ein.



Nimm 2 nach Zufall gewahlte Wiir-
fel aus dem Wirfelvorrat und wirf-
le damit. Dieses soeben gebildete
Wiirfelpaar legst du in die Tischmitte
(verandere dabei das Wiurfelresultat
nicht).

Wiederhole diesen Ablauf, bis mit
allen Wiirfeln aus dem Wirfelvorrat
gewdrfelt wurde und sie paarweise
in der Tischmitte liegen.

Beginnend beim Startspieler und dann im Uhr-
zeigersinn muss jetzt jeder Spieler 1 Wiirfelpaar
wahlen und vor sich hinlegen (auch hierbei darf
das Wirfelresultat nicht verandert werden).

Sobald alle Spieler 1 Wiirfelpaar vor sich liegen
haben, ist jeder Spieler erneut an der Reihe,
wieder beginnend beim Startspieler und dann
im Uhrzeigersinn, ein zweites Wiirfelpaar zu
nehmen.

Nach diesem Ablauf hat jeder Spieler seinen per-
sonlichen Satz aus 4 Wiirfeln vor sich liegen.
Dies sind die Wirfel, die er auf seiner eigenen
Tafel fur die laufende Runde einzeichnen muss.



Bevor es mit der Zeichenphase weitergeht,
legt ihr fest, wer in der nachsten Runde Start-
spieler sein wird. Das wird der Spieler, der in
seinem Wiurfelsatz die Wirfel mit den nied-
rigsten Werten hat. Jeder Spieler rechnet den
Wert seiner Wirfel zusammen (dazu dient die
Liste rechts). Der Spieler, der den niedrigsten
Gesamtwert hat, wird Startspieler der néchs-
ten Runde.

Bei einem Gleichstand wird derjenige dieser
Spieler Startspieler der néchsten Runde, der
als letzter Wiirfel gewahlt hatte.
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Den Wiirfelwert kannst du dir leicht merken:
der Wert eines Wiirfels entspricht immer der

Anzahl offener Enden, die er besitzt, auBer
bei den drei Wiirfeln, die 0 Punkte zdhlen.
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Beispiel: Spieler 1 hat 8 Punkte, mehr als die anderen Spieler, also wird er nicht Startspieler.
Spieler 2, 3 und 4 haben jeweils 6 Punkte. Da Spielerin 4 die letzte in der Spielreihenfolge dieser
Spieler mit je 6 Punkten ist, wird sie Startspieler der néchsten Runde.



Die Zeichenphase verlduft nach den blichen Re-
geln des normalen Spiels, mit der Besonderheit, dass
jeder Spieler seinen eigenen Satz aus 4 Wiirfeln
einzeichnet anstelle eines gemeinsamen Satzes.

Am Rundenende legt ihr alle Basiswirfel (die wei-
Ben) zurtick im den Wirfelvorrat und beginnt eine
neue Runde mit der Wiirfelphase.

Am Ende der 7. Runde endet das Spiel, wie in der
normalen Version des Spiels. Bestimmt den Gewin-
ner auf die tbliche Weise. Gleichstande 18st ihr in
umgekehrter Spielreihenfolge auf (gegen den Uhr-
zeigersinn), beginnend beim Spieler rechts von dem
Spieler, der das Sternchen auf seiner Tafel hat.

Die Draftvariante kénnt ihr mit jeder beliebigen
Erweiterung spielen: Alle Ublichen Regeln dieser
Erweiterung gelten auch fir die Draftvariante,
allerdings werden die Erweiterungswiirfel nicht
gedraftet: Sie gelten wie Ublich fir alle Spieler.
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Sobald ihr mit den Tiicken von Railroad Ink Challen-
ge™ gut klar kommt, kénnt ihr das Spiel noch interes-
santer gestalten, indem ihr eine der beiden beiliegen-
den optionalen Erweiterungen dazu nehmt.

Wenn ihr mit einer Erweiterung ¢ spielt, musst ihr
zu Beginn jeder Runde zusatzlich zu den 4 Strecken-
wirrfeln die entsprechenden Erweiterungswiirfel
werfen. AuBerdem kann die Erweiterung die Anzahl
der Runden veréndern, die ihr spielt, und euch neue
Méglichkeiten bieten, Punkte zu machen.

Das Spiel folgt denselben Regeln wie das normale
Spiel, mit ein paar Anderungen, die auf den nachsten
Seiten beschrieben sind.

Wenn du bei Spielende deine Punkte zusammen-
zahlst, denke auch an die Punkte, die du durch die be-
nutzte Erweiterung 4« erhiltst, und trage sie in das
entsprechende Feld deiner Tafel ein.
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Lege Uppige Walder an, die du nahtlos in deine normalen Netzwerke integrierst, was land-
schaftlich reizvolle Strecken in Naturparadiesen ergibt. Deine Aufgabe ist es, den groBtmégli-
chen Wald anzulegen, was Bonuspunkte einbringt. Du darfst bis zu 2 Walder werten, der zweite
wird jedoch weniger Punkte wert sein. Wenn du mit der Wald-Erweiterung spielst, gelten
diese Anderungen der normalen Regeln:

¢ Das Spiel dauert nur 6 Runden.
¢ Wenn du Strecken einzeichnest, musst du
nicht unbedingt auch Waldwiirfel einzeich-

nen, wenn du nicht willst (du musst trotzdem
alle 4 normalen Streckenwdirfel einzeichnen).

¢ Die Waldwiirfel, die du einzeichnest, miissen
nicht unbedingt mit bestehenden Strecken ;
und/oder Baumen verbunden sein. — i _E o

¢ Jede Gruppe orthogonal (nicht Gber Eck) be- [F 1R ?
nachbarter Felder mit Badumen darin (unabhan- ! I
gig davon, ob sie auch Strecken enthalten oder .
nicht), wird zum ,\Wald". !

¢ Bei Spielende wahlst du bis zu 2 unterschied- i
liche Walder auf deiner Tafel. Du erhaltst i
2 Punkte pro Feld des ersten von dir gewahl- !
ten Waldes und 1 Punkt pro Feld des zweiten ~ Z===1
von dir gewahlten Waldes, falls vorhanden. |
Hinweis: Jeder einzelne Wald kann nur 1 x ge- el

wertet werden. ol

=

ihrer Tafel, 1 mit 6 Feldern, 2 mit 3

Feldern und 2 aus einem einzigen

Feld. Sie wertet natdrlich das mit den 6 Feldern

zuerst (in grin dargestellt) und erhdlt 12 Punkte.

Dann wahlt sie einen der Walder mit 3 Feldern

als ihren zweiten (orange dargestellt), was
weitere 3 Punkte bringt.

Beispiel: Julia hat 5 Weéilder auf -
15
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Lege Panoramawege an und mache deine Tafel zum Traum eines jeden Wanderers! Die Aufgabe
ist es, Bahnhofe durch ein weiteres Netzwerk aus Pfaden miteinander zu verbinden, was Punkte
einbringt. Pfade verlaufen durch die Ecken deiner Felder, nicht durch ihre Kanten, und sie werden
automatisch mit Bahnhofen verbunden, wenn sie die Ecke eines Felds mit Bahnhof erreichen.

Wenn du mit der Pfad-Erweiterung

<o
<o

Das Spiel dauert nur 6 Runden.

Wenn du Strecken einzeichnest, musst
du nicht unbedingt auch Pfadwdrfel
einzeichnen, wenn du nicht willst (du
musst trotzdem die 4 normalen Stre-
ckenwdrfel einzeichnen).

Die Pfadwdrfel, die du einzeichnest,
miissen mit bereits bestehenden Stre-
cken und/oder Pfaden verbunden wer-
den.

Pfade mit offenen Enden zdhlen nicht
als Fehler bei der Schlusswertung.

Wenn ein Pfad die Ecke eines Felds mit
einem Bahnhof berthrt, wird er auto-
matisch auf der kurzesten Diagonale
mit diesem Bahnhof verbunden.

Bei Spielende ist jeder Satz aus Bahn-
hofen, die durch dasselbe Netzwerk von
Pfaden miteinander verbunden sind,
Punkte wert: Die Anzahl dieser mitein-
ander verbundenen Bahnhéfe bringt
den auf deiner Tafel angegebenen ent-
sprechenden Netzwerk-Wert, geteilt
durch 2. Hinweis: 12 Bahnhdfe ist die
maximale Anzahl Bahnhéfe, die du wer-
ten kannst. Solltest du mehr verbinden,
erhdaltst du dafir keine weiteren Punkte.

spielst, gelten diese Anderungen der normalen Regeln:

—~_ ) g b \\ ™

Beispiel: Wenn ein
Pfad in eine Ecke eines
Felds mit Bahnhof fiihrt,
verbindet er sich ,auto-
matisch”  mit  diesem
Bahnhof (im Beispiel rot
dargestellt).

A

Beispiel: Um den Wert einer Gruppe von Bahnhéfen
festzustellen, die durch dasselbe Pfad-Netzwerk ver-
bunden sind, schaust du beim Netzwerk-Wert der ent-
sprechenden Anzahl Ausfahrten nach und halbierst
diesen. Bei 5 Bahnhdfen wéren das 16 / 2 = 8 Punkte.
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Anderungen der Vorbereitung:

Du hast mindestens 5 Walder eingezeichnet
(du darfst sie spater miteinander verbinden,
nachdem du diese Aufgabe erfullt hast).

Du hast eine ununterbrochene ,Treppe”
aus 4 diagonal benachbarten Feldern mit
B&umen darin eingezeichnet.

Zeichne
4 Felder, die zu einer Aus-
fahrt benachbart sind, Baume ein.

. . Q9
in mindestens ==,

/gpwwz?uw%ummv

N\

Wenn ihr mit einer Erweiterung spielt, zieht ihr statt 3 zufalligen Aufgabenkarten, die wahrend
des Spiels genutzt werden, 2 zuféllige Aufgabenkarten und 1zuféllige Erweiterungs-Auf-
gabenkarte der Erweiterung, mit der ihr spielt (wie auf Seite 3 beschrieben).

Du hast Pfade in 4 be-
nachbarten Feldern der-
selben Reihe oder Spalte
eingezeichnet (die Felder
missen  nicht  mitein-
ander verbunden sein,
nur benachbart).

Du hast mindestens
3 Pfade mit demselben
Bahnhof verbunden.

s

L]
[»]

Du hast Pfade in 5 der 8
Zentralfelder deiner Tafel eingezeichnet (sie
mussen nicht miteinander verbunden sein, nur

@m Bereich der Zentralfelder liegen).

\ AN

/




Lade dir hier eine Druckversion der Tafel herunter:

horribleguild.com/challenge-board

e~

3. TEILE ES

1. WURFLE MIT DEINEN FREUNDEN

Zur Railroad Ink -Serie gehéren:
die blauen und roten Railroad Ink-Spiele,
die griinen und gelben Railroad Ink Challenge-Spiele
und 7 Erweiterungspacks.

HJALMAR HACH & LORENZO SILVA

RA'LR OAD
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Alle Erweiterungen, sowohl die aus den blauen, roten, griinen und gelben Grundspielen als auch die
der Wiirfelerweiterungen, sind modular und zu 100% kompatibel mit jeder Version des Spiels.
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