1865 SARDINIA
Reglamento

Traduccion al espafiol:

Celso Serrano Lucas

Benjamin H. Piercy

RAmmways, FINANCING & ENGINEERING Wt BENTavay H. PIERCY



1865 SARDINIA

COMPONENTES

1 manual de instrucciones

1 tablero de juego

8 tableros de las compaifiias

72 titulos de las compainiias

36 cartas de trenes

8 cartas de compafifas maritimas

1 carta de jugador inicial (priority card)
3 cartas de orden de asiento

18 cartas de préstamo

171 losetas hexagonales

80 logos circulares

80 discos de madera de 15mm

40 cubos negros de 8mm

20 cubos violetas de 10mm

30 cubos azules de 12mm

1 fajo de billetes de banco (opcional)

Concepcion y desarrollo: Alessandro Lala

A mi amor eterno Roberta

llustracién: Cory Williamson

Equipo de testeadores: Lucio Abbate, Davide De Martino

Testeadores adicionales: Steve Thomas, Paul Heald, Jon Draper, Fred
Tanton, Lyndon Gurr, Carlo Gualdi.

Si tienes comentarios, preguntas o sugerencias, puedes escribirnos a:

Gotha Games Ltd

Unit 201

Room 2 Spare

Great Weston Trade Park
Weston Super Mare
BS22 8NA

United Kingdom

O puedes contactarnos en nuestra web: www.ilgotha.org

El Sistema de Juego Integrado 1865 Sardinia (también llamado “1865
Sardinia”) estd bajo el copyright 2009 de Alessandro Lala, que se
declara por este medio autor de 1865 Sardinia a todos los efectos.

El autor reconoce que 1865 Sardinia incorpora —y de hecho sin ellos
no habria sido posible— numerosos subsistemas y conceptos
utilizados en otros Sistemas Integrados de Juego pertenecientes a los
llamados “juegos de la serie 18xx”.

“18xx” y el “logo de marca 18xx” son marcas registradas propiedad
de Francis Tresham. Todos los derechos reservados.

BENJAMIN PIERCY (1827 — 1888) fue un
ingeniero de caminos nacido cerca de
Trefeglwys, Montgomeryshire, el 16 de marzo
de 1827. Era el tercer hijo de Robert Piercy.
Benjamin se formé en la oficina de su padre y en
1847 se convirtio en asistente principal de
Charles Mickleburgh, inspector y administrador
de Montgomery.

En 1851, Henry Robertson buscé su ayuda para
el proyecto de la Shrewsbury and Chester
Railway y, mds tarde, para un ferrocarril de
Oswestry a Newtown. Inici6 su trabajo
independiente como ingeniero en el proyecto de
Red Valley Railway para construir un ferrocarril
entre Shrewsbury y Minsterley. El proyecto fue
rechazado, pero obtuvo la aprobacion, a pesar
de una fuerte oposicion, para construir un
ferrocarril de Shrewsbury a Welshpool con un
ramal a Minsterley. Este hecho le granjed una
reputacion de experto en las comisiones
parlamentarias y, en adelante, fue contratado
en casi todos los proyectos de introduccion del
ferrocarril en el Pais de Gales. En esas
construcciones, llevé a cabo grandes hazarias de
ingenieria, especialmente los puentes sobre el
Severn, el Mawddach, los estuarios del Traeth
Bychan, las maravillosas estaciones de Oswestry
y Welshpool y el paso de Talerddig.

En 1862, empezo una larga relacion laboral con
la Compagnia Ferroviaria Reale Sarda, que
incluia el peritaje y la planificacion de las lineas
de ancho de via estandar y estrecho de la isla y
la construccion de un puerto en el Golfo de
Aranci. Adquirié grandes propiedades en
Cerdefia, donde atn viven sus descendientes, e
hizo mucho por mejorar la agricultura de la isla
con proyectos de drenaje y reforestacion y con
la cria de reses, caballos y ovejas. Se hizo amigo
intimo de Garibaldi, cuyo hijo, Ricciotti, fue su
alumno. Sus servicios a Cerdefia le fueron
reconocidos con su nombramiento como
Comendador de la Corona de Italia.

En Francia, fue ingeniero jefe del ferrocarril
Napoléon-Vendée entre Tours y Sables
d’Olonne. Fue también ingeniero de la Assam
Railway en India y proyecto su extension a
Birmania. En 1881, adquirio la propiedad de
Marchwiel Hall'y, en los ultimos afios de su vida,
dedico sus esfuerzos a relanzar los ferrocarriles
del norte de Gales, consolidando sus finanzas y
planificando extensiones para explotar los
recursos minerales.

Era un buen jugador de ajedrez y creé uno de los
mejores campos de cricket del condado de
Marchwiel. Murid en Londres el 24 de marzo de
1888y fue enterrado en el cementerio de Kensal
Green. Tuvo tres hijos y seis hijas con su mujer
Sarah, hija de Thomas Davies, de Montgomery,
con la que se casé en 1855.
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Capituio 1

Notas introductorias

Introduccion y principales diferencias con otros juegos de la serie 18

ste juego presenta varias caractetisticas que lo hacen muy diferente de DIENREINInS
otros juegos de la serie 18xx. El objetivo de este capitulo es presentar L
: 2 & Principiantes

los diferentes componentes del juego y aclarar algunos de los

mecanismos principales del juego tanto a los jugadores expertos de 18xx O EBxpertosien s
como a los principiantes. A lo largo de estas paginas, los simbolos de la derecha
aportan consejos adicionales para jugar a 1865 Sardinia.. @ Estrategia

% Ejemplo

El tablero de juego Despliega el tablero de juego. Veras que contiene dos islas
(Corcega y Cerdeia) con una red hexagonal superpuesta.
En el mapa aparecen distintos elementos. Los circulos blancos representan

ciudades, entre las cuales hay 6 grandes ciudades en amarillo identificadas con una letra: C, O, N, S, P, B. En
las dos islas hay también 8 circulos blancos con un pico y una pala. Son minas. Hay varios puntos negros
diseminados que representan pueblos. En los bordes hexagonales aparecen rios (en azul) y montafas (en
lineas matrones discontinuas). Finalmente, las dos islas estain conectadas por rutas maritimas, representadas
por lineas blancas de puntos.

3 Las minas no son un concepto nuevo en la serie 18xx. Sin embargo, la forma en que funcionan en 1865 es bastante
diferente de otros juegos. Observa también que las montanias y los rios estan situados sinicamente en los bordes entre los
hexigonos y que atravesarlos tiene un efecto en los costes de construccion.

Las Compaiiias En el juego hay 8 compafifas publicas ferroviarias, que empiezan en las 8 ciudades que
Puablicas contienen el logo de la compania. Cada compafifa tiene su propio tablero, sus titulos y
sus marcadores. Una compania publica puede ser menor o mayor. Al principio, cada
compafifa empieza como menor y después puede convertirse en mayor tras llegar a su destino histérico
(indicado con una marca coloreada en el mapa). La siguiente tabla muestra las compafifas publicas del juego.

Siglas Color Nombre completo Inicio Destino
FMS Rojo Ferrovie Meridionali Sarde Cagliari Serbariu
RCSF Verde Regia Compagnia delle Ferrovie della Sardegna Oristano Cagliari
SFSS Azul Strade Ferrate Settentrionali Sarde Sassari Olbia
FCS Marrén Ferrovie Complementari di Sardegna Isili Nuoro
SFS Naranja  Societa Italiana Strade Ferrate Secondarie della Sardegna Arbatax Cagliari
FA Amarillo  Ferrovia degli Aranci Nuoro Olbia
CFC Gris Chemins de Fer Corse Bastia Ajaccio
CFD Negro Chemins de Fer Départementaux Portovecchio Bastia

El tablero de la compafiia sirve para colocar el dinero, los marcadores de estacion, los cubos de trafico y los
trenes. Hay 7 circulos para los marcadores y espacio suficiente para los otros elementos..
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Los titulos (acciones) se usan en 1865 para representar las participaciones de cada jugador en una compafifa
publica. Un titulo de accionista de una compafifa menor representa una participacion del 20%, mientras que
el titulo de Presidente representa el 40%. Se considera como una doble participacion, pero cuenta como un
solo titulo. Un titulo de accionista de una compafifa mayor representa una participacion del 10%, mientras
que el titulo de Presidente representa el 20%. Conviene que te familiarices con la siguiente tabla, que resume
las caracteristicas de los titulos y las participaciones en el juego.

Tipo de titulo Participacion Valor
Compaiiia menor Titulo de Presidente Doble 40% 2 veces la cotizacion
en bolsa
Titulo de accionista Simple 20% Exactamente la
cotizacién en bolsa
Compaiiia mayor Titulo de Presidente Doble 20% 2 veces la cotizacion
en bolsa
Titulo de accionista Simple 10% Exactamente la

cotizacion en bolsa

& Observa que hay una diferencia importante entre los titulos y las participaciones. Un titnlo puede representar un 10%,
20% o 40% de participacion en una comparia priblica y seguir contando como un solo titulo. Los jugadores estin
linitados en el nimero de titulos que pueden poseer dependiendo del nimero de jugadores. Tanibién estan limitados en el
porcentaje de participacion que pueden tener, que no puede superar el 60% de cada compariia. Nota: los cinco primeros
titulos de una compania mayor estin en el reverso de los titulos de la compaiiia menor correspondiente.

Las Hay 8 compafifas maritimas asociadas a diferentes localidades costeras en el mapa. Cada
Compaiiias jugador recibe dos companias maritimas al inicio del juego. La siguiente tabla muestra las
Maritimas distintas compafifas maritimas del juego.

Localidad con bonificacion

Siglas Nombre completo

M1 Compagnia Marittima Golfo Aranci Olbia

M2 Compagnia Marittima Arbatax Arbatax

M3 Compagnia Marittima Cagliari Cagliari

M4 Compagnia Marittima Carbonia District Serbariu, Monteponi, Su Zurfuru
M5 Compagnia Marittima Oristano Oristano

M6 Compagnia Marittima Sassari Sassari

m7 Compagnia Marittima Ajaccio Ajaccio

M8 Compagnia Marittima Calvi Calvi

Las compafifas maritimas que posee un jugador le reportan una cantidad de dinero al inicio de cada ronda de
operaciones. Durante la partida, un jugador puede transferir gratuitamente una compafia marftima a una de
sus compafifas publicas. Cuando una compafifa publica posee una compafifa maritima, amplia su cobertura y
obtiene mas puntos de trafico, lo cual aumenta los ingresos de la compafifa.
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S Las compariias maritimas cumplen una funcion similar a las
compariias privadas en otros juegos: aportan unos ingresos fijos a
los jugadores en las primeras fases del juego y tienen funciones de
bonificacion que pueden ser aprovechadas ms tarde. Cuando una
de ellas es transferida a una compasia piiblica, debe girarse su
carta al reverso.

Compagnia Marittima Sassari Compagnia Marittima Sassari

El Mercado El Mercado de Valores esta en la parte de abajo del tablero y marca el valor de las
de Valores y participaciones de las companias publicas. Cada casilla tiene un nimero que representa
la Banca el valor de una participacién simple de un compania.

El precio en el mercado de valores es el valor de una participacion del 20% en una compafifa menor o de una
participacion del 10% en una compafifa mayor. El titulo de Presidente cuenta como una doble participacion y
vale el doble del valor indicado en el mercado de valores. LLos valores fluctian entre 1.10 y 1.490. El
significado de los valores en la parte de abajo de cada casilla se explicard mas adelante (se usan cuando se
compran acciones a los Dragones o cuando se produce una liquidacién durante una absorcion).

70 (80 (90 |[100 [110 [120 |130 | 140 | 150 | 1656 | 180 | 195
5| | %] Ul 150|160 | 180 | 195 | 210

90 100 110 130 170 180 200 215 230

También aparece en el tablero el Fondo de la Banca (Bank Pool). Aqui es donde se colocan los titulos tras ser
vendidos y donde esos mismos titulos estan disponibles para ser comprados durante una ronda de acciones.

S El mercado de valores no presenta zonas diferenciadas ni escalones. 1a principal diferencia con otros juegos de la serte
18 es el movimiento del valor de las acciones. El valor de las acciones no baja si la compariia no reparte dividendos, sino
que se queda donde estd. E valor de las acciones anmenta si la companiia reparte dividendos y si compra un nuevo tren de
la pila de Trenes Disponibles. De esta forma, una compasita que paga dividendos y que compra un nuevo tren de la pila de
Trenes Disponibles puede realizar un “doble salto” en el mercado de valores.

La Tabla de los Los Dragones son inversores extranjeros que negocian con las acciones junto con los
Dragones jugadores. Los Dragones se apoyan en un marcador llamado Estimacion de las

Compaiias para comprar y vender acciones, y para ello se utiliza la Tabla de los
Dragones (Dragons Charl), que aparece abajo a la derecha del mapa. La estimacién de una compaiiia es la
suma del nivel de sus trenes y del nimero de estaciones situadas en el mapa. Las acciones de los Dragones
son realizadas por los jugadores durante las rondas de acciones siguiendo un algoritmo bien definido.

& Puedes imaginar que los Dragones son_jugadores
Sfantasma sentados entre los_jugadores humanos.
Tras una o dos partidas, serds capag, de anticipar
Sus movimientos e incluso de manipularlos en tn

propio beneficio.
5 Los Dragones y la estimacion de las compariias u D . .

son conceptos comipletamente nuevos en la serie
185 y se recomienda a los jugadores expertos ' E ' . D D D
que se familiaricen con las reglas detalladas que se ; ]
presentan mds adelante.
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Losetas de via Las vias tienen forma de losetas hexagonales de distintos tipos: llanura (sin estaciones),
pueblo (un punto negro), ciudad (un circulo blanco) y mina (un pico y una pala); y de
distintos colores: amarillo, verde, marrén y gris. Las ciudades y los pueblos tienen un nimero en un cubo: es
el trafico generado por esa estacion cuando se sitda el marcador de una compafifa en una ruta interceptada
por esa estacion. Las ciudades tienen normalmente mayor trafico que los pueblos, y las grandes ciudades
(identificadas por una letra) tienen mayor trafico que las ciudades pequefias. A menudo, la diferencia de color
implica una diferencia de trafico para una estacion: el gris es mayor que el marrén, el marrén mayor que el
verde, y el verde mayor que el amarillo. Las minas siguen una regla distinta: generan trafico en cada ronda de
operaciones pero ese trafico disminuye conforme avanza la partida. g

O

.

& Veris que hay también un pequeiio niimero en cada loseta. Es el nimero de loseta y
sirve para identificar esa loseta en particular cuando se hace referencia a ella.

5 Observa que, al contrario que en otros juegos 18>, no hay una cifra de ingresos en las
losetas de cindad o de pueblo. Como hemos serialado, el nimero impreso en la loseta es el
trdfico de esa estacion. Mas adelante explicaremos que no hay costes de terreno por
colocar una loseta y que las reglas de mejora son mucho menos estrictas que en otros

J16gos. s
Marcadores de Los discos de colores representan las estaciones principales de tu compafifa. Se sitdan
estacion en los espacios vacios de una ciudad o de una mina. Cuando se coloca un nuevo

marcador en el mapa, la compafifa recibe el trafico de ese destino, asi como el de cada
estacion interceptada por la nueva ruta. Esto se aclararda mas adelante, pero de momento recuerda que los
marcadores de estacion y el trafico estan estrechamente unidos.

& Tu red siempre empezari con un marcador de estacion en la cindad de - @ -
salida. 1os marcadores tienen dos funciones principales en el juego: recolectar

trdfico y dar acceso a otras lineas (o impedir que otras compariias accedan a
ciertas lineas). - | :II: @ .

Cubos de trafico Los cubos negros son puntos de trafico. Se usan para contabilizar el trafico que una
compafia recolecta a medida que expande su red. Los cubos negros pequefios valen 1
punto de trafico, los violetas medianos valen 5 puntos de trafico y los azules grandes
valen 10 puntos de trafico.

Trenes Hay 6 tipos diferentes de trenes, desde los trenes de fase 2 a los de fase 7 (abreviados

como PH2, PH3, PH4 y demas). Cada tren se caracteriza por su capacidad (cuanto
trafico puede absorber) y por su coste. Los trenes PH2 son muy basicos: tienen una capacidad de 8 y un coste
de L.100. Los PH3 son ligeramente mejores y asi hasta los PH7, que son los mas tecnolégicamente
avanzados, con una capacidad de 35 y un coste de L.800. Durante la ronda de operaciones de una compaiia,
sus trenes circularan y generaran ingresos para la compania.

En el tablero hay un espacio (Awailable Trains) donde se apilan todos los trenes disponibles para su compra.
En la pila de Future Trains se colocan todos los trenes que estaran disponibles en las siguientes fases.
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& La meor forma de comprender como funcionan tus trenes es pensar que un punto de
capacidad es un asiento en tu tren, mientras que un punto de trdfico es un pasajero. Lus
trenes tienen tantos asientos libres como su capacidad total, y pueden transportar ese mdxino
de pasajeros (puntos de trdfico). Cada pasajero que consiga un asiento libre en tu tren
pagard 1.10 a tu compariia. Aquellos pasajeros que no puedan encontrar un asiento se
quedardn en el andén y no pagardn nada.

& Llegads a este punto, te habris dado cnenta de que el funcionamiento de los trenes y la forma de caleular los ingresos de las
comparitas es totalmente dferente de otros juegos 18xx. Este es el llamado “Sistema basado en el trdfico” y tiene la ventaja
de que los jugadores no tienen que buscar la mejor ruta para sus trenes. Durante la ronda de operaciones, basta con mirar
la capacidad total de tus trenes y el trdfico total de tu red para calenlar los ingresos de esa ronda.

& Observa que los diltimos trenes PH2, PH3 y PH4 vienen con un descuento. Es iitil planificar la compra de tus trenes
para que tn compariia se beneficie de ese aborro.

Préstamos Los préstamos estatales son de 1..500 y representan una ayuda financiera del gobierno
estatales italiano para consolidar el ferrocarril. Los préstamos, de hecho, solo estan disponibles

cuando una compafifa publica adquiere otra compafifa publica (absorcion) y solo bajo
unas circunstancias muy concretas.

3 Una compaiiia no estd autorizada a recibir un préstamo para construir vias,
colocar marcadores de estacion, comprar trenes u otras cosas. Los préstanos
solo estan disponibles para adquirir otra comparia.

& L/ mecanismo de absorcion se explica con detalle mds adelante en estas
reglas. Un uso inteligente de la absorcion_y un buen aprovechamiento de los
préstamos estatales pueden ser determinantes para alcanzar la victoria.

La Carta de Prioridad (Priority Card) se usa para indicar el jugador inicial en una ronda
de acciones. Las Cartas de Orden de Juego (Play Order Cards) solo se usan al inicio de la
partida para determinar aleatoriamente la posiciéon de los jugadores alrededor de la
mesa. En un juego a 4 jugadores, usa la carta de prioridad como la carta de orden de juego n°4. Tras
determinar el orden de los jugadores alrededor de la mesa, puedes volver a guardar las cartas de orden de
juego en la caja.

Otros
componentes

Ahora que ya te has familiarizado con los diferentes componentes, jes hora de aprender a jugar a este juego!




Capitulo 2
Estructura del juego

Preparar la partida, comprender las distintas fases del juego y Compariias Maritimas

21 RESUMEN DEL JUEGO

1865 Sardinia es un juego sobre la Bolsa y la construccién de vias férreas donde los jugadores asumen el rol
de inversores y presidentes de compafias. En esos roles, intentan acumular riqueza invirtiendo en las
acciones de las compafifas ferroviarias. Cuando una compaiifa obtiene ingresos y reparte dividendos, estos se
pagan a los jugadores que poseen acciones de esa compafifa. Cuando los valores de las acciones bajan o
suben, lo mismo ocurre con la riqueza de los jugadores que las poseen.

La riqueza de un jugador es la suma de su dinero en mano y del valor actual de sus acciones de compafifas
publicas. El objetivo es tener la mayor riqueza al final del juego.

Los jugadores pueden ser accionistas de cualquier compafifa. El accionista con el mayor nimero de
participaciones de cada compania es su Presidente y es el responsable de tomar todas las decisiones de esa
compania. Hstas decisiones no se tomaran siempre en interés de la compafifa, sino fundamentalmente en
interés del Presidente. La presidencia de una compafifa cambia cada vez que hay un cambio de mayorfa entre
los accionistas. A veces esto ocurre cuando un jugador adquiere mas participaciones que el actual Presidente.
Otras veces, el Presidente consigue saquear una compatfifa y endosarsela a otro accionista.

Una partida con jugadores familiarizados con las reglas dura unas 3-4 horas. Si hay varios jugadores que
juegan por primera vez, el juego durara mas. Con 2 o 3 jugadores es posible jugar una version corta (ver
capitulo 6) que solo se desarrolla en la isla de Cerdefia. Se recomienda el juego corto cuando se juega a 2
jugadores. El juego corto dura unas 2-3 horas con jugadores expertos.

2.2 SECUENCIA DE JUEGO

El paso del tiempo en 1865 se representa con las 7 fases de juego. El inicio de cada nueva fase es
normalmente provocado por la compra de trenes cada vez mayores. La transicion de una fase a otra puede
influir en el juego y desencadenar ciertos eventos.

El juego empieza en la fase 1. En esta fase, se asignan 2 Compafifas Matitimas a cada jugador.

A continuacion, el juego se desarrolla a través de series de 1 ronda de acciones (donde juegan los jugadores y
los Dragones) seguida de 2 rondas de operaciones (donde juegan las compafifas publicas y maritimas). En
cada ronda de acciones, los jugadores intentan mejorar sus finanzas mediante la compra y venta de acciones.
En cada ronda de operaciones, las compafifas ferroviarias construyen o mejoran vias, construyen estaciones,
hacen circular sus trenes para obtener ingresos y compran trenes.

Compafiias
Maritimas

= S
o &
@ :
© ©

operaciones
Reonda de
operaciones
Ronda de
acciones

Fase 1 Fagps 2o3 g —7.

S Algunos juegos 18xxc tienen un niimero variable de rondas de operaciones dependiendo de la fase de juego. En 1865
Sardinia hay siempre 1 ronda de acciones seguida de 2 rondas de operaciones.
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La siguiente tabla resume las principales reglas y eventos de las diferentes fases del juego.

FASE Desencadenada por Reglas / Eventos
1 Inicio de la partida Asignar Compafiias Maritimas
2 Asignacion de Compaiiias Losetas amarillas disponibles.
Maritimas NUmero maximo de trenes: 4.

Todas las Compafiias empiezan como menores.
Cotizacidn inicial: entre 60 y 100.

Las Compaiifas menores pueden convertirse en mayores.
Las Compaiiias Maritimas pueden ser transferidas.

3 Adquisicion del primer tren PH3 Losetas verdes disponibles.
NuUmero maximo de trenes: 3.
Cotizacidn inicial de 110 a 130 también disponible.

4 Adquisicion del primer tren PH4 Los trenes PH2 son eliminados.

5 Adquisicion del primer tren PH5 Losetas marrones disponibles.
Las Compafiias Maritimas que los jugadores tienen en su
mano son descartadas.
Las nuevas Compafiias empiezan como mayores.
Cotizacidn inicial de 140 a 150 también disponible.

6 Adquisicion del primer tren PH6 Ndmero maximo de trenes: 2.
Los trenes PH3 son eliminados.
7 Adquisicion del primer tren PH7 Losetas grises disponibles.

Los trenes PH4 son eliminados.

& Salvo que se indigue lo contrario, un evento activado en nna fase es también valido en las siguientes fases. Por ejemplo, en
la fase 3 las losetas verdes quedan disponibles. Eistas losetas siguen estando disponibles en las fases 4, 5, 6 y 7.

&  Tomar la iniciativa y prepararse para un cambio de fase es clave para conseguir la victoria. En concreto, asegrirate de que
1us compariias tengan trenes vilidos después de un cambio de fase y, al mismo tienspo, intenta perjudicar a tus oponentes
provocando un cambio de fase.

23 ETIQUETA

Los jugadores previsores aceleran el ritmo de juego y hacen que la experiencia sea mas divertida para todos.
En un juego de esta duracion, cada jugador debe planificar sus operaciones bursatiles y las decisiones de sus
compafias antes de su turno, incluyendo, si es posible, la construccion y mejora de vias y la colocacion de sus
estaciones.

Las acciones de cada jugador deben estar facilmente a la vista de todos. Cada jugador tiene derecho a saber
cuanto dinero y qué acciones tienen los otros. Los trenes, los cubos de trafico y los préstamos de cada
compania deben estar, visibles por todos, en los tableros de las companias. Los fondos de una compafia
deben situarse en el tablero de esa compafifa de forma visible y el montante de esos fondos debe hacerse
publico. Los jugadores que deseen informacion sobre estos datos deben planificar sus demandas para no
interrumpir el turno de otro jugador.

24 PREPARACION DE LA PARTIDA
Para preparar la partida, realiza los siguientes pasos:
Comprueba que la Banca tenga exactamente un fondo de 8000 liras (1..8000). Un jugador adopta el rol de

banquero y se sienta junto a la Banca. Reparte el dinero inicial a cada jugador. El capital inicial es de L.360 por
cabeza a 2 jugadores, 1..330 a 3 jugadores y 1.300 a 4 jugadores.
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Coloca las cartas de trenes PH2 en la pila de Trenes Disponibles, en la esquina de atriba a la izquierda del
tablero, y coloca los trenes rebajados en la pila de abajo. Los otros trenes se colocan en la pila de Futuros
Trenes, ordenados por fases y con los trenes rebajados al final de cada fase correspondiente. Coloca todos los
titulos menores de las Compafifas Pablicas en el espacio de Oferta Inicial, a la izquierda del tablero, con el
titulo de Presidente del 40% por encima. Coloca los marcadores de estacion de salida de las companias
publicas en sus respectivas ciudades de salida (mira el logo de cada compafia para encontrar su
emplazamiento adecuado)..

El orden de juego y alrededor de la mesa se decide al azar. Cada jugador roba a ciegas una carta de orden de
turno. Aquel que robe la carta nimero 1 recibe la carta de jugador inicial (Priority Card), aquel que robe la
numero 2 juega segundo y se sienta a la izquierda del primero, y asi sucesivamente.

Ahora se puede empezar la fase 1.

2.5 FASE 1 - ASIGNACION DE LAS COMPANIAS MARITIMAS

Las Compafifas Maritimas se reparten en la fase 1. Es una fase obligatoria.

El jugador inicial empieza eligiendo una Compania Maritima entre las 8 disponibles y la afiade a su mano.
Este tipo de accién no tiene ningtin coste. El siguiente jugador elige otra Compafifa Maritima entre las que
quedan. Se continta asi hasta que todos los demas jugadores, si los hay, tengan una Compafnia Matitima.

El dltimo jugador, tras elegir una Compafifa Maritima, elige una segunda Compafifa Maritima y la afiade a su
mano. Cada jugador puede elegir ahora una segunda Compafifa en el orden inverso al anterior. El jugador
inicial sera, por tanto, el primero y el dltimo en elegir una Compania Maritima.

Cada jugador debera terminar con exactamente 2 Compafias Maritimas. Las Compafias restantes se
descartan y no volveran a usarse en la partida.

De ahora en adelante, se juega una secuencia de 1 ronda de acciones y 2 rondas de operaciones hasta el final
de la partida.

% He aqui un ¢jemplo de partida a 3 jugadores: Alan (A), Bob (B) y Carl (C). A es el jugador inicial y ariade a su mano
la Compariia Maritima N3. B es el segundo y elige la Compariia M1. C puede elegir abora 2 Compariias Maritimas y
escoge M7 y MS, ambas en la isla de Coreega. Le toca de nuevo a B, que elige M2. A elige M6. Las Comparias
Maritimas M4 y M5 se descartan.

2.6 LAS COMPANIAS MARITIMAS

Las Compafifas Matitimas representan companias de navegacion que transportan pasajeros y mercancias
entre Corcega, Cerdena y el Continente.

Cuando una Compania Maritima pertenece a un jugador, esta Compaififa le proporciona unos ingresos fijos
de L..20 al inicio de cada ronda de operaciones (anverso de la carta de la Compaiiia).

En cualquier momento durante el turno de una Compafifa Pablica en una ronda de operaciones, un jugador
puede transferirle una o mas de sus Companias Maritimas. El jugador no recibira ninguna compensacién por
ello, pero la compafifa receptora se beneficiara de varias formas.

En primer lugar, cuando es transferida a una Compaiiia Pablica, la Compafifa Maritima le suministra 8 puntos
de capacidad, equivalentes a un tren PH2 (gira la carta de la Compafifa Maritima al reverso para mostrar su
nueva funcién), y de esa forma puede aumentar los ingresos de esa compania.

En segundo lugar, si una Compafifa Pablica tiene una estacion en la localidad designada por la Compafifa
Maritima, recibe inmediatamente un nimero de puntos de trafico igual al numero de la fase en curso.
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% En la fase 4, durante el turno de operaciones de la companiia FMS, Alan transfiere a FMS la Compariia Maritima M3,
situada en Cagliari. FIVLS' tiene un marcador de estacion en Cagliari, por lo que recibe inmediatamente 4 puntos de trdfico.

Esta bonificacion también se obtiene si una Compafifa Publica coloca un marcador de estacion en un
momento posterior de la partida, después de recibir la Compafifa Maritima. En ese caso, la Compafifa Pablica
recibe un nimero de puntos de trafico igual al nimero de la fase en la que se ha colocado el marcador.

* En la fase 4, durante el turno de RCSF, Alan transfiere a RCSF la Compartia Maritima M3, situada en Cagliar.
RCSF no tiene ningiin marcador en Cagliari, por lo que no obtiene ninguna bonificacion. Sin embargo, s adelante, en la
fase 6, RCSF coloca un marcador en Cagliari y recibe inmediatamente 6 puntos de trifico.

Nota: la Compafifa Maritima M4 “Carbonia District” esta asociada a las 3 minas del Carbonia District (Region
del Carbon). Para obtener la bonificacion, una Compania Publica debe colocar un marcador en cualquiera de
esas 3 minas.

Las Compafifas Maritimas solo operan en coordinaciéon con los trenes. Un compafifa que posea solo
Companias Maritimas y ningiin tren no generara ingresos en su turno. Asimismo, una Companifa Maritima no
satisface el requisito de las companias de tener un tren al final de su turno de operaciones. Una compafifa que
solo posea Compafifas Maritimas debe comprar un tren al final de su turno de operaciones.

Las Compaiifas Maritimas que los jugadores conserven en sus manos se descartan inmediatamente cuando se
desencadena la fase 5. No obstante, las Compafifas Maritimas poseidas por las Compafifas Pablicas seguiran
operando hasta el final de la partida. De hecho, este es uno de los beneficios adicionales de transferir
Companias Maritimas a las Companias Pablicas.

Una vez ha sido transferida a una Compafia Puablica, una Compafifa Maritima no puede ser transferida de
nuevo. No obstante, una Compafifa Maritima puede ser transferida a otra Compania Publica como
consecuencia de una absorcion (ver el capitulo 5).

Q  Es importante planear el momento adecuado para transferir una Comparita Maritima a una Compariia Priblica.
Normalmente, querras asegurarte de que, al anmentar los dividendos repartidos por una Compariia Piiblica, la Compariia
Maritima te dard mds dinero que sus ingresos fijos. Para ello, la Compariia Maritima debe aportar un anmento adecnado
de trdfico a la Compariia Priblica.

2.7 FINAL DE LA PARTIDA
La partida termina cuando la Banca se queda sin dinero.

Si la Banca se queda sin dinero durante una ronda de operaciones, completa la secuencia de dos rondas de
operaciones antes de determinar quién ha ganado.

Si la Banca se queda sin dinero durante una ronda de acciones, completa la ronda de acciones y las dos
siguientes rondas de operaciones antes de determinar quién ha ganado.

El ganador es el jugador que tenga la mayor fortuna, contando el dinero en mano y el valor de sus acciones
en la Bolsa. Observa que, al final de la partida, todas las compafifas con préstamos estatales que no hayan sido
devueltos sufriran un descenso en sus acciones de L.50 por cada préstamo no devuelto. Asimismo, cada
jugador que haya obtenido personalmente un préstamo estatal por bancarrota deducira de su fortuna una
cantidad igual al préstamo recibido.
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Capituio 3

Ronda de acciones

Lanzar una compariia, compraventa de acciones y mercado de valores

31 DESARROLLO DE UNA RONDA DE ACCIONES
En una ronda de acciones, los jugadores y los Dragones se turnan para comprar y vender acciones.

Una ronda de acciones empieza siempre con los Dragones, seguidos por el jugador inicial, y se continia en
sentido horario hasta que todos los jugadores y los Dragones hayan pasado.

3.2 LOS DRAGONES

Los Dragones son inversores extranjeros que compran y venden acciones en las rondas de acciones. Son
siempre los primeros en cada ronda de acciones y siguen jugando entre cada jugador.

Alan
(priority card) Dragén

)

“»  Empieza nuna nueva ronda de acciones. Los Dragones
van primero y compran una accion de SESS. Alan, que
es el jugador inicial, juega a continuacion y vende una
accion de FCS y compra una de SESS. Luego juegan | °5 E00e"
los Dragones y compran otra accion de FCS. Es el turmo
de Bob. Tras é, los Dragones jugarin de nuevo y asi
Sucesivanmente.

-

-

L

Carl Dragon

La compraventa de acciones de los Dragones se rige por un algoritmo bien definido basado en la estimacién
de la compania. La estimacion de una compaia es la suma de los nimeros de fase de sus trenes y del
nimero de marcadores de estacion situados en el mapa, como se indica en la Tabla de los Dragones (Dragons

Chari).

% La compaiiia FMS tiene 3 estaciones en el mapa y 2 trenes PH2. Por tanto, su estimacion es de 7. La comparia
RCFES tiene solo 2 estaciones en el mapa y 1 tren PH3, asi que su estimacion es de 5. La compariia SESS tiene 5
estaciones en el mapa pero ningrin tren, asi que su estinacion es de 5.

& La estimacion de cada comparia esta determinada tinicamente por sus estaciones en el mapa y por sus trenes. El tipo de
compariia (menor o mayor) no tiene ningin efecto en la estimacion. Por este motivo, la estimacion de nna compasiia solo
puede cambiar durante una ronda de operaciones, cuando la compariia tiene la posibilidad de situar mis estaciones y de
comprar nuevos trenes. La estimacion de una comparnia nunca cambia durante una ronda de acciones.

La Tabla de los Dragones se usa para marcar la estimacion de las companias. Una compafifa lanzada en las
fases 2, 3 0 4 empezara en la casilla 1 (gracias a su estacion de inicio) de la primera fila de la Tabla. Una
compania lanzada en las fases 5, 6 o 7 empezara en la casilla 1 de la segunda fila de la Tabla.

El marcador de estimacion de una compafifa se movera horizontalmente por la misma fila en funcién de los
cambios en su numero de estaciones y del tipo de trenes que posea. Se movera verticalmente por una
columna en funcién de los cambios de fase, como se explica en el apartado 3.12.
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Ia Tabla de los Dragones tiene una zona verde, una blanca y una roja. La posicion de un marcador de
estimacion en una determinada zona afectara a como los Dragones especulan con las acciones.

Los Dragones actian segun el siguiente algoritmo (designa a un jugador que haya comprendido bien el
algoritmo para que se encargue de realizar las acciones en nombre de los Dragones):

- Los Dragones venden inmediatamente a la Banca cualquier accién situada en la zona roja de la Tabla.

- Tras esto, si estan por debajo de su limite de acciones, compran una accién disponible en la Oferta
Inicial o en el Fondo de la Banca y que esté en la zona verde de la Tabla. Si hay disponibles varias
acciones en la zona verde, eligen primero:

oz 5 g g Veenden todos los
a. la accién que mejor diversifique su cartera de valores en titulos de la zona

términos de nimero de titulos poseidos (no participaciones);

b. si varias acciones cumplen esta condicién, compran la que
tenga el mayor indice de estimacion;
los Dragones?
c. sl varias acciones cumplen esta condicién, compran la mas
barata;

d. si varias acciones cumplen esta condicién, compraran aquella
cuyo marcador esté en la parte de atrriba de la pila en el
mercado de valores.

a,
DIVERSIFICAN

- Silos Dragones han alcanzado su limite de titulos, pasan.
Cada vez que una accién esta disponible tanto en la Oferta Inicial como en el b. EL MAS
. VY ESTIMADO
Fondo de la Banca, compran siempre la de la Oferta Inicial. Si no hay
acciones disponibles de la zona verde de la Tabla de los Dragones, pasan. ' 7
c. EL MAS
o _ _ BARATO
Los Dragones no estan interesados en las acciones situadas en la zona blanca, I
es decir, ni compran ni venden acciones de esa zona. Ademas, los Dragones e
nunca pueden convertirse en Presidentes de una compafifa aunque tengan LA PILA
mas participaciones que otro jugador. I
- L , N PASAN
Limite de participaciones: los Dragones no pueden poseer mas del 50% de

una compafifa (el limite de los jugadores es del 60%0).

Limite de titulos: el limite de titulos de los Dragones es distinto al de los jugadores y este limite cambia con las
fases de juego.

Fase 2 Fases 3-4 Fases 5-7

Limite de titulos 6 10 16

Todas las transacciones de dinero de los Dragones se hacen con la Banca. Es ahi donde los Dragones tienen
sus cuentas. Por tanto, los Dragones no tienen dinero en mano. Cuando compran o venden acciones a la
Banca, no hay una transferencia fisica de dinero. Cuando compran una accién de la Oferta Inicial, el
montante de la transaccion se transfiere de la Banca a los fondos de la compaiia.

Las acciones de los Dragones se colocan en el Fondo de los Dragones (Dragons Pool), un espacio en el tablero
situado junto a la Tabla de los Dragones.
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% Imagina la signiente situacion. Hay 3 compariias en juego: FNLS' (estimacion 7, valor de las acciones 1..120, mayor),
RCSF (estimacion 5, valor 1.80, mayor) y SESS (estimacion 5, valor 1.100, menor). Todas las compariias estin en
la zona verde de la Tabla de los Dragones. 1.os Dragones ya tienen 2 acciones del 10% de FNLS, 1 accion del 10% de
RCSF y 1 accion del 20% de SESS. ;Qué acciones siguientes van a comprar? Respuesta: RCSF, SFSS, FMS,
RCSF, SESS, EMS y asi sucesivamente. 1 eamos por que:

- En e siguiente turno, FNMS queda descartada porque ya tienen 2 acciones de FMS 'y una tercera accion no les
ayudard a diversificar su cartera de valores (punto A del algoritmo). RCSF y SESS tienen la misma estimacion,
ast que ese dato no inclina la balanza (punto B). Al final compran RCSF porque es la mids barata (punto C).

- En su siguiente turmo, los Dragones tienen 2 acciones de FMS, 2 de RCSF y 1 de SESS, por lo que compran
una accion de SIFSS (punto A).

- En su siguiente turno, los Dragones tienen 2 acciones de cada compariia, por lo que no se aplica el punto A.
Compran una accion de FMS porgue tiene el mayor indice de estimacion (punto B).

Q  Una veg tfe hayas familiarizado con el algoritmo, te serd mas ficil predecir las transacciones de los Dragones en las
rondas de acciones y manipularlas en tn propio beneficio. Lo primero que hay que tener en cuenta es que, como
consecuencia de este algoritmo, los Dragones solo venden acciones en su primer turno durante una ronda de acciones
(porgue la estimacion de una compaiia no puede cambiar durante una ronda de acciones) y nunca compran acciones de
una comparia que acaba de ser lanzada (porque esa compariia solo tiene nna estacion y no tiene trenes, por lo que su
estimacion es de 1, que siempre estd en la Jona roja de la Tabla de los Dragones).

©  Una tipica estrategia con los Dragones es situar tn compania en la zona verde de la Tabla de los Dragones justo después
de convertirla de menor a mayor. Tras esta conversion, se pondrin a la venta 5 nuevas acciones en la Oferta Inicial. De
esta forma, si tn planificacion es corvecta, puedes vender la mayor parte de ellas a los Dragones, lo que supone una rapida
afluencia de ingresos para la comparia.

33 LOS JUGADORES

En cada turno durante una ronda de operaciones, un jugador puede vender tantas acciones como quiera y
después puede comprar una accion. Este orden es estricto, es decir, un jugador no puede comprar una accion
y después vender acciones. Ademas, un jugador no puede comprar mas de una accion por turno. Un jugador
también puede optar por pasar, sin comprar ni vender. Una vez el jugador ha realizado estas acciones, el
turno pasa a los Dragones y luego al siguiente jugador en sentido horario.

Al comprar y/o vender acciones durante su turno, un jugador tiene asegurado otro turno en esa ronda de
acciones. Normalmente cada jugador juega varios turnos durante una ronda de acciones. La ronda de
acciones termina cuando todos los jugadores y los Dragones pasan todos seguidos. Cuando esto ocutre, el
marcador de ronda se desplaza a la posicion de la primera ronda de operaciones de la rosa de los vientos que
hay en una de las esquinas del tablero.

34 VENDER ACCIONES

Un jugador puede vender varias acciones de su mano a la Banca. Cuando un jugador vende acciones, recibe
el valor marcado en ese momento en el mercado de valores. Las participaciones simples valen exactamente lo
que marca el mercado de valores. Las participaciones dobles valen el doble.

Las participaciones dobles (los titulos de Presidente) no se pueden vender, salvo que otro jugador tenga al
menos dos participaciones simples de esa compafia. En ese caso, se produce un intercambio de titulos, como
se explica en el punto 3.10 (Transferencia de la Presidencia).
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Tras recibir un jugador el dinero por la venta de sus acciones, el marcador de esa compania en el mercado de
valores puede bajar de valor. Si las acciones son vendidas por el propio Presidente de la compafifa o por los
Dragones, el marcador baja 1 espacio por cada participacion vendida. El marcador no se mueve si las
acciones son vendidas por otros jugadores que no sean el Presidente de la compafifa.

Cuando se venden varias acciones de una compafia, el montante recibido de la Banca es el mismo por cada
participacion. Un jugador no puede vender varias acciones de una misma compafifa como si fueran maltiples
transacciones en un mismo turno durante una ronda de acciones.

Cuando un jugador vende acciones de diferentes compafifas, puede vendetlas en el orden que desee.
Se aplican las siguientes excepciones a la venta de acciones:
- No se puede vender una accién de una compania que aun no ha operado.
- Nunca puede haber mas del 50% de participaciones de ninguna compafifa en el Fondo de la Banca.

Los jugadores no pueden vender acciones si, al hacetlo, exceden ese limite.

* En su turno durante una ronda de acciones, Carl decide vender 3 acciones de la compariia FA (mayor) y 1 accion de la
comparita FMS (menor). Ambas comparias han operado al menos una ve y no hay acciones suyas en el Fondo de la
Banca. Todas las acciones de Carl son simples, ya que no es el Presidente de ninguna de estas companias. FA tiene un
valor de 1.110 en el mercado de valores, mientras que FMS vale 1..70. Carl recibe 1..400 y coloca las acciones vendidas
en el Fondo de la Banca. El marcador de la compania en el mercado de valores no se niueve.

X/
L X4

Dmagina ahora una sitnacion diferente. De nuevo, Carl decide vender 3 acciones de FA (mayor) y 1 accion de FMS
(meenor). Amibas compasiias han operado al menos una vez, pero ya hay 2 acciones de FMS en el Fondo de la Banca,
que suponen un 40% de participaciones. Carl no tiene derecho a vender su accion de FMS' porque, de hacerlo,
incumpliria el limite del 50% de participaciones del Fondo de la Banca.

3.5 COMPRAR ACCIONES

Cuando un jugador compra una accion, puede adquirir una accién de la Oferta Inicial, del Fondo de la Banca
o del Fondo de los Dragones. Las acciones de la Oferta Inicial deben comprarse en orden (es decir, el titulo
de Presidente siempre es el primero).

Las acciones que se compran en la Oferta Inicial se pagan al precio de la Oferta Inicial. El dinero se paga a la
compania.

Las acciones que se compran al Fondo de la Banca se pagan al precio que marca el mercado de valores. El
dinero se paga al Fondo de la Banca.

Las acciones que se compran al Fondo de los Dragones se pagan al precio del mercado de valores, mas un
sobrecoste si la compafifa esta en las zonas verde o blanca de la Tabla de los Dragones. Se aplica el sobrecoste
mas elevado si la compafifa esta en la zona verde, y el sobrecoste mas bajo si esta en la zona blanca (estos
valores aparecen impresos en el propio mercado de valores). El dinero se paga al Fondo de la Banca (donde
los Dragones tiene depositadas sus cuentas).

Q  ;Por qué comprar acciones a los Dragones y ademds con un posible sobrecoste? Puede haber varias razones, como que no
haya s acciones disponibles de una compasia en la Oferta Inicial, o porque estds intentando controlar una compasia que
controla otro_jugador, o porque quieres impedir que los Dragones puedan vender esas acciones mds tarde en la partida
(porque sabes que esa compariia va a acabar en la Jona roja de la Tabla de los Dragones). Otra razon mis sutil es para
dejar espacio libre y que los Dragones puedan comprar acciones de otra de tus comparias.
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Se aplican las siguientes reglas a la compra de acciones:

- Un jugador nunca puede comprar acciones si, al hacerlo, supera su limite de titulos. Este limite
depende del nimero de jugadores.

2 jugadores 3 jugadores 4 jugadores

Limite de titulos por

. 36 24 18
jugador

- Una vez un jugador ha vendido una accién de una compania, ese jugador no puede comprar ninguna
accion de esa compafia durante esa misma ronda de acciones.

- Un jugador no puede poseer mas del 60% de las participaciones de una compafia.

3.6 LANZAR UNA NUEVA COMPANIA

La primera accién que se compra de cada compafifa es el titulo de Presidente. Cuando un jugador compra el
titulo de Presidente, se convierte en el Presidente de esa compafia y coloca un marcador en uno de los
valores del area amarilla (L..60, L..70, 1..80, 1..90 y 1..100) del mercado de valores. Otros valores (L..110, 1..120,
L.130, L.140 y 1.150) estaran disponibles segun avance la partida. Si ya hay uno o mas marcadores en esa
casilla del mercado de valores, el nuevo marcador se coloca debajo de la pila.

El Presidente paga inmediatamente a la compaiia el doble de ese valor seleccionado en el mercado de valores
y toma el tablero de la compania. Este tablero sirve para controlar los bienes y las deudas de la compafiia,
como los trenes, los cubos de trafico, el dinero, los marcadores y los préstamos estatales.

& Un principio importante de los juegos 18 es que los bienes personales del Presidente y los bienes de la compariia deben
guardarse completamente separados. =] Presidente gestiona la compaiiia ferroviaria en nombre de sus accionistas y no es el
duerio de los bienes de la compariia. Por tanto, no puede transferir libremente dinero de su fortuna personal a la comparia
ni viceversa. En caso de que la presidencia cambie de manos, el tablero de la compariia y su contenido se transfieren al
nuevo Presidente.

En este punto, la compania no ha sido lanzada y todavia no puede operar. Tiene que venderse al menos un
060% de las participaciones para que la compania se considere lanzada y se le permita operar en la proxima
ronda de operaciones.

Cuando la companfa ha sido lanzada, se coloca un marcador en la casilla 1 apropiada de la Tabla de los
Dragones (en la primera fila para las compafifas lanzadas en las fases 2, 3 y 4; en la segunda fila para las
companias lanzadas en las fases 5, 6 y 7) y se coloca un marcador en el Indicador de Ingresos del tablero.

La compania recibe los puntos de trafico generados por su estacién de inicio y un nimero variable de
marcadores de estacion en funcion del tipo de compafia creada, como se explica en los dos siguientes
apartados.

3.7 COMPANIAS MENORES

Antes de la fase 5, todas las nuevas compafifas empiezan como menores.

Los titulos de accionista de una compafifa menor tienen un 20% de participaciones, mientras que el titulo de
Presidente tiene un 40%. Para crear una compafifa menor, un jugador deber comprar el titulo inicial de
Presidente del 40%. Para poder lanzar la compania, al menos debe ser comprada otra accion para alcanzar el
60% necesario para poder operar.
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La compafifa menor recibe dinero a medida que sus acciones son compradas por los jugadores y por los
Dragones.

Cuando es lanzada, una compania menor recibe 3 marcadores de estacion en total: el de la estacion de inicio
del mapa y otros dos en el tablero de la companfa. Cuando se convierta en compafifa mayor, recibird
marcadores adicionales.

% En la fase 2, Alan crea CFD como compariia menor con un precio intcial de 1..90. Paga inmediatamente 1..180 por el

titulo de Presidente. Ese dinero va al fondo de CED. En su siguiente turmo en esa ronda de acciones, Alan compra otra
accion de CED y paga 1.90 a la compariia. La comparia ha sido lanzada y estard operativa en la signiente ronda de
operaciones. Mas tarde, Carl compra también nna accion de CFD y paga 1.90 a la compariia. Termina la ronda de
acciones. CED tiene un fondo de 1.360 y 3 marcadores de estacion (uno de ellos en Portovecchio). Alan tiene un 60% de
participaciones de la companiia y Carl un 20%. La accion restante de la compariia estd en la Oferta Inicial. E/ precio de
CED en el mercado de valores es de 1..90.

3.8

COMPANIAS MAYORES

Una compania mayor puede entrar en juego de diversas formas:

Como resultado de una conversion de una compafifa menor en mayor (ver apartado 3.9).
A pattir de la fase 5, cuando todas las nuevas companias creadas empiezan como mayores.

Una compania también puede reaparecer en el juego como mayor tras haber sido absorbida (ver
capitulo 5).

Los titulos de accionista de una compafifa mayor tienen un 10% de participaciones, mientras que el titulo de
Presidente tiene un 20%.

A partir de la fase 5 (0 cuando una compania vuelve a entrar en juego tras haber sido absorbida), todas las
nuevas compafifas empiezan como mayores. Para crear una compafifa mayor, un jugador deber comprar el
titulo inicial de Presidente del 20%. Para poder lanzar la compaiifa, al menos deben comprarse otras 4
acciones para alcanzar el 60% necesario para poder operar. L.a compafifa recibe dinero por sus acciones
vendidas a los jugadores y a los Dragones. Cuando es lanzada, una compafifa mayor recibe 7 marcadores de
estacion en total, uno de ellos en la estacion de inicio del mapa.

3.9

% En la fase 5, Bob crea FMS como una comparia mayor con un precio inicial de 1..110. Paga inmediatamente 1.220

por el titulo de Presidente. Ese dinero va al fondo de FMS. En sus signientes turnos durante esa ronda de acciones, Bob
compra 3 acciones de EMS' y paga 1.330. FMS no ha sido todavia lanzada (50% de participaciones vendidas). Mas
tarde, Alan acude al rescate y compra 1 accion de FNS, pagando 1..110 a la comparia. La comparita ha sido lanzada
(60% de las participaciones vendidas) y estard operativa en la signiente ronda de operaciones. La ronda de acciones
termina. EVLS' tiene un fondo de 1..660 y 7 marcadores (uno de ellos en Cagliari). Bob tiene un 50% de participaciones
de la compania y Alan un 10%. Quedan 4 acciones de la compariia en la Oferta Inicial. El precio de FMS' en el
mercado de valores es de 1..110.

CONVERSION DE UNA COMPANIA MENOR EN COMPANIA MAYOR

La conversion de una compafiia menor en compafifa mayor solo puede producirse justo antes del inicio de
una ronda de acciones (ver apartado 3.12).
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Para convertirse en compafia mayor, una compafia debe estar unida por una conexion directa desde una
de sus estaciones del mapa hasta su destino (identificado en el mapa por una marca del color de la compafiia).
Una conexién directa consiste en una secuencia continua de via desde una ciudad/mina que contenga un
marcador de la compafia hasta otra ciudad/mina que no esté interceptada por otra ciudad/mina (es decit,
debe ser una conexion directa de ciudad/mina a ciudad/mina).

No importa el nimero de pueblos incluidos en esa conexion directa. Ia unica condicion para tener una
conexion directa valida es que no haya otras ciudades a lo largo del camino. Observa también que no se
requiere colocar un marcador de estacion en el destino. La tnica condicion para que una compaiiia alcance su
destino historico es tener una conexion directa con €L

Cuando una compafifa se convierte en mayor, los titulos del 20% de patticipaciones se giran por la cara del
10%, y el titulo de Presidente del 40% se gira por la cara del 20%. Se colocan 5 nuevos titulos del 10% de
participaciones en la Oferta Inicial. Cuando estas acciones se vendan, la compafifa podra recibir fondos
adicionales.

LLa compafiia también recibe un nimero adicional de marcadores de estacion dependiendo de la fase de juego
en la que se produzca la conversion: 1 marcador adicional en la PH2, 2 marcadores adicionales en la PH3, 3

marcadores adicionales en la PH4 y 4 marcadores adicionales si la conversion se produce entre las fases PH5
y PH7.

% En la fase 3, al inicio de una ronda de acciones, Alan decide convertir la companiia menor CED en compariia mayor.
Puede hacerlo porgue la compariia tiene una conexion directa con su destino bistorico. Alan gira sus 2 titulos (el de
Presidente y otro) y reduce asi su participacion del 60% al 30%. Carl también tiene que girar su titulo de CED, por lo
que reduce su participacion del 20% al 10%. CED recibe 2 marcadores de estacion adicionales y se colocan 5 nuevos
titulos de CED (mayor) en la Oferta Inicial. El precio de CED en el mercado de valores no cambia. Abora Alan tiene
un 30% de la compariia, mientras que Carl tiene un 10%. Quedan 6 titulos de CED en la Oferta Inicial. Observa gue
el valor de las acciones de Alan y Carl es el mismo que antes. No se producen ganancias ni pérdidas cnando una
comparita menor se convierte en mayor. Sin enbargo, sus participaciones en la comparia se han reducido enormenente.

3.10 TRANSFERENCIA DE PRESIDENCIA

Si un jugador posee un porcentaje de participaciones de una compafia superior al del Presidente actual, ese
jugador se convierte en el nuevo Presidente y asume toda la responsabilidad de la compafifa. Esto puede
ocurtir a través de la compra de acciones por un jugador como a través de la venta del titulo de Presidente.

Transferencia de Presidencia a través de la compra de acciones: dado que el Presidente de una compafiia
siempre debe tener el titulo de Presidente, el nuevo Presidente intercambia con el anterior 2 titulos simples
por el titulo doble de Presidente. El nuevo Presidente recibe el tablero de la compafifa con todos sus bienes
(trenes, marcadores de estacion, cubos de trafico, compafifas maritimas, préstamos estatales y dinero).

X/

s CED es abhora una comparia mayor. Alan tiene el 30% de participaciones (el titulo de presidente y otro simple), Carl
tiene el 10% con una sola accion. Carl signe comprando acciones de CED en sus turnos durante la ronda de acciones.
Cuando compra su cuarta accion, su participacion en la compasiia es del 40% y se produce una transferencia de
presidencia. Alan intercambia su titulo de Presidente por 2 titulos simples de Carl. Alan tiene abora 3 titulos simples y
un 30% de participaciones de la compariia. Carl tiene 3 titulos (2 simples y 1 doble) y un 40% de participaciones. Es
ahora el nuevo Presidente y recibe el tablero de la compariia con todos sus bienes.

Transferencia de Presidencia a través de una venta: el Presidente de una compafia puede vender un nimero
suficiente de acciones para provocar una transferencia de presidencia Gnicamente si otro jugador posee 2 o
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mas titulos de esa compania y hay espacio suficiente en el Fondo de la Banca para recibir las acciones
vendidas (recuerda que el Fondo de la Banca no acepta mas del 50% de ninguna compafifa).

Si se cumplen estas dos condiciones, el Presidente anuncia cuantas participaciones va a vender. Aquel jugador
que tenga el mayor nimero de participaciones se convierte en el nuevo Presidente. Si dos o mas jugadores
tienen un numero igual de participaciones, el jugador mas a la izquierda (en sentido horario) del actual
Presidente se convierte en el nuevo Presidente.

Dado que el Presidente de una compafifa siempre debe tener el titulo de Presidente, el nuevo Presidente
intercambia con el anterior 2 titulos simples por el titulo doble de Presidente. El anterior Presidente realiza
entonces la venta anunciada. El nuevo Presidente recibe el tablero de la compafifa con todos sus bienes
(trenes, marcadores de estacion, cubos de trafico, compafias matitimas, préstamos estatales y dinero).

K/

& CED es abora una compariia mayor. Alan tiene el 30% de participaciones (el titulo de presidente y otro simple) y Carl
tiene el 10% con una sola accion. Carl compra una accion mds de CED en su signzente turmo durante la ronda de
acciones. Alan decide abandonar la comparia y vender su 30%. Alan intercambia su titulo de Presidente por los dos
titulos simples de Carl. Alan puede ahora vender sus 3 acciones al Fondo de la Banca. Carl se queda con el titulo de
Presidente del 20% de participaciones de la compariia. Ahora es el nuevo Presidente y recibe el tablero de la compariia con
todos sus bienes.

3.11 MOVIMIENTOS EN EL MERCADO DE VALORES

Los marcadores de cotizacion de las companias que han sido lanzadas se mueven en el mercado de valores
siguiendo estas reglas:

Una casilla hacia arriba:
- cada vez, durante una ronda de operaciones, que una compafifa reparte dividendos

- cada vez, durante una ronda de operaciones, que una compafifa compra uno o mas nuevos trenes de
la pila de Trenes Disponibles (si compra varios trenes a la vez, se sigue moviendo solo una casilla)

Una casilla hacia abajo:

- por cada accion vendida por el Presidente o por los Dragones durante una ronda de acciones o tras
una venta forzosa del Presidente durante una ronda de operaciones

- cada vez, durante un ronda de operaciones, que una compafifa no obtiene beneficios

St un marcador de cotizacién se mueve a una casilla en la que ya hay otros marcadores, el nuevo marcador se
coloca debajo de la pila de esos marcadores.

Sila compania decide conservar los beneficios y no repartir dividendos, el marcador no se mueve.

% Durante una ronda de operaciones, FMS paga un dividendo de 1..130 y compra un nuevo tren PH3 de la pila de
Trenes Disponibles. El marcador de cotizacion de la compariia sube 2 casillas y se coloca debajo de los marcadores ya
presentes. RCSE, en cambio, guarda en su tesoreria 1.160 y usa ese dinero para comprar un nuevo tren PH3 a la
comparita EMS. E/ marcador no se mueve en este caso (el tren no era de la pila de Trenes Disponibles). Finalmente,
SESS no obtiene ganancias y compra un nuevo tren PH4 de la pila de Trenes Disponibles. El marcador se mueve una
casilla hacia abajo y una bacia arriba. El marcador se coloca debajo de la pila de marcadores ya presentes.
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3.12 ACCIONES JUSTO ANTES DEL INICIO DE UNA RONDA DE ACCIONES

Las siguientes acciones tienen que ser realizadas justo antes del inicio de una ronda de acciones:

Degradar las minas

Todas las minas con un marcador de estacion son automaticamente degradadas un nivel a la siguiente loseta
disponible. Es decir, si la partida estd en la fase 3 o superior, todas las minas amarillas con una estacién son
automaticamente sustituidas por minas verdes. Si la partida esta en la fase 5 o supetior, todas las minas verdes
con una estacién son automaticamente sustituidas por minas marrones.

Observa que las minas sin marcador de estacién no son degradadas. Ademas, las minas se degradan un nivel
cada vez. Es decir, si la partida esta en la fase 5 o superior, una mina amarilla que acaba de recibir un
marcador de estacion sera sustituida por una mina verde (no marrén) al inicio de la siguiente ronda de
acciones.

Ajustar la estimacién de las compafifas

Cada compania debe ajustar su posicion en la Tabla de Estimacion (movimiento vertical). Si una compania
esta situada en una fila horizontal diferente a la fase actual su marcador baja una casilla para acercarse a la fila
de la fase actual. Si esta situada en la fila correspondiente a la fase actual, su marcador no se mueve.

Observa que el marcador solo se mueve verticalmente una casilla cada vez. Es decir, si la partida estd en la
fase 4 y el marcador de la compafifa esta situado en la fila PH2 de la Tabla de los Dragones, el marcador baja
ala fila PH3 y no ala PH4.

S La partida esti en la fase 5. Antes del inicio de
una ronda de acciones, el marcador de estimacion de
RCSF baja una fila y entra en la 3ona roja de la

4 tabla. El marcador de SES'S baja a la fila PHS5 y

m Iﬂ . . E’ ‘L’ y entra en la ona blanca. Finalmente, el marcador

i my ' d Lg\ . [l de SES no se mueve porque ya esta en la fila PHS,

que corvesponde a la fase actual de la partida.

Convertirse en compafifa mayor

Cada Presidente de una compafiia que retina las condiciones para ello (ver apartado 3.9), debe anunciar, por
orden de turno operativo, si quiere transformar su compania menor en mayor. Todas las acciones relativas a
la conversion de una compafifa menor en mayor se realizan en el momento en que el Presidente anuncia la
conversion de la companfa.

3.13 ACCIONES AL FINAL DE UNA RONDA DE ACCIONES

Al final de una ronda de acciones, se pasa la carta de jugador inicial (Prwority Card) al jugador sentado a la
izquierda del jugador que haya realizado la Gltima compra o la Gltima venta de la ronda de acciones (los
Dragones no cuentan).

S En muchos juegos de la serie 18>, hay un bonus al final de una ronda de acciones para las compariias que han
vendido todas sus acciones. Este bonus no existe en 1865 Sardinia.
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Capitulo 4
Ronda de operaciones

Colocacion de vias y estaciones, recoleccion de trifico, circnlacion de trenes y pago de dividendos

4.1 SECUENCIA DE UNA RONDA DE OPERACIONES

Durante una ronda de operaciones, todas las compafifas lanzadas (es decir, aquellas que han vendido al
menos un 60% de patticipaciones de la Oferta Inicial) operan y obtienen ingresos. Las Compafifas Maritimas
poseidas por los jugadores operan en primer lugar. La Banca paga al propietario de cada Compafifa Maritima
L..20, como se indica en la carta de cada Compafifa Maritima.

A continuacién operan las Companias Publicas por orden decreciente de valor. Si hay 2 o mas marcadores en
la misma casilla del mercado de valores, la compafifa cuyo marcador esté en la parte de arriba de la pila opera
antes que aquellas cuyos marcadores estén en la parte de abajo.

Cada Compafia Publica lanzada opera una tnica vez en cada ronda de operaciones. El Presidente de la
compafifa realiza, en nombre de la compaiia, las acciones siguientes:

- Colocar o mejorar vias (opcional)

- Explotar las minas

- Colocar un marcador de estacion (opcional)

- Hacer circular los trenes y calcular los beneficios

- Comprar trenes (opcional)

& Recuerda que las Comparitas Maritimas pueden ser transferidas a una Compariia Priblica en cualguier momento durante
el turno de operaciones de esa Compariia Piiblica. 1as absorciones y las devoluciones de préstamos estatales también pueden
producirse durante un turno de gperaciones, como se explica en el capitulo 5.

Después de que todas las compaiiias lanzadas hayan operado, el marcador de ronda se mueve a la casilla
siguiente de la rosa de los vientos del tablero. Esto indica si la proxima ronda sera otra ronda de operaciones
o una ronda de acciones.

4.2 COLOCAR Y MEJORAR ViAS

La construccion de vias férreas en 1865 se representa colocando losetas hexagonales de colores en el mapa.
Al principio, las tnicas vias que hay en el mapa estan en los 6 hexagonos amarillos que contienen vias
impresas.

Cada compafifa lanzada puede colocar gratis una loseta de via en un hexagono del mapa durante su turno en
una ronda de operaciones. Puede también colocar una segunda via pagando L.20 de los fondos de la
compafifa.

Una vez colocada, una loseta se convierte en parte del mapa y sélo puede ser retirada si se sustituye por otra
loseta (esta operacion se llama “una mejora”).

Hay 2 tipos posibles de mejora: la mejora de trafico y la mejora competitiva.

Mejora de trafico: sustituye una loseta por otra loseta de color diferente. Todos los segmentos de via de la
loseta retirada deben conservarse en una mejora de trafico, incluso aunque no estén conectados a losetas
adyacentes.
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- Las losetas amarillas sélo pueden colocarse en los hexagonos del mapa de color verde claro.

- Las losetas verdes sustituyen a las losetas amarillas (también pueden colocarse en los hexagonos
amarillos impresos en el mapa).

- Laslosetas matrones solo sustituyen a las losetas verdes.
- Las losetas grises solo sustituyen a las losetas marrones.

Cuando una ciudad aumenta su nivel de trafico tras una mejora de trafico, las compafias que poseen un
marcador de estacion en esa ciudad reciben inmediatamente un incremento equivalente de puntos de trafico.

s Nuoro es una cindad verde (su nivel de trafico es 4) y las compariias RCSF y FA tienen cada una un marcador de estacion
en ella. Crando estan disponibles las losetas marrones, la loseta de Nuoro es sustitnida por nuna marrin y su trifico pasa a
ser 5. Las compariias RCSE y FA reciben inmediatamente un punto de trdfico cada una.

Cuando un pueblo aumenta su nivel de trafico como resultado de una mejora de trafico, nadie se beneficia
inmediatamente de esa mejora de trafico. Sin embargo, ese nivel mejorado de trafico estara disponible para
aquellas compafifas que, mas adelante, coloquen un marcador de estacion conectado a ese pueblo.

Mejora competitiva: sustituye una loseta por otra loseta del mismo color. Todas las conexiones de la loseta
sustituida con las losetas adyacentes deben mantenerse en una mejora competitiva. Sin embargo, los
segmentos de via no conectados no tienen por qué preservarse.

S La meora de trfico es un mecanismo muy comsin en los juegos de la serie 18, que permite aumentar los ingresos
generados por una loseta y aniadir nuevos segmentos de via. La mejora competitiva es un concepto completamente nuevo. Es
una forma menos restrictiva de mejora de via y se usa generalmente para liberar vias blogueadas.

% En las imagenes tenemos un eemplo de
mejora de trdfico y un ejemplo de mejora
competitiva. La compania FCS, con una
estacion en Isili y otra en Oristano,
mgjora en primer lugar la loseta de Isil:
con una loseta verde. Eisto es una mejora
de trdfico y FCS recibe 1 punto de trdfico.
A continnacion, FCS' paga 1.20 para
colocar una segunda loseta y sustitnye la
linea recta de Sanluri por una linea curva.
Esto es una mejora competitiva.

La compafiia que coloca (o sustituye) una loseta tiene que estar conectada por una via continua de cualquier
longitud desde uno de sus marcadores de estacion hasta la nueva loseta. Una ciudad enteramente ocupada
por los marcadores de otras compafifas bloquea esa conexion y, como consecuencia, no se pueden colocar
losetas mas alla de las ciudades que bloquean la conexion.

Las losetas de via deben colocarse alineadas en los hexagonos del mapa, pero pueden colocarse en cualquiera
de las seis orientaciones, siempre y cuando respeten las siguientes reglas:

- En los hexagonos con un pueblo, sélo pueden colocarse losetas con un pueblo. Del mismo modo,
en los hexagonos con una ciudad (indicada con un circulo blanco), sélo pueden colocarse losetas con
un circulo blanco.

22




1865 SARDINIA

- Los hexagonos amarillos del mapa (Cagliari, Oristano, Nuoro, Sassari, Portovecchio y Bastia) tienen
losetas especificas verdes, marrones y grises, indicadas con las letras C, O, N, S, P y B.

- Un segmento de via no puede terminar en el mar. Sin embargo, las conexiones de puntos entre
Cerdefia y Corcega deben considerarse como via impresa y, por tanto, como conexiones validas a
efectos de colocacion de via.

- La loseta marrén #63 solo puede colocarse en Isili, Olbia y Ajaccio. Las losetas marrones de ciudad
#700 solo pueden colocarse en Arbatax y Calvi. Las losetas marrones de pueblo #146 solo pueden
colocarse en pueblos costeros (Alghero, Tempio, Propriano, etc.).

- Las losetas de mina #173, #174 y #175 solo pueden colocarse en las 8 minas del mapa. Las minas
nunca pueden ser mejoradas por los jugadores. Esa operacion se hace automaticamente justo antes
del inicio de cada ronda de acciones. Observa que la mejora de las minas reduce su nivel de trafico (y
por eso esa “mejora” se considera una “degradacion”).

Las losetas sustituidas se retiran del mapa y vuelven a estar disponibles para las compafifas. Consulta la lista de
losetas (Tile Manifest) para ver las mejoras de trafico permitidas.

4.3 EXPLOTAR LAS MINAS

En cada turno, las compafias reciben puntos de trafico de cada mina en la que tengan una estacion.

Las minas solo tienen espacio para una estacion. Una mina genera trafico para la compafifa que tenga una
estacion en ella en cada ronda de operaciones. Sin embargo, la produccion de la mina se reduce conforme
avanza la partida (las minas amarillas generan 2 puntos de trafico en cada ronda, las minas verdes generan 1
punto y las minas marrones no generan ninguno).

Cada compania solo puede situar una unica estacion en una de las tres minas localizadas en el Distrito del
Carbon (Carbonia Districh.

44 COLOCAR MARCADORES DE ESTACION

Una compania puede colocar un unico marcador de estacion en cada ronda de operaciones (el marcador de la
estacion inicial se coloca al principio de la partida para cada compafifa o cuando se compra el titulo de
Presidente de una compania absorbida que vuelve a entrar en el juego).

Para colocar un marcador de estacion, la compafifa debe poder trazar una conexion directa desde cualquiera
de sus marcadores de estacion hasta la ciudad o mina en la que desea colocar una nueva estacion. Una
conexion directa es una secuencia continua de via (no interceptada por otra ciudad) desde una ciudad/mina
ya ocupada por el marcador de esa compafifa hasta otra ciudad/mina. La ciudad/mina de destino debe tener
espacio para esa estacion. Una compafifa no puede tener mas de una estaciéon en una unica loseta.

Colocar una estacion tiene un coste en funcién del terreno interceptado a lo largo de esa conexion directa
(L.10 por cada borde de llanura, 1.40 por cada rio, L..60 por cada montafia y el valor que marquen las
conexiones matitimas). Si hay vatias conexiones directas posibles a la ciudad/mina de destino, el Presidente
de la compania es libre de decidir cual usar. Los costes de terreno y el trafico recolectado seran los de la
conexion directa elegida.

LLa compafifa recolecta todos los puntos de trafico de los pueblos interceptados por esa conexion directa y los
de la ciudad o mina de destino (observa que no se obtienen puntos de trafico por la estacion de salida de esa
conexion directa).

Una vez se ha colocado un marcador de estacion, ya no puede ser retirado, a no ser que la compafifa en
cuestion se vea envuelta en una absorcién. Cuando una ciudad tiene todos sus espacios de estacion ocupados,
solo las compafifas con estaciones en esa ciudad pueden atravesarla a efectos de colocacion de losetas de via.
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4.5 CIRCULACION DE TRENES Y CALCULO DE BENEFICIOS

Para obtener beneficios, cada compania maneja sus trenes de la siguiente forma:

El Presidente compara los puntos totales de trafico que hay en el tablero de la compafifa con los puntos
totales de capacidad que ofrecen sus trenes. Cada punto de trafico que se corresponda con un punto de
capacidad genera 1..10 de beneficios. La suma total son los beneficios de la compafifa.

% Una compariia tiene 14 puntos de trifico y 2 trenes PH2 (con una capacidad total de 16). Sus beneficios son de 1..140.
Otro gemplo: nna compaiia tiene 30 puntos de trdfico, 1 tren PHZ2 y 1 tren PH3 (con una capacidad total de 22). Sus
beneficios son de 1..220.

El Presidente decide si usar los beneficios para repartir dividendos o conservarlos para aumentar los fondos
de la compafifa.

Si se reparten dividendos, cada participacion recibe el correspondiente porcentaje de esos beneficios, es decir,
una participacion del 20% obtiene el 20% de los beneficios, y una del 10% obtiene el 10% de los beneficios.
Los dividendos de las patticipaciones de la Banca o de los Dragones se pagan a la Banca (observa que no hay
movimiento de dinero en este caso). Los dividendos de las participaciones que aun estan en la Oferta Inicial
se pagan a la compafifa.

Sila compania conserva los beneficios, el montante total de los beneficios va a los fondos de la companifa..

Mueve una casilla hacia arriba el marcador de cotizacion de la compafifa en el mercado de valores si se
reparten dividendos. Mueve el marcador una casilla hacia abajo si la compafifa no obtiene beneficios. Si la
compafifa decide conservar los beneficios, el marcador no se mueve.

4.6 COMPRAR TRENES

En este momento, una compafia tiene la opciéon de comprar uno o mas trenes, siempre y cuando no exceda
el limite maximo de trenes. Las Compafifas Maritimas no se toman en cuenta para ese limite.

Trenes

Capacidad Cantidad disponible  Eliminados cuando

PH2 8 100/ 70 6 Se vende el primer PH4
PH3 14 200/ 160 5 Se vende el primer PH6
PH4 20 350/300 4 Se vende el primer PH7
PH5 25 500 2 Permanentes
PH6 30 650 3 Permanentes
PH7 35 800 llimitada Permanentes

Dado que la compra de un tren puede provocar un cambio de fase, los trenes deben comprarse uno a uno.
De esta forma, si una compafia quiere comprar vatios trenes, debe comprar uno, resolver un eventual
cambio de fase, comprar otro, y asi sucesivamente. Si la compra de un tren provoca un cambio de fase y ese
cambio de fase reduce el nimero de trenes que una compania puede poseer, la compania no esta autorizada a
comprar trenes mas alla de ese nuevo limite. Una compania no puede descartar o desechar un tren para hacer
espacio para un nuevo tren. Sin embargo, si la compra de un tren desencadena un cambio de fase y ello
provoca que una compafia tenga un exceso de trenes, los trenes en exceso de esa compafifa se descartan al
Fondo de la Banca sin compensacién alguna.

Los trenes deben comprarse a la pila de Trenes Disponibles, al Fondo de la Banca o a otras compafifas que
deseen venderlos. La pila de Trenes Disponibles vende trenes nuevos y los vende en orden numérico. Todos

24



1865 SARDINIA

los trenes de la fase en curso deben venderse antes de que los trenes de la fase siguiente puedan moverse de la
pila de Futuros Trenes a la pila de Trenes Disponibles. De este modo, todos los trenes de la fase 2 deben
venderse antes de que el primer tren de la fase 3 esté disponible, todos los trenes de la fase 3 deben venderse
antes de que el primer tren de la fase 4 esté disponible y asi sucesivamente. Los trenes comprados a la pila de
Trenes Disponibles o al Fondo de la Banca siempre se pagan al precio que aparece en la carta del tren.
Observa que el dltimo tren de los tipos PH2, PH3 y PH4 tiene un descuento. Los trenes comprados a otras
companias pueden pagarse a cualquier precio (con un minimo de L.1) que se acuerde entre los Presidentes de
ambas compafifas. Una compafifa puede comprar el ultimo tren de otra compania. Cuando una compafiia le
compra un tren a otra, la transaccion debe realizarse durante el turno de la compania compradora. Una
compafifa nunca esta obligada a compratle un tren a otra compania que se lo ofrezca, sea cual sea el precio.

Una compafifa que no tenga puntos de trafico no esta obligada a poseer un tren. Sin embargo, una compafifa
lanzada que tenga al menos un punto de trafico, debe poseer un tren y esta obligada a comprar uno en este
paso de la ronda de operaciones si no posee ninguno.

4.7 COMPRA FORZOSA DE TRENES

Si una compafifa debe comprar un tren y no tiene dinero suficiente para hacerlo, el Presidente debe aportar la
diferencia. Cuando el Presidente se ve forzado a contribuir en la compra de un tren, se aplican las siguientes
reglas especiales en esa transaccion:

- Solo se puede comprar un tren.

- El tren debe comprarse de la pila de Trenes Disponibles o del Fondo de la Banca. No puede
comprarse a otra compafifa.

- St hay varios trenes disponibles en la pila de Trenes Disponibles y en el Fondo de la Banca, el jugador
puede elegir cual comprar, es decir, el jugador no esta obligado a comprar el tren mas barato
disponible. No obstante, debe respetar todas las otras reglas, es decir, no puede comprar un tren que
aun no esté disponible o un tren con descuento si hay otros trenes disponibles de la misma fase.

- El Presidente debe usar para esa compra todo el dinero disponible de la compaiia y aportar de su
dinero unicamente la diferencia.

- Si el Presidente no tiene suficiente dinero para completar esa diferencia, debe vender acciones de su
propiedad (ver Venta Forzosa de Acciones).

4.8 VENTA FORZOSA DE ACCIONES
Si el Presidente se ve obligado a contribuir en la compra de un tren, como se ha descrito antes, puede verse
forzado a vender acciones. En todas las ventas forzosas de acciones, se aplican las siguientes reglas:

- Laventa no debe provocar un cambio en la presidencia de la compafifa que esta intentando comprar
un tren, aunque puede provocar cambios en la presidencia de otras compafifas.

- El Presidente decide qué vender, en qué orden vender y cémo vender las acciones.

- Todas las acciones vendidas de una determinada compafifa deben ser vendidas en un solo bloque.

- Todas las reglas habituales relativas al mercado de valores y al limite de titulos y participaciones deben
ser respetadas.

- El Presidente no puede vender mas que las acciones necesarias para realizar esa compra forzosa.

- St el Presidente no puede reunir suficiente dinero con la venta de sus acciones, ese jugador se declara
en bancarrota.

4.9 BANCARROTA

Cuando un jugador no puede reunir suficiente dinero para realizar un compra forzosa de un tren, ese jugador
esta en bancarrota. El jugador recibird, como ayuda personal, la cantidad suficiente de préstamos estatales de
LL.500 para realizar la compra del tren y seguira jugando. Los préstamos de 1..500 se deduciran de su fortuna
particular cuando se calcule el dinero de cada jugador al final de la partida.
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s Ejemplo de desarrollo de la compariia FMS:

Fig. 1 - Primera ronda de operaciones. FMS tiene 3 puntos de trafico,
corvespondientes al valor de Cagliari, su ciudad de salida. En su primera
ronda de operaciones, FNLS' coloca dos losetas de via: una curva y una
mina. Paga 1.20 para poder colocar la segunda loseta. Después, FMS
coloca su segundo marcador de estacion en la mina, que le cuesta 1..70
(por cruzar un borde de lanura y una montana). FMS' recolecta 2
puntos de trdfico de la mina. No tiene trenes, por lo que no obtiene
beneficios. Su marcador de cotizacion baja una casilla. Después, FMS
compra un tren PH2, pagando 1.100 a la Banca, y su marcador de
cotizacion sube una casilla.

Fig. 2 — Segunda ronda de operaciones. FNLS' coloca dos losetas mids de
via: una recta con un pueblo y una curva en direccion a Oristano. Esto e
cuesta 1.20. No recolecta trdfico del pueblo pero la mina produce de
nuevo 2 puntos de trdfico. El trifico total es abora de 7 puntos. El sinico
tren PH2 de FMS tiene una capacidad de 8 y FMS obtiene unos
beneficios de 1..70. Alan decide repartir dividendos con esos beneficios y el
marcador de cotizacion sube una casilla. Después, FNLS' compra otro tren
PH2 de la pila de Trenes Disponibles y el marcador de cotizacion sube
de nuevo. FNLS ha hecho un doble salto en el mercado de valores.

Fig. 3 — Acaba de realizarse una ronda de acciones y empieza una
nueva ronda de gperaciones. Observa que FMS' no reunia las condiciones
para convertirse en compariia mayor porgue no ha alcanzado todavia su
destino historico. EMS coloca de nuevo 2 losetas de via, pagando 1..20, y
conecta Oristano con una conexion directa. Ahora FMS' puede colocar
un marcador de estacion en Oristano pagando 1.80 (por cruzar un rio y
cuatro bordes de lanura). FMS recibe 5 puntos mids de trdfico por esta
estacion (3 por Oristano y 2 por los dos pueblos interceptados). Recibe 2
nuevos puntos de trdfico de la mina. FNVLS tiene abora un trifico total de
14. La capacidad de sus trenes es de 16 y obtiene unos beneficios de
L.140. Alan decide conservar ese dinero en los fondos de la compariia y el
marcador de cotizacion no se mmmeve. No compra trenes y termina su
turno.

Fig. 4 — Es la cuarta ronda de operaciones que juega la comparia FMS.
EI Presidente decide colocar solo una loseta de via, que serd mejorar
Cagliari a verde (una mejora de trdfico). FVS recibe 1 punto de trafico
por Cagliari y 2 nuevos puntos de trdfico por la mina. El trdfico total de
FMS es abora de 17. La capacidad de sus trenes sigue siendo 16 y, por
tanto, los beneficios obtenidos son 1..160. Alan reparte dividendos y e
marcador de cotizacion sube una casilla. El trifico de FMS ha
anmentado rapidamente ) la comparia lucha por poder transportar a
todos los pasajeros. Alan tiene que tomar abora una decision estratégica:
comprar 0 1o un nuevo tren.
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Capitulo 5
Absorcion
Cdmo consolidar comparitas y recibir ayuda estatal

5.1 ABSORCION

Este mecanismo permite que una compafiia adquiera otra compafifa. Los principales motivos de una
absorcién son consolidar tus compafiias para que sean mas eficaces, liberar espacio para nuevos titulos
cuando ya has alcanzado el limite permitido o rescatar a una compafiia que no tenga trenes.

Una absorcion siempre involucra a dos compafias pertenecientes a un mismo jugador (es decir, a dos
compafias cuyo Presidente es el mismo).

ILa compafifa que absorbe se llamara “la absorbente”, y la compania que es absorbida se llamara “la
absorbida”. El proceso puede realizarse tanto en el turno de la compania absorbente como de la absorbida.
El principio basico que hay que recordar es que la compafifa absorbida siempre saltard su turno de
operaciones, mientras que la compafifa absorbente jugara su turno de operaciones con normalidad.

Absorcion PASIVA: Al inicio de su turno de operaciones, una compafia decide ser absorbida por otra
compania en lugar de operar. La compania absorbida salta su turno de operaciones.

Absorcion ACTIVA: La otra opcién es que, al inicio de su turno de operaciones, una compafiia decida
absorber a otra companifa que aun no haya operado. Una vez realizada la absorcion, la compania absorbente
puede realizar una nueva absorcion si es capaz de hacerlo. Tras completar todas las absorciones que desea, la
compafifa absorbente juega su turno de operaciones.

5.2 CONDICIONES
Para que una absorcion sea posible, tienen que cumplirse las condiciones siguientes:

- Tanto la absorbente como la absorbida tienen que haber operado al menos una vez.

- Las dos redes de las compafias tienen que estar conectadas (es decir, tienen que tener estaciones en
una misma ciudad o en dos ciudades/minas diferentes conectadas por una conexion directa).

- La absorbente debe tener dinero suficiente para indemnizar a todos los titulos de la absorbida que
estén en juego (tanto a través de sus propios fondos, de los fondos de la compafifa absorbida, de la
venta de sus propios titulos y de posibles préstamos estatales, como se explica mas adelante).

Observa que una compafifa menor puede absorber a una compafifa mayor y viceversa. La condicion de
mayor/menor no limita las absorciones.

53 PROCEDIMIENTO DE INDEMNIZACION

La compania absorbente debe liquidar en metilico todos los titulos en juego de la compafifa absorbida.
Dicho de otro modo, todos los titulos poseidos por los jugadores, la Banca y los Dragones deben ser
indemnizados. No hay que indemnizar los titulos de la compafifa absorbida que todavia queden en la Oferta
Inicial.

Las participaciones se pagan al precio actual del mercado de valores mas una bonificacion si la compafifa esta
situada en las zonas blanca o verde de la Tabla de los Dragones. Se paga el precio mas alto si la compania esta
en la zona verde, y una bonificacién menor si la compania esta situada en la zona blanca (estos valores estan
impresos en las casillas del mercado de valores).
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El procedimiento de indemnizacion se lleva a cabo de la siguiente forma:

- En primer lugar, la compafifa absorbente recibe todo el dinero en metalico de la compaiia absorbida
e intenta liquidar los titulos de ésta usando el dinero de ambas compafifas.

- Si no hay dinero suficiente, la absorbente debe recaudar fondos vendiendo tantos de sus titulos como
sean necesarios que aun queden en la Oferta Inicial al precio actual del mercado de valores (recuerda
que nunca puede haber mas del 50% de participaciones en el Fondo de la Banca). Cuando se venden
titulos de esta forma, la cotizacién en el mercado de valores no baja.

- St sigue sin haber dinero suficiente, la compania absorbente debe tomar tantos préstamos estatales
como sean necesatios (pero sin exceder nunca el limite conjunto de 3 préstamos entre la compafifa
absorbente y la absorbida).

Una vez completado el procedimiento de indemnizacion, los titulos de la compania absorbida vuelven a la
Oferta Inicial. En la siguiente ronda de acciones, la compafia puede ser relanzada como compafifa mayor,
como se explica en el apartado 3.6. La base de inicio de la nueva compaiiia es elegida por el jugador que
compre el titulo de Presidente y puede ser cualquier ciudad con un espacio libre de estacion.

5.4 EFECTOS DE UNA ABSORCION
Tras una absorcion exitosa, ocurre lo siguiente:

- Todos los bienes de la compafifa absorbida (cubos de trafico, trenes, compafifas maritimas y
eventuales préstamos pendientes) son transferidos a la compafifa absorbente.

- lLa nueva compafia agrandada tendra el maximo nimero de marcadores de estacion, por lo que
recibe marcadores adicionales hasta alcanzar un total de 7 entre los que ya estan en el mapa y los que
estan en el tablero de la compania.

- ILa compania absorbente tiene derecho a abandonar cualquier mina en la que tenga un marcador de
estacion. Los marcadores retirados vuelven al tablero de la compaiifa y estan disponibles para volver
a ser utilizados.

- La compafifa absorbente debe sustituir todas las estaciones de la otra compafifa que haya en el mapa
por sus propios marcadores.

No tiene ningtin coste sustituir los marcadores de estacion de la compafifa absorbida.

LLa compafia absorbente no esta obligada a sustituir los marcadores de las minas de la compania absorbida. Si
el Presidente no desea sustituir el marcador de una mina, ese espacio queda libre.

Sin embargo, la compafifa absorbente esta obligada a sustituir todos los marcadores de la compaiiia absorbida
situados en una ciudad. En aquellas localidades en las que la compaiifa absorbente ya tiene un marcador, no
se sustituye el marcador de la compania absorbida y la absorbente recibe una compensacion de 1..50 de la
Banca. Los marcadores que no pueden ser sustituidos (porque la absorbente no tiene suficientes marcadores
para sustituitlos todos) se pierden sin ninguna compensacion.

Cuando la compania absorbente no tiene suficientes marcadores para sustituir todos los marcadores de la
compafifa absorbida, es obligatorio mantener conectada la red, es decir, los marcadores sustituidos deben
estar conectados como minimo a otro marcador de la compafifa a través de una conexion directa.

5.5 PRESTAMOS ESTATALES

Los préstamos estatales valen L.500 (los préstamos de 1.1000 cuentan como 2 préstamos) y pueden ser
utilizados por las companias publicas tinicamente cuando una compafifa quiere absorber a otra compafia y
no tiene suficiente dinero, incluso tras vender sus propios titulos, para completar la transaccion.

En ningun momento una compafia puede tener mas de 3 préstamos pendientes. Esto significa que, si la
compafifa absotbente y/o la absorbida ya tienen préstamos pendientes, la compafifa absorbente tendra
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limitado su nimero de préstamos, de forma que la compafifa resultante tras la adquisicién no tenga mas de 3
préstamos.

Los préstamos estatales unicamente pueden ser utilizados por los jugadores en caso de bancarrota para poder
cumplir con sus obligaciones y continuar en la partida. No hay un numero limite de préstamos estatales que
un jugador pueda poseer.

Los préstamos estatales no tienen intereses.

Una compafifa puede devolver sus préstamos en cualquier momento durante su turno de operaciones. Debe
pagarse el montante total de L..500 del préstamo. Los jugadores, en cambio, no estan autorizados a devolver
sus préstamos.

Cuando se calcula la puntuacion de cada jugador al final de la partida, deben hacerse los siguientes ajustes:

- Cada préstamo pendiente de una compania provoca una bajada de L.50 por préstamo en el valor de
cada participacion. Este valor puede ser negativo como consecuencia de los préstamos.

- Cada préstamo que posea un jugador provoca una reduccion de I.500 por préstamo en su
puntuacion final.

s E/ siguiente gemplo ilustra como funciona una tipica absorcion. Bob es el Presidente de las compariias A y B que aparecen

abajo. Ninguna de estas compariias es eficiente, ya que A tiene mucho trdfico pero poca capacidad de transporte, mientras que
B tiene mejores trenes pero poco trdfico. Bob decide arreglar esta situacion y, tras comprobar que se dan las condiciones
descritas en el apartado 5.2, al inicio del tnrmo de operaciones de la comparia A, anuncia gue A absorberd a B.

B es una compaiiia menor y su cotizacion en el mercado de valores es de 1..150. Hay 4 titulos de B en juego (el quinto titnlo
atin estd en la Oferta Inicial) y A tiene que liguidarlos todos por un valor total de 1..600. Afortunadamente para Bob, la
compariia B estd sitnada en la zona roja de la Tabla de los Dragones, por lo que no hay que pagar bonificaciones. Bob une
todo el dinero de ambas companiias hasta formar un total de 1.400. Desgraciadamente, no hay titulos de la compariia A en
la Oferta Inicial, asi que Bob no puede vender titulos de A para conseguir los 1. 200 restantes. La compariia A tendrd que
tomar un préstamo de 1..500 para reunir fondos suficientes y completar la absorcion.

A recibe todos los bienes de B (un tren PHG y 12 puntos de trifico). También recibe 2 marcadores de estacion adicionales
hasta aleanzar un total de 7 marcadores. Una mina ocupada por la compariia A tiene una loseta marron y no produce
nada. Bob decide liberar esa mina, por lo que A tiene abora 3 marcadores disponibles. Después, Bob sustituye uno de los
marcadores de B del mapa. El otro marcador de B estd en una cindad también ocupada por un marcador de A. A recibe
L.50 como compensacion por no poder sustituir ese marcador.

La sitnacion final queda ilustrada en la figura de abajo. 1os titnlos de la compariia B vuelven a la Oferta Inicial y estarin
disponibles para empezar una nueva compariia mayor en la signiente ronda de acciones. La compania A puede abora
realigar su tnrno de operaciones.

A - Compaiia absorbente B - Compania absorbida

Tipo: mayor Tipo: menor

Cotizacion: L. 180 Cotizacion: L. 150

Fondos de la compariia: L.150 Fondos de la compania; L. 250
Estaciones; 5 (mapa) + 0 (reserva) Estaciones: 2 (mapa) + 1 (reserva)
Trenes: 1 PH5 (capacidad 25) Trenes: 1 PH6 (capacidad 30)
Trafico: 38 Trafico; 12

Préstamos: 0 Préstames: 1

A - Compania absorbente Compariia nuevamente
Tipo: mayor disponible:

Cotizacion: L. 180 Tipo: mayor

Fondos de la compariia: L. 350 Titulos en la Oferta Inicial
Estaciones: 5 (mapa) + 2 (reserva)

Trenes: 1 PH5 + 1 PHB (capacidad

55)

Trafico: 50

Préstamos: 2
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Capitulo 6
Variantes, notas del disehnador y créditos
6.1 VARIANTE DE PARTIDA CORTA

Se aplican las siguientes reglas para una partida corta a 2 (recomendado) o 3 jugadores:

Mapa: usa unicamente el mapa de Cerdefia. Esta prohibido colocar losetas o estaciones en Corcega.
Compafifas Maritimas: retira del juego las 2 compafifas matitimas situadas en Cércega (M7 y MS).
Comparfifas Pablicas: retira del juego las 2 compafifas publicas situadas en Cércega (CEFC y CFD).

Trenes: retira del juego 1 tren PH2, 1 tren PH3, 1 tren PH4 y 1 tren PHG. Los trenes retirados no deben ser
los que tienen descuento.

Limite de titulos: el limite de titulos es de 27 con 2 jugadores y de 18 con 3 jugadores.
Banca: retira 1..2000 de la Banca, de modo que quede un total de 1..6000.

Losetas: no es necesario retirar losetas del juego, pero observa que las dos losetas especiales con las letras B y
P estan de mas. También estan de mas dos losetas de minas amarillas, verdes y marrones.

6.2 NOTAS DEL DISENADOR

1865 Sardinia fue inicialmente concebido como un juego corto para dos o tres jugadores. Siempre habia
sentido la necesidad de un juego mas reducido de la serie 18xx para presentarselo a los jugadores ocasionales
y nunca me habia sentido completamente satisfecho con las opciones disponibles.

El principal mecanismo que tenfa en mente era el uso de inversores externos (los Dragones) para datle
impulso a lo que de otra forma setfa un juego poco interactivo de “compro mis propias acciones” y “consigo
el primer tren permanente”. El punto de partida fue un mecanismo a la Cenicienta desarrollado por Davide
de Martino y por mi en los viejos tiempos en los que jugdbamos mucho a 1830. Ese sistema permitia que
jugadores “fantasma” influyesen en el juego y nos lo pasamos muy bien usandolo.

Sin embargo, en este caso necesitaba un conjunto de reglas mas elegante para gestionar la compra y la venta
de acciones de los inversores externos y, después de mucho pensar, el sistema de estimacion de las compafifas
demostr6 tener la medida exacta. Tuve la suerte de dar bastante pronto con los valores correctos de la Tabla
de los Dragones, lo que me ahorré mucho tiempo de disefio.

En cambio, el mecanismo de absorcion es el resultado de un largo proceso de desarrollo. En un primer
momento, tenfa la intencién de permitir OPAs hostiles, siguiendo con el objetivo de aumentar la
interactividad entre los jugadores. Probé varias reglas distintas, pero las OPAs hostiles siempre resultaban ser
demasiado desagradables y provocaban demasiado desequilibrio en el juego, asi que finalmente abandoné la
idea (que conste que Davide reaccioné mal, diciendo que, por unas razones o por otras, siempre tendia a
eliminar de mis disefios las partes mas divertidas).

El mecanismo final de absorcion es una soluciéon mas equilibrada, que permite partidas menos agresivas en
las que se perdonan los etrores. También le aporta al juego un final mas rapido y vibrante. Como las
companias tienden a consolidarse para aumentar sus dividendos por participacion y para que los jugadores
puedan liberar espacio para comprar nuevos titulos, la Banca se vacfa mas rapido en los dltimos momentos
de la partida.
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La rapidez fue, de hecho, el otro objetivo principal cuando desarrollé este juego. El “sistema basado en el
trafico de los trenes”, heredado de mi juego 18FB (todavia inédito), aporta, en mi opinidn, una gran ventaja al
acelerar las cosas. El mismo efecto positivo viene dado por pequefios elementos de disefio como no bajar la
cotizacion de las acciones cuando la empresa conserva los beneficios, el aumento de la cotizacion cuando se
compra un nuevo tren a la Banca y el descuento en el dltimo tren de cada fase.

Asimismo, probablemente fui muy agresivo en los primeros prototipos, en los que la cotizacion de las
acciones bajaba cuando se repartian dividendos y subfa cuando se conservaban los beneficios. Estas reglas
siempre causaban un gran desconcierto entre los desafortunados testeadores y, aunque no estoy del todo
convencido de que fueran una mala idea, finalmente decidi desechatrlas.

El afadido de la isla de Coreega y la expansion para 4 jugadores vino mucho después, cuando llevé el juego a
varias convenciones del Reino Unido y me di cuenta de que era demasiado restrictivo permitir un maximo de
3 jugadores. En esa época, llamé a la expansion “1865plus”, pero rapidamente inverti las tornas y ahora la
variante es la version corta para 2-3 jugadores y no al contrario.

El esfuerzo final de autoedicion fue un verdadero reto. Sin duda, requirié un gran esfuerzo financiero, pero
también consumié mucho tiempo desde el punto de vista de la gestion de proyectos. Por suerte, tuve una
gran ayuda por parte de Cory, que se ocup6 de la ilustracion, dandole al juego un acabado profesional.

Esta es la pequena historia detras del juego. Espero sinceramente que disfrutes de 1865 Sardinia tanto como
yo disfruté disefiandolo. jQue te diviertas!

6.3 CREDITOS

Creacion y desarrollo: Alessandro Lala

Tlustracion: Cory Williamson

Equipo principal de testeadores : Lucio Abbate, Davide De Martino

Testeadores adicionales : Steve Thomas, Paul Heald, Jon Draper, Fred Tanton, Lyndon Gurrt, Carlo Gualdi

El Sistema de Juego Integrado 1865 Sardinia (también llamado “1865 Sardinia”) esta bajo el copyright 2009
de Alessandro Lala, que se declara por este medio autor de 1865 Sardinia a todos los efectos.

El autor reconoce que 1865 Sardinia incorpora —y de hecho sin ellos no habria sido posible— numerosos
subsistemas y conceptos utilizados en otros Sistemas Integrados de Juego pertenecientes a los llamados
“juegos de la serie 18xx”.

NOTA: El tablero de juego contiene una errata en el texto a la izquierda de la Tabla de los Dragones. El
texto correcto serfa ““ *Initial in Phase 2-3-4 **Initial in Phase 5-6-7 ”.
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TABLAS DE CONSULTA RAPIDA

RESUMEN DE LAS COMPANIAS PUBLICAS

COMPANIAS MARITIMAS

/Siglas Color Inicio DestimN /Siglas Bonificacién\
FMS Rojo Cagliari Serbariu M1 Olbia
RCSF Verde Oristano Cagliari M2 Arbatax
SFSS Azul Sassari Olbia M3 Cagliari
FCS Marrén Isili Nuoro M4 Carbonia district
SFS Naranja Arbatax Cagliari M5 Oristano
FA Amarillo Nuoro Olbia M6 Sassari
CFC Gris Bastia Ajaccio M7 Ajaccio
k CFD Negro Portovecchio Bastia / K M8 Calvi /
RESUMEN DE LOS CAMBIOS DE FASE LIMITE DE TiTULOS
Provocada por Reglas/Eventos / Juego Juego
- . Normal Corto
1 Inicio del juego  Asignar Compafifas Maritimas
PH2 6 6
Losetas amarillas disponibles
Asi o d NUmero méximo de trenes: 4 Dragones  PH3-4 10 10
signacion dé  Tpdas la Compafiias empiezan como Menores )
2 Compafias  cotizacién inicial: entre 60 y 100 PH5-7 16 16
Maritimas Las Compafiias Menores pueden convertirse 2 jug. 36 27
en Mayores
Las Compafiias Maritimas pueden transferirse Jugadores 3 jug. 24 18
3 Compra del 1°7  Losetas ver,des disponibles k 4 jug. 18 - /
tren PH3 Numero maximo de trenes: 3
Cotizacion inicial de 110 a 130 disponible i
LIMITE DE PARTICIPACIONES
4 Compra del 1* o
tren PH4 Trenes PH2 eliminados Dragones 50%
0,
Losetas marrones disponibles Jugadores 60%
. Compra del 1¢"  Las Compafiias Maritimas que los jugadores Banca 50%
tren PH5 tienen en su mano son descartadas
Todas las Compafiias empiezan como Mayores
Cotizacion inicial de 140 a 150 disponible CAPITAL INICIAL
6 Compra del 1" Nymero maximo de trenes: 2 2 jugadores L.360
tren PH6 Trenes PH3 eliminados
3 jugadores L.330
% Compra del 1¥" | 5setas grises disponibles .
tren PH7 Trenes P?—|4 eliminF;dos 4 jugadores L.300
TRENES
/ Capacidad Coste Cantidad Eliminados cuandb\
PH2 8 100/ 70 6 Se vende el 1*" PH4
PH3 14 200/ 160 5 Se vende el 1*" PH6 ]
PH4 20 350 / 300 4 Se vende el 1¥" PH7 33
PH5 25 500 2 Permanentes o % "; g g
sE3E2
PH6 30 650 3 Permanentes 32285
\ PH7 35 800 Ilimitada Permanentes / £S5z 3 %




