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—— Objetivo del juego

El objetivo del juego es construir lineas férreas por toda Francia. Al unir una ciudad a la red
de ferrocarriles, se incrementa el valor de las compaiias ferroviarias. Los jugadores deberan
conseguir, mediante un intercambio inteligente y algtin que otro farol, hacerse con el maximo
de acciones de las compaiias mas cotizadas.

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

Material del juego y preparacion

* 1 tablero de juego El tablero de juego se coloca en el centro de la mesa. Las demas piezas se sittian de la signiente manera:
* 6 pantallas |
una por jugador 1’ Se reparte a cada 2. En cada una de las seis casillas
* 198 locomotoras jugador una pantalla con de salida que rodean Paris se coloca
33 en 6 colores (companias) un logotipo distinto. una locomotora de distinto color.
* 1 bolsita de tela

* 6 tablillas de estacion para locomotoras
una por color (compaiiia)

* 1 locomotora para el jugador inicial

* Estas reglas

0. Se sortea quién sera el
jugador inicial, que recibira
la locomotora con la que se
comenzara el juego.

3. En las casillas de inicio
del rail de puntuacion se situa
también una locomotora de
cada color.

Si se juega mas de una partida, se
ird rotando el jugador inicial en
el sentido de las agujas del reloj.
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5 « Se vacia la bolsita, se clasi-
fican las locomotoras por colo-
res y se colocan en la tablilla de
estacion correspondiente.
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Nota: Las locomotoras sirven tanto como piezas

4. 1as locomotoras restantes se guardan en la bolsita. Cada ju- | 3 jugadores: 10 locomotoras
gador tendra que sacar un nimero determinado de locomotoras | 4 jugadores: 8 locomotoras

Dot allinealfimeal(cale et Loride et (que dependerd del numero total de jugadores), sin que las vean | S jugadores: 6 locomotoras
como acciones de las compaiiias ferroviarias (guar- los demas, y las colocara tras su pantalla. 6 jugadores: 5 locomotoras
dadas tras la pantalla).
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Desarrollo del juego

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):

M Construccién de una via de ferrocarril Intercambio

Esta accion afectard al valor de las companias ferroviarias. Si el jugador opta por esta accién, podra cambiar una de sus acciones de compa-
nias ferroviarias. El jugador debe proporcionar, primero, una locomotora de su

SIS O (5 0 9 NS e (O U TG G propiedad, por la que podra obtener a cambio 1 6 2 locomotoras de su eleccion.

tablilla de estacion y colocarlas en las casillas hexagonales del tablero de jue-
go, mientras queden locomotoras de dicho color. Entrega de locomotora
Se han de tener en cuenta las siguientes reglas:

El jugador debera colocar una de las locomotoras, que tiene tras la pantalla,

. , sobre la tablilla de estacion del mismo color.
Reglas para la construccion de vias:

Recepcion de locomotoras

* Las locomotoras colindantes deben
ser del mismo color.

El jugador podra elegir 1 6 2 locomotoras de una tablilla de estacion de
distinto color a la que entregé y guardarlas tras su pantalla.

El nimero maximo de locomotoras que un jugador puede tener tras la pantalla
depende del numero total de jugadores:

* Las casillas divididas por una linea
discontinua no se consideran co-
lindantes. Sobre ellas no se puede
construir ninguna via.

3 jugadores: 20 locomotoras
4 jugadores: 15 locomotoras

5 jugadores: 12 locomotoras

6 jugadores: 10 locomotoras

* No se pueden situar dos locomotoras Nota: Por cada locomotora de mds se restardn puntos al final.

@ del mismo color en una misma casilla.

Final del juego

« En una casilla de campo pueden si- El juego terminard en cuanto se cumpla una de las dos condiciones siguientes:

tuarse hasta 2 locomotoras siempre

10 * Cuando sélo queden locomotoras sobre una de las tablillas de estacion
que sean de distintos colores. S

0
* En las casillas de ciudad sélo puede

situarse 1 locomotora. : -
* Sobre la casilla de la torre Eiffel y Casillade  Casillade Casilla de la . )

las de salida no se puede construir. campo ciudad  torre Eiffel Entonces todos los jugadores quitaran las pantallas y calcularan sus puntos con
ayuda del rail de puntuacion. Se sumaran puntos por cada una de las locomo-
toras (incluidas las que sobran) segun el valor indicado para cada color en el
rail de puntuacion.

* Cuando alguna de las vias llegue a
Marsella (Marseille en el tablero)

* No estd permitido “cortar” una via
de un color (compaiiia ferroviaria)
para construir otra. Cada via de un

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

Color de la loco- Niamero de Valor de las compaiiias Puntos totales
color debe poder llegar hasta una motora locomotoras
ciudad al menos. Azul 6 uds. 12 puntos 72 puntos totales
Amarillo 3 uds. 9 puntos 27 puntos totales
. . , ; Rojo 4 uds. 8 puntos 32 puntos totales
Puntuacion: Una vez construida la via, se sumardn puntos por cada locomo- Verde 2 uds. 3 puntos 6 puntos fotales
tora colocada segun el valor de la casilla en la que se encuentre. Los puntos
. S - g | Total: 15 uds. 137 puntos totales |
obtenidos se contabilizaran en el rail de puntuacién moviendo la locomotora
del color correspondiente. Por cada locomotora que se tenga de mas se restaran 20 puntos.
~ El jugador con el mayor mimero de puntos sera el ganador.
Puede haber mds de un ganador en caso de empate.
Casilla de campo Casillas de ciudad QUEEN
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