L ritmo constante del tren recorre las magnificas estaciones y la vasta campina,
captando la magia de los viajes por la Europa de principios del siglo XX.

jAventureros al Tren!™ Europa es un juego de aventuras transcontinentales en
tren. Los jugadores compiten para conectar diversas ciudades cubriendo recorridos
ferroviarios a través de las montanas y los mares de un mapa repleto de color.
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& 46 cartas de Billetes de Destino ;1

« 40 Billetes normales (fondo azul) [ LI
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- 6 Billetes de larga distancia (fondo verde) | D
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(omponentes

# 1libro de reglas

# 110 cartas de Vagon: 12 de cada uno de los 8 colores de los
recorridos del tablero (rosa, rojo, naranja, amarillo, verde,

# \Vlagones de tren de plastico en 5 colores (se
incluyen algunos Vagones adicionales para

+ 1 tablero (con un mapa de las rutas ferroviarias de Europa)
cada color; asegurate de empezar la partida l I | I
con solo 45 Vagones por jugador) -

HEE 'H

# 15 Estaciones de plastico

(3 de cada color)
# 5 marcadores de Puntuacidn oee@ @
(1 de cada color) . -

# 1 carta de Premio a la Ruta continua mas larga '@
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azul, blanco, negro) y 14 Locomotoras (comodines)
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Preparacion

1. Pon el tablero en el centro de la mesa.

2. Cada jugador recibe los 45 Vagones de su color, ademas de las 3 Estaciones y el
marcador de Puntuacion correspondientes.

3. Todos los jugadores colocan sus marcadores de Puntuacion en el inicio del rail de
puntuacion gue recorre el borde del tablero @ Allo largo de la partida, cada vez que
un jugador gane puntos, hara avanzar su marcador tantas casillas como puntos haya
ganado.

4. Baraja las cartas de Vagon y reparte una mano inicial de 4 cartas a cada jugador @

5. Deja el resto del mazo de cartas de Vagon al lado del tablero y dales la vuelta a las
primeras 5 cartas del mazo para ponerlas bocarriba. Si, al hacerlo, al menos 3 de esas
5 cartas son Locomotoras, descarta de inmediato las 5 cartas en una pila bocarriba y
revela otras 5 para sustituirlas @

6. Deja la carta de Premio a la Ruta continua mas larga al lado del tablero @

7. Separa las cartas de Billete de Destino de larga distancia (las 6 cartas con fondo
verde) de las normales (fondo azul). Baraja los Billetes de Destino de larga distancia y
reparte 1carta a cadajugador@. Guarda en la caja del juego los Billetes de Destino de
larga distancia sobrantes, sin mirarlos.

8. Barajalos Billetes de Destino normales y reparte 3 cartas a cada jugador @ Dejalos
Billetes de Destino restantes al lado del tablero, bocabajo, formando un mazo de robo.

9. En secreto, cada jugador mira sus 4 Billetes de Destino y decide cules quiere
conservar. Es obligatorio quedarse con un minimo de 2 Billetes de Destino, aungue los
jugadores pueden quedarse con mas. Los Billetes de Destino que no se conserven se
guardan en la caja del juego, sin que nadie los mire. Los Billetes de Destino descartados
pueden ser normales o de larga distancia. Los Billetes de Destino conservados se
mantienen en secreto hasta el final de la partida.

Ahora estais preparados para empezar.




Objetivo del juego

ET objetivo del juego es sumar el mayor nimero de puntos posible.
Pueden conseguirse puntos de las siguientes formas:

4 cubriendo unrecorrido entre dos ciudades adyacentes en el mapa
+ completando tus Billetes de Destino

# completando 1a Ruta continua mas larga

# por cada Estacion que no hayas construido al final de 1a partida

Aviso: se pierden puntos si no se completan los Billetes de
Destino conservados.
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Completar un Billete
de Destino

Para completar un Billete de i :
Destino, debes conectar las dos ciudades indicadas con
una ruta continua de Vagones de plastico de tu color.

Turno de juego

Decidid quién sera el jugador inicial. A partir de este jugador, el
turno va pasando en sentido horario hasta que termine Ia partida.
En su turno, cada jugador debe realizar una (y solo una) de las
siguientes cuatro acciones:

1. Robar cartas de Vagon

2. Cubrir un recorrido

3. Robar Billetes de Destino
4. Construir una Estacion

1. Robar cartas de Vagon

Puedes utilizar tu turno para robar cartas de Vagon. Si decides
hacerlo, puedes robar 2 cartas. Estas cartas pueden robarse de
las 5 cartas que estan bocarriba junto al tablero o bien del mazo (a
ciegas). Sirobas una de las cartas que estan bocarriba, reemplazala
inmediatamente por una nueva carta de Ia parte superior del mazo.

Si, en cualquier momento, 3 de Ias 5 cartas de Vagon bocarriba son
Locomotoras, descarta de inmediato las 5 cartas y revela otras
§ para sustituirlas.

Se puede tener cualquier niimero de cartas enlamano en cualquier
momento. Cuando el mazo se acabe, las cartas descartadas se
barajan de nuevo para formar un nuevo mazo. Las cartas deben
barajarse concienzudamente, ya que la mayoria se habran
descartado agrupadas por colores.

Enelimprobable caso de que no queden cartas en el mazo y no haya
pila de descarte (porque los jugadores estan acumulando cartas
en su mano), el jugador no podra realizar la accion «robar cartas
de Vagdn». Solo podra realizar Ias acciones «cubrir un recorridos,
«robar Billetes de Destino» 0 «construir una Estacion».

Locomotoras

Las Locomotoras son multicolor, sirven como
comodines en el juego y pueden formar parte de cualquier grupo
de cartas que se utilice para cubrir un recorrido. También son
necesarias para cubrir recorridos de Ferri (ver Ferris).

Si quieres robar una carta de Locomotora bocarriba, debe ser la
primera carta de Vagon que robes en tu turno, y ya no podras
robar una segunda carta.

Nota: si un jugador tiene la suerte de robar una Locomotora del
mazo (robando a ciegas), cuenta como una sola carta y sigue
pudiendo robar una sequnda carta durante ese turno.

2. Cubrir un recorrido

Puedes utilizar tu turno para cubrir un recorrido. Un recorrido esun
grupo de espacios de color continuos (en algunos casos, espacios
grises) entre dos ciudades adyacentes en el mapa.

Para cubrir un recorrido, debes jugar tantas cartas de Vagon

como espacios tenga el recorrido elegido. ET grupo de cartas debe

coincidir con el color del recorrido (ver ejemplo 1). Coloca uno de

tus Vagones de plastico en cada uno de los espacios del recorrido y

descarta todas Ias cartas que hayas jugado para cubrir el recorrido.

A continuacion, anotalos puntos obtenidos moviendo tu marcador

de Puntuacion alo largo del rail de puntuacion del tablero, segun

latabla que aparece en el tablero y en la pdgina 6.

Notas:

® Los recorridos grises pueden cubrirse jugando un grupo de cartas
de cualquier color, pero no de varios colores (ver ejemplo 2)

® 50lo puedes cubrir un tnico recorrido en tu turno

® Puedes cubrir cualquier recorrido libre del tablero; no es
obligatorio que esté conectado con el resto de tus recorridos

@ [l recorrido debe cubrirse totalmente en un mismo turno

Cubrir el Recorrido azul Cubrir el Recorrido gris
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Algunas ciudades estan conectadas por
recorridos dobles (que conectan las mismas
ciudades y tienen la misma longitud). Un
mismo jugador no puede cubrir los dos
recorridos de un recorrido doble.

Nota: en partidas de 2 o 3 jugadores, solo
puede usarse uno de los Recorridos dobles. |
Un jugador puede cubrir cualquiera de los — a,

dos recorridos entre dos ciudades, pero en-

tonces el otro recorrido queda cerrado para los demds jugadores.

Ferris

Los Ferris son recorridos grises especiales que conectan dos
ciudades adyacentes separadas por una masa de agua. Son
facilmente identificables, ya que incluyen el icono de Locomotora
en al menos uno de los espacios que constituyen el Recorrido.

Para cubrir un recorrido de Ferri, debes jugar una carta de
Locomotora por cada icono de Locomotora presente en el
recorrido, ademas del grupo habitual de cartas de Vagon de un
mismo color para el resto de los espacios del recorrido.

Nota: al igual que sucede con cualquier otro recorrido, se pue-
den jugar Locomotoras adicionales para sustituir cartas de ese
grupo de cartas de Vagdn. Los iconos de Locomotora tan solo
indican el niimero minimo de Locomotoras necesarias.
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Cubrir un recorrido de Ferri

Cubrir el recorrido de Ferri entre ROMA y PALERMO requiere
1 Locomotora y 3 cartas de Vagon de un mismo color.
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Tineles

Los Taneles son recorridos especia-
les, facilmente identificables por el
contorno de cada uno de sus espacios.

Cuando se intenta cubrir un recorrido
de Tinel, primero debes indicar
cudl quieres cubrir y colocar en tu zona de juego el nimero
de cartas requerido por la longitud del recorrido. Después,
revela las 3 primeras cartas del mazo de cartas de Vagon,
independientemente de la longitud del recorrido de Tdnel. Por
cada carta revelada cuyo color coincida con el de las cartas
jugadas para cubrir el recorrido de Tiinel, debes jugar una carta
adicional de tu mano del mismo color (0 una Locomotora).
Unicamente entonces podras cubrir el recorrido de Tinel.

Si no tienes suficientes cartas de Vagon adicionales del color
correspondiente (o no quieres jugarlas), puedes recuperar todas
tus cartas y terminar asi tu turno.

Al final de tu turno, se descartanlas 3 cartas de Vagdn reveladas
para el tnel.

Recuerda que las Locomotoras son comodines multicolor. Por lo
tanto, sise revela una Locomotora del mazo al intentar cubrirun
recorrido de Tnel, esta coincidira automaticamente con el color
de las cartas de Vagdn jugadas para cubrir el recorrido, lo que te
obligarad a jugar una carta adicional.

Cubrir un recorrido de Tiinel

Juegas 2 cartas verdes.
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Ninguna de las tres cartas reveladas es verde
ni una Locomotora. No es necesario jugar cartas
adicionales para cubrir el recorrido.



