


ienvenido a jiventureros al Tren!® Japon. Subete a un Tren Bala y recorre el pais para

admirar el Monte fuji a través de la niebla o detenerte en las montanas para visitar a los
monos de nieve en sus aguas termales. Por si fuera poco, todavia estas a tiempo de ver los cerezos
en flor cerca de los antiguos castillos. Por otro lado, si prefieres visitar la bulliciosa megalépolis, tal vez
el metro de Tokio sea el medio de transporte mas rapido. $in embargo, si decides viajar a por todo
Japoén, disfruta del viaje y alcanza tus destinos antes que tus competidores.

Este manual da por hecho que estas familiarizado can las reglas
habituales de jAventureros al Tren!, y s6lo describe las diferencias
de reglas especificas para jugar con el mapa de Japdn. Esta expansion
ha sido disefiada para 2-5 jugadores.

Algunas ciudades estan conectadas por Recorridos Dobles. Estos
recorridos conectan las mismas ciudades y tienen espacios paralelos
eiguales en niimero. Enlas partidas de 4 y 5 jugadores se pueden usar
todos los recorridos de 1os Recorridos Dobles, aunque un mismo juga-
dor no puede cubrir el mismo recorrido mas de una vez. En las partidas
de 2y 3jugadores sélo se puede se puede cubrir uno de los Recorridos
Dobles, y una vez que un jugador ha cubierto uno de estos recorridos,
los demas dejan de estar disponibles para el resto de los jugadores.

Para jugar con esta expansion necesitas 20 Vagones por jugador, ylos
correspondientes Marcadores de Puntuacién y cartas de Vagdn, que
puedes tomar de jAventurerosal Tren! o bien de jAventureros al Tren!
Europa, junto con los componentes que se detallan a continuacidn.

NUEVOS COMPONENTES

4 54 Billetes de Destino
4 16 Trenes Bala de color blanco
<4 7 marcadores de progresion del Tren Bala

PREPARACION

# Dejalos Trenes Bala cerca del tablero.

+ Cada jugador pone el marcador de progresion
de Tren Bala de su color en el espacio “0" del
medidor del Tren Bala en el tablero.

# Reparte 4 Billetes de Destino a cada jugador, de los que deben
conservar al menos 2, aunque también pueden conservar 3 0 4 de
esos Billetes de Destino. Baraja los Billetes de Destino descartados
y coldcalos hajo el correspondiente mazo.

REGLAS ESPECIALES

En tu turno, debes realizar una (y solo una) de las siguientes tres
acciones:

Robar cartas de Vagon

Esta accidn sigue las mismas reglas que en el juego hasico.

Cubrir un recorrido

Recorridos de Tren Bala r
Este mapa presenta un nuevo tipo de Recorri- S8
do: el Recorrido del Tren Bala. Los jugadores colaboran construyendo
una gran red ferroviaria por todo el pafs para el Tren Bala. Cuando se
cubre un Recorrido del Tren Bala, ese recorrido podrd ser utilizado por
cualquier jugador para completar sus Billetes de Destino. Sin embargo,
sequird existiendo una gran competencia, ya que al final de la partida
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los jugadores que mas hayan contribuido a este proyecto obtendran
una mayor recompensa...

Para cubrir un Recorrido del Tren Bala, los jugadores necesitaran
utilizar tantas cartas de un mismo color como el nlimero de espacios
que haya en ese recorrido, pudiendo utilizar cartas de Locomotora
para ello.

Una vez cubierto el recorrido, en lugar de puntuarlo siguiendo las
reglas hasicas, el jugador debera avanzar su marcador de progresion
del Tren Bala por el medidor del Tren Bala tantos espacios como el
niimero de cartas utilizadas y poner un énico Tren Bala en ese reco-
rrido en lugar de sus Vagones.

En el caso de que no queden mas Trenes Bala, todos los Recorridos
del Tren Bala pasan a ser recorridos grises. Los jugadores podran
cubrir esos recorridos con sus Vagones (poniendo un Vagon en cada
espacio del recorrido) siguiendo las reglas basicas y sin hacer avanzar
su marcador de progresion del Tren Bala.

El recorrido Aomori-Hakodate

Existen dos recorridos entre Aomori y Hakodate que no tienen el
mismo niimero de espacios.

Estos recorridos no son Recorridos Dobles y siguen 1as reglas
normales.
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Para completar el Billete de Destino de Osaka a Shibuya, necesitaras conectar Osaka con Tokio (ya sea mediante una cadena continua de recorridos
con tus Vagones y/o con Recorridos de Tren Bala cubiertos con anterioridad) en el tablero principal y Tokio con Shibuya en la regién ampliada.

La isla Kyushu y el metro de Tokio

Estas 2 regiones aparecen en el tablero ampliadas y sus recorridos
se cubren siguiendo las reglas habituales.

Para completarlos Billetes de Destino dentro y fuera de estas regio-
nes, ten en cuenta que un recorrido que conduce a Tokio 0 hiena Kokura
en el tablero principal también esta conectado a todos los recorridos
gue estan conectados a la misma ciudad enla parte ampliada del table-
ro. En efecto, ambas ubicaciones de Tokio (en el mapa y enla seccidn
ampliada) son la misma ubicacidn. Lo mismo sucede con Kokura.

Robar Billetes de Destino

El jugador roba 3 Billetes de Destino de la parte
superior del mazo, de las cuales debe conservar al menos 1 (aunque
también puede conservar 2 o incluso los 3 si quiere). Los Billetes de
Destino que se descarten se colocan bajo el correspondiente mazo.

Para completarlos Billetes de Destino 1os jugadores pueden utilizar
cualquier combinacion de recorridos cubiertos con sus Vagones y/o
Recorridos del Tren Bala cubiertos con anterioridad, aunque hayan
sido cubiertos por otros jugadores.

FInAaL DE LA PARTIDA Y
Boniricacion pEL TRENBALA

Cuando a un jugador le queden menos de 3 Vagones en su haber al
final de su turno y queden menos de 3 Trenes Bala enlareserva, cada
jugador, incluyendo a ese jugador, jugara un Gltimo turno antes de
que finalice la partida. Los jugadores deberan calcular su puntuacion
final afiadiendo puntos por sus Billetes de Destino cumplidos y porla
Bonificacion del Tren Bala.

Dependiendo del niimero de jugadores en la partida y de sus po-
siciones relativas en el medidor del Tren Bala, Tos jugadores ganan
0 pierden puntos de bonificacidn de acuerdo con la siguiente tabla:

En caso de empate, todos los jugadores empatados ganan los puntos
indicados de su posicidn y el siguiente jugador obtiene los puntos de
la posicién como si no hubiera empate.

Por ejemplo, en una partida de 5 jugadores si dos de ellos estdn
empatados en la sequnda posicién y un jugador no hubiera cubierto
ningun Recorrido del Tren Bala, la puntuacién de la bonificacion del
Tren Bala seria la siguiente:

# 25 puntos para el primero,

# 15 puntos para los jugadores empatados

& -5 puntos para el jugador que les sigue

@ -20 puntos para el jugador que no ha colaborado en la construc-

cidn del Tren Bala.

En esta versidn del juego no se obtienen puntos porla Ruta Continua
Mas Larga ni por el Mayor Niimero de Billetes Completados.

Traduccidn al espafiol de Moisés Busanya
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