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‘, 1. ledere speler krijgt een speelbord en legt dit
' voor zich neer.

il

SPECIALE ROUTES
2. ledere speler krijgt een viltstift.
3. De routedobbelstenen worden in het
midden op de tafel gelegd.
. 4. De meteoor- en lavadobbelstenen zijn

6 VILTSTIFTEN

SRS

4 ROUTEDOBBELSTENEN

OVERZICHT

PUNTENTELLING ROUTEDOBBELSTENEN

PUNTEN YOOR

u NETWERKEN

6 SPEELBORDEN 2 LAVA- 2 METEOOR-
DOBBELSTENEN DOBBELSTENEN

SPELOVERZICHT

Railroad Ink wordt gespeeld over 7 ronden. Probeer zoveel mogelijk uitgangen 4 met elkaar te
verbinden door routes te tekenen. Hoe meer uitgangen 4 je met elkaar verbindt in hetzelfde netwerk, i

hoe meer punten je verdient. Je krijgt daarnaast bonuspunten voor je langste spoorweg, je langste l

CENTRALE VELDEN

UITGANGEN 4

snelweg en door te tekenen in de centrale velden in het midden van je speelbord.
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(SPELVE&OQP /Er zijn 2 soorten routedobbelstenen)\ /ROUTES TEKENEN
3 dobbelstenen tonen deze 6 routes: Na het gooien van de routedobbelstenen gaan alle I(,

Aan het begin van elke ronde gooit één speler ) spelers tegelijkertijd de routes op hun speelbord \ = "
alle routedobbelstenen. Het resultaat van [-=—— rechte rechte f tekenen. Daarbij gelden de volgende regels: Y |
deze worp bepaalt welke routes alle spelers () snelweg spoorweg ‘ 1. Elke route die je tekent moet met ten minste X ey
moeten tekenen gedurende deze ronde. Na de 1 ziide verbonden zijn met een uitgang 4 : ’
worp gaan alle spelers tegelijkertijd de door de r gebogen gebogen (> OF met een reeds bestaand netwerk. Routes HPa
dobbelstenen aangegeven routes op hun eigen ﬁ snelweg spoorweg 3 die niet verbonden kunnen worden, mogen niet i — [
speelbord tekenen. worden getekend. - : [—- -

- T-splitsing @ T-splitsing 2. Jemoetelke ronde alle 4 de op de dobbelstenen ; 1 f
DOBBELSTENEN GOOIEN ‘. snelweg spoorweg getoonde routes tekenen, als dat mogelijk is. - = ]
Gooi alle routedobbelstenen en leg ze daarna —O— 3. Je mag geen routes tekenenl waardoor HHHH | ]
duidelik zichtbaar voor iedereen in het _ spoorwegen rechtstreeks met snelwegen ver- o E ‘
ke bk tafal 1 dobbelsteen toont deze 3 routes: bonden worden of andersom (daarvoor heb je 3 x

een station nodig). L >

spoorwegovergang 2 4 ="
" Lol . 1.1 : 1

Belangrijk: Je mag de afgebeelde route
op een dobbelsteen spiegelen of roteren.

recht gebogen
station station

Opmerking: Stations maken het mogelijk om
een spoorweg met een snelweg te verbinden.

Met een spoorwegovergang kunnen een
spoorweg en een snelweg elkaar kruisen
zonder dat deze onderling verbonden worden.
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Tip: Om gemakkelijk bij te houden welke routes
je moet tekenen kun je het dobbelsteen- ‘
overzicht op je speelbord gebruiken door d7 \

beschikbare routes te markeren. /
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4ECIALE ROUTES GEBRUIKEN | % ‘ B S \ /gﬂ/pg (/4,\/ #7’5}7{[

Er zijn bovenaan het speelbord 6 speciale ' =
routes aangegeven, die niet op de dobbel- - : Het spel stopt na de 7de ronde. Daarna volgt N [V
stenen voorkomen. Met deze routes kun je E3 % sjim : de puntentelling. ledere speler telt zijn punten A
verschillende netwerken met elkaar verbinden b O P UL voor met elkaar verbonden uitgangen 4, zijn )
en/of uitbreiden. e — langste spoorweg, zijn langste snelweg en
3 T, m , Y ) zijn centrale velden waarin getekend is bij elkaar
Je mag eenmaal per ronde, in aanvulling op de ‘ raTz2]3lals]6]718]9 op. Noteer je punten in‘de daarvoor b&sten}de
routes op de dobbelstenen, één speciale route | LaleifDe20[24]28]3 velden op je speelbord. Zie de volgende bladzijde s -
tekenen. Je mag elke speciale route gedurende \ voor meer details. =120 7 151 2 18] 5 &) -7 =] / Bivs
het slechts eenmaal gebruiken.St de - -
specisall,groute na gebruik door om te ontr::x?den il = Daarna controleert iedere speler of er %% %%%%% %oy,
welke route je reeds hebt gebruikt. ) onvoltooide routes zijn. Elk uiteinde van een oy 2. 8
< E route dat niet verbonden is met een andere %hgc&ooo,*?%, (%Q'%
Ok e Jo ters et el spl maximsl 3. i vargetan el specce ot in S T R R oo
iale routes n. ; 5 !

SPed per rande. Maximaal 3 per spel. elke fout op je bord krijg je 1 strafpunt. Noteer / ~ Spelontwerp: \

- g . deze strafpunten in het daarvoor bestemde veld Fysimar ktich en Lorenzo Siiva
EINDE VAN DE RONDE ) 1 | 4 op je speelbord. "

: T =t IRE R | e fisch :
Natdit aILe spe;grigzbes;hlkbaremuteshebben j i . ] Opmerking: Als je met een uitbreiding ¥ Rita%';ato'lxsr: e:':\me\;:ssan.
et 2 4 speelt (zie blz. 10), noteer je die punten in het
ledere speler markeert vervolgens de velden g — 1 : urtbre:dlngsveld op je speelbord Nederl;:tdesrao :edr(almg:
waarin deze ronde routes zijn getekend door het i + : . < Eindredactie:
i : : & e = Ten slotte tel je alle punten die je verdiend ¢
nummer van die ronde in het witte kader bij 2l F 4 5 habk Bif‘alkmr-op: eh ok joidsiar L Aantal Jeroen Hollander
die velderj te'satijven, Routes die |r.\lvoorgaande o i ] h strafpunten voor fouten van af. Noteer het totale PZ?:: ":,': '\',‘;',g:'
\r:::jd‘::‘ Zij getekgnd kinnen uitgewist e[ l aantal punten op je speelbord. De speler met de §
, ; E 5 5 meeste punten wint. In geval van een gelijks|
Daarna worden de routedobbelstenen opnieuw .u/ f L "1 o , et s':)ueler g ki mig ¢ getl zlesl H -
9ago0kt e baghit Ses pimiwa FONGS; b ik o | ¥ er daarna nog steeds sprake is van een gelijkspel, PN
s — ame dan zijn er meerdere winnaars. \5‘%&)
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Opmerking:Spoorwegovergangen ete
maken het mogelijk dat twee | ]
netwerken elkaar kruisen. Ze creéren ,

echter geen verbinding tussen die ‘ > lar

twee netwerken. 4 _ , : - . ©
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