
 

Un juego de David V.H. Peters para 3-6 jugadores

r���[HISLYV�KL�Q\LNV

r���WHU[HSSHZ
  una por jugador

r�� ��SVJVTV[VYHZ
 33 en 6 colores (compañías)

r���IVSZP[H�KL�[LSH

r���[HISPSSHZ�KL�LZ[HJP®U�WHYH�SVJVTV[VYHZ
  una por color (compañía)

r���SVJVTV[VYH�WHYH�LS�Q\NHKVY�PUPJPHS

r�,Z[HZ�YLNSHZ

6IQL[P]V�KLS�Q\LNV

El objetivo del juego es construir líneas férreas por toda Francia. Al unir una ciudad a la red 
de ferrocarriles, se incrementa el valor de las compañías ferroviarias. Los jugadores deberán 
conseguir, mediante un intercambio inteligente y algún que otro farol, hacerse con el máximo 
de acciones de las compañías más cotizadas.

4H[LYPHS�KLS�Q\LNV�`�WYLWHYHJP®U

 33 en 6 colores (compañías)

r���[HISPSSHZ�KL�LZ[HJP®U�WHYH�SVJVTV[VYHZ
una por color (compañía)

r���SVJVTV[VYH�WHYH�LS�Q\NHKVY�PUPJPHS

2. En cada una de las seis casillas 
de salida que rodean París se coloca 
una locomotora de distinto color.

3. En las casillas de inicio 
del raíl de puntuación se sitúa 
también una locomotora de 
cada color.

��Q\NHKVYLZ!����SVJVTV[VYHZ
��Q\NHKVYLZ!����SVJVTV[VYHZ
��Q\NHKVYLZ!����SVJVTV[VYHZ
��Q\NHKVYLZ!����SVJVTV[VYHZ

5. Se vacía la bolsita, se clasi-
fican las locomotoras por colo-
res y se colocan en la tablilla de 
estación correspondiente.

6. Se sortea quién será el 
jugador inicial, que recibirá 
la locomotora con la que se 
comenzará el juego.
Si se juega más de una partida, se 
irá rotando el jugador inicial en 
el sentido de las agujas del reloj.

4. Las locomotoras restantes se guardan en la bolsita. Cada ju-
gador tendrá que sacar un número determinado de locomotoras 
(que dependerá del número total de jugadores), sin que las vean 
los demás, y las colocará tras su pantalla.

,S�[HISLYV�KL�Q\LNV�ZL�JVSVJH�LU�LS�JLU[YV�KL�SH�TLZH��3HZ�KLT Z�WPLaHZ�ZL�ZP[²HU�KL�SH�ZPN\PLU[L�THULYH!

�� Se reparte a cada 
 jugador una pantalla con 
un logotipo distinto.

res y se colocan en la tablilla de 
estación correspondiente.

Nota: Las locomotoras sirven tanto como piezas 
para construir la línea férrea (en el tablero de juego) 
como acciones de las compañías ferroviarias (guar-
dadas tras la pantalla). 
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+LZHYYVSSV�KLS�Q\LNV
Se juega en el sentido de las agujas del reloj comenzando por el jugador inicial. En su turno, un jugador puede realizar una de las siguientes dos acciones (no 
puede pasar de turno sin efectuar ninguna):

�*VUZ[Y\JJP®U�KL�\UH�]©H�KL�MLYYVJHYYPS  0U[LYJHTIPV

9LNSHZ�WHYH�SH�JVUZ[Y\JJP®U�KL�]©HZ!

r�3HZ�SVJVTV[VYHZ�JVSPUKHU[LZ�KLILU�
ser del mismo color.

r�3HZ�JHZPSSHZ�KP]PKPKHZ�WVY�\UH�S©ULH�
discontinua no se consideran co-
lindantes. Sobre ellas no se puede 
construir ninguna vía.

r�5V�ZL�W\LKLU�ZP[\HY�KVZ�SVJVTV[VYHZ�
del TPZTV�JVSVY en una misma casilla.

r�,U�\UH�JHZPSSH�KL�JHTWV�W\LKLU�ZP�
tuarse hasta 2 locomotoras siempre 
que sean de distintos colores.

r�,U�SHZ�JHZPSSHZ�KL�JP\KHK�Z®SV�W\LKL�
situarse 1 locomotora.

r�:VIYL�SH�JHZPSSH�KL�SH�[VYYL�,PMMLS�`�
las de salida no se puede construir.

r�5V�LZ[ �WLYTP[PKV��JVY[HY��\UH�]©H�
de un color (compañía ferroviaria) 
para construir otra. Cada vía de un 
color debe poder llegar hasta una 
ciudad al menos.

Esta acción afectará al valor de las compañías ferroviarias.

El jugador puede elegir de 1 a 5 locomotoras de \U�TPZTV�JVSVY de cualquier 
tablilla de estación y colocarlas en las casillas hexagonales del tablero de jue-
go, mientras queden locomotoras de dicho color. 
Se han de tener en cuenta las siguientes reglas:

-PUHS�KLS�Q\LNV
El juego terminará en cuanto se cumpla una de las dos condiciones siguientes:

r�*\HUKV�Z®SV�X\LKLU�SVJVTV[VYHZ�ZVIYL�\UH�KL�SHZ�[HISPSSHZ�KL�LZ[HJP®U
o
r�*\HUKV�HSN\UH�KL�SHZ�]©HZ�SSLN\L�H�
��4HYZLSSH��4HYZLPSSL�LU�LS�[HISLYV�

Entonces todos los jugadores quitarán las pantallas y calcularán sus puntos con 
ayuda del raíl de puntuación. Se sumarán puntos por cada una de las locomo-
toras (incluidas las que sobran) según el valor indicado para cada color en el 
raíl de puntuación.

Por JHKH locomotora que se tenga de más se restarán ���W\U[VZ�
El jugador con el TH`VY�U²TLYV de puntos será el ganador. 
Puede haber más de un ganador en caso de empate.

Casilla de 
campo

Casilla de 
ciudad

Casilla de la 
torre Eiffel

Nota: Por cada locomotora de más se restarán puntos al final.

Casilla de campo        Casillas de ciudad

(Marsella)

Si el jugador opta por esta acción, podrá cambiar una de sus acciones de compa-
ñías ferroviarias. El jugador debe proporcionar, primero, una locomotora de su 
propiedad, por la que podrá obtener a cambio 1 ó 2 locomotoras de su elección.

,U[YLNH�KL�SVJVTV[VYH
El jugador deberá colocar una de las locomotoras, que tiene tras la pantalla, 
sobre la tablilla de estación del mismo color.

9LJLWJP®U�KL�SVJVTV[VYHZ
El jugador podrá elegir 1 ó 2 locomotoras de una tablilla de estación de 
�KPZ[PU[V�JVSVY a la que entregó y guardarlas tras su pantalla.

El número T _PTV de locomotoras que un jugador puede tener tras la pantalla 
depende del número total de jugadores:

3 jugadores: 20 locomotoras
4 jugadores: 15 locomotoras
5 jugadores: 12 locomotoras
6 jugadores: 10 locomotoras

*VW`YPNO[������8\LLU�.HTLZ��+�������;YVPZKVYM��.LYTHU �̀�(SS�YPNO[Z�YLZLY]LK���)HZLK�VU�:5*-���*VW`YPNO[�1VOU�)VOYLY���� ��

Ejemplo del recuento de puntos de un jugador (en una partida de 4 jugadores):

Color de la loco-
motora

Azul
Amarillo

Rojo
Verde

Total:

Número de 
locomotoras

 6 uds.
 3 uds.
 4 uds.
 2 uds.

 15 uds.

Valor de las compañías

 12 puntos
 9 puntos
 8 puntos
 3 puntos

Puntos totales

72 puntos totales
27 puntos totales
32 puntos totales
6 puntos totales

 137 puntos totales

7\U[\HJP®U! Una vez construida la vía, se sumarán puntos por cada locomo-
tora colocada según el valor de la casilla en la que se encuentre. Los puntos 
obtenidos se contabilizarán en el raíl de puntuación moviendo la locomotora 
del color correspondiente.
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