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Estamos a finales del siglo XIX y América esta en pleno auge. Varias com-
panias ferroviarias compiten para satisfacer las necesidades de una poblacion
en constante crecimiento: comerciantes, funcionarios, alimentos y mer-
cancias de todo tipo necesitan viajar de un lugar a otro. Y lo cierto es
que hoy en dia la red ferroviaria del pais es un conjunto de vias
enmaranadas.

S e

Thaddeus Reeves es un joven emprendedor que suena con conectar toda
la nacion y que ha tenido éxito mas alla de sus suenios mas descabellados.
Reeves Rails ha construido recorridos ferroviarios desde el Atlantico hasta
el Mississippi y el futuro de su empresa se antoja realmente brillante.
Pero los codiciosos barones del ferrocarril observan aviesos, celosos
del creciente imperio ferroviario de Thaddeus, y han empezado
a confabular para arrebatarselo.

\\ Con el paso de los anos, Reeves Rails ha seguido creciendo y pros-

- perando. Pero tii acabas de fundar tu compania ferroviaria. iYa
estas listo para formar parte de esta extraordinaria industria! Esta claro
que tienes mucho que aprender, pero has puesto toda tu ilusion en las loco-
motoras de vapor que acabas de adquirir. Seguro que la nueva linea exprés
que planeas construir deberia marcar la diferencia entre tu y las demas

companias. Satisfecho, abres el periodico y lees los titulares del dia...
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ij 28 1tablerodividido en piezas (5 piezas para comenzar a jugar) &8 136 cartasilustradas:
4
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1 mazo de Tren (90 cartas de Vagon: 12 cartas de Vagon de cada color,
12 Locomotoras, 6 Periddicos)

1mazo de Billetes de destino
(33 cartas)
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28 280 Vagones de tren (56 de cada color: azul, rojo, verde, amarillo

ynegro) 1mazo deEventos 5 cartasde Bonificacion 1cartade

’ (7 cartas) empresarial Furgénde cola
A
»w

&8 Monedasde dolar de diferentevalor

8.5 cajas de Compaiiias (1 de cada color de Compaiiia)

28 Recibos bancarios
&8 1reglamento

<+ CONTEHIDO DE CAMPAHA » =

No abras, leas o eches un vistazo al siguiente contenido
hasta que el juego te lo indique.
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&8 8 cajasFronterizasy1 caja del Revisor +& 8tableros Fronterizos &8 1 mazo deHistoria &8 77 Tarjetas postales




RESUMEN

Este juego de jAventureros al Tren! es de tipo Legacy, esto significa que
el resultado final de cada una de tus partidas tendra consecuencias en
las siguientes partidas. Si ya has jugado a un juego Legacy, veras que
gran parte deesta introduccion te resultaré familiar. Perosi es tu primer
Legacy, sigue leyendo y descubriras que este juego es diferente de la
mayoria de los juegos de mesa que has disfrutado hasta a fecha.

Alo largode12 partidas tu copia de jAventureros al Tren! Legacy sufrira
cambios permanentes y afiadiras nuevas reglas al juego, asi como nue-
vos componentes y piezas de tablero. Muchas de las sorpresas que te
esperan estan ocultas al principio de cada partida: es importante que
no abras ninguna caja u otro componente del juego (que no pertenezca
al contenidoinicial) hasta que unaregla te lo pida.

(ada partida quejuegues tendra un principio, una mitad y unfinal. Des-
pués de contar la puntuacion final cambiaras el juego en funcion de lo
que haya ocurrido en la partida. Luego, guardaras todo el contenido en
lacajatalycomo harias con cualquier otro juego.

Sinembargo, cuando empieces una nueva partida, habra componentes
quecontinuarandonde los dejaste, como por ejemplo las reglas nuevas,
y se afiadiran nuevas cartas ademas de incorporar partes nuevas en el
tablero de juego.

Parece complicado, pero no te preocupes, te iremos guiando pocoa poco.

Es posible, incluso mas que probable, que olvides o interpretes mal
una regla, sobre todo si es nueva. No pasa nada. Si se puede corregir el
error, corrigelo. Si no, recuerda que esto no es mas que un juegoy sigue
adelante.

@z Atencion RO

La caja contiene un mazo de Historia. No leas las cartas de ese
mazo hasta que el juego te lo piday, por favor, no harajes el mazo.
Si, por cualquier motivo, se desordenan las cartas del mazo de
Historia, pidele aalguien que no esté jugando la campaia que las
vuelva a ordenar poniendo las cartas con la cara A hacia arriba
(1865-01A, 1865-02A, etc.).

ALMACENAR Y RETIRAR CARTAS

Lacajade Campafatieneseparadores quedividen la cajaenseis partes.
(Cadaunadeesas partesseutiliza paraalmacenar distintos componentes:

@ Cochera:aqui guardaras el mazo de Tren entre partidas.

# Taquillas: aqui guardaras el mazo de Billetes de destino entre
partidas.

4 Periddico: aqui guardaras el mazo de Eventos entre partidas.

# Deposito de cartas: en este lugar guardaras el resto de las cartas
y componentes que hayas usado en cada partida.

# Oficina de correos: en este lugar se guardan todas las Tarjetas pos-
tales por descubrir. No las mires hasta que el juego te indique que
puedes hacerlo.

4 Oficinade CartasMuertas: aqui esdondevana parartodas as cartas
retiradas del juego.

=<+ LR CAMPANA +>=

RETIRAR

Durante tus partidas el juego teindicara que retires alglin componente.
EL hecho de retirar un componente significa que ese componente en
concretoyanosenecesitara mas. Colocalas cartasretiradasen la Oficina
de Cartas Muertas. Encontrarés ese lugar en la parte posterior de la caja
de campafia. Devuelve los demas componentes que retires a la caja del
juego.Lamayoria de lasveces nolosvolveras a necesitar, peroes posible
queel juegote pida que devuelvas alguno a tus partidas.

TARJETA POSTAL Gop

Algunos Billetes de destino tienen un nimero de
entrada que te indica que debes leer una Tarjeta postal. EL momento
exactode cuando debes leer la Tarjeta postal se explica mas adelante.

COMPARIAS

Cada participante asume el papel de una Compafia cuyo objetivo es,
partida tras partida, expandir su red ferroviaria hasta conseguir ser la
compaiiia masexitosa de Norteamérica. Todas las Compaiiias disponen
de una caja especial con dos compartimentos: la Oficina y la Camara
acorazada. La Oficina es el lugar donde se guardan las cartas y demas
componentesentre partiday partida. ALcomienzo de cada partida, toma
todo el contenido de la Oficina y haz que forme parte de tu preparacion
para la partida. EL otro compartimento, la Cdmara acorazada, estd ce-
rrada, y tiene una rendija en la parte superior. Todo componente que
introduzcas en laCamara acorazada se quedaraallihasta que termines
lacampania (tras 12 partidas) y determinara qué Compafia hasidolamas
exitosa. Cuantas mas cosas tengas en tu Camara acorazada, mejor sera
tu puntuacional final de la campapa.

Camara acorazada

Y
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EL MAZO DE HISTORIA

Elmazo deHistoriate guiaraalolargodelacampafia.
Al comienzo de cada partida, durante el paso 7 de la
preparacion, roba la carta superior del mazo de His-
toria, dale la vuelta y léela. Sigue leyendo del mazo
de Historia hasta que llegues a una carta de PARADA
0ALTO; estas cartasindican que no debes leer mas car-
tas de Historia por el momento. Asegtrate de leer las
doscarasde cada carta. Después de leeruna carta jre-
cuerda, por lasdos caras!), puedes retirarlaala Oficina
de Cartas Muertas a menos que su texto indique que
deba entrar en juego, como si fuera una nueva carta
de Evento (a continuacion).

EVENTOS

Lacampafiacomienzacon7 cartas de Evento forman-
doelmazode Eventos. Siempre querobesun Periddico
delmazodeTren, entrard enjuegounacartade Evento.
Amedida quevayaavanzando lacampafiayexploréis
mas el mapa, afiadiras cartas de Evento a sumazo, ala par queretiraras
las cartas de Evento masantiguas. Cadavez que entre en juego unanueva
cartade Evento, léelaantes de afiadirla al mazo de Eventos.

DOLARES

Controlas una Compafia y tu objetivo es ganar tan-
to dinero (dolares) como sea posible, tanto en cada
partida como a lo largo de la campafia. Al final de
cada partida, la Compaiiia con mas dinero sera declarada ganadora.
Durante la partida, los dolares de cada Compaiia deben permanecer
visibles para todo el mundo.

COMPOHENTES
HO DISPOHIBLES

Este juego contiene componentes que no estan a tu disposicion al prin-
cipio de la campana, pero a lo largo de tus partidas acabaras ponién-
dolos en juego, integrandolos junto a los que ya estés utilizando. Estos
componentes son:

Tableros Fronterizos

Al principio de la campafia tienes a tu disposicion
la parte oriental de Norteamérica. A medida que
expandas tu Compafiia y aumentes el tamafio de
tus lineas ferroviarias, también afiadiras nuevos tableros Fronterizos al
tablero existente. Cada tablero Fronterizo que afiadas al juego pasara
aformar parte del tablero para el resto de la campafia.

Cajas Fronterizas

Hay 8 cajas Fronterizas y una caja del Revisor
que contienen objetos misteriosos. A lo largo
de la campafia se te indicara cuando debes
abrir cada una de esas cajas. Cada vez que
abras una caja Fronteriza todo el mundo pue-
deexaminarsucontenidoyleer cualquier texto
que contenga. Una vez que se abra una caja
todo su contenido pasa a estar disponible.

Tarjetas postales

Aveceseljuego te pedira que robes una Tarjeta v
postal. Cuando tengas que robar una Tarjeta @ T m&@“
postal, lee una de sus caras envoz alta (la Tar- ——
jeta postal te indicara cual) y mantén la otra cara en secreto hasta que
cumplas sus requisitos.

Cuando cumplas con los requisitos de una Tarjeta postal, avisa de ello
atodoelmundoy obtén el beneficio que aparece en esa Tarjeta postal.

Las Tarjetas postales que robes al final de una partida no pueden com-
pletarse hastaqueno juegueslasiguiente partida. Tenen cuenta queno
podras completar las Tarjetas postales que robesal final dela12* partida.

HUEVAS REGLAS

En este reglamento encontrarés espacios sin texto de reglas. A medida
que juegues,ysiempre que descubras nuevas reglas, adhiere las pegati-
nas deesas reglas en los espacios correspondientes de este reglamento.
Algunas reglas permaneceran activas durante el resto de la campafia,
mientras que otras puede que solamente duren unas pocas partidas.

TE ESPERAN
MUCHOS MISTERIOS

Verasque haysimbolos de Picos de mineroy Calaverasenalgunascartas
de Vagon, y bandas de color en los Billetes de destino (incluso alguno
tiene texto de reglas). Ignora todo esto por el momento.

Durante tus partidas encontraras Tarjetas postales que mencionan
reglas, cartas de Evento y Lugares que atin no has descubierto. No te
preocupes, no te has perdido nada, lo que sucede es que todavia no has
descubierto esa parte del juego.

ANTES DE TU PRIMERA PARTIDA

Leetodo el reglamento antes de preparar la primera partida. Aunque te
consideres todo un experto en jAventurerosal Tren!, te sorprendera saber
quealgunas reglas han cambiado.

Separa los Periodicos del resto de cartas de Vagon.

(ada participante elige una Compaiia con la que jugar la campafa y,
acontinuacion, toma la caja de Compafiia correspondientey escribe su
nombreenella.

En el Deposito de cartas encontrards unas cartas de Bonificacion em-
presarial. Pon cada una de esas cartas en la seccion de Oficina de su
correspondiente caja de Compafiia. Encontraras la Oficina en la parte
delanteradecada cajade Compafiia.En lael Depésito de cartastambién
encontraras la carta del Furgon de cola, daselaa una Compaia elegida
alazar.

Cuando termines de leer las reglas, prepara la partida y lee todas las
cartas de Historia que te pida el juego que leas durante el paso 7.
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Montaeltablerosobre lasuperficie de juego. Al principiodela
campaia, el tablero esta formado por 5 piezas €Y, peroame-
didaquejueguesyamplieseltablero, el nimerode piezasque
lo compone aumentara en consonancia.

Cada participante tomasu caja de Compafiiay recupera todo
el contenido de su Oficina. jRecuerda que el contenido de a
(amara acorazada no se vacia hasta el final de la campafia!
€ En tu primera partida, si has seguido correctamente lo
indicado en el apartado Antes de tu primera partida, podras
comprobar queen la Oficinade cada Compaiiia hay una carta:
la carta de Bonificacion empresarial (9.

Entrega a cada Compaiia 5$ en monedas ).

Barajatantos Periddicos en el mazo de Tren como los necesa-
rios seglin el nimero de Compaiiias en la campafia:

&8 2 Compaiias: 6 Periddicos

&8 3 Compaiias:4Periodicos

&8 4-5Compaiiias: 3 Periodicos
Devuelve al Deposito de cartas todos los Periddicos que
sobren.

Barajaelmazode Trenyreparte unamanoinicial de4 cartas
de Vagon a cada Compaiiia {3). Deja el mazo de Tren cerca
del tablero y dale la vuelta a las 5 cartas superiores de tal
manera que formen una fila bocarriba al lado del mazo {g).
DevuelvealmazodeTren cualquier Periodicoquerepartasde
esta manera, baraja el mazo, y reemplaza esa carta por otra
nueva. Si al menos tres de las cinco cartas que componen la
filason Locomotoras, descarta las cinco cartas de inmediato
yvuelve a poner bocarriba 5 nuevas cartas para sustituirlas.

Baraja el mazo de Billetes de destino y reparte 4 Billetes
acada Compaiiia (). A continuacion deja el mazo bocabajo
enelespaciodel tableroreservado paraello Z). Despuésde
estudiarlosBilletes, cada Compafiiaesta obligadaa quedarse
conunminimode2Billetes de destino, aunque puede quedar-
seconmas.Dejaenlaparteinferior delmazotodos los Billetes
de destino que devuelvan las Compafiias.

En el extraiio caso de que no queden suficientes Billetes de
destino para repartir 4 a cada Compafia, reparte todos los
que puedas para que cada Compaiia tenga lamisma cantidad
deBilletes(203). Llegados a este punto, las Compaiiias estdn
obligadas a quedarse con al menos 1 Billete de destino.

Lee cartas del mazo de Historia hasta llegar a una carta de
PARADA. Aseglirate de leer las dos caras de cada una de las
cartas.

Baraja el mazo de Eventos y ponlo bocabajo en el espacio
del tablero reservado para ello @} . La pila de descartes de
Eventos @) comienzavacia (a partida comienzasin eventos).

Para saber con cuantos Vagones de tren de tu color comien-

- zaslapartida, consulta la parte posterior de tu caja de Com-
pafiia ([, En la primera partida, necesitaras 20 Vagones,
pero a medida que avances en la campaiia, el niimero de
Vagones necesarios ira en aumento. Devuelve a tu caja de
Compaiiia los Vagones de tren que no vayas a usar (no los
necesitaras durante la partida).
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1 La Compaiiia que tenga el Furgon de cola {®) jugara en
. primer lugar. Si por algln motivo esa Compafiia no esta
presenteen la partida, toma la cartade Furgdn de cola de
suOficinayelige al azar a otra Compania. Dale el Furgon
decolaalaCompaiiaelegida.




=<+ OBJETIVO DEL JUEGD +>=

Elobjetivo deljuego essimple: ser la Compaiiia con mas dinero.
Puedes ganar dinerossi:

&8 Completasconéxitouna ruta continuaderecorridos entre las dos
ciudades de tus Billetes de destino.

&8 Cubresunrecorrido contucolor de Compafia.

28 Realizas determinadasacciones de Evento.
&8 Utilizastus Vagonesde tren.

Pierdes dinero por cada uno de tus Billetes de destino sin completar al
finaldela partida.

Alolargode lacampaiia descubriras nuevas maneras de ganary perder
dinero.

=<+ EL TURNO DE JUEGD +>=

La Compaiiia en posesion del Furgon de colaempieza ajugar. Losturnos
se suceden en sentido horario con las Compafiias turnandose hasta el
final dela partida. En tu turno puedes realizar una, y solamente una, de
las siguientes tres acciones:

&8 Robar cartasde Vagon

&8 Cubrirunrecorrido
Atencion: al contrario de lo que sucede en otros juegos de la co-
leccion de jAventureros al Tren!, no obtienes puntos al cubrir un
recorrido.

¢8 RobarBilletes de destino

ROBAR CARTAS DE VAGOH

En el mazo de Tren hay cartas de Vagon de seis colores
diferentes, Locomotoras que acttian como comodines
(vermésabajo)yPeriddicos. Loscolores de las cartas de
Vagon coinciden con varios recorridos entre ciudades
del tablero: negro, azul, blanco, verde, amarilloy rojo.

Sidecidesrobar cartasde Vagon, puedesrobar 2 cartas.

Puedes robar cualesquiera de estas cartas de entre las cinco cartas bo-
carribaquehayjuntoalmazodeTren,odela partesuperior delmazode
Tren (loquevieneaserunroboa ciegas). Trasrobar una carta bocarriba,
deberésrellenardeinmediatoelhuecoquequedeenlafilaconotracarta
dela parte superior del mazo de Tren.

Sien cualquiermomentotres de lascinco cartas de Vagon que se encuen-
tran bocarriba son Locomotoras, descarta todas las cartas de Vagon de
la fila y roba otras cinco de inmediato para sustituirlas, mostrandolas
unaauna.

Puedes tener cualquier cantidad de cartas en lamano en cualquier mo-
mento. Siel mazo de Trense agota, utiliza las cartas que se encuentrenen
lapiladedescartes (juntocon los Periddicos) para formar un nuevo mazo.
Baraja las cartas concienzudamente, ya que la mayoria de las cartas de
Vagon en la pila de descartes estaranagrupadas por color.

Atencion: en el improbable caso de que en total haya 8 o menos cartas
entre el mazo de Trenysu pila de descartes (debido a que las Comparias
estén haciendo acopio de cartas de Vagdn), no podrds realizar la accién
de Robar cartas de Vagén en tu turno. En su lugar deberds Cubrir un re-
corrido o Robar Billetes de destino.

Robar Locomotoras

Si deseas robar una Locomotora de la fila de cartas de
Vagon, esta debera serla primera carta que robesentu
turno.Ademas, si robas una Locomotora como tu prime-
5 ra carta, no podras robar una segunda carta ese turno.

Atencion: si eres tan afortunado como para robar una Locomotora de
la parte superior del mazo en un robo a ciegas, esa Locomotora sigue
contando como unasolacarta robada, por lo que puedes sequir robando
untotal de dos cartas ese turno.

Jugar Locomotoras

Las Locomotoras son multicolor y sirven de comodines que pueden for-
mar partede cualquier grupode cartas que uses para cubrir unrecorrido.

Es posible que tengas que descartar una Locomotora adicional para
satisfacerelrequisito dealgunasTarjetas postales, eventoso condiciones
especiales de la partida. Si deseas satisfacer varios requisitos a la vez,
deberés descartar una Locomotora para cada uno de ellos.

Por ejemplo, si tienes una Tarjeta postal que dice «Cuando cubras un
recorrido puedes descartar 1 Locomotora para recibir @» yotra que
dice «Cuando cubras un recorrido puedes descartar 1 Locomotora para
robar 2 cartas de Vagon», deberas descartar 1 Locomotora si deseas ga-
nar5$yotraLocomotora si deseas robar 2 cartas de Vagon.

Periddicos

Cadavezquerobesun Periodico del mazo, ya seacomo
reemplazo para la fila de cartas de Vagon comoenun
robo a ciegas, debes:

&8 Robar la siguiente carta del mazo de Eventos
y dejarla bocarriba en la pila de descartes de eventos. Esa carta
pasara, deinmediato, a ser el Evento activo.

&8 Descartar el Periodicoy robar unanueva carta del mazo de Tren.

Muchas cartas de Evento son de efecto continuo, o lo que es lo mismo,
son cartas cuyos efectos deben aplicarse mientras sean el Evento acti-
vo (es decir, mientras sean la carta superior de la pila de descartes de
eventos). Las cartas de Evento que contienen un rayo aplican su efecto
inmediatamente y luego no tienen ninguna otra consecuencia aunque
permanezcanen la partesuperior de la pila de descartes de eventos. No
robesotra carta de Evento para sustituir una carta de Evento con un rayo.

Enalgunoscasos deberasretirar del juego un Eventoactivo. Cuandoesto
sucedadeberasrobar deinmediatounacarta de Evento parareemplazar
alaanterior.

CUBRIR UN RECORRIDO

Un recorrido es un conjunto de espacios continuos de color (en algunos
casos, espacios grises) entre dos ciudades conectadas en el mapa.

Para cubrirunrecorrido debes jugarun grupo de cartasigual al nimero
deespacios del recorrido. Todas las cartas de ese grupo de cartas deben




coincidirconelcolordelrecorrido(consultael Ejemplo 1). Losrecorridos
de colorgris pueden cubrirse utilizando ungrupo de cartas de cualquier
color (consulta el Ejemplo 2).

RecuerdaquelasLocomotorassirvendecomodiny pueden formar parte
deungrupo de cartas de cualquier color.

Cuando cubras unrecorrido, pon uno de tusVagones de trenen cadauno
de los espacios de ese recorrido Y, a continuacion, descarta todas las
cartas que hayas usado para cubrirlo.

Solo puedes cubrir un recorrido si hay una ciudad en los dos extremos
del recorrido. No puedes cubrir un recorrido que se salga del limite del
tablero.

Puedes cubrir cualquier recorrido disponible que haya en el tablero. No
tienes por qué conectarlos con tus anteriores recorridos. Pero solamente
puedes cubrir un recorrido por turno y debes hacerlo por completo en
ese mismo turno. Por ejemplo, no puedes poner 2 Vagones de tren en

Ejemplo 1

Para cubrir un recorrido desde Montréal a Buffalo
necesitas un grupo de 2 cartas de Vagon de color
rojo o 2 cartas de Vagon de color azul.

Para cubrir un recorrido
desde Buffalo a New York
puedes usar cualquier
grupo de 3 cartas
del mismo color.

unrecorrido de tres espacios y esperar al siguiente turno para poner el
tercer Vagon.

Recorridos dobles y triples

Algunasciudadesestan conectadas por recorridos
dobles o triples (dos o tres recorridos de la misma
longitud que conectan las mismas ciudades).

Una Compaiiia no puede cubrir mas de un recorri-
dode los recorridos dobles o triples.

@z Importante RO

enlas partidas de 2 0 3 Compafiias solamente tienes a tu dispo-
sicion uno de los recorridos entre dos ciudades conectadas con
un recorrido doble: cuando una Compaiia cubra uno de esos
recorridos, el otro recorrido queda bloqueado y deja de estar
disponible para el resto de las Compaiiias. Las Compaiiias siem-
pre tienen a su disposicion todos los recorridos que conectan
dos ciudades con un recorrido triple independientemente del
niimero de Compaiiias en la partida.

Reglas adicionales para cubrir
recorridos:

Hayunaserie dereglasque deberasaplicar siempre que cubrasun reco-
rrido.Alinicio de lacampafia solamente deberasaplicar un pardeellas
(lasverasa continuacion), pero a medida que vayas jugando partidas el
juegoira afiadiendo mas reglas.

Siempre que cubras un recorrido debes aplicar en orden las siguientes

reglas, saltandote aquellas que no puedas aplicar, jo que todavia no
hayas descubierto!



RECORRIDOS DE COMPANIAS

. Siempre que cubras un recorrido de cualquier
, longitud que coincida conel color de tu Compa-
! fifa, recibe inmediatamente la bonificacion que
indique tu carta de Bonificacion empresarial.
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CUBRIR UN RECORRIDO CON
UNA GRAN CIUDAD

Cuando cubras un recorrido que conecte con al menos )=
una gran ciudad, roba a carta superior del mazo de Tren para afiadirla
a tu mano. Solamente robas una carta aunque conectes dos grandes
ciudades en el mismo recorrido. Si en turnos posteriores cubres otro re-
corrido conectando lamismagran ciudad, vuelves a robar una carta del
mazo de Tren.

ROBAR BILLETES DE BESTIHB

Puedes usar tu turno para robar mas Billetes de
destino. Si lo haces, roba las 3 cartas superiores
del mazo de Billetes de destino. Si el mazo de
Billetes de destino contiene menos de 3 cartas,
roba las cartas que queden en el mazo.

Debes conservar al menos un Billete de destino de entre aquellos que
hayas robado, pero si quieres puedes quedarte con mas. Los Billetes de
destinoque nodeseesconservarse colocanen la parteinferior del mazo.
Unavezelijasalgtn Billete de destino, deberas quedartelo hasta el final
de la partida. Si en un turno posterior decides volver a robar Billetes de
destino, no podras descartar los que ya tenias en tu poder.

Lasciudades queaparecenenun Billete de destino representan objetivos
de itinerario. Si al final de a partida completas con éxito una serie de
recorridos continuos con Vagones de tren de tu color que conecten las
dosciudadesdealgunodetusBilletes de destino, obtienes los dolares que
indique ese Billete de destino. Sino logras completar con éxito el objetivo
deitinerariodealgunodetusBilletes de destino, perderas la cantidad de
dolares que indique ese Billete de destino. Algunos Billetes de destino
tienen texto de reglas; ignora ese texto durante la primera partida de la
campafia, el juego te explicara qué hacer con ese texto mas adelante.

Amenosquesetedigalocontrario,mantén ocultos tus Billetes de destino
hastaelfinal dela partida. Durante una partida puedesacumular tantos
Billetes de destino como quieras.
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Cuando la reserva de Vagones de tren de cualquier Compaiiia llegue, al
finaldesuturno,a0,102Vagonesdetren, cada Compaiiia, incluida esa
Compafiia, juega unturnofinal. Una vez finalizados, la partida termina.

ia,juegaunturnofinal. Unavezfinalizados, la partida termina.

1. Determinar una Compaiiia
ganadora

CadaCompaniatomaunRecibobancarioyescribeelafioduranteel cual
transcurrio la partida, ademas de la siguiente informacion:

«Monedas en mano
Elvalor en dolares de las monedas que tenga en mano.

« Bonificacion por Vagones de tren restantes
La bonificacion en ddlares por el nimero de Vagones de tren que tenga
ensureserva:

Bonificacion
en dolares

Vagones

restantes
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+Valor de los Billetes de destino
5 Elvalortotal desusBilletes de destino, que puedeser positivo o negativo.
g & Elvalordecada Billete de destino dependera de si la Compaiiia ha cum-
: plidoonocon el objetivo deitinerarioindicado en cada Billete.
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CALCULAR EL TOTAL
DE LOS RECIBOS

BANCARIOS 81

Las Compapiias suman todos los dolares obtenidos y anotan el total en
susRecibos bancarios. El total obtenido en cada Recibo bancario nunca
puedesermenora0$.

La Compafiia que haya conseguido mas délares gana la partida.

Norecojas el juego todavia.

(@2 Reglas de desempate RO

Encasodeempateenalguna posicion, aquella Compadia de en-
tre las empatadas que haya completado mds Billetes de destino
rompe el empate a su favor. Si el empate persiste, la Compaiia
de entre las empatadas que haya estado jugando sus turnos en
(ltimo lugar rompe el empate a su favor.

FURGON DE COLA

La Compaiiia que ha quedado en ultimo lugar
recibe la carta de Furgén de colay la guarda en
suOficina.

(TE HAS PERDIDO ALGUNA
PARTIDA?

Alfinal de lacampafia, aquellas personasque no hayan jugadotodas las
partidasrecibiranunos puntos de consolacion. No te preocupesahora por
eso, al final de lacampafase explicara con detalle.
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2. Retirar un Evento 6. Guardar componentes
LaCompaiiiaen posesiondel Furgonde colaelijeunacartade Eventode en la Cé,ma,l'a, acorazada

La pila de descartes de Eventosy comunicaal resto de Companias que a Las Compafiias guardan su Recibo bancario en su Camara acorazada.
retira deljuego. Esa carta de Eventoya novolvera a aparecer durantela

campafa.Enelcasodequelapiladedescartes de Eventos esté vacia, no

- ; : pafifas guardan su Recibo bancario en su Cdmara acorazada.
retires del juego ninguna carta de Evento.
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3. Comprueba la carta
de Parada

Comprueba el mazo de Historia paraversi hay que afiadiralgoal juego:
nuevos componentes o reglas.

omponentes o reglas.
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8. Recoge el juego,

10 juega otra partidal
Puedes guardar en la caja del juego todos los componentes (Billetes de
destino, cartas de Vagon, monedas, etc), jo jugar otra partida!
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EN CADA TURNO

Haz una de lassiguientes acciones:

Robar cartas de Vagdn

Roba 2 cartas de Vagon, ya sea de la fila de cartas
bocarriba o del mazo de Tren en un robo a ciegas.
También puedes robar 1 Locomotora de la fila.

Sirobasun Periddico, roba lasiguiente cartade Even-
toy ponla bocarriba sobre la pila de descartes de
Eventos, a continuacion roba una carta del mazo de
Tren ensustitucion.

Cubrir un recorrido

(Sigue lasinstrucciones de mas abajo.)

CUBRIR UN RECORRIDO

Juega cartas de Vagon que coincidan con el color de
unrecorrido para cubrirlo, y luego sigue estos pasos
en orden (saltate aquellos que precisen un tipo de
pegatina que no tengas):

(Obtendrds nuevas pegatinasyseguirds nuevos pasos
amedida quevayasjugando partidas, y no necesaria-
mente pueden salir en el mismo orden)

pueden saliren el mismo orden)

3. RECORRIDOS
DE COMPANIAS

po

Si el recorrido coincide con el color de tu Compaiiia,
recibe inmediatamente la bonificacion que indique tu
carta de Bonificacion empresarial.

Robar Billetes
de destino

Roba 3 cartas del mazo de Billetes de destino. Debes
conservar al menos 1 de los Billetes de destino que
robes.

Devuelve los Billetes que no quieras quedarte a la
parteinferior del mazo de Billetes de destino.

FINAL BE LA PARTIDA

Sumaeltotal de;
&8 Monedasenmano
&8 Bonificacion por Vagones de tren restantes
&8 Valor de los Billetes de destino
Anota el total obtenido en tu Recibo bancario.
Siguelas reglas del final de la partida.

Bonificacion por
Vagones de tren
restantes

Vagones
restantes

Bonificacion
en dolares

12. GRAN CIUDAD

Si cubres un recorrido que conecte con

al menos una gran ciudad, roba la carta superior del
mazo de Tren para afadirla a tu mano.




