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INTRODUCCION

iijOROIN jLas montafnas y colinas resuenan con los
gritos de los buscadores! Por cada buscador con suerte
que “se hace rico”, hay cientos que no lo consiguen. Aque-
llos pocos que son lo suficiente afortunados como para
reclamar una veta veran como ésta se agota en unas po-
cas estaciones. Por supuesto, no importa donde se en-
cuentren las riquezas de la tierra, la necesidad de llevar
esos recursos al mercado sigue existiendo, y aqui es don-
de aparece el ferrocarril.

Silverton es un juego sobre la construcciéon de ferroca-
rriles y la busqueda de oro en las Montafias Rocosas de la
zona de Colorado, Utah y Nuevo México durante el final del
siglo XIX. Hasta seis jugadores sedientos de aventuras
pueden participar. Cada jugador debera usar sus recursos
para construir una compafia de ferrocarriles que pueda
entregar mercancias a los distintos mercados del oeste.
Los jugadores también deberan reclamar la posesion de
las minas y aserraderos que producen el oro, la plata, el
cobre, la madera y el carbdén que tanto se demanda en el
este. Si la imprevisibilidad del mercado no es lo que mas te
gusta, puedes invertir en las rutas de pasajeros que te pro-
porcionaran un beneficio estable y seguro.

Las reglas del juego se dividen en cuatro secciones. La
primera de ellas incluye el juego Basico, la segunda descri-
be las reglas necesarias para jugar al juego Avanzado, que
se ha disefado para anadir nuevos desafios para los juga-
dores que ya dominan el juego basico. La siguiente seccion
incluye diversos escenarios alternativos para jugar con el
juego Basico y Avanzado; incluso hay escenarios en solita-
rio para los tristes y solitarios buscadores de oro. En la ulti-
ma seccidn, se proporcionan diversas reglas opcionales
para dar aun mas variedad al juego.

Preparacion inicial

Antes de comenzar la primera partida, aplica las
pegatinas a las fichas de plastico y discos de madera apro-
piadas:

Carbén....... fichas negras Cobre....... fichas verdes

Madera....... fichas rojas Plata ........ fichas azules
Oro...cccee..e fichas amarillas
Quitanieves y Escasez en Leadville ........ fichas blancas

Las pegatinas de buscadores y topografos se pegan en
las fichas de madera. Observa que cada color tendra 4
buscadores y 4 topografos, y que hay dos pegatinas adicio-
nales para cada carga.

LISTA DE COMPONENTES

* Libro de reglas
» 205 cubos de madera

* 48 discos de madera
*Tabla de precio de venta

* Mazo de 108 cartas de Posesiones
+ 208 fichas de materias primas de colores < Mazo de 24 cartas de Pasajeros

+ 36 cartas de trenes

* 6 cartas de orden de juego

* Tablero de 42,5 x 55 cm.

* Dos dados de 6 caras

* Marcador de turno de madera
* Fajo de billetes

*» 2 hojas de pegatinas




COMO COMENZAR

Dependiendo del tiempo que haya disponible, decide si
juegas una partida Estandar, Corta, Larga o Campafa. A
continuacion, despliega el tablero en medio de la mesa.
Que cada jugador elija un color y coja todas las piezas de
madera de ese color. Baraja las cartas e turno y reparte
una a cada jugador. Este método es el que decidira las
posiciones iniciales para cada jugador (consulta la tabla
de esta pagina).
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COMO GANAR

PARTIDA ESTANDAR (duracién 4-6 horas)

Si, al final de cualquier turno de juego, cualquier juga-
dor tiene 10.000$ o mas, el jugador con mas dinero gana.
Los jugadores deben anunciar cuando hayan conseguido
mas de 5.000%, y desde entonces su metalico total sera
publico.

PARTIDA CORTA (duracion 2-4 horas)

Si, al final de cualquier turno de juego, cualquier juga-
dor tiene 6.000$% o mas, el jugador con mas dinero gana.
Los jugadores deben anunciar cuando hayan conseguido
mas de 4.000%, y desde entonces su metalico total sera
publico.

Nota: Comienza con todos los precios de venta en la
tabla una posicion por encima de la casilla inicial. No
uses las cartas “C” de pasajeros.

PARTIDA LARGA (duracion 6-8 horas)

Si, al final de cualquier turno de juego, cualquier juga-
dor tiene 20.000$ o mas, el jugador con mas dinero gana.
Los jugadores deben anunciar cuando hayan conseguido
mas de 10.0009%, y desde entonces su metdlico total sera
publico.

CAMPANA (duracién 6-9 horas)
Juega 24 turnos y el jugador que tenga mas dinero gana.

El dinero se mantendra en secreto hasta el final de la parti-
da.

JUEGO BASICO

POSICIONES INICIALES

Nimero de jugadores

Jugador Ciudad inicial 2 3 4 5 6

1 Denver S+2,S,P+1,P S+2,S,P,P S+2,S,P,P S+2.P S+2,P

2 Denver S+1,S,P+2,P S+1,S,P+1,P S+1,S,P+1,P S, P+2 S,P+2

3 El Paso S,S,P+2,P S+1,S,P+1,P S+1,P+1 S+1,P+1

4 Salt Lake City S,S,P+2.P S,P+2 S,P+2

5 Pueblo S+1,P+1 S+1,P+1

6 Santa Fe S+2,P
Dinero inicial 2.400% 2.200% 2.000% 1.600$ 1.400%

S=Topografo P = Buscador de oro
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Elige un jugador para que haga de banca y tenga consigo
el dinero. Coloca los marcadores de precio de venta (los
cubos de madera negros) en las casillas de “START” de
la Tabla de Precio de Venta. Observa que algunos mar-
cadores no se usaran cuando haya menos de cuatro ju-
gadores. Esto se muestra en la seccion de “Numero de
jugadores” de la tabla. Las mercancias solo pueden ven-
derse en una ciudad que tenga un marcador para el tipo
de mercancia que se quiere vender. El oro, el cobre y la
plata puede venderse en cualquiera las cinco ciudades
con mercado (indicadas en el tablero con un cuadrado
blanco).

El banquero reparte la cantidad de dinero inicial mostrada
en las posiciones de inicio de la tabla de Juego Basico
(pagina 3) a cada jugador. Cada jugador coge los top6-
grafos y buscadores de oro apropiados que dice la tabla
y se devuelven los que no se usen a la caja, ya que no
entraran en juego.

Alguien baraja el mazo de Posesiones y pone boca arriba
ocho cartas al lado del tablero, donde todos puedan ver-
las. Si se ha dado la vuelta a alguna carta de evento,
vuelve a mezclarlas en el mazo. Su efecto no se aplica.
Aqui puedes ver un ejemplo de carta de evento:

GO TO JAIL AND PLACE THIS CARD ON THES
BOTTOM OF THE DECK. :
il OR -
IF. DRAWN AS AN UP CARD, DISCARD THIS CARD, |
THE DECK AND ALL UNDISPUTED UBj
DRAW NEW UP CARDS.

e - S— & -_* 1y

CARTA DE EVENTO

Baraja las ocho cartas “C” de pasajeros y colécalas boca
abajo, separadas. Baraja las ocho cartas “B” de pasaje-
ros y coldcalas boca abajo encima de cada una de las
cartas “C”. Por ultimo, baraja y coloca las ocho cartas “A”
boca arriba encima de cada una de las cartas “B”. Coloca
el marcador de turno de partida en el espacio marcado
con #1 y comienza la partida.

EL TABLERO DE JUEGO

El tablero representa un mapa del oeste de Colorado, el
este de Utah, Nuevo México y el oeste de Texas. En el
mapa aparecen ciertas ciudades. Conectando estas ciuda-
des hay lineas que representan posible rutas de ferrocarril.
Las lineas marrones se usan todo el afio mientras que las
lineas blancas solo pueden usarse tres de cada cuatro
turnos debido a las fuertes nevadas en invierno. Los tur-
nos 4, 8, 12, 16, 20 y 24 son turnos de invierno y se han
sombreado de negro en el Marcador de Turnos.

Cada linea de ferrocarril tiene un cuadrado conectado. El
jugador coloca una pieza de madera en la casilla cuando
construye esa linea. Los cubos de madera del color del
jugador son los usados para esta tarea. El valor que apa-
rece en la casilla es el “Coste” de construir esa seccién de
la linea. Esta cantidad debe pagarse al banco antes de
colocar el contador en el cuadrado. Ademas, observa que
cada linea también tiene un numero adyacente dentro de
un triangulo de color (verde para lineas de todo el afio y
azul para lineas con mucha nieve). Este numero es la
“distancia”, o longitud, del segmento de vias (nota: la dis-
tancian para la via de Dolores a Rico es de “4” y la distan-
cia para las vias de Placerville, Telluride, Rico es de “5”).
Cada jugador esta limitado a 32 segmentos de vias por
partida. Si alcanza ese limite, el jugador necesitara des-
mantelar vias existentes antes de construir nuevas.

La “Tabla de Precio de Venta” se usa para llevar el control
de los precios de venta actuales de los 5 tipos de mercan-
cias en las ciudades donde pueden venderse.

Ademas, en el tablero esta la “JAIL” (carcel), mostrada
como una puerta de barrotes en el mapa. Los buscadores
de oro y los topdgrafos van a la carcel cuando sacan un
resultado de 2 en la tirada de dos dados al resolver una
disputa (consulta “Secuencia de turno de juego — llI” de la
pagina 7). Ademas, los buscadores de oro pueden ir a la
carcel por una carta de evento. También hay una lapida
con un “RIP” escrito. Si un buscador muere como resulta-
do de una carta de evento, se colocara aqui.

CARTA DE PASAJEROS (TRASERA)
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EL MAZ0 DE POSESIONES

El mazo de posesiones consiste en 108 cartas; 102 de
estas son posesiones y 6 son cartas especiales de even-
tos. Cada carta de posesion muestra la ciudad, el tipo de
materia prima, el coste de la posesion, el coste por extra-
er, y los resultados en produccién para la tirada de dos
dados en la extraccion.

EL MAZ0 DE PASAJEROS

El mazo de pasajeros contiene 24 cartas. Ocho son cartas
con una letra “A”, ocho con la letra “B” y ocho con la letra
“C”. Al principio de la partida solo las cartas con la letra “A”
estan disponibles para su compra. Conforme se vayan
comprando, las cartas “B” comienzan a estar disponibles,
y cuando se cojan éstas, seran las “C” las nuevas disponi-
bles.

|_» BINGHAM

1. Ciudad mapa

2. Tipo de mercancia
3. Tirada produccion
4. Resultado agota-

sion
A

mientos
5. Resultados pro- ] ?gnﬁgggﬁ
duccion g 10

CARTA DE POSESION

I~ 6. Lugar de la ciudad en
b 7. Coste compra pose-

L~ 8. Coste operacion
L~ 9. Area almacenamiento

Para coger una carta de pasajeros, el jugador
debe construir una via (sin topografos en la
linea) que conecta las ciudades y pagar el cos-
te de “Compra” indicado en la carta.

Una vez el jugador compra una carta de pasa-
jeros, recogera la cantidad de “pago” que
muestra la carta cada turno. Las cartas de pa-
sajeros no dan resultados durante los turnos
de invierno si cualquier parte de la ruta esta
bloqueada por la nieva (es decir, un segmento

En el turno es que se adquiere una posesion, se paga el
coste de compra al banco. Entonces, el jugador tiene la
opcion de extraer en la posesion durante ese y los futu-
ros turnos. Extraer en una posesion es opcional. El juga-
dor debera pagar el coste de extraccion para poder extra-
er en esa posesion. Durante la PRIMERA extraccion de
una posesion, el jugador lanza un dado y afade

de via blanco). Una carta de pasajero no pue-
de comprarse durante el turno de invierno si cualquier par-
te de su ruta esta bloqueada por la nieve.

Los jugadores tienen una oportunidad de apoderarse de
las cartas de rutas de un oponente. Consulta la seccion
“Robar una ruta de pasajeros” de la pagina 8.

6 para determinar la “tirada de Produccion”.

Las futuras tiradas de produccién se hacen lan- | 1-Ru@ T .

. , . 2.Tipo (A,BoC) M AusvavERaevr
zando dos dados, determinando asi la cantidad | 3 geneficio N 5. Ruta en mapa
de materias primas producidas o para comprobar | 4. instrucciones espe- 6. Precio de compra
si se ha agotado durante la extraccién normal de | ciales (si hay) 7.N°carta

la posesion.

Se puede extraer en una posesion una vez por
turno hasta que se consiga un resultado de ago-

/

CARTA DE PASAJEROS

tado. Cuando esto ocurra, se coloca un marcador
de agotado en la posesion. Cuando todas las materias
primas de una posesion agotada son entregadas, la po-
sesion se descarta. Las cartas en la pila de descartes
nunca son vueltas a barajar en el mazo de posesiones.
Los jugadores pueden examinar la pila de descartes solo
cuando no sea su turno.

TOPOGRAFOS

Como en las operaciones de ferrocarriles reales, todas las
vias que se van a construir necesitan tener topégrafos que
investiguen la forma de unir dos puntos de la manera mas
segura, corta y barata posible. Algunos topografos son
mejores que otros. En este juego, los mejores

topografos te llevaran alla donde tu quieres ir,

ipero incluso el mejor puede ser superado!

Al comienzo de la partida, cada jugador obtie-

ne uno o dos topodgrafos, dependiendo del

numero de jugadores que vayan a jugar. Consulta la tabla
de Posiciones iniciales para el juego basico de la pagina 3.
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Te mostramos aqui los tres tipos de topografos. Los “+1”
y “+2” se usan cuando se resuelven disputas entre dos o
mas jugadores que estan intentando construir el mismo
segmento de via.

Cada turno, un jugador posiciona a su topografo en el
- segmento de via que quiere construir, colo-
candolo en una casilla libre o en una casilla
con el topografo de otro jugador. El segmen-
to de via solo puede elegirse si conecta con
' una via que ya esta construida por ese juga-
dor, o si conecta con la ciudad del jugador. Los topogra-
fos no pueden colocarse en segmentos de via blancos
(rutas de nieve) durante los turnos de invierno. Cuando
dos jugadores estan intentando construir el mismo seg-
mento de vias (ya que ambos han colocado su topdgrafo
en el mismo segmento), surge una disputa. Las disputas
se resuelven tal y como se describe en “Secuencia de
turno de juego — IlI”. Si durante cualquier disputa, un
jugador obtiene un resultado de “2” con los dados, su
topografo va a la Carcel. Los resultados de
la disputa se determinan antes de su arres-
to.

En una partida de cuatro o menos jugado-
res, un jugador puede construir dos segmen-
tos de via consecutivos, pero no en turnos de invierno.
Cuando un jugador intentar construir dos segmentos de
via consecutivos, lanza dos dados. Si el resultado es ma-
yor que la distancia del segundo segmento de via (el nu-
mero mostrado en el triangulo cercano), podra construir-
lo. Si el resultado es menor o igual que la distancia, en-
tonces no podra construir ese segmento. El segundo to-
pografo no hace ningun tipo de servicio extra
este turno (no podra moverse a un segmento
de via adicional) y el jugador no pagara el
coste de ese segmento no construido. En
una partida con mas de cuatro jugadores, si
se usan dos topografos, ambos solo pueden
construir una via si esta conectada con un trazo de via ya
establecido.

Ademas, el topdgrafo puede usarse para recoger
(desmantelar) un segmento de via. El jugador coloca su
topografo en la casilla apropiada del segmento de via
que quiere desmantelar (solo podra desmantelar sus vias
con su topégrafo), en lugar de colocarlo para construir. El
banco pagara 10$ por la distancia del segmento de via
(el nimero mostrado en el triangulo verde o azul) que
haya desmantelado el jugador.

El jugador puede elegir no usar su topografo si no desea
construir o desmantelar ninguna via.

BUSCADORES

Los duefios de ferrocarriles pueden estar construyendo
lineas férreas todos los dias, pero solo conseguiran dinero
si la gente usa sus vias. Pronto se daran cuenta de que es
mejor encontrar un uso para sus trenes antes de construir
la ruta. Aunque por supuesto, se necesitara cierta especu-
lacion, pero el riesgo necesita estar bajo control. Por eso,
trabajan conjuntamente con los buscadores.

Cuando se descubren nuevas posesiones, los ’

jugadores usaran sus propios buscadores 6{
para reclamarlas. En este juego, todos los

duenos de posesiones compartiran sus rique- P

zas y decepciones contigo. Los mercados

fluctdan, por lo que sus margenes de beneficios aumenta-
ran o disminuiran. Te pagaran bien cuando el mercado
esté al alza, pero deberas buscar concesiones cuando el
mercado esté a la baja. Recuerda que hacer dinero aun-
que sea poco es mejor que no hacer ninguno. Todo tiene
Su riesgo, una posesion puede ser una muy buena posibili-
dad hoy, pero agotarse mafana. ;Qué posesiones mere-
cen la pena?

Los buscadores funcionan como los topdgrafos excepto
que se usan para adquirir posesiones y rutas de pasajeros
en lugar de segmentos de vias. Al principio de

la partida, cada jugador obtiene uno o dos
buscadores, dependiendo del numero de juga-

dores (consulta la tabla de la pagina 3). Exis-

ten tres tipos de buscadores. Los “+1” y “+2”

se usan para resolver las disputas entre dos o

mas jugadores que intentan conseguir la misma posesion.

Durante la preparacion de la partida, se muestran ocho
cartas de posesiones. Estas son las Posesiones Abiertas
disponibles al principio de la partida. Al final de cada turno,
se daran la vuelta a las cartas adicionales necesarias para
tener siempre ocho mostradas. Si hay mas de ocho cartas
de posesiones abiertas, no se mostraran mas, pero las
que pasen de ocho no se descartaran.

Cada turno, un jugador puede enviar sus buscadores a
una o mas de las posesiones, al mazo de po-

sesiones, 0 a cualquier carta de pasajeros

mostrada. Las disputas ocurriran cuando se

haya enviado mas de un buscador a la misma

carta. No hay disputas sobre el mazo, ya que

cada buscador elegira su propia carta del ma- "~

zo en su turno. Las disputas se describen en el siguiente
capitulo. Si, durante cualquier disputa, un jugador consi-
gue un resultado de “2” con los dados, su buscador es
encarcelado. Los resultados de la disputa se determinan
antes del arresto.

A menos que no gane una disputa, debera pagar para
reclamar la posesion cuando sea su turno para poder ma-
nejarla. Cuando un jugador busca en el mazo de posesio-
nes, roba la carta superior del mazo. En este caso, el juga-
dor puede aceptarla y pagar el coste de compra o recha-
zarla, afadiéndola a las cartas mostradas (que en este
caso pueden exceder de ocho).
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SECUENGIA DE TURNO DE LA PARTIDA

Cada turno de la partida se divide en siete fases. Dos
de estas fases (Il y IV) tienen turnos separados para ca-
da jugador.

1. REPARTIR CARTAS DE ORDEN DE TURNO

Se trata de las cartas numeradas del 1 al 6. Deter-
minan el orden de juego durante las dos fases con
turnos de jugadores (Il y 1V). Usa el mismo numero
de cartas que jugadores haya. Durante esta fase, un
jugador baraja las cartas y reparte una carta descu-
bierta a cada jugador.

1. COLOCAR TOPOGRAFOS ¥ BUSCADORES

En el orden que acaba de determinarse, cada
jugador puede colocar sus buscadores y topégrafos
en el tablero de juego, las cartas de posesiones y las
cartas de pasajeros. Los topdgrafos no pueden colo-
carse en los segmentos de via blancos durante los
turnos de invierno. Los buscadores no pueden jugar-
se en las rutas de pasajeros a menos que el jugador
haya construido una via que conecte ambas ciudades
que aparecen en la carta y, si es turno de invierno, no
hay segmentos de via blancos en la ruta.

I1I. RESOLVER DISPUTAS

Topografos

Si se ha colocado en una misma casilla mas de
un topografo, el segmento de via esta en disputa.
Cada jugador involucrado hace una tirada de dos
dados y afiade cualquier bonificacion (+1 o +2) por su
topografo. Quien consiga el resultado mayor ganara
el segmento de via en disputa. Si el resultado es un
empate, los topografos permaneceran aqui hasta el
siguiente turno, cuando podran moverse o volver a
enfrentarse. Todos los topdgrafos perdedores se de-
vuelven a sus duefos. Estos topégrafos no pueden
realizar ninguna otra accién durante este turno. Si
hubiese una disputa so-

bre un segmento de via SECUENCIA TURNO
para el que hay otro seg- || I. Repartir cartas orden de tumo
mento entre las mismas || Il. Colocar topdografos/
ciudades con el mismo || buscadores

coste, el jugador puede ([ lll.Resolver disputas

IV. Construccién y Operacion
1. Comprar Posesiones
2. Construir vias
3. Operar posesiones
4. Hacer tratos
5. Recoger ingresos pasajeros
6. Entregar cargas
7. Pagar multas
V. Determinar cambios precios
VI. Reponer Cartas

tomar la casilla vacia o
hacer la tirada de dispu-
ta. Cada topografo, en el
orden de turno de juego,
decide si se mueve o se
queda.

Si se consigue un
resultado de 2 en una
disputa antes que aplicar

“i“QU“ bonificador, el VII.Avanzar turno de juego
topografo es encarcela-
do.

Disputas especiales

Cuando dos jugadores colocan sus topografos en
diferentes segmentos que, si se construyen, convertiri-
an una de las rutas en inservible, cualquiera de los dos
jugadores puede pedir una tirada de disputa entre los
topografos. Por ejemplo, si un jugador coloca un topo-
grafo en el segmento de va desde el sur de Raton has-
ta French y otro jugador lo coloca en el segmento que
va hacia el este desde Cimarron hasta French, solo
uno de los jugadores sera capaz de construir hacia el
sur de French en turnos siguientes.

Limitaciones en construcciones especiales

El jugador no puede construir dos segmentos de via
paralelos, incluso si el precio o la distancia fuesen dife-
rentes. Para ser considerados paralelos, los segmentos
deben conectar las dos mismas ciudades. La via entre
Denver y Pueblo es la excepcion a esta regla. Las tres
lineas que van hacia el sur desde Denver se conside-
ran paralelas, al igual que las tres lineas que van hacia
el norte desde Pueblo. Ademas, las dos lineas hacia el
norte y las dos hacia el sur que tiene Santa Fe también
son paralelas, y ningun jugador puede construir en am-
bas de estas lineas.

No se permite una construccién que no sirve para
nada excepto para bloquear a otro jugador. Un proposi-
to valido es un camino mas corto para una ruta de pa-
sajeros o una conexion a una ciudad que aun no tiene
ese jugador conectado. Por ejemplo, si el jugador de
Salt Lake City ha ido construyendo hacia el este duran-
te toda la partida y justo ahora construye el segmento
que va hacia el este desde Laramie a Cheyenne, nin-
gun segmento que vaya al norte desde Denver podra
ser construido por otro jugador para bloquear Denver.
En el turno previo, cuando el segmento oeste de Lara-
mie se construia, Laramie seguia estando abierta para
construir desde el este, por lo que la via al norte de
Denver podria construirse. Una situacion como esta
puede desembocar en una Disputa Especial (consulta
la seccion anterior).

Buscadores

Cuando més de un buscador se mueve a la misma
carta de posesion o de pasajeros, esa carta estara en
disputa. Cada jugador involucrado hace una tirada de
dos dados y afiade cualquier bonificacion (+1 o +2) por
su buscador. En una disputa por una posesion, el juga-
dor obtendra un bonificador +3 si ya tiene una via des-
de su ciudad de inicio hasta la ciudad de la posesion.
En las disputas sobre una carta de pasajeros, el juga-
dor con la ruta mas corta recibe un bonificador igual a
la diferencia entre las longitudes de las rutas de los
jugadores. Quien consiga el resultado mayor ganara la
disputa. Si el resultado es un empate, los buscadores
permaneceran aqui hasta el siguiente turno, cuando
podran moverse o volver a enfrentarse. Todos los bus-
cadores perdedores se devuelven a sus duefios. Estos
buscadores no pueden realizar ninguna otra accion
durante este turno.
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Si se consigue un resultado de 2 en una disputa
antes que aplicar ningun bonificador, el topografo es
encarcelado.

Robar una ruta de pasajeros

Un jugador puede intentar robar una carta de ruta
de pasajeros de otro jugador si controla una ruta que
conecte las dos ciudades involucradas y si es mas
corta que la ruta del jugador que posee la carta. Para
hacerlo, coloca su buscador en la carta de pasajeros
que quiere robar durante la fase de Topdgrafos y Bus-
cadores. Durante la fase de Resolver Disputas, el ju-
gador que intenta robarla paga el precio de compra de
la carta de pasajeros al banco. Cada jugador hace
una tirada de dos dados. El jugador con la ruta mas
corta afiade la diferencia entra las dos distancias a su
tirada. Si su total es el mayor, coge la carta y comien-
za a recoger ingresos en este turno. Si su total es
igual o menor, el jugador que ha intentado el robo
pierde, pero podra pagar el precio de compra en otro
turno para volver a intentarlo de nuevo.

IV. CONSTRUCCION Y OPERACION

Todas las maniobras y construcciones se comple-
tan en orden de turno. El jugador con la carta de Or-
den de Turno n°1 realiza los pasos 1 a 7, entonces el
jugador con la carta de Orden de Turno n°2 hace los
pasos 1 a 7, y asi hasta el ultimo jugador.

1) El jugador puede pagar para reclamar las pose-
siones en las que tenga uno de sus buscadores.
Paga el coste de la posesion al banco, coge la
carta y la coloca delante de él. El jugador nunca
podra ser obligado a comprar la posesion. Si el
jugador esta “Buscando en el Mazo”, debera
volver la carta superior del mazo y decidir si re-
clama la posesion o no. Si se roba una de las
seis cartas de eventos, tendra efecto de inmedia-
to.

2) Eljugador puede pagar para construir el segmen-
to de via en la que tenga a uno de sus topogra-
fos. El coste es el nUmero en la casilla. El juga-
dor coloca un cubo coloreado en la casilla apro-
piada. Si se esta intentando construir una via
consecutiva, el jugador hace una tirada de dos
dados. Si el resultado es mayor que la distancia
del segundo segmento de via, podra construirlo.

Si el jugador se queda sin piezas, puede eli-
minar una del tablero y rehusarla. El segmento
de via eliminado se considera una via abandona-
da. Cuando los segmentos de via son eliminados
de esta manera no se recibe dinero del banco.

Ademas, las vias pueden desmantelarse colo-
cando un topografo en el segmento a desmante-
lar en lugar de colocarlo con el propdsito de
construir.

3)

4)

El banco pagara 10$ por la distancia del seg-

mento de via desmantelado al jugador. Los seg-
mentos de via desmantelados y abandonados
pueden volver a ser construidos por cualquier
jugador.
Nota especial: Una via del jugador que no esté
conectada a su ciudad de inicio puede ser aban-
donada (recogida y usada en otro lugar), pero no
desmantelado o maniobrada.

El jugador decide en ese momento qué posesio-
nes quiere operar. Primero, el jugador paga el
coste operacion de cada posesion que desee al
banco. Entonces, una vez por cada posesion, tira
dos datos para determinar cuanta mercancia pro-
duce la posesion, o para determinar si la posesion
se agota. Si es la primera vez que se opera en la
posesion, entonces el jugador solo tira un dado y
afiade 6 al resultado, en lugar de tirar dos dados.
Por ejemplo, usando la carta de posesion que se
muestra en la pagina 5 (Carta de Posesion N° 25),
el jugador decide operar en la Posesion de Bing-
ham Gold. Para hacerlo, primero paga al banco
60$. Entonces, lanza dos datos. Si el resultado es
“6” o menos, el jugador ha agotado su mina. Coge
un contador dorado de “Agotado” y lo coloca so-
bra la carta. La posesion no puede volver a ope-
rarse durante esta partida. Una vez la posesion
agotada ha entregado todo su oro restante, se
coloca en la pila de descartes. Si el jugador obtie-
ne un resultado de “11”, la carta producira 4 de
oro. Esta mercancia estara disponible para reco-
ger y entregarla en uno de los cinco mercados. La
posesion esta activa y en cualquier turno futuro el
jugador podra pagar 60$ adicionales para volver a
producir.

Las posesiones agotadas nunca pueden volver
a operarse de nuevo. Las posesiones pueden
agotarse en el primer turno de operacion (con un
Agotamiento de 7 u 8). Si hay mercancia en la
carta de turnos anteriores, entonces coloca el
marcador de “Agotado” en la carta como recorda-
torio. Cuando la carta esta vacia (todas las cargas
se han llevado al mercado), col6cala en la pila de
descarte.

Cada uno de los ocho contadores de mercanci-
as tiene un numero. Este numero es la cantidad
de cargas que representa el contador.

El jugador puede entonces comerciar o llegar a
acuerdos con otros jugadores. Los jugadores pue-
den comprar, vender o intercambiar posesiones y
segmentos de via. La unica limitacion a esto es
que todos los cambios deben completarse en el
turno del jugador activo.
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5)

6)

7

Las mercancias sobre las posesiones de
otros jugadores podran comprarse si pueden
entregarse este turno (y debe hacerse durante
ese turno, contando como una de las dos pose-
siones que pueden entregarse; consulta el paso
6). Para que el jugador pueda comprar mercan-
cia, debera tener vias hasta la posesion del otro
jugador, y debera llevar las cargas hasta un mer-
cado que también esté conectado con esa via.
La compra de cargas debera completarse en
este paso, teniendo lugar su entrega en el paso
6. La compra puede hacer con segmentos de
via, dinero o posesiones, o en cualquier tipo de
combinacion de los anteriores.

Como el jugador activo es el unico jugador
con permiso para entregar en el paso 6, y todas
las cargas intercambiadas deben entregarse de
inmediato, las cargas no pueden ser parte de
ningun trato.

Si el jugador vende o comercia con una via
que se ha usado en una ruta de pasajeros, debe-
ra volver a liberar la carta de pasajeros. La carta
se colocara con las cartas de pasajeros mostra-
das, creando una nueva pila separada de las
otras cartas de pasajeros disponibles.

El jugador recoge los ingresos de las cartas de
pasajeros. Una carta de pasajeros no produce
ingresos si es turno de invierno y parte de la ruta
contiene un segmento de via blanco (ruta de
nieve).

El jugador sera capaz de entregar y vender mer-
cancias de hasta 2 posesiones. El jugador debe-
ra tener una ruta desde la posesion hasta la ciu-
dad a la que desea vender. Los segmentos blan-
cos no pueden usarse en turno de invierno.
Cualquier cantidad de materias primas (hasta el
limite de la ciudad basado en la Tabla de Precio
de Venta) puede entregarse y venderse de las
dos posesiones. El limite de entrega mostrado
en la tabla es por jugador, no acumulativo. El
jugador recibe el valor de mercado actual por el
ndimero de materias primas que vende. Las fi-
chas de mercancias se colocan en las casillas
apropiadas del lado izquierdo del tablero, para
que todos sepan cuanto se ha vendido cuando la
tirada de cambio de precio se haga.

Para finalizar, el jugador paga cualquier multa
necesaria. Las cartas de eventos dictan la canti-
dad de la multa que debe pagarse para liberar o
adquirir un nuevo topografo o buscados. Un nue-
vo topografo contratado tendra la misma bonifi-
cacion que el topografo viejo. Cuando tus topoé-
grafos o buscadores sean puestos en la carcel
debido a un resultado de “2” en una tirada o por
una carta de evento, hay dos maneras para libe-
rarlos:

- Conseguir un resultado de “7” o de “11” en una
tirada de dos dados, o
- Pagar 200%

Solo tienes una opcién por turno. Un jugador no
puede intentar liberar una pieza haciendo la tirada
y luego, si falla, pagando la multa.

A continuacion, el jugador con la carta de “Orden
de Turno 2” repite los pasos anteriores, luego el
que tenga la carta de “Orden de Turno 37, etc.

V. DETERMINAR CAMBIOS EN PRECIOS

El jugador que ha actuado ultimo, lanza los dados para
cada marcador para determinar los cambios de precios
segun la Tabla de Precios de Venta. El resultado de esta
tirada se define en la parte baja de la columna de marcado
de la misma tabla. Por ejemplo, el calculo para el Carbon
en Denver es de “dos dados + nimero vendido / 2 — IDN”.
El “IDN” es el Numero de Incremento de la Demanda, que
depende del Marcador de Turno de juego y de qué turno
se esté finalizando.

Ejemplo: Es el turno 9, se ha vendido un total de 7 de

carbon en Denver, y se ha obtenido un resultado de 10

en la tirada de dos dados. El nimero de venta entre 2

es de 3,5; redondeado hacia arriba, un 4. El IDN para

el turno 9 es de 3. 10 + 4 es 14, 14 — 3 es 11, por lo
que el resultado total es 11. Un total de 11 en la tabla
de Carbon (mostrada debajo de la Tabla de Precio de

Venta) muestra un resultado en el marcador de dos

movimientos hacia abajo. Si el marcador estuviese en

la casilla de 120$, se moveria hasta la casilla de 808.

Todo el carbon que se venda en Denver en el turno

siguiente, lo hara a un precio de 80% por unidad.

Comienza con el marcador de oro y de trabajo bien,
eliminando las mercancias que se han vendido y devol-
viéndolas al banco. Los marcadores de precio no entran
en las areas sombreadas de la tabla. Para en la ultima
casilla no sombreada de la tabla si la tirada hubiese envia-
do el marcador a un area sombreada

Vi. REPONER CARTAS

Si hay menos de 8 cartas disponibles mostradas de
posesiones, roba y da la vuelta a tantas de las cartas del
mazo de posesiones como para tener 8. Ademas, si se ha
cogido cualquier carta de pasajeros, roba y da la vuelta a
las cartas que estaban debajo.

Vil. AVANZAR TURNO DE JUEGO

Mueve el marcador de turno de juego al siguiente nu-
Mmero superior.

FIN DEL JUEGO

Estos pasos contindan hasta que alguien gana. El total
del ganador se determina por el tipo de partida que se esta
jugando. El juego solo acaba al final de un turno de juego.
Asi, todos los jugadores tendran el mismo namero de tur-
nos. Solo después del fin del turno de juego, el jugador
con mas dinero es declarado vencedor.
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REGLAS DE JUEGO
AVANZADAS Nmﬂumg:;> ‘l!' (:;>

Limitado a: 2 1 1

ELECCION DE TOPOGRADOS
Y B"SGADURES Puntos de Juego: 3 4 5

Limitado a: 2

(=
[

Los jugadores puede escoger qué topografos y busca-
dores usaran. Esta eleccion se hace durante la Fase Il —
Colocar Topografos y Buscadores del turno 1 de la parti-
da. Se usan unos puntos de juego para adquirir los topo-
grafos y buscadores. La siguiente tabla muestra el coste
en puntos de juego para los topografos y buscadores y el
numero de cada uno al que esta limitado el jugador. Ca-

da jugador debe elegir al menos un Topodgrafo y al menos
un Buscador.

4+4=8 5+3=8

OH®

3+5=8

Ejemplo: Hay cinco jugadores, por lo que cada uno
tiene 8 puntos para trabajar. Habria tres opciones:

JUEGO AVANZADO

POSICIONES INICIALES

Numero de jugadores — Ciudades iniciales

N° Jugador 2 3 4 5 (3

1 Denver Denver Denver Denver Denver

2 Denver Denver Denver Denver Denver

3 El Paso El Paso El Paso El Paso

4 Salt Lake City  Salt Lake City Salt Lake City
5 Pueblo Pueblo

6 Santa Fe
Puntos de juego 15 14 14 8 8

Trenes iniciales “9” 2 2 1 1 1

Dinero inicial 3.000% 2.6008 2.400% 2.0008 1.800%
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TRENES

Las 36 cartas de trenes se usan en el Juego Avanza-
do para entregar mercancias. En el Juego Basico, un
personaje puede hacer hasta dos entregas cada turno.
En el Juego Avanzado, los jugadores deben comprar y
usar trenes para hacer las entregas de mercancias. En
lugar de estar limitados a dos entregas cada turno, el
jugaDor puede hacer una entrega por cada tren. Cada
jugador puede tener hasta cuatro trenes al mismo tiempo.

La cantidad de mercancias que puede entregar un
tren esta limitado por su potencia. El limite es la potencia
del tren divido por el segmento de via mas largo en la
ruta. Todas las fracciones se redondean hacia abajo,
hasta el nUmero entero mas cercano. Se pueden combi-
nar las potencias de dos o mas trenes para hacer una
sola entrega. La potencia de un tren solo puede usarse
en una entrega por turno. Los trenes no estan estaciona-
dos en ninguna ciudad particular. Estaran disponibles
para cualquier posesion que tenga el jugador durante ese
turno.

Nota especial: Debido a las diferencias en los tama-
Aos reales de las materias primas, el oro y la plata
ocupan mucho menos espacio que el cobre, la madera
y el carbon. A propositos de determinar cuanto puede
ser transportado, cada carga de oro y plata puede tra-
tarse como la mitad de una carga normal. En el ejem-
plo anterior, el jugador podria entregar 8 de oro o plata
a Denver y 12 a Pueblo.

Cada jugador comienza la partida con los trenes indi-
cados en la tabla de Posicion Inicial para el Juego Avanza-
do (consulta la pagina 10). Nuevos trenes estaran disponi-
bles conforme la partida avance.

RESUMEN DE TRENES

Tipo Turno Coste Valor de Cantidad
de tren disponible de tren trueque disponible
9 1 80 40 6

15 1 120 60 6

24 5 200 100 8

42 9 320 160 8

72 13 500 — 8

1. Coste del tren

2. Potencia del tren
3. Imagen del tren
4. N° de carta

-

/]

CARTA DE TREN

Por ejemplo, un jugador posee dos trenes de potencia
9y 24, y una carta de posesion en Walsenburg con 8
fichas de carbdn sobre ella. El jugador tiene una via des-
de Denver hasta Colorado Springs (distancia 7), hasta
Pueblo (distancia 4) y hasta Walsenburg (distancia 5).
Combinando los trenes el jugador puede entregar:

* 4 de carbon a Denver (9+24=33/7=4)0
- 6 de carbdn hasta Pueblo (9 + 24 =33 /5 =6).

Usando los trenes por separado, el jugador puede
entregar:
1aDenvery4aPueblo(9/7=1,24,24/5=4)
o]
-3aDenvery1aPueblo(24/7=3,9/5=1).
Todas las capacidades se redondean hacia en nume-
ro entero menor mas cercano.

Un jugador puede comprar un tren (si hay disponible)
justo antes de la Fase VIl — Avanzar turno de juego. Los
jugadores compran trenes en el mismo orden que su orden
de turno. Se puede comerciar un tren para comprar otro
nuevo, obteniendo un descuento (el jugador recibe un des-
cuento igual al Valor de trueque de la tabla anterior). Los
trenes que se han comerciado estaran disponibles para
todos los jugadores a su precio normal. Cada jugador solo
puede poseer cuatro trenes en un mismo momento.
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QUITANIEVES

Existen cuatro tipos de quitanieves en el juego:

Snow Snow
Plow Plow
Die+ 2 Die+ 4

Snow Snow
Plow Plow
Die+ 3 Die+5

ESCENARIOS

RESUMEN DE QUITANIEVES
Tipo de Turno Valor de Cantidad
Quitanieve disponible Coste trueque disponible

Dado + 2 1 40 20 3
Dado + 3 5 80 40 4
Dado + 4 9 140 70 5
Dado + 5 13 200 — 6

Cada jugador puede comprar un quitanieves (si hay
disponible) justo antes de la Fase VIl — Avanzar turno de
juego, en lugar de comprar un tren. Los jugadores com-
pran quitanieves en el mismo orden de turno.

Cada turno de invierno, después de la tirada para pro-
ducir mercancias (Fase IV — Paso 3), se puede asignar
un quitanieves a cada segmento de via de invierno
(blanco). Se lanza un dado por cada segmento de via
con quitanieves para determinar si se ha limpiado o no.
La suma del nimero obtenido en la tirada y el bonificador
del quitanieves debe igualar o exceder la longitud del
segmento de via a limpiar. Elimina cualquier quitanieve
que falle su tirada; ya no estaran disponibles para este
turno de juego. La via que se ha conseguido limpiar po-
dra usarse para recoger ingresos de pasajeros y para
entregar mercancias. Elimina cualquier quitanieve que
haya tenido éxito después de que se hayan hecho las
entregas; ya no estaran disponibles para este turno de
juego. Todas las quitanieves podran ser colocadas otra
vez en sucesivos turnos de invierno.

CAMBIOS Y TRANSACCIONES

Ademas de las posesiones y las vias, los jugadores
pueden comprar, vender o comerciar con trenes y quita-
nieves. Se aplicara el mismo limite sobre la compra de
mercancias. Cualquier compra de mercancia de otro ju-
gador debera entregarse de inmediato.

TIEMPO DE JUEGO

Cuando se participa en un Juego Avanzado la partida
durara al menos una hora mas.

Estos escenarios proporcionan a los jugadores diferentes
posiciones iniciales y condiciones de victoria alternativas.
Si todos los jugadores estan de acuerdo, se podra usar
cualquiera de estos escenarios en lugar de las reglas de
inicio normales. Ademas, hay diversos escenarios en soli-
tario disefiados para proporcionar la emocion de Silverton
a un jugador solitario.

SOLITARIO: DENVER 6.000S§

Comienza en Denver con 1.600$ (o 2.000% y un tren de
potencia 9 para el Juego Avanzado), un topografo y un
buscador. Usa solo los mercados disponibles para un juga-
dor. Juega hasta que tengas 6.000$ o mas en metdlico. El
numero de turnos que necesites para alcanzar los 6.000$
determina tu margen de victoria:

Victoria decisiva ........cccoeeeeevevvvnnnnnn. Turno 10 o menos
Victoria sustancial ............ccocevvveueeieennnns. Turno 11 6 12
Victoria marginal...........ccccceeeiiiiiiiiiieee s Turno 13
EMpate ..o Turno 14
Derrota marginal...........coccuviieeeeiiininnnns Turno 156 16
Derrota sustancial ...........ccooooeveeeiiiiieiiein. Turno 17
Derrota decisiva .............ccevveeeeeeeenennn, Turno 18 o mas
SOLITARIO: DENVER 10.0005

Comienza en Denver con 2.000$ (o 2.400% y un tren de
potencia 9 para el Juego Avanzado) y 2 topoégrafos y 1
buscador o 2 buscadores y 1 topdgrafo. Usa solo los mer-
cados disponibles para un jugador. Juega hasta que ten-
gas 10.000$ o mas en metélico. El nimero de turnos que
necesites para alcanzar los 10.000$ determina tu margen
de victoria:

Victoria decisiva ........coeevvveveeeennnnn. Turno 12 o menos
Victoria sustancial .............ccccceeeeeeeenenn. Turmno 136 14
Victoria marginal.............ccccoooiiiiiiis Turno 15
EMpate .....coovvviieiiiiieeeeeeeeeeeeeeeen Turno 16
Derrota marginal..........ccooooiiieeiiiinniinns Turno 17 6 18
Derrota sustancial ...........ccccoeeeeriiivnnnnnnn. Turno 19 6 20
Derrota decisiva .......cccooeuveviivenieiiinnnnn. Turno 21 o mas



SOLITARIO: SALT LAKE CITY 10.0008
Comienza en Salt Lake City con 2.000$ (o 2.400% y
un tren de potencia 9 para el Juego Avanzado) y un top6-
grafo y un buscador. Usa todos los mercados pero co-
mienza con los de Denver, Pueblo y Santa Fe dos casi-
llas por debajo de “START”. Usa un buscador de un color
diferente para descartar una carta de posesion o de pa-
sajeros cada turno. Juega hasta que tengas 10.000$ o
mas en metalico. El numero de turnos que necesites para
alcanzar los 10.000$ determina tu margen de victoria:

Victoria decisiva ..........ccccceeeeee.. Turno 14 o menos
Victoria sustancial ..........c.cccccouueeenenee. Turno 156 16
Victoria marginal ...........cocccvvvieeeeennn. Turno 17 6 18
EMpate.......oooviiii e Turno 19
Derrota marginal ..........cccccooviininneeen. Turno 20 6 21
Derrota sustancial ...........cccoeeeeeevvvvnnnnnn. Turno 22-24
Derrota decisiva........ menos de 10.000 en turno 24

SOLITARIO: CAMPANA DE DENVER

Comienza en Denver con 2.400$ (o 3.000% y dos tre-
nes de potencia 9 para el Juego Avanzado), 2 topografos
y 2 buscadores. Usa todos los mercados pero comienza
con los de Salt Lake City y Santa Fe dos casillas por de-
bajo de “START”. Juega 24 turnos.

Victoria decisiva ............cccevuvveeeeeennn. 60.000% o mas
Victoria sustancial ..........ccce...... 50.000% — 59.999%
Victoria marginal ............cc.......... 40.000% — 49.999%
EMPate......cooveeeeeeeeeeeeeeeeen 35.000% — 39.999%
Derrota marginal .........c...c.......... 30.000% — 34.999%
Derrota sustancial ...................... 25.000% — 29.999%
Derrota decisiva.........cccccceeene.... menos de 25.000$

ESCENARIO DOS JUGADORES: PICO DE ORO

Este escenario se parece a una campana de dos ju-
gadores. En el turno 1, sin embargo, los jugadores asig-
nan un Topografo para construir fuera de Denver y uno
para construir fuera de Salt Lake City. Los topografos no
pueden construir fuera de sus tramos de vias asignadas
hasta que las dos redes se conecten.

Cuando se juegue con las reglas Avanzadas, los tre-
nes deben asignarse o a la via de Denver o a la de Salt
Lake City cuando se compren. Comienza con un tren de
potencia 9 asignado a cada area. Una vez tus vias se
unan, todos tus trenes pueden usarse en todas tu vias.
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ESCENARIO TRES JUGADORES: PICO DE ORO

Similar a la version de dos jugadores, todos los jugadores
comienzan en dos ciudades y deben construir separada-
mente desde cada una hasta que sus vias se unan.

POSICIONES INICIALES
Jugador 1° 22 Topografos Buscadores
ciudad ciudad iniciales iniciales
1 Denver Salt Lake City S, S+2 P, P
2 Denver Salt Lake City S, S+1 P, P+1
3 Denver Santa Fe S, S P, P+2

Observa que en el Juego Avanzado cada jugador
tienen 14 puntos de juego en lugar de los Topogra-
fos y Buscadores mostrados en la tabla.

Los jugadores comienzan con 2.400$ cada uno (o
3.000% para el Juego Avanzado). La partida se juega a 20
turnos y el jugador con mas dinero gana. Cuando se esta
en Juego Avanzado, cada jugador comienza con un tren
de potencia 9 asignado a cada area.

CAMPANA EN SOLITARIO: PICO DE COBRE

Comienza con 2.400% (o 3.000$ y dos trenes de poten-
cia 9 en el Juego Avanzado), dos topografos y dos busca-
dores. Un topdgrafo debe construir desde Denver y el otro
desde El Paso hasta que las lineas se unan. Usa solo los
siguientes mercados: Oro, Plata, Cobre, Madera Denver,
Madera Santa Fe, Madera El Paso, Carbéon Denver, Car-
bén Pueblo, Carbén Santa Fe, y Carbdn El Paso. Juega 24
turnos. Los rangos de victoria son los mismos que los del
escenario Solitario: Campafia de Denver.




TRES JUGADORES: PICO DE NIQUEL

Este escenario es igual que una campana de tres jugado-
res excepto que cada jugador comienza en dos ciudades
y debe designar a un topografo para construir de manera
separada en cada una de sus ciudades hasta que las
vias se unan.
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ESCENARIOS AVANZADOS DE PICO

Cuando se jeuge cualquiera de los Escenarios de “Pico”
con las reglas de Juego Avanzado, los trenes deben asig-
narse a una seccion de via u otra cuando se compra. Des-
pués de que las vias se unan, todos los trenes podran usar
en cualquier via.

POSICIONES INICIALES
Jugador 1° 22 Topografos Buscadores
ciudad ciudad iniciales iniciales
1 Denver Salt Lake City S, S+1 P, P+1
2 Denver El Paso S, S+2 P, P
3 Denver Santa Fe S, S P, P+2

OPCIONALES

En el Juego Avanzado, 14 puntos y dos trenes de
potencia 9, uno en cada ciudad de inicio.

CUATRO JUGADORES: PICO DE PLATA

Este escenario es como una campafia de cuatro juga-
dores excepto que cada jugador comienza en dos ciuda-
des y debe designar un topografo para construir de ma-
nera separada desde cada ciudad hasta que las vias se
unan.

POSICIONES INICIALES
Jugador 1° 22 Topografos Buscadores
ciudad ciudad iniciales iniciales
1 Denver SaltLake City S, S+1 P, P+1
2 Denver SaltLake City S, S P, P+2
3 Denver El Paso S, S+1 P, P+1
4 Denver El Paso S, S+2 P, P

En el Juego Avanzado, 14 puntos y dos trenes de
potencia 9 en Denver.

CINCO JUGADORES: INICIO FUERTE

* Corto, Estandar, Largo, Campana.

* Dinero inicial: 1.800$ (o0 2.200$ y un tren de potencia
9 en el Juego Avanzado).

POSICIONES INICIALES
Jugador 1@ Topégrafos Buscadores
ciudad iniciales iniciales
1 Denver S, S P+1
2 Denver S+1 P, P
3 El Paso S, S+1 P
4 Salt Lake City S P, P+1
5 Pueblo S+1 P+1

En el Juego Avanzado, 14 puntos.

CARTAS DE PASAJEROS VARIABLES

* Juego Basico o Avanzado
* 2-6 jugadores
* Corto, Estandar, Largo o Campanfa

Los jugadores pueden colocar su buscador en una car-
ta de pasajeros “A” o “B” que no pueden coger. Entonces,
en su accién de Fase IV — Paso 1, en lugar de comprar la
carta la mueve a cualquier hueco libre de carta de pasaje-
ro o posesion. Para hacer esto debera haber algun hueco
libre, por lo que el orden de turno del jugador es importan-
te (el primer jugador no tendra un hueco libre para hacer-
lo). Esto hara que la carta de pasajeros debajo de la movi-
da sea revelada al final del turno. Si se coloca esa carta en
un hueco de posesiéon hara que haya una posesion menos
hasta que alguien reclame la carta de pasajeros movida o
una “Carta de evento” haga que las posesiones descubier-
tas se descarten y se roben otras nuevas, en cuyo caso
cualquier carta de pasajero ocupando un hueco libre de
posesion se descarta y se saca de juego.

UNION DE RUTAS DE PASAJEROS

* Juego Basico o Avanzado
* 2-6 jugadores
* Corto, Estandar, Largo o Campafia

Dos jugadores pueden tomar una ruta de pasajeros de
manera conjunta. Para hacerlo, ambos jugadores deben
colocar a un Buscador en la carta de Pasajeros durante el
mismo turno de juego. Entonces, durante la fase de Resol-
ver Disputas, los dos jugadores pagan la parte proporcio-
nal de la distancia y colocan una pieza de su color sobre la
carta de pasajeros (que se mueve a un espacio neutral).
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Comenzando en el turno en el que se ha cogido, cada
jugador recoge la mitad del beneficio (redondeando hacia
arriba al multiplo de 10$ mas cercano). Los dos jugado-
res en el acuerdo funcionan como uno en la resolucion
de cualquier disputa mientras toman, roban o defienden
la carta (cada uno de ellos lanza un dado). Sin embargo,
deben aiadir 2 a su distancia en cualquier disputa para
tener en cuenta el intercambio de equipo. El acuerdo pa-
ra manejar conjuntamente una ruta de pasajeros puede
darse por terminada por cualquier jugador en cualquier
turno durante la fase de Resolver Disputas. Un jugador
que esté manejando conjuntamente una ruta y desee
llevarla en solitario, debera primero colocar un buscador
en la carta de pasajeros, romper el acuerdo en la fase de
Resolver Disputas, y entonces pagar el coste total de
establecimiento de la ruta durante su Fase IV — Paso 1.

MOLTIPLES QUITANIEVES

* Juego Avanzado solamente
* 1-6 jugadores
* Corto, Estandar, Largo o Campanfa

Podra asignarse cualquier numero de quitanieves a
un segmento de via. Haz una tirada por separado para
cada una; si cualquiera de esas tiradas tinene éxito, el
segmento se habra limpiado.

TRANSPERENCIA DE MERCANGCIAS

* Juego Basico o Avanzado
* 1-6 jugadores
* Corto, Estandar, Largo o Campanfa

En lugar de entregar en un mercado, un jugador pue-
de transferir mercancias a otra carta con el mismo tipo de
materias primas. En el juego Basico, hasta 16 podran
transferirse (o0 32 de oro y plata). En el Juego Avanzado,
los jugadores estan limitado por la potencia de los trenes
usados; cuando la fuente y el destino estan en la misma
ciudad, la distancia se tratara como si fuese 1.

RUTAS DE PASAJEROS MEJORADAS
* Juego Basico o Avanzado
* 2-6 jugadores
* Corto y escenarios especiales solamente

Todas las cartas de pasajeros pagaran el doble.

TABLA DE PRECIO DE VENTA SIMPLIFICADA
* Juego Basico solamente
* 2-6 jugadores
* Corto, Estandar o Campana

En lugar de una tirada para los cambios de precios,
consulta la siguiente tabla.

MERCADOS SIMPLIFICADOS

Tipo de Lugar
Mercado inicial Sin venta Con venta
Oro en Inicio 1 arriba 1 abajo
Cobre en Inicio 1 arriba 1 abajo
Plata en Inicio IDN arriba (n° vendido/2) abajo
Madera 2 por debajo 1 arriba 2 abajo
de Inicio
Carbon 1 por debajo 1 arriba 1 abajo

ALOQUILER Y AVANCE
* Juego Avanzado solamente
* 2-6 jugadores
* Estandar, Largo o Campafia

LIMITES DE ALQUILER Y AVANCE
N° jugadores Puntos de Juego Piezas maximas

15
13
12
7
6
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Cuando juegan 2 o 3 jugadores, cada uno de ellos pue-
de usar dos colores diferentes, Los jugadores estaran limi-
tados al nimero maximo de piezas mostrado en la tabla
anterior asi como en la mezcla de contadores. Los nuevos
topdgrafos y buscadores podran ser contratador por 400$
y comienzan sin bonificacién. Solo podra contratarse uno
en un turno; esto tendra lugar en la fase de Reponer. Cada
vez que se gane una disputa contra otro jugador y se com-
pre la carta o via disputada, la bonificacion del topografo o
buscador ganador aumenta en 1, hasta un maximo de +2
(reemplaza tu pieza después de cada mejora).
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