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6 ROTULADORES

4 DADOS DE RUTA

T .
6 TABLEROS 2 DADOS DE RIO 2 DADOS DE LAGO

RESUMEN DE). JUEGO

Una partida de Railroad Ink™ se juega en 7 rondas. El objetivo es conectar tantas Salidas 4 de tu
tablero como sea posible dibujando Rutas que puedan crear Redes. Cuantas méas Salidas 4l se conec-
ten a la misma Red, mas puntos obtendrd esa Red. Se pueden ganar puntos adicionales por tu Via
de ferrocarril mas larga, tu Carretera mas larga y por dibujar en las casillas centrales de tu tablero.
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/PRW#?#&I@A/ Escanea el cédigo QR para

1.

descargar un tablero de juego.

Cada jugador coge un tablero y lo coloca
frente a él.
Cada jugador coge también un rotulador.

Coloca los dados de Ruta en el centro de la

mesa. RUTAS ESPECIALES
Los dados de Rio y de Lago sdlo se usan si

se juega con las variantes (ver pagina 10).

REFERENCIA DE LOS

TABLA DE DADOS DE RUTA
PUNTUACION
VALORES DE
LAS REDES
CASILLAS
CENTRALES
SALIDAS 4
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/ROA/ 2 4' 9 &g J () fl é 0 /Existen 2 tipos de dados de Ruta. \\

3 dados muestran estas 6 Rutas en sus caras:

Al principio de cada ronda, se lanzan una vez los
dados de Ruta. Los resultados de la tirada deter-
minardn qué Rutas deben dibujar todos los ju-
gadores en esa ronda. Después de la tirada, todos
los jugadores dibujan simultaneamente las Rutas
que muestren los dados en sus tableros.

LANZANDO LOS DADOS
de Carreteras

Coge los dados de Ruta y lanzalos en el centro de onT
la mesa. Coloca los dados de manera que todos los —
jugadores puedan ver su resultado.

Via de ferrocarril
recta

Carretera
recta

Via de ferrocarril
curva

Carretera
curva

Interseccién de
Via de ferrocarril
enT

Interseccion

JOUU
000

dado muestra estas 3 Rutas en sus caras:

Paso elevado

Estacidn
curva

Estacion
recta

Nota: las Estaciones te permiten conectar
" una Ruta de Via de ferrocarril con una Ruta de
Carretera. Los Pasos elevados te permiten
que ambas Rutas se crucen sin tener que co-
"n" nectarse la una a la otra.
: ga
- @@ T o

Sugerencia: para llevar un mejor seguimiento
@ de las Rutas que tienes que dibujar, puedes
. usar la referencia de los dados en tu tablero

Qpara marcar las Rutas disponibles. /
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ABUJANDO RUTAS

Después de lanzar los dados, todos los jugadores
deben dibujar las Rutas en sus tableros al mismo
tiempo.

Debes seguir algunas reglas para dibujar:

1. Cada Ruta que dibujes debe estar conectada
por lo menos a una de las Salidas 4 o a una
Ruta ya dibujada. Si no puedes conectar una
Ruta, no la podras dibujar. 1

2. Siempre que sea posible deberas dibujar las . f_

4 Rutas que se muestran en los dados en cada
ronda y, por supuesto, sélo se puede dibujar ca-
da una de las Rutas una vez.

3. No puedes dibujar una Ruta de tal manera que ron en ron ] xg
conecte directamente Vias de ferrocarril con
Carreteras o viceversa, necesitards una Esta-
cién para hacer eso.

Importante: cuando dibujes Rutas, pue-
des girar y/o invertir el patrén que ves en
el dado.
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4[ILIZANDO RUTAS ESPECIALES

Los jugadores también pueden utilizar las 6 Rutas
especiales que encontraran en la parte superior
de sus tableros y que no aparecen en los dados
de Ruta. Estas Rutas permite que los jugadores
puedan conectar diferentes Redes y/o hacerlas
mas grandes.

Puedes dibujar una Ruta especial una vez por
ronda ademas de las mostradas en los dados de
Ruta, pero sélo puedes utilizar cada Ruta especial
una vez por partida. Después de utilizar una Ruta
especial, debes tacharla en tu tablero como recor-
datorio de que no puedes volver a utilizarla.

Ademas, sélo podras utilizar un maximo de 3 Ru-
tas especiales durante toda la partida (y recuerda,
sélo 1 vez por ronda).

FINAL DE UNA RONDA

Una ronda termina una vez que todos los jugadores
han dibujado todas las Rutas disponibles.

En ese momento los jugadores deberan anotar el
numero de la ronda actual en los espacios en
blanco de las casillas que hayan utilizado para
dibujar las Rutas de esa ronda. Los jugadores
nunca podran borrar las Rutas que dibujaron en
una Ronda anterior.

A continuacidn, lanza los dados de Ruta para co-
menzar la siguiente ronda.

Recuerda: sélo 1 Ruta especial por ronda y

hasta 3 Rutas especiales por partida.
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Ejemplo: final de la 59 ronda.
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La partida finaliza después de la 7¢ ronda. jHa lle-
gado el momento de calcular tu puntuacién! Los
jugadores cuentan los puntos que han obtenido co-
nectando sus Salidas 4, por su Via de ferro-
carril mas larga y por su Carretera mas larga,
y, también, por las casillas centrales que hayan
dibujado, anotando sus puntos en los espacios
correspondientes de la tabla de puntuacién de su
tablero. Consulta la siguiente pagina para saber co-
mo calcular la puntuacién final.

A continuacidn, los jugadores deberdn comprobar
si tienen Rutas incompletas. Cada extremo de
una Ruta que no esté conectada a ninguna otra
Ruta o al borde exterior del tablero cuenta como
un error. Sefiala cada uno de estos errores con este
simbolo ). Los jugadores pierden 1 punto por
cada error en su tablero. Anota estos puntos de
penalizacién en el espacio correspondiente de tu
tabla de puntuacién.

Nota: si estds jugando con una variante * (ver
pdgina 10), anota los puntos adicionales en el es-
pacio dedicado a las variantes en la tabla de pun-
tuacién de tu tablero.

Por dltimo, los jugadores suman todos los puntos
que han obtenido (restando los puntos por los erro-
res cometidos) y escriben su puntuacién total en su
tabla de puntuacién. jEl jugador que haya obtenido
mas puntos gana! En caso de empate, el ganador
es el jugador, de entre los empatados, con menos

FINA DE [4 PARIION

errores en su tablero. Si el empate persiste, los ju-
&adores empatados comparten la victoria. <7
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/wﬂqo CAJCOAR 108 PUNTOS \

CONECTAR SALIDAS &

Conectar Salidas 4 es la forma principal de conseguir puntos en Railroad Ink™. Al final de la parti-
da, cada conjunto de Salidas 4 que estén conectadas entre si a través de la misma Red de Rutas vale
un niimero de puntos que depende del niimero de Salidas 4 conectadas, tal y como se muestra en la
tabla de valores de las Redes de tu tablero.

-~ Nota: los Pasos elevados sdlo per-
miten que dos de tus Redes se crucen
entre si, no crean una conexion entre
las dos.

—O—
 Nota: puedes utilizar las Estaciones

para conectar Rutas de Via de ferro-
carril con Rutas de Carretera.
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Valores de las Redes
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Ejemplo: el tablero de Diego tiene
2 Redes al final de la partida. La Red A
estd conectada a 4 Salidas y tiene un
valor de 12 puntos. La Red B estd co-
nectada a é Salidas y tiene un valor de
20 puntos. La puntuacidn total de Diego
por sus Redes es de 32 puntos.
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/PUNTOS ADICIONALES \

Aunque los puntos que consigues por conectar Salidas 4 componen la mayor parte de tu puntuacién
cuando sumas los puntos al final de la partida, no subestimes la importancia de los puntos adicionales que
puedes obtener por tu Carretera mas larga, tu Via de ferrocarril mas larga y las casillas centrales.

| | Tu Carretera mas larga es la li- “ !
l:l nea mas larga e ininterrumpi- s
&

da de casillas adyacentes con 3 H—)-‘ E HHHECD ]

Rutas de Carretera conectadas entre si

.
'
:
(sin contar las ramificaciones). Gana !
H 11 (T R ]
1punto por cada casilla que forme par-  Hé#HHHH |
‘
1
'
:
i

te de tu linea de Carretera mas larga. Las "
estaciones no interrumpen las Carrete-

ras. En el ejemplo, se muestra que la -
Carretera més larga estd formada por

7 casillas (en azul). F A —

—E Tu Via de ferrocarril mas larga
] se calcula de la misma manera
que la Carretera mas larga, solo i
que tendrds que contar Rutas de Vias
de ferrocarril en lugar de Rutas de Ca- | e
rretera. En el ejemplo, la Via de ferrocarril 27
mas larga estd marcada en verde y tiene g
un valor de 5 puntos. 3 HHHH diy E
Tus casillas centrales son las = = 3! A E =
9 casillas que se encuentran en el '

centro de ‘tu tablero. Ganalpun-  g; tienes dos Rutas mds largas (con el mismo nimero de ca-
to por cada casilla central en la que  sjllas) o final de la partida, solo puntuards una de ellas.
hayas dibujado.

\lil73:5 __________ N /
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Si al calcular la Ruta mds larga te encuentras en la situacion
de volver a contar una misma casilla para poder continuar,
entonces esta Ruta se interrumpe.
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Cuando quieras darle un toque de emocién a
Railroad Ink™, puedes jugar con una de las 2 va-
riantes que se incluyen en esta caja.

Si juegas con una variante * debes lanzar los
dados de la variante correspondiente junto
con los 4 dados de Ruta al principio de cada ron-
da. Ademas, la variante puede alterar el nimero
de rondas que debes jugar y proporcionar nuevas
formas de conseguir puntos.

Durante la partida, sigue las mismas reglas que el
juego bésico con algunos cambios, tal y cémo se
describen en las paginas siguientes.

Al final de la partida, cuando sumes tu puntua-
cién, recuerda contar los puntos que has por la va-
riante 7, y andtalos en el espacio correspondiente
de tu tabla de puntuacién.
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&DOS DE RiO @ ) RONDA}

Los Rios son, méds o menos, un tercer tipo de Ruta. Los Rios no se pueden usar para conectar Salidas,
pero se pueden conectar entre si para crear un Rio completo. Ni las Carreteras ni las Vias de ferrocarril
pueden cruzar los Rios, a menos que un dado de Rio muestre la cara de Puente que te permita hacerlo.
Otro objetivo a tu disposicién es dibujar el Rio mas largo. Cuando juegues con la variante del Rio ¥k,
aplica estos cambios a las reglas basicas del juego:

¢ Cuando dibujes Rutas, no tienes que dibujar
ninguno de los resultados de los dados de
Rio si no quieres, pero todavia deberas dibu- )
jar los resultados de los 4 dados de Ruta. CARAS DE RUTA DE RIO CARAS DE PUENTE

¢ Los Rios que dibujes no tienen por qué estar
conectados a Rutas anteriores ni a otros Rios. '

¢ No puedes conectar las Rutas del Rio con '
otros tipos de Rutas. Tampoco puedes conec- i
tar las Rutas del Rio a las Salidas 4. ;L

¢ Cuando compruebes si hay errores en tu ta- HHHHHEHHHHHHHH L'-_—
blero, cada extremo de un Rio que no esté f
conectado a otro Rio, o al borde exterior del
tablero, cuenta como un error.

¢ Al final de la partida, elige 1 de tus Rios. Ga- I

¢ La partida durard é rondas. '

®®

EERRRESARN]
TR

nas 1 punto por cada casilla por el que pasa == ——==——- e
el Rio elegido. Si ambos extremos del Rio
estdn conectados al borde exterior del table-
ro, obtienes 3 puntos adicionales.

Ejemplo: Diana ha dibujado 2 Rutas HR HEH
de Rio. El Rio mds largo tiene un valor 8

de 7 puntos, pero sus extremos no es-

tdn conectados a los bordes del tablero. En cam-
bio, el Rio mds corto tiene un valor de 8 puntos:
5 por su longitud, mds 3 puntos adicionales por
tener ambos extremos conectados a los bordes

del tablero. Asi pues, Diana elige anotar los
\ puntos de este dltimo Rio. @
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&DOS DE LAGO @ 06 RONDA}

Los Lagos tienen dos ventajas. En primer lugar, te permiten crear Redes mas grandes conectando tus
Rutas a un Lago con las caras de Embarcadero en los dados de Lago. También puedes obtener puntos
adicionales por el Lago mas pequeiio de tu tablero. Cuando juegues con la variante del Lago *
aplica estos cambios a las reglas basicas del juego:

CARAS DE LAGO ABIERTO CARAS DE EMBARCADERO
¢ La partida duraré 6 rondas.
¢ Cuando dibujes Rutas, no tienes que dibu-
jar ninguno de los resultados de los dados b
de Lago si no quieres, pero todavia deberds 4 ,4} ,’

dibujar los resultados de los 4 dados de Ruta.
¢ Los Lagos que dibujes no tienen por qué es-

tar conectados a Rutas anteriores ni a otros R "
Lagos. ®
¢ Si una casilla tiene 3 lados adyacentes a la- Y . _ o 3
dos abiertos de algin Lago, debera relle- 4 g ® A 4
narse con agua inmediatamente. L)
¢ Los lados de Lagos abiertos no cuentan co- [,> ______ T
mo errores al final de la partida. ] il l‘ L 5
¢ Las Redes conectadas a un mismo Lago me- 4 N j" Ve = = 4
diante Embarcaderos se consideran conecta- W
das entre si. ® —,'
¢ Al final de la partida, obtienes 1 punto por i L2
cada casilla ocupada por tu Lago mas 7 FHHHHERH] | DT — B
pequeiio. d 3 :
Ejemplo: El Lago mds grande val- " 1 " " u
dria 7 puntos, pero como hay un @ 40 ﬁ v
Lago mds pequerio, Javier sélo con- ﬁ b7l b7,
sigue 3 puntos gracias al tamafio de 3
sus Lagos. Por otro lado, el Lago mds — 3 SE RELLENA DE
pequerio le permitié unir dos Redes = - v}.i INMEDIATO
equefias en una sola con 4 Salidas ==l =
l(DB),qconsiguiendo por ello 12 puntos. EMBARCAD@ _ == ] '_\Dllg_ltligés
@ — ABIERTOS/
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