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6 CARTAS
DE OBJETIVO

3 CARTAS DE OBJETIVO DE LA EXPANSION
CANON Y 3 DE LA EXPANSION DESIERTO

4 TABLEROS

4 DADOS 2 DADOS 2 DADOS
DE RUTA DE CANON DE DESIERTO

RESUMEN PE] JUEGO

Una partida de Railroad Ink Challenge™ se juega en 7 rondas. El objetivo es conectar tantas Salidas 4 de
tu tablero como sea posible dibujando Rutas que a su vez pueden formar Redes. Cuantas més Salidas 4
conectes a una misma Red, mas puntos valdrd esa Red. Puedes ganar puntos de bonificacién por tu
Ferrocarril mas largo, tu Carretera mas larga, por dibujar en las Casillas centrales de tu tablero, por
activar Aldeas y por lograr Objetivos antes que tus adversarios.
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AREA DE RUTAS REFERENCIA DE
. OBJETIVOS ESPECIALES  LOS DADOS DE RUTA
PR{P#?/,»&IQA/ AREA DE ALDEAS

1. Reparte a cada jugador un tablero para que lo
coloque frente a si.

REFERENCIA

DE LA FABRICA
2. Reparte a cada jugador un rotulador también. MARCADOR
DE PUNTOS

TABLA DE VALORES
DE REDES

3. Coloca los dados de Ruta (blancos) en el cen-
tro de la mesa.

4. Baraja las cartas de Objetivo bdésico (si tienes
Railroad Ink Challenge: Edicién Verde Exube-
rante, incliyelas también), toma 3 al azar y
colbcalas en el centro de la mesa. Anota el cé-
digo de identificacién de cada objetivo en las
casillas que hay en el Area de objetivos de tu
tablero (consultar pag. 9). Devuelve a la caja las
cartas de Objetivo que se han quedado sin usar.
No las necesitaras.

CASILLAS
CENTRALES

5. Si juegas con una Expansién * (consultar
pag. 20), coloca los dados de la Expansién
en el centro de la mesa con los dados de
Ruta y sustituye una de las cartas de Ob-
jetivo por una carta de Objetivo de la
Expansién (elegida al azar) con la que
vaydis a jugar.

SALIDAS 4
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PARTIDAS SIN OBJETIVOS

Para que tus partidas sean mas sencillas, pue-
des jugar sin cartas de Objetivo. Para ello,
simplemente séltate el paso 4 de la prepara-
cién e ignora los puntos por Objetivos en el
recuento final de puntos.
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RONDA DE JUEGO

Al principio de cada ronda, se lanzan una vez los
dados de Ruta. Las caras resultantes de la tirada
determinaran qué Rutas debéis dibujar todos los
jugadores en esa ronda. Después de la tirada, jugais
simultaneamente y dibujais las Rutas que salieron
en la tirada en vuestros tableros individuales.

LANZAR LOS DADOS

Toma los dados de Ruta y lanzalos en el centro de la
mesa. Coldcalos donde todos los jugadores puedan
verlos bien.

Sugerencia: Para que te resulte mds fdcil hacer un
seguimiento de las Rutas que tienes que dibujar,
puedes utilizar la Referencia de los dados de ruta
de tu tablero y marcar ahi las Rutas que tienes
disponibles.
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Hay 15 tipos de Rutas.

Carretera Ferrocarril
recta recto
Carretera Ferrocarril
curva curvo

Interseccidn de
Ferrocarriles
enT

Interseccion
de Carreteras
enT

Estacién en
Interseccidn

Estacidén en
Interseccién

enT(1) enT(2)
Estacidén Estacién
en recta en curva
Carretera Ferrocarril

curva doble curvo doble

OO
HOUOUJUUU

Carretera Ferrocarril
sin salida sin salida
Paso

elevado

Nota: Las Estaciones te permiten conec-
tar una Ruta de Ferrocarril con una Ruta de
Carretera. Los Pasos elevados permiten que

N N 4

ambos se crucen sin conectarse.
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4 BUJAR LAS RUTAS V

Después del lanzamiento de dados, todos debéis
dibujar las Rutas en vuestros tableros al mismo
tiempo y tener en cuenta las siguientes reglas a la
hora de dibujar:

1. Cada Ruta que dibujes debe estar conectada
por al menos uno de sus extremos a una de
las Salidas 4 o bien a una Ruta preexistente.
Si no puedes conectar una Ruta, no podrés
dibujarla.

2. Siempre que sea posible, debes dibujar las
4 Rutas que muestren los dados en esa ronda
(y dibujar cada una solo una vez).

3. No puedes dibujar una Ruta si al hacerlo co-
nectas directamente un Ferrocarril a una Ca-
rretera o viceversa (se necesita una Estacién
para ello).

4 A4 AN
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Importante: Al dibujar Rutas, puedes girar
libremente y/o invertir la imagen que mues-
tre el dado.




yA AV4

/USAR LAS RUTAS ESPECIALES v

También puedes utilizar 3 de las 6 Rutas especia-
les que aparecen en la parte superior de los ta-
bleros y que no figuran en los dados de Ruta. Estas
Rutas pueden permitirte conectar Redes indepen-
dientes y/o crear Redes mas grandes.

Puedes dibujar una Ruta especial una vez por ron-
da, ademas de las Rutas de la tirada, pero solo pue-
des usar cada Ruta especial una vez por partida.
Después de usar una Ruta especial, debes tacharla
en tu tablero como recordatorio para no volver a
utilizarla.

Ademas, solo puedes usar hasta un maximo de
3 Rutas especiales durante toda la partida (y recuer-
da, solo 1 por ronda).

EDIFICIOS ESPECIALES

En la esquina superior izquierda de algunas casillas
hay iconos de diferentes colores. Esas casillas con-
tienen un Edificio especial.

Los Edificios especiales tienen efectos especia-
les que se activan al dibujar Rutas concretas en sus
casillas. Estos efectos especiales deben aplicarse
inmediatamente o, de lo contrario, se perderdn.
Por lo tanto, no puedes dibujar en una casilla con
un Edificio especial durante una ronda y aplicar sus
efectos en una ronda posterior.
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Recuerda: jSolo 1 Ruta especial por ronda
y solo hasta un mdximo de 3 por partida!
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Ay 3 tipos de Edificios especiales:

Fabrica: Una Fabrica se activa cuando dibujas

en su casilla una Ruta que contenga al menos
1tramo de Ferrocarril y/o 1 tramo de Carretera.
Cuando actives una Fabrica, puedes «duplicar» el
resultado de uno de los dados de Ruta que se lan-
zaron en esa ronda. Dicho de otra manera, puedes
dibujar esa Ruta dos veces durante la misma ronda.

Aldea: Una Aldea se activa cuando dibujas en

su casilla una Ruta que contenga una Esta-
cién. Cuando actives una Aldea, tacha la siguiente
casilla sin tachar (de izquierda a derecha) del Area
de aldeas de tu tablero. Al final de la partida, gana-
rés una cantidad de puntos equivalente al valor de
la casilla tachada de mayor valor.

Universidad: Una Universidad se activa cuan-

do dibujas en su casilla una Ruta que contenga
al menos 1 tramo de Ferrocarril y/o 1 tramo de
Carretera. Cuando actives una Universidad, tacha
una de las casillas que hay en el Area de universida-
des de tu tablero. Cuando taches la tercera y dltima
casilla del Area de universidades, puedes dibujar
inmediatamente 1 Ruta especial sin coste alguno.
Dicho de otro modo, esta Ruta especial no contarad
como parte del limite de 1 por ronday 3 por partida.
Aun asi, debes tachar la Ruta especial en tu tablero
ya que cada Ruta especial solo puede utilizarse una
vez por partida.

Nota: Si dibujas la Ruta que has obtenido por el
efecto de una Fdbrica o de una Universidad en una
nueva casilla que contenga un icono de Edificio es-
pecial, también Activards el efecto de ese segun-
do Edificio especial. Si los utilizas con inteligencia,
jpodrds activar varios efectos en cadenal

X
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EXPANSIONES DESTRUCTIVAS

Hay Expansiones en las que puedes borrar Ru-
tas de tu tablero. Si al jugar con una de ellas
borras la Ruta de una casilla con un Edificio
especial, no perderas el efecto que hayas
obtenido debido a su activacién. De hecho, jel
Edificio especial puede activarse de nuevo di-
bujando otra ruta en la casilla!
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/COMPROBAR LOS OBJETIVOS

Una vez que todos los jugadores hayais dibujado
todas las Rutas disponibles, es el momento de
comprobar y anunciar si habéis logrado algin Ob-
jetivo. Esta es la Unica manera de conseguir pun-
tos durante la partida ya que el resto de los puntos
se calculan solo al final de ella (para mas informa-
cién, consultar la pag. 9).

Nota: Espera hasta el final de la ronda para anun-
ciar los Objetivos que has conseguido. Si lo haces
antes, tus adversarios podrian buscar la forma de
copiarte y obtener la misma puntuacidn.

FINAL DE LA RONDA

Una vez que todos los jugadores hayais dicho los
Objetivos que habéis logrado (en caso de que los
haya), la ronda termina.

A continuacién, debéis escribir el niimero de la
ronda que acabais de terminar en el recuadro de
color blanco de todas las casillas en las que hayais
dibujado durante esa ronda. Normalmente, no es-
ta permitido borrar las Rutas que se dibujaron en
rondas anteriores.

Después de esto, se lanzan los dados de Ruta para
comenzar la siguiente ronda.
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INTRODUCCION

Tal y como se describe en la pag. 8, las cartas de Objetivo son la Gnica manera de puntuar durante la partida:
el resto de tu puntuacidn se calcula al final de la partida (consultar pag. 10). Para ver una descripcién detalla-
da del procedimiento que debe seguirse a la hora de puntuar Objetivos, consulta la pag. 14.

Cada carta de Objetivo muestra un cédigo de identificacién y un encargo. El cédigo de identificacion
se apunta en tu tablero durante la preparacién de la partida (consultar pag. 3). El encargo describe lo que
debes hacer para conseguir puntos por el Objetivo (ver mas abajo).

Nota: Las cartas de Objetivo de las Expansiones vienen detalladas en los reglamentos de esas Expansiones
(consultar pdg. 23).

PUNTUAR LOS OBJETIVOS

Al final de cada ronda, anuncia al resto de jugadores si has logrado un objetivo y muestra tu tablero para
demostrarlo. A continuacién, anota la puntuacién més alta que todavia esté disponible para ese objetivo en
la casilla correspondiente del Area de objetivos de tu tablero.

Si varios lograis el mismo Objetivo al final de la misma ronda, todos obtenéis la misma cantidad de puntos.

Por dltimo, tacha la Marca de puntuacién mas alta de la carta de Objetivo. Los que logréis ese Objetivo
en rondas posteriores ganaréis menos puntos. La Marca de puntuacién mas baja, con un valor de 1 punto,
nunca se tacha y siempre esta disponible.

gy X 4 Ejemplo: Completas este Objetivo en primer lugar. Por ello, tachas
II'ﬁﬁﬂﬁﬁet)mﬁtiagf":g = la Marca de puntuacién disponible que se encuentra mds a la iz-

B 7, in Aee 28 s quierda en la carta. Durante el resto de la partida, esa Marca de
neee oo Y wdl Wil wB puntuacién dejard de estar disponible. A continuacién, anotas los
puntos correspondientes en el Area de objetivos de tu tablero, en
la casilla que se encuentra junto a la que utilizaste para anotar
el cédigo de identificacién del Objetivo que acabas de lograr.

4 To 6171
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La partida termina después de la 7.9 ronda. jEs ho-
ra de contar tus puntos! Cuenta los puntos de tus
Salidas conectadas ‘ el Ferrocarril mas largo,
la Carretera mas larga y las Casillas centrales
utilizadas para dibujar. Los puntos se anotan en
las casillas que hay designadas para cada cosa en el
Marcador de puntos de cada tablero. Para obtener
maés informacién, consultar la pag. 11.

A continuacién, debes comprobar si tienes Rutas
incompletas. Cada extremo de una Ruta que no se
conecte con ninguna otra Ruta o con el borde ex-
terior del tablero cuenta como un Error. Marca cada
uno de estos Errores con este simbolo: (X). Pierdes
1 punto por cada Error que haya en tu tablero.
Anota estos puntos de penalizacién en la casilla co-
rrespondiente de tu Marcador de puntos.

Nota: Si estds jugando con una Expansidn * (con-
sultar pdg. 20), anota los puntos adicionales (en caso
de que los haya) de la Expansidn en la casilla desti-
nada a Expansiones de tu Marcador de puntos.

Por dltimo, suma todos los puntos que hayas obteni-
do, incluidos los de las Aldeas que hayas activado y
los Objetivos que hayas logrado durante la partida.
Resta los puntos de los Errores (en caso de que los
haya) y escribe tu puntuacién total en tu Marcador
de puntos. jGana quien mas puntos consiga! En
caso de empate, gana quien tenga menos penali- 4(0545,
zaciones por Errores en su tablero. Si el empate

persiste, se comparte la victoria.
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/wm CONSELUIR PUNTOS

CONECTAR SALIDAS 4

Conectar salidas 4 es la principal manera de conseguir puntos en Railroad Ink Challenge™. Al final
de la partida, cada conjunto de Salidas 4 conectadas entre si dentro de una misma Red de Rutas
vale una cantidad de puntos que puede determinarse con la Tabla de valores de redes del Marcador de

N\

puntos de tu tablero.
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V4 A4

A4
Nota: Los Pasos elevados solo permi-
ten que 2 de tus Redes se crucen entre
si, pero no crean una conexién entre
ellas.
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Nota: Puedes utilizar las Estaciones
para conectar Rutas de Ferrocarril
con Rutas de Carretera.
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2 iz £6 7 |07 Ejemplo: Al final de la partida, el table-
E-T--—" Y ro de Ana tiene 2 Redes. Una (A) conecta
I | I un total de 4 Salidas y vale 12 puntos. La

otra (B) conecta 5 Salidas y vale 16 pun-
tos. jLas 2 Redes valen 28 puntos en total!

/

FON
2\

/




VA AV4

AJNTOS DE BONIFICACION v

Aunque los puntos que se obtienen al conectar
Salidas pueden terminar siendo la mayor parte
de tu puntuacién en el recuento final de puntos, no
subestimes la importancia de los puntos de boni-
ficacién que puedes ganar con tu Carretera mas
larga, tu Ferrocarril mas largo y las Casillas cen-
trales que hayas utilizado.

ga e ininterrumpida de Rutas de Carretera
conectadas por casillas adyacentes (sin
contar las ramificaciones). La linea puede cruzarse
con si misma, pero no puede pasar por el mismo
tramo de Carretera mas de una vez. Las Estaciones
no interrumpen tu linea. Gana 1 punto por cada
casilla que tenga parte de tu linea de Carretera més
larga. Las casillas pueden contarse mds de una vez
si tu linea pasa por la misma casilla mas de una vez.
Ver ejemplos a la derecha.

; Tu Carretera mds larga es la linea mas lar-
'
I ! |

misma manera que la Carretera més larga,
solo que se cuentan las Rutas de Ferroca-
rril en lugar de las Rutas de Carretera.

3 Tu Ferrocarril mas largo se calcula de la

Tus Casillas centrales son las 9 casillas que
O | seencuentran en la Zona central de tu table-
ro. Gana 1 punto por cada Casilla central
en la que hayas dibujado algo.

Si tienes dos Rutas del mismo tipo que
empatan por ser la mds larga, solo pun-
tuards una de ellas.

Z A4 AN
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Si al caleular la linea mds larga te en-
cuentras en una situacion en la que, pa-
ra continuar, tienes que volver a pasar
por el mismo tramo de Ruta dos veces,
entonces tu linea se interrumpe.
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Ejemplo: La Carretera mds larga (marcada en azul) vale 16 puntos, el Ferrocarril mds largo (marcado en
naranja) vale 14 puntos y las Casillas centrales valen 7 puntos.
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EXPLICADAS

Conecta al menos
3 Salidas a la
misma Red.

Conecta al menos
, y 4 Estaciones a la
misma Red.

Dibuja una Carretera
con una longitud
minima de 6.

Dibuja un Ferrocarril
con una longitud
minima de 6.

0 Conecta al menos 2 Salidas
que se encuentren en lados
opuestos del tablero.

Conecta al menos
2 Salidas que se
encuentren en el centro

de los laterales del tablero.
AN FON
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OBJETIVOS CON LIMITE DE TIEMPO

El modo solitario de Railroad Ink Challenge™ sigue las mismas reglas que una partida convencional, con
una excepcién: en lugar de alcanzar Objetivos antes que tus adversarios (ya que no los hay), tendras
«Objetivos con limite de tiempo» que debes lograr antes de que finalice una ronda determinada.
Consultar esta tabla:

/" OBJETNVO LIMITE DE TIEMPO ) )
hEEosSecoe
Objetivo superior 3.9ronda = -
N .
Objetivo intermedio 4.9 ronda V000 00 aid‘ %ﬂ# ﬂ:ﬂ %
\ Objetivo inferior 5.9ronda /

Gana 4 puntos si cumples un Objetivo antes de
superar el limite de tiempo. Gana solo 1 punto si
cumples un Objetivo después de superar el limite
de tiempo.

Ejemplo: Cumpliste el Objetivo superior durante
la segunda ronda (juna ronda antes de tiempol),
por lo que valdrd 4 puntos al final de la partida. EI
Objetivo intermedio se completd durante la cuarta
ronda... justo a tiempo. Valdrd 4 puntos al final de
la partida. También lograste completar el Objetivo
inferior antes del final de la partida, pero lo hiciste
en la dltima ronda asi que solo valdrd 1 punto. Es me-
jor que nada: de no haberlo completado, no valdria
ningdn punto.
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Nota: Para jugar a este modo de juego, necesitards
1 caja de Railroad Ink por cada jugador que se una
a la partida (puede ser Railroad Ink o Railroad Ink
Challenge).

El Modo de seleccién de dados de Railroad Ink sigue
las mismas reglas que una partida convencional, con
una excepcién muy importante: en lugar de usar un
solo conjunto de dados de Ruta béasicos (blancos)
para todos los jugadores, seleccionaréis vuestros
dados de una reserva comin de dados al comienzo
de cada ronda. jAsi crearéis vuestro propio con-
junto personalizado!

PREPARACION

Sigue el procedimiento de preparacién habitual co-
mo se describe en la pag. 3, con la excepcién del
paso 3. En su lugar, redne un conjunto de 4 dados de
Ruta basicos (blancos) por cada jugador y mézclalos

N\

dentro de una de las cajas del juego. Esta sera la Re-
serva de dados. A continuacién, elegid al azar al
jugador inicial, que dibujard una pequefia estrella en
alguin lugar de su tablero (no debe borrarla durante
el resto de la partida). La estrella ayudara a determi-
nar quién gana en caso de empate.

RONDA DE JUEGO

En el Modo de seleccién de dados, cada ronda se
divide en 3 fases principales:

¢ Fase de lanzamiento: Se lanzan dados de la
Reserva de dados y se crean parejas con ellos.

¢ Fase de seleccion de dados: Elegis parejas de
dados por turnos para crear conjuntos de dados
personalizados.

¢ Fase de dibujo: Dibujais las Rutas de su conjun-
to de dados personalizados.
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AASE DE LANZAMIENTO

Toma 2 dados al azar de la Reserva de dados
y lanzalos. A continuacién, coloca la pareja de
dados recién formada en el centro de la mesa
(sin cambiar sus resultados).

Repite este proceso hasta que se hayan lanza-
do y colocado en el centro de la mesa todos
los dados de la Reserva de dados formando
parejas independientes.

JUGADOR 4
JUGADOR 3

/’\

JUGADCR 2

\ JUGADOCR 1

v /., 2. LANZALOS \

1. TOMA 2 DADOS

3. CREA PAREJAS INDEPENDIENTES

FASE DE SELECCION DE DADOS

Empezando por el jugador inicial y siguiendo en
sentido horario, todos debéis escoger 1 pareja de
dados y colocarlos delante de vosotros (sin cambiar
sus resultados, por supuesto).

Cuando todos tengais 1 pareja de dados delante de
vosotros, se repite el proceso comenzando por el ju-
gador inicial. En sentido horario, elegis una segun-
da pareja de dados.

Después de este proceso, todos tendréis un conjun-
to personalizado de 4 dados delante de vosotros.
Estos son los dados que tendréis que dibujar en
vuestros tableros esa ronda.

O /
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/DETERMINAR EL SIGUIENTE v \
JUGADOR INICIAL owntos [ J()()
Antes de proceder con la Fase de dibujo, debéis
determinar el jugador inicial de la siguiente ronda,
que serd el jugador con el conjunto de dados de 1 PUNTO
menor valor. Debéis sumar los valores de vuestros R
dados (consultar la tabla a la derecha). Quien ten- 9 PUNTOS DDDDD
ga el total mds bajo serd el jugador inicial de la .,
siguiente ronda.
s, +0 (J I
En caso de empate, quien jugé en tltimo lugar en-

tre los jugadores empatados serd el jugador inicial
de la sigJ;ugiente ronda.p Jug El valor de los dados es fdcil de recordar. Si te fijas

bien, el valor es igual al ndmero de extremos abier-
tos que tiene, excepto los que valen 0 puntos.

00 @8 00
00 OO0

8 PUNTOS 6 PUNTOS 6 PUNTOS

JUGADOR 4

Ejemplo: El jugador 1 tiene 8 puntos, mds que los otros jugadores, asi que no se convertird en el jugador
inicial de la siguiente ronda. Los jugadores 2, 3 y 4 estdn empatados con un total de 6 puntos. Puesto que
el jugador 4 fue el dltimo en orden de turno entre los jugadores empatados, serd el jugador inicial de la
siguiente ronda.

N FOX /
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AASE DE DIBUJO v

La Fase de dibujo sigue las reglas de juego normales, con la
excepcidn de que todos dibujaréis lo que aparece en vuestro
conjunto personalizado de 4 dados, en lugar de usar uno
comun.

FINAL DE LA RONDA

Al final de la ronda, devuelve todos los dados basicos (blan-
cos) a la Reserva de dados. La siguiente ronda comienza
con una nueva Fase de lanzamiento.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina al final de la 7.9 ronda, al igual que en la
versién normal del juego. Sigue las reglas para determinar el
ganador como de costumbre. Resuelve los empates utilizando
el orden de turno inverso: empieza por el jugador a la dere-
cha del jugador con la estrella en su tablero, y en sentido anti-
horario, el primer jugador de los empatados sera quien gane.

JUGAR CON EXPANSIONES

El Modo de seleccién de dados también se puede jugar con
cualquier expansidn: todas las reglas de esa Expansién tam-
bién se aplican al Modo de seleccién de dados. Sin embargo,
los Dados de la Expansién no se seleccionan de la reserva:
los compartiréis todos los jugadores, como de costumbre.
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Cuando sientas que ya dominas el funcionamiento
de Railroad Ink Challenge™, prueba a darle un po-
co de color a tus partidas afiadiendo una de las dos
Expansiones opcionales incluidas en esta caja.

Si juegas con una Expansién *, debes lanzar los
dados de la Expansién junto a los 4 dados de Ruta
al principio de cada ronda. Ademas, la Expansién

puede cambiar el nimero de rondas que debes ju-
gar y afiadir nuevas formas de conseguir puntos.

Durante la partida, sigue las mismas reglas que de
costumbre con algunos cambios, tal y como se des-
cribe en las siguientes paginas.

Al final de la partida, cuando calcules tu puntua-
cién, no olvides contar los puntos que has ganado
de la Expansién que estés usando y anotarlos
en la casilla designada para ello en tu Marcador de
puntos.
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DIFICULTAD: FACIL @ :6 RONDAS\

Construye tu Red en un &rido paisaje desértico. Tu Objetivo es dibujar tantos Cactus como sea posible y
conseguir que sobrevivan hasta el final de la partida para obtener puntos de bonificacién. jPero cuidado!
Si no se encuentran junto a un Qasis cuando llegue la siguiente ola de calor, el despiadado clima desértico

los arrasard. Al jugar con la Expansién Desierto

¢ El juego solo dura 6 rondas.

, apli

¢ Cuando dibujes una Ruta, no estas obligado a di-

bujar ninguno de los dados de Desierto si no quie-
res, pero si tienes que usar los 4 dados de Ruta.

Los dados de Desierto que dibujes no tienen
por qué estar conectados con Rutas y/o Cactus
preexistentes.

Si aparece al menos 1 cara Desértica, antes de
dibujar cualquier dado de la ronda actual, debes
borrar de tu tablero todos los Cactus que no es-
tén adyacentes a un Oasis (las Rutas que com-
partan casilla con los Cactus no se borran). Co-
mo alternativa, puedes tachar una Ruta especial
disponible de tu tablero para ignorar todas las
caras Desérticas de esa ronda (cuenta como si
hubieras usado una Ruta especial).

¢ Al final de la 6.9 ronda, antes de puntuar, lanza

los dados de Desierto una dltima vez. Si apare-
ce al menos 1 cara Desértica, debes borrar todos
los cactus que no estén adyacentes a un Qasis. Si
reservaste una Ruta especial para esta ocasién,
puedes utilizarla para cancelar el efecto.

¢ Al final de la partida, gana 1 punto por cada Cac-

tus individual que haya sobrevivido en tu ta-
blero. Si una casilla contiene 2 Cactus, obtendras
2 puntos por esa casilla.

CACTUS CON RUTAS

CARA DE CACTUS DOBLE

ca estos cambios a las reglas normales de juego:

OASIS CON RUTAS

L
L
CARA DESERTICA

‘li|
¥

T

Ejemplo: Los Cactus marcados en rojo no estdn or-

togonalmente adyacentes a un Oasis, por lo que la
cara Desértica los arrasa y los debes borrar. Los su-

al final de la partida.

ervivientes (marcados en naranja) valdrdn 4 puntOS/
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AADOS DE CANON

puntos de Puente. Al jugar con la Expansién Cafién

El juego dura 7 rondas como de costumbre.
Cuando dibujes una Ruta, no estds obligado a
dibujar ninguno de los dados de Cafién si no quie-
res, pero si tienes que usar los 4 dados de Ruta.
Los dados de Cafién que dibujes deben estar co-
nectados a un borde del tablero y/o a un extremo
libre de un Cafién preexistente. Nota: Los Cafio-
nes no pueden conectarse a la parte central de
un Cafidn preexistente; es decir, los Cafiones no
pueden ramificarse.

Cada dado de Cafién muestra un patrén com-
puesto por uno o mas «segmentos». Cuando
dibujes un dado de Cafidn, debes representar el
patrén en su totalidad. Si no puedes hacer que
encaje en tu tablero, no podras dibujarlo. Nota:
Puedes invertir con total libertad la imagen que
aparece en el dado.

Si quieres que una Ruta cruce (o incluso toque) un
Cafidn, debes gastar 1 punto de Puente para crear
un puente que pase por encima del Cafién. Dicho
de otro modo, debes abrir un hueco en el cafidn
a la altura de la Ruta. Tienes un total de 12 puntos
de Puente, representados por la fila superior de la
Tabla valores de redes. Cada vez que gastes uno,
tacha uno de los nimeros. Una vez hayas tachado
los 12 ndmeros, no podras crear mas puentes.

Los Cafiones con extremos libres no cuentan co-
mo Errores al final de la partida.

Gana 1 punto al final de la partida por cada seg-
mento de tu Cafién més largo. También puedes
ganar 2 puntos por cada Cafién individual

AV4 AN
VDIFICULTAD: DIFICIL @ o7 RONDAA

jCombina tu Red de transporte con Cafiones majestuosos! Tu objetivo es crear el Cafién més largo que pue-
das para obtener puntos de bonificacién. Los Cafiones recorren los bordes de las casillas y solo se pueden di-
bujar de formas predeterminadas. Para hacer que tus Rutas crucen el tramo de un Cafién, tendras que gastar
, aplica estos cambios a las reglas normales del juego:

sy

DADOS DE CANON

X[X[a[s5]e6]7[8]9[H
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Ejemplo: Para dibujar la
Ruta marcada en rojo, de-

bes gastar 1 punto de Puen-
te. A continuacidn, para di-
bujar el Caiidn marcado en

mds largo) vale 8 puntos (tiene 8 segmentos y un
extremo libre). El Cafién marcado en verde estd
conectado al borde del tablero por ambos de sus

que esté conectado a los bordes del tablero extremos, por lo que vale 2 puntos adicionales.
por ambos de sus extremos. 22

verde, debes gastar 2 pun-
tos de Puente adicionales.

Ejemplo: E| Cafidn marcado en rojo (que es el

N\ N\
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A/ A/ Tal y como se describe en la pag. 3, cuando jue-
ién, en | de robar 3 cart
DE [A8 EXPANSIONES  gimgsonmeprmmsin onlogm cercbars e
da, debes robar al azar 2 cartas de Objetivo y

1 carta de Objetivo de la Expansién con la que
vayas a jugar.

A 7]8[9]10]
[4 18112116 [20] 24]2832] 36}
—
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Dibuja Cactus en todas las casillas de un area 2x2 en
tu tablero (las casillas no tienen que estar conecta-
das entre si, solo estar en la misma area 2x2).

a
a
o0" . .
3 veces con la misma linea.

Gasta al menos 6 puntos
de Puente.

Cruza el mismo Cafiién

Dibuja Cactus en al menos 4 casillas adyacentes de
una misma fila o columna de tu tablero (las casillas
no tienen que estar conectadas entre si, solo estar
en la misma fila/columna).

AN

Conecta al
menos 3 casillas
que contengan
un Oasis a una
misma Red.

Dibuja un Cafién con ambos

extremos conectados al borde
del tablero y que también pase
por la Zona central de tu tablero.
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Descarga la versién imprimible del tablero

horribleguild.com/challenge-board

N

2. HAZ UNA FOTO

C-

3. COMPARTELA

1. LANZA
LOS DADOS ( CON TUS AMIGOS

La serie Railroad Ink incluye: los juegos Railroad Ink
Azul y Rojo, los juegos Railroad Ink Challenge Verde
y Amarillo y 7 Expansiones.

HJALMAR HACH & LORENZO SILVA

RAILROAD
inidrpuagons

Todas las Expansiones, tanto las que vienen incluidas en las cajas Azul, Rojo, Verde y Amarillo, como las que
vienen en las cajas de Expansién, son modulares y 100 % compatibles con cualquier versién del juego.
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