-

En Primera clase te pondrds en la piel de un ambicioso empresario que espera competir codo con codo con Georges
Nagelmackers, fundador y promotor del Orient Express.

Al igual que €l, intentards atraer al mayor nimero de pasajeros adinerados para que tu compania de trenes alcance
un gran prestigio. Para ello, deberds disponer de unos cuantos vagones bien lujosos que permitan ofrecer el mejor
viaje hasta la lejana Constantinopla.

Durante la partida contards con muchas opciones y caminos que podran conducirte hasta la victoria. Incluso si solo
te dedicas a crear un tren que resulte atractivo, puede que las cosas te salgan bien.

Pero cuidado: en el Orient Express no siempre viaja gente distinguida. jEn algunos casos, es posible incluso que
llegue a cometerse un asesinato!




COMPONENTES

Material basico (necesario en todas las partidas)

94

16
72
21
12
4
%
48

_ —- = N =

cartas de vagon
(50 de nivel 0/1, 24 de 2/4y 20 de 7/12)

cartas de vagones de correo (4 por jugador)
cartas basicas (24 cartas por mazo)
cartas de bonificacion final

revisores (3 por jugador)

fichas de locomotora (1 por jugador)
cubos (6 por jugador)

monedas

tarjetas de locomotora

tarjeta de Constantinopla

tablillas de juego (1 por jugador)
marcador de puntos

tarjeta de jugador inicial

ficha de jugador inicial

Componentes de los modulos

5
4
26

cartas de culpabilidad (sélo para el modulo €)

modulos (24 cartas cada uno)

fichas de investigacion
(solo para el modulo C)

En cada partida de Primera clase necesitards siempre el
material basico y los componentes de 2 médulos.

Te recomendamos encarecidamente que, si es la prime-
ra partida para alguno de los jugadores, juegues con los
modulos Ay B. Seguro que te lo agradecera.

Para la primera partida

*  Mo0dulo A - Los encargos (p. 1 del suplemento)

*  Modulo B - Famosos y postales
(pp- 2 y 3 del suplemento)

En la primera partida no se utilizardn el resto
de médulos.

Tanto los preparativos como el desarrollo
de la partida son iguales sea cual sea el niimero
de jugadores.

10,

El jugador inicial toma el mazo 1 de cartas
de accion (verde) y dispone en el centro de

la mesa 3 filas con 6 cartas cada una. De este modo
habra 18 cartas de accion sobre la mesa. Estas cartas
boca arriba constituyen el despliegue para la primera
ronda. Deja también la tarjeta de jugador inicial a la
izquierda de la primera carta de la primera fila.

Tras preparar tu tablilla de juego (ver la siguiente pagi-
na), ya podrds empezar la partida.
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COMPONENTES Y PREPARATIVOS INICIALES

Retine primero todas las cartas basicas. Estas se reco- |
® nocen por tener una X en el billete y se usan en todas =
las partidas. Ademds, tendrds que anadir todas las cartas
correspondientes a los dos modulos que hayas elegido (ver la
seccion de componentes). Los médulos se diferencian por la . _
letra que aparece impresa en el billete que hay a ambos lados A /
de la carta. Todas estas cartas se dividen en 3 colores, cada ™ B =y |

uno con su respectiva cifra: verde = 1, azul = 2 y rojo = 3.

e |\’
e \2 | %

V.42, Tres azos (40 cartas ==
de accion por mazo)

; 10, El despliegue con

las 18 cartas de accion

Baraja las cartas de bonificacion final. Después, el jugador situa-

® do aladerecha del jugador inicial roba tantas de estas cartas como
el nimero de jugadores mds 1, elige una de ellas y pasa el resto de cartas al
siguiente jugador de su derecha (es decir, en sentido antihorario). El
procedimiento sigue hasta que todos los jugadores tengan una carta de
bonificacion final. La carta que haya sobrado debera volverse a barajar con el
resto de cartas de bonificacion. Estas cartas de bonificacion aportardn puntos
durante el recuento final de la partida, tal como se explica en la pagina 10.

Finalmente, descubre 4 cartas de bonificacion y deja el resto formando un
mazo.




Baraja todas las cartas de cada color Deja las cartas de vagon de modo que todos los jugadores puedan
® por separado (mezclando las cartas ® acceder facilmente a ellas, separadas en montones por orden ascendente

bdsicas con las de los modulos), de forma que (0, 1,2,4,7y 12). De este modo habrds dispuesto 6 montones con vagones de
cada color tenga un mazo distinto. Deja estos distintos valores.

IS ALK 50[3{6 la mesa; de ellos se sacardn las Atencion: en el reverso de los vagones de nivel 0 hay un vagon de nivel 1; en el
cartas de accion. reverso de los vagones de nivel 2 hay un vagén de nivel 4; y en el reverso de los

vagones de 7 hay un vagon de 12. Asi pues, para crear la pila de vagones de nivel
1 solo tienes que voltear la mitad de los vagones de nivel 0.

Las monedas se dejan formando una reserva a
® la que puedan acceder todos los jugadores.

Dispon las tarjetas de locomotora en orden ascen-
® dente (56,78, 12,13, 14y 15) y déjalas en una pila de
tal manera que la tarjeta de valor 5 quede encima y la de 15
quede debajo.

Deja la tarjeta de Constantinopla junto a la pila de locomotoras.

Pila de
locomotoras

Tarjeta de
Constantinopla

5, Tarjetas de =
locomotora
y tarjeta de

Constantinopla

L_———‘-“M 6 Cada jugador elige un color y recibe:

1

* 1 tablilla de juego
* 1 moneda

* 3 revisores

e 1 locomotora

* 6 cubos
* 4 cartas de vagon de correo
* 2 vagones de nivel 0

En la pagina siguiente se explica como deberds preparar tu

tablilla de juego.
Determina quién sera el Designa a un jugador para que se encargue de anotar
® jugador inicial y entré- ® los puntos durante el transcurso de la partida. Deja

gale la ficha de jugador inicial. el marcador de puntos junto a él y haz que cada jugador
coloque uno de sus revi-
sores en la casilla 0/50 del
marcador. Finalmente,
cada jugador deja

sus 6 cubos junto al
marcador.




] Cada jugador dispone su tablilla A La locomotora debe colo-

» frenteaél. : : » carse en la placa de laton
que hay junto a la via férrea.
1 . Aqui empieza tu

linea ferroviaria. ' Aqui empieza tu
y tren superior.

3 Coloca un vagon de nivel
Deja los 4 - — » 0 como primera carta en
6 » vagones de ) & ) cada uno de tus trenes.

correo junto a la

tablilla.

Aqui empieza tu
tren inferior.

Aqui dejards boca abajo
todas las cartas de accion
que hayas realizado, inclui- 5 Pon una moneda Coloca 1 revisor en la placa superior y otro en la placa
dos los encargos (a menos » enlaprimera » inferior de la tabilla. El tercer revisor ya deberia estar

glelke’asrf Sse?:rcsleﬁgﬁeaﬁgl:jen casilla (en la esquina colocado en la casilla 0/50 del marcador.

e inferior izquierda).

INTRODUCCION

Primero te explicaremos a grandes rasgos cémo se desarrolla la partida y qué podras hacer cuando sea tu turno.

Después te explicaremos los iconos que te irds encontrando durante la partida. En cuanto los hayas entendido te resultard muy
sencillo entender también los distintos modulos. En el suplemento se explican los médulos en detalle, asi como un par de particula-
ridades.

Importante: algunas cartas y sus acciones o caracteristicas especificas pueden modificar, complementar o reemplazar por completo
algunas de las reglas que aqui explicaremos.

Poco a poco te iremos contando todo con mayor detalle para que no te quede ninguna duda; no te dejes impresionar por la canti-
dad de pdginas de las instrucciones.

DFESARROLLO DE LA PARTIDA

Una partida de Primera clase dura 6 rondas. En cada ronda se desplegaran 18 cartas de un mismo mazo repartidas en 3 filas:
» enla 1*y 2 rondas se desplegardn las cartas del primer mazo (verde);

» enla3*y4* rondas se desplegardn las cartas del segundo mazo (azul);

* yenla5*y 6 rondas se desplegaran las cartas del tercer mazo (rojo).

Atencion: las cartas de la primera ronda ya se habran desplegado durante la preparacion de la partida (paginas 2 y 3).

DESARROLLO DE UNA RONDA

El jugador inicial empezara la ronda tomando una de las cartas del despliegue y realizando la accion indicada. Después le seguira el
jugador de su izquierda, quien también tomard una carta de accion del despliegue, la llevard a cabo y pasard el turno al siguiente
jugador, y asi, sucesivamente.

Una ronda terminara cuando cada jugador haya realizado tres turnos (es decir, cuando haya elegido 3 cartas de accion). Cada 2
rondas (al terminarse un mazo de cartas) se llevard a cabo una fase de puntuacion.

Después de la sexta ronda la partida finaliza. Tras realizar un breve recuento final, el jugador que tenga mds puntos serd el ganador.




EN TU TURNO

Cada vez que sea tu turno deberds quedarte:

* O bien la tarjeta de jugador inicial (ver pp. 10y 11);

* Obien | carta de accion del despliegue.

Al quedarte una carta de accion podras elegir entre todas las cartas desplegadas en filas. Luego tendras opcion de usar la carta de
una de las dos maneras siguientes:

*  Realizar la accion - Llevas a cabo las acciones indicadas en la carta, ya sea parcial o totalmente. Asi pues, podrias quedarte

con una carta aunque no pudieras aprovecharla por completo.
Atencion: si decides realizar la accion de la carta, deberds efectuar primero todas las acciones que la carta te permita (como
verds mas adelante, durante la partida tendrds la posibilidad de realizar algunas acciones sin necesidad de usar cartas de accion).

Ignorar la accion - Si no deseas realizar la accion de la carta, igualmente te la quedaras, pero renunciando por completo a
las acciones que hubiera en ella. Al hacerlo podrds mejorar uno de tus vagones (en la p. 5 se explica como se realiza la mejora
de un vagon)

Atencion: no se puede tomar la tarjeta de jugador inicial y renunciar a ser jugador inicial.

En ambos casos deberds dejar la carta de accion que hayas tomado boca abajo en la esquina inferior izquierda de tu tablilla.
En las siguientes paginas se explican con detalle los iconos basicos y sus funciones.
Los iconos de los modulos que entren en juego (en funcion de los modulos elegidos) se explican en el suplemento.

RETIRAR UNA FILA

Si durante el transcurso de la partida en una fila se han tomado tantas cartas como jugadores, entonces deberas retirar la fila entera.
Las cartas de accion retiradas quedan fuera de la partida y ya no podrdn adquirirse.

Recuerda que al principio de una ronda siempre hay 6 cartas de accién en cada fila.

Asi pues, en las partidas con 4 jugadores una fila se retirard cuando sélo queden 2 cartas de accion, puesto que los jugadores habran
adquirido ya 4 cartas de accion de esa fila.

Ejemplo (partida con 3 jugadores)

Despues de que haberte quedado una carta, solo quedan 3 cartas de accion en
esta fila. Asi pues, deberas retirarlas del juego.

1 A = =)

Importante: la tarjeta de jugador inicial no se puede retirar, y siempre debe estar disponible hasta que un jugador se la quede.

L.OS 1CONOS BASICOS

A continuacion te explicaremos los iconos basicos. De este modo irds aprendiendo el juego a partir de los distintos elementos
que lo componen.

Durante la partida dispondrds de dos trenes junto a tu tablilla individual. Cada uno de los

trenes empieza con un vagon de nivel 0 (ver los preparativos indicados en la pagina 4). Poco a

poco irds am]ohando tu(; trenes Iconf mds (;/agones 0 r_n/ejorandlg 11055 vagones ya existentes para asf T tren
conseguir mas puntos durante las fases de puntuacion (pp. 13-15). | superior

Y

ru tren

ADQUIRIR UN VAGON DE NIVEL O | inferior
Con este icono adquirirds un vagon de nivel 0 de la reserva y lo dejards en uno
de tus dos trenes. De este modo habras ampliado el tren con un nuevo vagoén.
Sien la carta aparece este icono mas de una vez, anadirds el ntimero correspon-
diente de vagones de nivel 0.
Los vagones de nivel 0 siempre se colocan a la derecha del tiltimo vagon (es decir, la tiltima carta del tren). Para cada nuevo vagon
que coloques podras decidir en cual de los trenes lo colocas.




Ejemplo

1 Tomas esta carta de accion y adquieres dos vagones de
nivel 0.

2 Sitiias los dos vagones a la derecha de la 1iltima carta
del tren superior.

Atencion: también habrias podido colocar los dos vagones en tu tren inferior.

Si adquieres mas de un vagon, puedes repartirlos entre ambos trenes.

o bien

Dejas el primer vagon de nivel 0 junto a la tiltima carta del
tren superior y el otro vagon de 0 en el tren inferior.

MEJORAR UN VAGON
Para conseguir mds puntos durante el transcurso de la partida tendrds que mejorar tus vagones. Con ello dispondrds de unos vago-
nes mds lujosos y de mayor valor.

Este icono te permite mejorar los vagones. Concretamente, te permite mejorar uno de tus vagones de nivel 0 en
un vagon de nivel 1.

Con cada mejora que realices podrds elegir en cudl de tus dos trenes (el superior
o el inferior) deseas realizar la mejora.

El icono de la izquierda siempre muestra el vagén de menor nivel (menos
lujoso; en el ejemplo, uno de nivel 0), que podras mejorar. Dicho vagon debe
encontrarse ya en tu tren inferior o superior.

Elicono de la derecha es el vagon de mayor valor (mas lujoso; en el ejemplo, uno de nivel 1), en el cual se convertira el otro
vagon. Asi pues, este sustituira al vagon de menor valor.

Cada icono te permite mejorar un solo vagon al siguiente nivel. Para mejorar mds de un vagon, deberian aparecer mds ico-
nos.

Ten en cuenta que el vagon de la izquierda siempre debe ser de un nivel igual o superior a cualquiera de
los vagones posteriores.

Si en el tren dispones de varios vagones del mismo nivel para mejorar, deberds mejorar siempre el pri-
mero de ellos (el situado mds a la izquierda).

Ejemplo m
] Decides mejorar un vagon de nivel 0 a uno de nivel 1.

Optas por mejorar un vagon de nivel 0 de tu tren superior.

Sin embargo, solo puedes mejorar el vagon enmarcado en rojo. El otro vagon que se
encuentra junto a este 1o se puede mejorar.




Atencion: si realizas varias mejoras, puedes repartirlas como desees. Es decir, puedes realizarlas tanto en tu tren superior como en
tu tren inferior. También puedes mejorar varias veces el mismo vagon, siempre y cuando estés realizando las mejoras indicadas.

Todas las mejoras funcionan de igual manera.

No esta permitido saltarse ningiin nivel
a la hora de mejorar un vagon. Es decir, un
vagon de nivel 0 siempre debera convertir-
se primero en uno de nivel 1, después en
uno de nivel 2, después en uno de nivel 4,
después en uno de nivel 7 y, finalmente, en
uno de nivel 12.

Los vagones siempre deben mejorarse siguiendo la secuencia que aqui se muestra.

s [ = e

MEJORAR EL VAGON QUE DESEES
Si aparece este icono, podrds mejorar cualquiera de tus vagones. Es decir, elegirfas uno de tus vagones y lo mejora-
rias al siguiente nivel.

Si contaras con varias mejoras de este tipo, podrias mejorar el mismo vagon varias veces, incrementandolo 1 nivel
cada vez.

Importante: con este tipo de mejora también podrias adquirir un vagéon de nivel 0 de la reserva y situarlo a la derecha de cualquie-
ra de tus dos trenes.

Ejemplo dﬁ‘
1 Realizas una mejora para uno de tus vagones. '
Quieres transformar uno de tus vagones de nivel 4 en un vagon
de nivel 7, Decides hacerlo en tu tren inferior.

Debes mejorar el primer vagon de ese tren. Para ello, retiras la carta de
vagon de nivel 4 del tren.

Después tomas un vagon de nivel 7 de la reserva y lo colocas en
el espacio libre que ha quedado.

Atencion: con este icono habrias podido hacer lo mismo.

tercer revisor sirve para el recuento de puntos y esta situado sobre el marcador).

Si aparece uno de estos iconos, significa que podrds mover a tus revisores
simultaineamente. El ntimero de flechas senala cudntos vagones podrds
desplazarse cada revisor hacia la derecha.

Cada jugador cuenta con dos revisores: uno para el tren inferior y otro para el tren superior (recuerda que tu En;

Js
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Ejemplo
Llevas a cabo esta accion.

Ast pues, desplazas cada uno de tus revisores dos vagones hacia la derecha.

Si en el icono sélo aparece un revisor, estara senalando la cantidad de vagones que podran mover-

ﬁ !—:‘% f;&) se en total tus revisores. También en este caso el niimero de flechas equivale al niimero de vagones
: que podran recorrer los revisores. En caso de querer mover a ambos revisores, tendrias que repar-

tir el movimiento. O dicho de otro modo: con este icono no se desplazan ambos revisores a la vez.

{Qué sucede si el revisor debe moverse, pero no tiene mas vagones delante?

Si el revisor se encuentra en el tltimo vagon del tren (el vagon situado mds a la derecha) o ha llegado hasta la tarjeta de locomotora
(ver p. 12), el revisor no podra seguir moviéndose. Cualquier movimiento sobrante se perderia.




En la parte superior de tu tablilla de juego ya esta representado el primer tramo de la linea ferroviaria del Orient Express. Tu
locomotora ira senialando por qué ciudades avanza el recorrido. Algunas ciudades te aportaran puntos y otras te aportaran
recompensas. Primero te contaremos como se desplaza la locomotora.

Si aparece uno de estos iconos de locomotora, podrds avanzar tu locomotora por la linea. Las

_ v ' flechas indican el ntimero de ciudades que la locomotora se desplazard hacia la izquierda (es
decir, la cantidad de casillas que avanzara).
Ejemplo
Quieres realizar esta accion, e

Con ello puedes desplazar tu locomotora 2 ciudades.
La locomotora ya se encontraba en la primera ciudad.

CUANDO LA LOCOMOTORA ALCANZA O SOBREPASA
UNA CIUDAD CON RECOMPENSA

Si la locomotora ha llegado hasta una ciudad con este icono {%;_I o la ha superado, -
en cada fase de puntuacion recibirds la recompensa representada dentro del recuadro Esta recompensa se rec1b}/ra
(senalado con el icono b ). En las pdginas 13-15 se explica con mayor detalle qué son las en cada fase de puntuacion.
fases de puntuacion.

La locomotora ha alcan-

CUANDO LA LOCOMOTORA ALCANZA O SOBREPASA R
UNA CIUDAD CON PUNTOS a, 1| tos. Con ello, el jugador

: | recibe inmediatamente
Si la locomotora ha llegado hasta una ciudad con este icono m o la ha superado, 8 puntos.
recibirds de inmediato y una sola vez los puntos indicados. Los puntos se anotan directa-
mente en el marcador, desplazando tu ficha de puntuacion (el tercer revisor) tantos espacios como la cifra indicada en la casilla de
puntos.

Importante: en tu tablilla ya aparecen las 3 primeras ciudades del recorrido (sin contar la casilla inicial). Si quieres que tu loco-
motora avance mds alld, deberds colocar mds cartas de tramo en el recorrido (tal como se detalla en el siguiente apartado).

¢ Qué sucede si la locomotora podria avanzar mas, pero no tiene mas ciudades por delante?

Si la locomotora ha llegado a la tltima ciudad del recorrido, no podra seguir avanzando. Cualquier movimiento sobrante
se perderia.

cartas, deberds dejarla en la parte superior izquierda de tu tablilla individual junto a la tltima carta de tramo que
hubieras colocado.

Si es la primera carta de tramo que colocas, tendrds que ponerla a la izquierda del espacio senalado como el principio de
la linea que tienes en tu tablilla. Asi pues, tu via férrea discurre de derecha a izquierda. Cada carta de tramo tiene entre 1
y 4 ciudades.

Cada carta de tramo te aportard los puntos o recompensas indicados en cuanto la locomotora haya llegado a la ciudad en cuestion.

Deberds colocar tu primera carta de tramo

a la izquierda, junto al inicio de la via oL T Tu locomotora empezard
férrea X la partida en la ciudad de

Cada carta de tramo posterior se Paris, el lugar de origen del
colocard a la izquierda de la carta recorrido.
previamente colocada.




Los encargos forman parte de cada médulo. A continuacion te contaremos sus caracteristicas bdsicas.
Al cumplir un encargo recibirds algtn tipo de recompensa.
Los encargos se reconocen por el icono de un sujetapapeles, que puede estar apaisado o en vertical.
Sien tu turno adquieres una carta de encargo del despliegue de cartas, deberas dejarla descubierta junto a tu tablilla.
Cada encargo tiene un requisito minimo (en la parte superior de la carta) que deberds cumplir para completar ese encargo. El

encargo también indica (en la parte inferior de la carta), la recompensa que obtendrias -
en el momento de cumplirlo. - . Requisito

Cuando hayas alcanzado -o superado- dicho requisito, podrds cumplir el encargo.
Puedes hacerlo tanto antes como después de tus acciones normales, asi como durante
una fase de puntuacion (pp. 13 y 14). Al hacerlo recibirds de inmediato la recompensa
indicada. Si no pudieras recibir la recompensa por entero, conseguirds solo hasta donde
sea posible.

recompensa

Los encargos cumplidos se voltean y se dejan en la pila de cartas de accion usadas, en la parte inferior
izquierda de tu tablilla.

Importante: en el apartado del suplemento dedicado a cada médulo se explican con mayor detalle cada
uno de los requisitos.

Atencion: puedes tener un encargo sin cumplir frente a ti durante tanto tiempo como desees. Algunos
encargos aportan su recompensa en un momento posterior.

LA TARJETA DE JUGADOR INICIAL

Cuando sea turno, en vez de tomar una carta de accion puedes quedarte la
tarjeta de jugador inicial, dejandola frente a ti.

Gracias a esta tarjeta, cuando finalice la ronda (en cuanto todos los jugado-
res haya realizado tres turnos) serds el nuevo jugador inicial. Esto implica
que durante la fase de puntuacion (pp. 13-15) ya serds el nuevo jugador
inicial. ] .
Cuando un jugador adquiera la tarjeta de jugador inicial, se adjudicaran Tarjeta de jugador inicial ~ Ficha de jugador inicial
varias recompensas. Estas recompensas vienen indicadas en la propia tarjeta.

Ejemplo 7 L a
Te has quedado la tarjeta de jugador inicial y recibes 2 monedas de la reserva. El e gzl J-

Jjugador de tu izquierda (amarillo) no recibe nada. El tercer jugador (verde) recibe un DD\ Amarilllo: X
vagon de nivel 0. Finalmente, el cuarto jugador (rojo) puede elegir entre tomar un
vagon de nivel 0 o mejorar un vagon al nivel 1, y optar por mejorar el vagon.

Verde: »—‘ﬁ

Rojo: w

Atencion: el actual jugador inicial también podria tomar la tarjeta de jugador inicial si quisiera y asi seguir siendo jugador inicial
en la siguiente ronda.

Importante: tras repartir las recompensas, descarta la carta situada mas a la izquierda de la actual fila superior. Esta carta se
retira de la partida y ya no podrd adquirirse. Es posible que, al retirar dicha carta, hubiera que retirar también el resto de cartas de la
fila, tal como se ha explicado en el apartado “Retirar una fila” (p. 5).

encuentra mas arriba.

Retiras la primera carta de la izquierda en la fila que se g

Cada jugador dispone al principio de la partida de 1 carta de bonificacion final. Ademds, siempre habra 4 cartas de bonifi-
cacion disponibles.




LCOMO SE CONSIGUE UNA CARTA DE BONIFICACION FINAL?

Cada vez que sea tu turno, puedes gastar 4 monedas para adquirir una carta de bonificacion (ver p. 12).

Cada carta de bonificacion te permitird realizar la accién indicada en el momento de adquirirla. Tras realizar dicha accion, debe-
rds poner la carta de bonificacion boca abajo junto con tus otras cartas de bonificacion.

*  Sihas adquirido una o mas cartas de bonificacion final, al finalizar tu turno deberds reponerlas de modo que vuelva a haber 4

disponibles.

Importante: en algunos modulos hay cartas de accion que te permiten conseguir cartas de bonificacion final. Si eliges
una de estas cartas de accion, podrds tomar la carta de bonificacion que desees entre las 4 disponibles. Ademas, también
podrias pagar 4 monedas de la forma habitual para conseguir mds cartas de bonificacion. Sin embargo, ten en cuenta que
las 4 cartas no se repondran hasta que finalices tu turno.

¢ CUANDO APORTAN PUNTOS LAS CARTAS DE BONIFICACION FINAL?
Después de la tlltima fase de puntuacion que se realiza al terminar la partida, se dan los puntos por las cartas de bonificacion final
(ver el apartado “Fin de la partida”, pp. 15 y 16).

(CARTAS ESPECIALES

Hay 2 tipos de “cartas especiales”: los 4 vagones de correo de que dispones al empezar la partida y las tarjetas de locomotora que
habras dispuesto en una pila durante los preparativos. Estos dos tipos de cartas especiales se colocan de forma “automatica” en los
trenes. A continuacion te contamos como se efecttia:

I.OS VAGONES DE CORREO - La sexta carta de cada tren

En cuanto hayas colocado tu quinto vagén en uno de tus trenes, deberds poner el vagon de correo como sexto
vagon (sexta carta) de ese tren. Podrds elegir entre cualquiera de los vagones de correo que no hayas colocado
todavia. Asi pues, en una partida podrs llegar a colocar como maximo dos vagones de correo; uno en tu tren
superior y otro en tu tren inferior.

Importante: los vagones de correo no se pueden mejorar y no aportan ningtin punto durante las fases de
puntuacion.

Ejemplo
‘I Has puesto tu quinta carta en el tren inferior.

Ahora tienes que poner uno de tus vagones de correo
como sexta carta del tren inferior.

Tu locomotora avanza dos ciudades
hacia la izquierda.

Atencion: si eliges el vagon de correo que aporta dos mejoras, podras repartir las mejoras entre cualquiera de tus trenes.

LAS TARJETAS DE LOCOMOTORA - La décima carta de cada tren

En cuanto coloques tu noveno vagon en el tren superior o inferior (sea de la forma que sea), recibirds la tarjeta de loco- §
motora que esté encima de la pila y la colocards en tu tren (como décima “carta”).

Ejemplo
Pones la novena carta en tu
tren inferior.




Tomas de inmediato la tarjeta superior de la pila
de locomotoras y la colocas como décima “carta”
en el tren.

Cada tarjeta de locomotora muestra 1 o 2 mejoras de vagones. Podrias elegir mejorar un vagon tanto del tren inferior como del
superior; no es necesario que elijas el mismo tren en el que colocaste la tarjeta.

Ten en cuenta que, en las partidas para 4 jugadores, las 4 primeras tarjetas de locomotora te permitirin mejorar los 2 vagones que
ti quieras, mientras que las 4 locomotoras siguientes tienen como recompensa mejorar uno de tus vagones. En cambio, en las parti-
das con 2 jugadores sélo entran en juego las 4 primeras tarjetas, con 2 mejoras cada una.

Puedes mejorar dos ‘ | . Decides mejorar los dos vagones enmarcados en rojo. En
de tus vagones. ¥ el tren superior conviertes un vagon de nivel 4 en uno

' de nivel 7, mientras que en el tren inferior conviertes un
vagon de nivel 7 en uno de 12.

EEF]

En cada fase de puntuacion, cada tarjeta de locomotora aporta los puntos indicados en la misma, pero tinicamente
si el revisor ha llegado hasta la tarjeta (las fases de puntuacion se explican en las pp. 13-15).

Importante: si un tren cuenta con una tarjeta de locomotora, ya no podra ampliarse mas. Es decir, no se le podran
anadir mds vagones por la derecha. Evidentemente, podras seguir mejorando cualquiera de sus vagones.

e
L CONST ANTINOPLA - El revisor ha llegado hasta la tarjeta de locomotora

Cuando un revisor alcanza la tarjeta de locomotora, simboliza que el tren ha
llegado hasta Constantinopla, el destino final del Orient Express. Por ello, recibirds
a partir de ahora unos puntos adicionales.

Al empezar la partida, la tarjeta de Constantinopla se deja junto a la pila de tarje-
tas de locomotora (ambas estan muy relacionadas). Los 3 primeros revisores que

lleguen hasta su tarjeta de locomotora, conseguirdn unos puntos adicionales. Para
senalar el nimero de revisores que ya ha llegado hasta la locomotora, se utiliza la tarjeta de Constantinopla.

Tarjetas de locomotora Tarjeta de Constantinopla

El primer jugador cuyo revisor alcance una tarjeta de locomotora colocara uno de sus cubos en la
primera casilla de Constantinopla y recibird de inmediato 20 puntos.

El segundo jugador cuyo revisor alcance la locomotora, colocara uno de sus cubos en la segunda
casilla y recibira 10 puntos.

El tercer jugador cuyo revisor llegue hasta la locomotora, colocard uno de sus cubos en la dltima casi-
lla de Constantinopla y recibira por ello 5 puntos.

Importante: un jugador puede recibir puntos por llegar a Constantinopla varias veces, por ejemplo,
habiendo llegado con sus revisores dos veces entre el primer y el tercer puesto. En este caso, el jugador habria colocado dos de sus
cubos en la tarjeta de Constantinopla y recibiria los puntos correspondientes.

. LAS MONEDAS - Te permiten realizar algunas acciones adicionales durante tu turno

Todos los jugadores tienen en su tabilla un apartado para colocar 12 monedas. Cada jugador empieza la
partida con 1 moneda.

Las monedas pueden conseguirse a través de varias cartas. Por ejemplo, en algunas cartas de
accion de los modulos.

Si aparece algtin icono de moneda, por cada uno de estos iconos deberds tomar una ficha de
moneda de la reserva y dejarla en tu tablilla.




COMO SE COLOCAN Stz | |
Previamente has obtenido 3 monedas y las has dejado

LAS MONEDAS en tu tablilla.
Las monedas recién adquiridas siempre deberdn Al consegquir 3 monedas mds, deberds empezar a colo-
colocarse empezando por la casilla libre inferior  carlas empezando por las dos casillas vacias de la
(es decir, la situada mds a la izquierda y mas primera columna y siguiendo por la casilla inferior |
abajo de tu tablilla). de la sequnda columna.

Asi pues, deberas rellenar por entero la primera

columna antes de poner una moneda en la segunda columna.

Importante: si obtienes varias monedas, deberds ponerlas en tu tablilla todas a la vez.
£ Qué sucede si no tienes casillas libres para colocar las monedas?

Si no dispusieras de suficiente espacio para todas las monedas que acabas de conseguir, deberds hacer espacio primero gastando
monedas (en el proximo apartado se explica como). Una vez hayas hecho espacio, podras colocar las nuevas monedas sobre la tabli-
lla tal como se ha descrito.

¢ COMO SE USAN LAS MONEDAS Y PARA QUE SIRVEN?

Podras gastar monedas en cualquier momento de tu turno, ya sea antes o después de tomar la carta de accion.
Ademds, también puedes gastar monedas durante las fases de puntuacion (ver p. 13).

Las monedas te permiten hacer acciones adicionales durante la partida. Para poder rea-

lizarlas, tendrds que devolver a la reserva 1 moneda y efectuar la accion correspondiente
a esa columna. Asi pues, en funcion de la columna en la que se encuentre una moneda,

podrds hacer una u otra accién:

12 columna (5 monedas max.) — Adquiere un vagon de nivel 0.

22 columna (5 monedas max.) — Avanza | de tus revisores 1 vagon o bien avanza
tu ficha de locomotora 1 ciudad por el recorrido.

32 columna (2 monedas max.) - Mejora 1 nivel el vagon que desees.

Ademds, puedes pagar 4 monedas para conseguir 1 carta de bonificacion final
del despliegue (p. 10). Estas monedas pueden provenir de distintas columnas.

También puedes gastar 1 moneda de cualquier columna para conseguir 1 punto.

Cuando sea tu turno, podrds gastar tantas monedas como desees, pudiendo elegir las opciones que
quieras (siempre y cuando tengas las monedas para ello).

Cada moneda sélo se puede gastar para aplicar el efecto de la columna en la que se encuentra.

Las monedas siempre se quedan en el sitio en que las colocaste hasta el momento de usarse.

FINAL DE RONDA

¢ CUANDO TERMINA UNA RONDA?
Una ronda termina cuando cada uno de los jugadores haya realizado 3 turnos, ya sea quedandose cartas de accion o la tarjeta
de jugador inicial. Después de que el tiltimo jugador haya tomado su tercera carta de accion (o la tarjeta de jugador inicial), se reti-
rard el resto de cartas de la fila (ver p. 5). Asi pues, la ronda terminard cuando ya no queden cartas de accion disponibles.

EL NUEVO JUGADOR INICIAL
Después se comprueba si algtin jugador se ha quedado la tarjeta de jugador inicial. L0

De ser asi, el nuevo jugador inicial tomard la ficha de jugador inicial del anterior jugador inicial. Des- Tarjeta de
pués se devuelve la tarjeta de jugador inicial al despliegue para que esté disponible para la siguiente jugador inicial
ronda. ]

Ficha ae
jugador inicial




Si ningtin jugador se ha quedado la tarjeta de jugador inicial, el actual jugador inicial conservara la ficha de jugador inicial, siendo
otra vez el jugador inicial en la nueva ronda.

Importante: si ningtin jugador ha tomado la tarjeta de jugador inicial, no se obtendra ninguna recompensa por ello (pp. 10y 11).

UNA NUEVA RONDA
DESPUES DE LA PRIMERA RONDA DEL MAZO ACTUAL

*  Sihas terminado la primera ronda con el mazo 1, 2 o 3, tendrds que desplegar 18 nuevas cartas de accion del mismo mazo.
Con ello ya habras preparado el despliegue para la siguiente ronda.

Una vez realizado, deberian quedar 4 cartas de accion en el mazo. Estas 4 cartas se retiran de la partida, ya que no se utiliza-
ran.
El jugador inicial empieza la siguiente ronda, que transcurre igual que la primera ronda del mazo actual.

DESPUES DE LA SEGUNDA RONDA DEL MAZO ACTUAL

*  Siya has terminado la segunda ronda del mazo 1, 2 0 3 (es decir, si ya no quedara ninguna carta mds en ese mazo), se procede-
rd a una fase de puntuacion (ver el siguiente apartado).

Después de la fase de puntuacion empezara una nueva ronda con un nuevo mazo. Para ello deberds desplegar 18 cartas del
nuevo mazo. El jugador inicial empezard la nueva ronda.

Importante: la principal diferencia entre los mazos es que las cartas son cada vez mejores.
Después de realizar la fase de puntuacion del mazo 3, se procedera al final de la partida (ver pp. 15 y 16).

[LAS FASES DE PUNTUACION Cuando se agotan los mazos 1,2y 3

En las fases de puntuacion se consiguen las recompensas por la linea ferroviaria y los puntos adicionales que aporten tus trenes.

Empezando por el jugador inicial (que podria ser nuevo o no haber cambiado), cada jugador realiza las dos fases siguientes de
forma sucesiva.

Por cada ciudad con recompensa (senalada con !?g ) en la que En la fase de puntuacion se aplican todas las recompensas

se encuentre tu locomotora o por la que haya pasado, recibes la de las ciudades marcadas en 10j0, puesto giie la locomorora
recompensa indicada. ya ha llegado hasta ellas. Podras recibir las recompensas

asociadas (marcadas en azul) en el orden que prefieras.

Recuerda que las recompensas siempre vienen indicadas dentro de
un recuadro (senalado con un ). : L

-

La primera recompensa (2 monedas) se encuentra dentro de tu = [N

tablilla. o P
Puedes elegir en qué orden recibes las recompensas de tu linea -a . : g &

ferroviaria.

Importante: siempre debes completar todas las recompensas que estén dentro de una misma ciudad antes de pasar a otra
ciudad con recompensa. En este caso, “completar” significa aplicar la recompensa correspondiente, ya sea total o parcialmente.
Si decides ignorar una recompensa, ya no podras reclamarla en esta misma fase de puntuacion.

* Cada ciudad con recompensa alcanzada te aportara su recompensa una sola vez en cada fase de puntuacion.

Importante: si durante una fase de puntuacion tu locomotora avanza por la linea ferroviaria y con ello llega hasta una nueva ciudad
o la sobrepasa, ésta se activa. Asi pues, la recompensa correspondiente a dicha ciudad se recibirfa en esta misma fase de puntuacion.

Ejemplo
Has puesto estas dos cartas de tramo en tu linea ferroviaria.

Las recompensas de las ciudades marcadas en rojo se aplicaran durante la fase de
puntuacion, puesto que tu locomotora ya ha pasado por ellas. Asi pues, recibes las dos
recompensas sefialadas en azul que aparecen en los recuadros.

La locomotora todavia no ha alcanzado la ciudad de tu iiltima carta de tramo (a la
izquierda), por lo que no recibes ninguna recompensa por ella.




a) Adquieres un vagon de nivel 0 y lo pones en tu tren superior.
Después avanzas la locomotora 2 casillas. Al pasar por encima de
una ciudad con puntos recibes 3 puntos. Ademds, también activas
otra ciudad con recompensa. Recibes esta nueva recompensa en esta
misma fase de puntuacion.

b) Tomas 2 monedas y las colocas
en tu tablilla.

¢) Gastas 1 moneda de la tablilla para conseguir un vagon
de nivel 0, que colocas en el tren superior.

d) Solo ast podris realizar al completo la iiltima recompensa que
has conseguido, avanzando el revisor del tren superior 2 vagones.

Recuerda que habrias podido recibido las recompensas (a, b y d) en otro orden.

Cada uno de tus vagones (excepto los vagones de correo) asi como las tarjetas de locomotora pueden aportarte puntos.

Bdsicamente, se puntiian todos los vagones En este ejemplo se puntuarian todos los vagones enmarcados en rojo, ya que el

por los que haya pasado un revisor o en revisor ha llegado hasta ellos.
los que se encuentre uno. De este modo, —

todos los vagones situados a la derecha de un -
revisor no se punttan.

Un vagén aporta tantos puntos como su nivel
indica. Asi pues, un vagon de nivel 0 no apor-
ta ningtin punto, un vagon de nivel 1 aporta
1 punto, etc. Las tarjetas de locomotora
portan tantos puntos como la cifra que
muestran.

Se suman todos los vagones y tarjetas de Vagones Tarjetas de locomotora
locomotora puntuadas y se anotan los puntos

en el marcador.

Atencion: obviamente, deberds puntuar tus dos trenes.

Como el recuento de puntos para ambos trenes se realiza exactamente de la misma manera, sélo vamos a poner como ejemplo el
tren superior.

Ejemplo
Todos los vagones senialados en rojo se puntiian. Los vagones de nivel 0 (la quinta y la séptima carta) no te reportan ningiin punto. El
vagon de correo (sexta carta) nunca aporta puntos.

Ast pues, por este tren obtienes 12 +4 + 1+ 1 = 18 puntos. Después pasas a puntuar tu tren inferior.

Importante

*  Antes de recibir las recompensas durante la fase de puntuacion o mientras las recibes, puedes cumplir encargos y gastar mone-
das. Recibiras los puntos en cuanto lo hayas terminado todo.

Durante tu turno siempre puedes cumplir encargos y gastar monedas, incluso aunque no fueras a recibir ninguna recompensa
ni punto durante la fase de puntuacion.




El juego termina después de la tercera fase de puntuacion, es decir, tras haber realizado 6 rondas de juego. Retira de la partida los
encargos que no hayas cumplido; ya no te aportaran nada.

Luego se realiza un tltimo recuento:

* Por cada moneda que todavia tengas en tu tablilla recibes 1 punto.

* Llas cartas de bonificacion final aportan puntos.

Después deberds clasificar por tipos la pila de cartas que habras acumulado durante la partida segtin sean cartas de accion, de encar-
go o de bonificacion final. No todas tus cartas te van a aportar puntos.

Recuerda que esta pila de cartas se encuentra en la parte inferior izquierda de tu tablilla.

Para el recuento de las cartas de bonificacion necesitaras todas tus cartas de bonificacion final, asi

; i/ como las cartas de accion basicas (sefialadas con una “X”). El resto de cartas se retiran de la partida;
ya no te aportaran ningtin punto mas.

¢ CUANTOS PUNTOS TE APORTAN LAS CARTAS DE BONIFICACION?

En cada carta de bonificacion final aparece un tipo de carta de accién junto a una Tipo de la
cifra de puntos. Deberds contar la cantidad de cartas de accion que tienes de cada ;1 4, pitntos
tipo (locomotora, revisor o vagones) y luego sumar las cifras de las cartas de bonifi- 5,

cacion para cada uno de los tipos. Luego tendrds que multiplicar ambos valores para

determinar el nimero de puntos que recibirds. Deberds realizar este procedimiento

por separado para cada uno de los tres tipos de cartas de bonificacion que existen.

Importante: no importa las veces que un icono aparezca dentro de una carta; lo que cuenta es el niimero de cartas.

Ejemplo
Durante el transcurso de la partida te has quedado las siguientes cartas de accion:

3 cartas de accion 1 carta de accion 1 carta de accion
de vagones de locomotora de revisor

El resto de cartas de accion que has conseguido no te suponen ningiin punto.
Durante la partida has obtenido las siguientes cartas de bonificacion final:

D 2 cartas de bonificacion v 1 carta de bonificacion
final para vagones _ final para locomotoras
(2 puntos y 2 puntos) ; & | (3 puntos)

Asi pues, recibes los siguientes puntos:

3 EE Vagones) x 4 (@+@) = 3x4 = 12 Puntos

1 Locomotora) x 3 (@) =71x3 = 3 Puntos

La carta del revisor no te supone ningiin punto, ya que no tienes ninguna carta de bonificacion final que la acomparie.

Ast pues, en total recibirds 15 puntos.

¢ QUIEN GANA?

El ganador sera el jugador que haya acumulado mas puntos.

¢ QUE SUCEDE EN CASO DE EMPATE?

En caso de empate habra varios ganadores.




3 2
UN TREN COMPLETO

Al final de la partida tus trenes podrian tener un aspecto asi:

No te desanimes si en tu
primera partida no llegas a
tener unos trenes asi: s6lo
queremos mostrarte el
aspecto que podrian llegar
a tener al acabar la partida.

EL INSERTO- :Como se guardan los componentes?

Este diagrama muestra la mejor manera de guardar los componentes, que te serd muy util después de cada partida. Ademds, antes
de la primera partida deberias leer las instrucciones para identificar facilmente los distintos elementos del juego.

] O Este es el cajetin para las figuras de

» madera. Te recomendamos que, des-
pués de cada partida, pongas en una bolsa de 1
plastico cada uno de los sets de componentes
con el que los jugadores empiezan el juego
(4 vagones de correo, 3 revisores, 1 locomoto-
ra, 1 moneda y 2 vagones de nivel 0). 2

La tira de clasificacion que
» se coloca aqui te ayudard a
tener las cartas ordenadas.

Cada modulo dispone de
» su propio apartado. En

9 Aqui se dejan las fi- - N cada partida, dos de los apartados

» chas de investigacion quedardn vacios.

y las cartas de culpabilidad %
del médulo “;Quién es el \ - . 3 Las cartas de bonificacion
asesino?”. » final se colocan en este
apartado. El otro apartado de
momento se deja vacio.
8 Este cajetin es para la
» fichay la tarjeta de Estos tres apar. .
jugador inicial. \ 4. P i/
: » tados son para
las distintas las cartas bdsicas (senaladas con
Este es el cajetin - » cartas de vago- una X). Te recomendamos que
» para Lis tarjetas de nes (0/1,2/4y7/12) las separes por colores: verde (1),

locomotora y la de Constan- 6 deberian ir en estos tres azul (2) y rojo (3).

Este es el cajetin
: apartados.
tinopla. » para las monedas. P
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