WAL Y

-

" AMND S IAGoe

ht T e — el L ‘
s T i L 3
e e~ H‘ =

i o e

-4 \[I!Il T '&

S %
k T
21N ae™
4 K A
| B
&\




on una superficie de mds de 200.000 kilometros cuadrados, la zona & PREPAR. ACI()N

de los Grandes lagos es un paisaje emblemadtico de Norteamérica. LR B CREC 0 0D G 1T Ol i, LEGA &

Barcos de vapor de diferentes empresas ofrecen sus servicios para Caloca el tablera en el centro de 1a mesz @. PG BT K B
P P P Barajalas cartas de Tren y las cartas de Barco por separado. Reparte (SRR ERLLCE LG R O

cruzar los lagos Superior, fMichigan, “u“’.'}’ E“'? y Ontario, de uno 2 cartas de Tren y 2 cartas de Barco a cada jugador; esa es su mano
a otro de los numerosos puertos de la region. Disfruta de la puesta inicial @. Roba 3 cartas de cada mazo, muéstralas, y ponlas boca arriba
de sol sobre el lago Michigan desde los puertos de Chicago, descubre \ sobre la mesa; esta es 1a reserva €.

la gélida belleza del lago Superior, y sigue las secretas sendas de Cada jugador recibe 5 Billetes de destino al comienzo de 1a partida, y debe conservar al menos 3 de ellos @). Los Billetes

anndot hasta la vietoria... y descartgdos se devgelven siempre ala partemferlqrdel mazo, boca albaJo. ' . . i
i\ Cada jugador recibe 33 Trenes y 32 Barcos del mismo color. Después de elegir sus Billetes, cada jugador debe decidir las

CONTENIDO . : ' cos, por ejemplo). Todos las piezas de Tren y Barco restantes se

e i o N - . | —— 50 ——, R 7 devuelvznaladcajar.] LostjugaFior(;:s eh’geT sug,lpiez‘as en secreto
siguientes companentes: o ] ‘)\ ) 5N y, cuando todos an terminado su eleccion, las rr]uestran
. simultaneamente. Si es 1a primera partida de uno o mas de los
&1 < manace losliandestanos " ﬂl““ "- _ - “I[ -“1  ToE  Amw jugadores, sugerimos que todos los jugadores comiencen con
: ||l||||| Illlllﬂ M o i " B 2 o ' 27 Trenes y 23 Barcos. En ninglin momento se pueden tener
@ 140 cartas de Transporte: T SRS T { ke 7 \ mas de 33 Trenes ni de 32 Barcos @.
¢ Cada jugador también recibe 3 Puertos @.

OBJETIVO DEL JUECO

El objetivo del juego es sumar el mayor nimero de puntos
posible. Los jugadores pueden conseguir puntos de las sigui-
entes formas:

# Cubriendo un Recorrido entre dos ciudades adyacentes en
el tablero

+ Completando con éxito sus Billetes de destino, cubriendo
sus Recorridos

+ Construyendo Puertos en las ciudades que aparecen en sus
Billetes de destino

Se restan puntos de 1a puntuacidn total de los jugadores por
cada uno de los Billetes de destino que no pudieron completar
con éxito antes del final de la partida.

80 cartas de Tren:
11 de cada color: violeta, amarillo, verde, rojo, negro y blanco

14 Comodines

60 cartas de Barco:
24 cartas de Barco simple (4 de cada color)

TURNO DE JUEGO

El jugador que resulte ser el viajero mas experimentado disfru-
tara del primer turno. El turno ird pasando de uno a otro jugador
en el sentido de las agujas del reloj. En su turno, un jugador puede
realizar una (y slo una) de las siguientes cinco acciones:

Robar cartas de Transporte - El jugador roba 2 cartas de Transporte, 0 5610 1, si roba un Comodin que esta en la reserva (ver
Comodines, en la siguiente pagina).

Cubrir un Recorrido - El jugador cubre un Recorrido del tablero jugando un conjunto de cartas de Tren o Barco de su mano que
coincidan en color y cantidad con las casillas que forman ese Recorrido. Coloca uno de sus Trenes (o Barcos) en cada casilla, y
R gana el nimero de puntos indicados en la Tabla de Puntuacion por Recorrido para un Recorrido de esa longitud.

+ 165 piezas de Tren (33 de cada uno de los colores, azul, rojo, e, 3 Robar Billetes de destino - El jugador roba 4 Billetes de destino de la parte superior del mazo de Billetes, y conserva al
verde, amarillo y negro) I @¢  menos1deellos.

+ 160 piezas de Barco (32 de cada color) L Construir un Puerto - El jugador construye un Puerto en una ciudad a la que llegue un Recorrido que ya ha cubierto.
+ 15 Puertos (3 de cada color) (; Intercambiar piezas - El jugador intercambia algunas de las piezas que alin conserva por piezas que devolvid a la caja al
+ 5 marcadores de Puntuacion o TR principio de la partida.
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RoOBAR CARTAS DE TRANSPORTE

Las cartas de Transporte se dividen en dos mazos separados, el de las cartas de Tren
y el de Tas cartas de Barco. Los colores de las cartas de Transporte (violeta, amarillo,
verde, rojo, negro y blanco) coinciden con los diferentes Recorridos entre las ciudades

del tablero.

Si un jugador decide robar cartas de Transporte, puede afiadir hasta 2 cartas a su
mano. Cualquiera de estas cartas puede robarse de las 6 cartas de Ia reserva, que estan
boca arriba, o de 1a parte superior de 1os mazos, que estan boca abajo. Si se roba una de
las cartas que estan boca arriba, el jugador debe reemplazarla inmediatamente con una
nueva carta tomada, a su eleccion, de cualquiera de los dos mazos. Asi que, alo largo de
la partida, las cartas de la reserva pueden ser todas de Tren, todas de Barco, 3 de un tipo
y 3 del otro, 2 de un tipo y 4 del otro, 0 1 de un tipo y 5 del otro.

Si un jugador elige un Comodin boca arriba, serd la Unica carta de Transporte que coja
ese turno (ver Comodines). Si, en cualquier momento, 3 de las 6 cartas de Transporte de Carta de Barco
la reserva son Comodines, 1as 6 cartas se descartan inmediatamente en sus respectivas
pilas de descarte, y se roban y revelan 6 nuevas cartas (3 de cada mazo) para reemplazarlas, formando la nueva reserva.
No hay limite al nimero de cartas que un jugador puede tener en la mano en cualquier momento. Cuando un mazo de car-
tas de Transporte se agota, se barajan 1as cartas de su pila de descartes para formar un nuevo mazo del que robar. Las cartas
habran sido descartadas en grupos, asi que es importante barajarlas concienzudamente.
En la improbable circunstancia de que no queden cartas en el mazo y no haya cartas en ninguna de las pilas de descarte
con las que formar un nuevo mazo, porque los jugadores las estan acumulando en sus manos, no se podran robar cartas de
Transporte, y los jugadores deberan elegir otra de Tas acciones posibles.

ComobInES

Los Comodines son un tipo especifico de carta de Tren. Pueden jugarse junto con
cualquier conjunto de cartas de Transporte (incluidas las cartas de Barco) al cubrir
un Recorrido.

Sise coge delareserva una carta de Comodin al robar cartas de Transporte, sera la (inica

carta que ese jugador coja ese turno. Si se muestra un Comodin al reemplazar la primera
carta de la reserva robada ese turno, o si hay un Comodin disponible en la reserva pero no se coge como primera (y lnica)
carta, no puede elegirse como segunda carta del turno. Sin embargo, si un jugador tiene la suerte de robar un Comodin
del mazo, este contara como una sola carta y el jugador podra robar una segunda carta ese turno.

Nota: Los Comodines también pueden usarse para los Puertos (ver Puertos, en la pdgina 6).

CUBRIR UN RECORRIDO

Los Recorridos con casillas de forma rectangular son Recorridos de Tren y deben ocuparse siem-  WE zen 0 L0/
pre con piezas de Tren, mientras que los Recorridos con casillas de forma ovalada son Recorridos de
Barco y deben ocuparse siempre con piezas de Barco. Cada Recorrido sélo puede contener un tipo
de pieza.
Para cubrir un Recorrido, un jugador debe usar un nimero de cartas de su mano igual al ndmero
de casillas del Recorrido. Las cartas deben ser todas del mismo tipo y color, y deben coincidir con el
tipo de Recorrido (Tren o Barco). La mayoria de Recorridos requieren un color especifico. Por ejem-
plo, un Recorrido de Tren azul debe cubrirse jugando cartas de Tren azul. Los recorridos de color gris
pueden cubrirse usando cartas de cualquier color (pero de un solo color).

Nota: Muchas cartas de Barco son Barcos dobles. Cuando se cubre un Recorrido con
estas cartas, puedes colocar hasta 2 piezas de Barco por cada carta de Barco doble. Por
ejemplo, para cubrir un Recorrido de Barco de 5 casillas, podrias usar 2 cartas de Barco
doble y 1 carta de Barco simple, o 3 cartas de Barco doble (en este caso, sélo pondrias
5 piezas de Barco en el tablero).

Cuando se cubre un Recorrido, el jugador coloca una de sus piezas (Barco o Tren) en cada casilla del Recorrido. Todas las
cartas usadas para cubrir el Recorrido se descartan después. El jugador suma inmediatamente los puntos ganados a su pun-
tuacion, moviendo su marcador de Puntuacion el niimero adecuado de casillas sobre el Rail de Puntuacion del tablero, tal
como indique la Tabla de Puntuacion por Recorrido.

Para cubrir un Recorrido de Barco blanco de 4 casillas de
longitud, este jugador usa 2 cartas de Barco doble blancas.
Podria haber jugado 4 cartas de Barco simple blancas, o
2 cartas de Barco simple blancas y 1 carta de Barco doble
blanca, o cualquier otra combinacion que coincida en
nimero y color con el Recorrido, incluyendo Comodines.

Para cubrir un Recorrido de Tren violeta de
3 casillas de longitud, este jugador usa 3 cartas
de Tren violetas. Cualquier niimero de estas
cartas podrian reemplazarse con Comodines.

Un jugador puede cubrir cualquier Recorrido no cubierto del tablero. El jugador no esta obligado a conectar sus nuevos
Recorridos a Tos Recorridos que ya haya cubierto. Un jugador s6lo puede cubrir un maximo de un Recorrido en su turno.
S &

RECORRIDOS DOBLES

Algunas ciudades estan conectadas por Recorridos Dobles. Cada jugador no puede cubrir mas de

un Recorrido de un Recorrido doble.

Nota: En las partidas de dos y tres jugadores sélo se puede cubrir uno de los Recorridos de los Recorri- Recorridos Dobles

dos Dobles. Una vez que se ha cubierto uno de los dos Recorridos, el otro deja de estar disponible durante el resto de la partida.

@ Varias ciudades estan conectadas tanto por un Recorrido de Tren como por un Recorrido de Barco (Duluth-Thunder
= Bay y Muskegon-Traverse City). No se consideran Recorridos Dobles.

ROBAR BILLETES DE DESTINO

Un jugador puede usar su turno para robar Billetes de destino adicionales. En este caso, roba 4 nuevas cartas de la parte
superior del mazo de Billetes de destino. Si quedan menos de 4 Billetes de destino en el mazo, el jugador s6lo puede robar
las cartas que queden.

Un jugador que robe Billetes de destino debe conservar al menos 1 de ellos, pero puede conservar 2, 3 0 10s 4. Los Billetes
de destino que no se conserven se colocan boca abajo en la parte inferior del mazo de Billetes de destino. Los Billetes que se
roben y no se descarten en ese momento deben conservarse hasta el final de 1a partida. No pueden descartarse cuando se
roben nuevos Billetes de destino en un turno posterior.

Las ciudades sefialadas en un Billete de destino representan las metas de los jugadores, que pueden sumar o restar pun-
tos debido a estos Billetes, dependiendo de si los completaron o no. 5i, al final de la partida, un jugador ha conectado 1as
ciudades sefialadas en uno de sus Billetes de destino con un Recorrido continuo de piezas de su color, suma a su puntuacion
total los puntos indicados en el Billete. Si no ha consequido conectar las ciudades indicadas, resta de su puntuacion total
los puntos indicados en el Billete.

Cada jugador debe mantener en secreto sus Billetes de destino hasta que se vaya a calcular la puntuacion total, al final de
la partida. No hay limite al ndmero de Billetes de destino que un jugador puede acumular durante 1a partida.
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CONSTRUIR UN PUERTO

Los Puertos s6lo se pueden construir en ciudades azules,
que estan marcadas con un ancla. Una vez que se cons-
truye un Puerto en una ciudad, no se puede construir en
ella ninglin Puerto mas. Para poder construir un Puerto en
una ciudad, el jugador debe haber cubierto al menos un
Recorrido (ya sea de Tren o de Barco) que Ilegue hasta ella.

Para construir un Puerto, un jugador debe gastar 2 cartas de Tren Y TAMBIEN
2 cartas de Barco. Las 4 cartas deben ser del mismo color y mostrar un
simbolo de Puerto. Pueden usarse Comodines para reemplazar estas cartas.

@ Al final de la partida, cada jugador gana puntos por sus Puertos del
& siguiente modo:

4 10 puntos, si ha completado 1 Billete que llega hasta €l
4 20 puntos,si ha completado 2 Billetes que llegan hasta €l
4 30 puntos, si ha completado 3 0 mas Billetes que Tlegan hasta €l

Si un jugador tiene 2 0 mas Puertos que aparecen en el mismo Billete,
ganara puntos por cada Puerto del Billete.

No es obligatorio construir Puertos, pero por cada Puerto que un jugador
no construya se restaran 4 puntos a su puntuacion total al final de la partida.

INTERCAMBIAR PIEZAS

CHIE#G'CH‘ 'Lﬂ Ii

Este jugador construyd un Puerto
en Chicago y otro en Montreal.

Un jugador puede emplear su turno en intercambiar piezas. Puede
intercambiar cualquier ndmero de 1as piezas que aln conserva por
piezas de su color que atin sigan en la caja (una pieza por una pieza).
Coge las nuevas piezas de la caja y devuelve a la caja las piezas que ya
no quiere. El jugador pierde 1 punto por cada pieza intercambiada. Un
jugador puede intercambiar piezas tantas veces como quiera a 1o largo
de la partida, aunque s6lo puede hacerlo si en la caja del juego quedan
1as piezas que quiere.

En cada color hay 4 cartas de Tren y 4 cartas
de Barco (todos Barcos simples) con un
simbolo de Puerto.

- & .

Este jugador usa 1 Comodin y 1 carta de Barco
amarilla junto a 2 cartas de Tren amarillas
para construir un Puerto en Perry Sound.

El Puerto de Chicago
suma 20 puntos, ya
que se han completado
2 Billetes que tienen
Chicago como destino.

El Puerto de Montreal
también suma 20 puntos,
por la misma razan.

Ha completado los siguientes Billetes: Chicago -
Timmins, Chicago - Montreal, y Montreal - New York.

Este jugador decide intercambiar
2 Barcos por 2 Trenes. Pierde 2 puntos
al hacerlo, y su turno termina.

FINAL DEL JUECO

Cuando a un jugador le queden sélo 6 0 menos piezas (de cualquier tipo), cada jugador, incluido ese jugador, disfruta
de Dos turnos mas. La partida termina entonces y los jugadores calculan sus puntuaciones finales. El jugador con 1a pun-

tuacion final mas alta gana la partida.

LONGITUD DEL RECORRIDO

1 4
2 -

Puntuacion

Cuando un jugador cubre un Recorrido, ya sea con Trenes o con Barcos, suma
inmediatamente el nimero de puntos indicado en la Tabla de Puntuacion.

A diferencia de otros titulos de la familia jAventureros al Tren!, no hay bonificacién para el Recorrido continuo mas

largo, ni para el jugador con mas Billetes completados.

CALCULO DE PUNTUACION FINAL

Puntuacion +/ = por Billetes
actual de Destino
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'4 por Puerto
no construido

PUNTUACION
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