Traducion de Patricia

IM gtr ' mé n ia Tablero de juego

Salida de linea Borde

Final de la linea

de la cuidad

Trayectos-test

DESARROLLO Y OBJETIVO
DEL JUEGO

Cada jugador representa una entidad que construye metros.
Construye 2 lineas a través de la ciudad. Debe enlazar luga-
res de vivienda, de trabajo y de ocios (se llaman "Spots" en
la regla) y colocar estaciones.

Lago

A veces, se coopera con los otros jugadores (las estaciones
se colocan a la interseccion de 2 lineas diferentes). Pero, a

veces, jpueden bloquear sus lineas!
Parque

Al final de la partida, el municipio organiza 7 trayectos-tests
entre les destinos colocados por les jugadores. Las lineas
que participan al trayecto mas rapido se apuntan puntos.

El vencedor es él que tiene el resultado mejor. 0
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(regla para 4 jugadores. A 2 6 3 jugadores: ver al final)

El primer jugador es el mas urbano.
Adjunte los 4 pedazos que forman el tablero de juego.

En el centro, construyen la ciudad colocando sus 6 barrios

?:degto_rlamgnte, etn cualqwerlonetntauon. el Tuneles (18) Salida de la Final Marcador de entidad
ada jugador opta por un color, toma a sus TUneles y a mar- Linea linea de la linea (puntos)

cadores. Coloca a su marcador de entidad sobre del 0 de la :”‘:»*"'.

Por cada jugador

pista de resultado. Las estaciones se colocan a alcance de
todos.

Se baraja los 12 marcadores de Destino, letra ocultada.
Cada jugador, a su turno, toma 3, de diferente tipo (1
Vivienda, 1 Trabajo, 1 Ocios).

Los observa inmediatamente: si 2 de ellos tienen la misma
letra, rechaza una (letra ocultada) y toma otro del mismo tipo
(hasta que sus 3 Destinos tengan letras y tipos diferentes).
Cada jugador se queda sus Destinos ante él, letra ocultada.

Por todos los jugadores

Destinos (12)
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estas dos acciones:

- cavar 3 tuneles 6
- construir una estacion intermedia Estaciones (30)




SALIDA DE LAS LINEAS

Cada jugador puede construir 2 lineas de metro distintas,
una llena y una rayada.

Las lineas comienzan sobre las casillas con una flecha
blanca. Para comenzar una linea, el jugador coloca un tunel
sobre la casilla con una flecha blanca y un marcador inicial
de linea (redondo) atras.

Al primer turno, un jugador puede comenzar una Unica linea.
Su segunda linea no podra comenzar sobre el mismo borde
de ciudad, ni sobre un borde de ciudad adyacente al punto
de partida de la primera linea (salvo si todos los sitios permi-
tidos ya estan ocupados).

Salida de una segunda linea

ESTACIONES

A su turno, cavando tuneles, un jugador debe construir una
estacion inmediatamente cuando :

- su linea encuentra una otra @
linea (la estacion se coloca en *
el lugar de encuentro) ; /

- la linea, que bordeaba otra, se separa (la estacion se
coloca en el lugar de separacion) .

EXCAVACION DE LOS TUNELES

Los tuneles se colocan en las casillas triangulares. Un Unico
tunel es autorizado por casilla.

- Una linea debe ser continuada
(sin ramal).

- Una linea no puede hacer un
angulo agudo.

Excepto desde una estacién: enton-
ces la linea puede hacer cualquier
angulo.

- Una linea puede nunca encon-
trarse ni bordearse.

Cuidado : un jugador que, a su turno, opta por cavar tuneles,
debe cavar 3 tuneles (excepto si no es posible). Puede distri-
buir estos tuneles entre sus dos lineas como quiere.

Casillas especiales: las casillas iniciales/finales de linea solo
son utilizables para comenzar/terminar una linea. Las casil-
las del Lago y el Parque estan prohibidas.

El jugador que construye la estacion se apunta inmediata-
mente un punto por cada Spot (Vivienda, Trabajo, Ocios) que
toca la estacion. Sigue jugando si le queda tuneles por cavar
(y puede construir otras estaciones).

Cuando la linea llega a una estacion ya existente, no se
apunta nada. Los Parques y los Lagos no dan punto.

Estacion intermedia:

en vez de cavar tlneles, un jugador puede, a su turno,
construir 1 estacion intermedia en una de sus lineas, sola-
mente entra dos estaciones ya existentes.

Para esta construccion, una partida o un final de linea
cuenta como una estacion existente. El jugador se apunta

puntos
\ : o A por cada

Spots

que toca
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cion

A interme-
' dia.

DESTINOS

Los marcadores de Destinos fijan la partida y la llegada
(meta) de los trayectos-Tests que se efectuaran el municipio
en final del juego jCada jugador debe colocar sus 3 Destinos
durante la construccién de sus lineas, o tendra penalidades
pesadas durante los Tests!

Cuando un jugador construye un tanel sobre un Spot, debe
inmediatamente colocar uno de sus marcadores de destino
sobre este tunel, del mismo tipo que el Spot, letra visible.
Restricciones: un Unico Destino puede ser colocado a su



turno. Dos Destinos con misma letra no pueden tocarse por
un angulo o por un lado. Esté prohibido construir un tanel
sobre un Spot si no se puede (0 no quiere) colocar un
Destino.

FIN DE LAS LINEAS

Una linea se termina sobre una casilla con una flecha negra.
El jugador coloca sobre la casilla un dltimo tinel y su marca-
dor (cuadrado) de fin de linea atras.

Una linea no puede terminarse sobre el mismo borde de ciu-
dad que su partida, ni sobre un borde adyacente (salvo si
todos los sitios permitidos ya estan ocupados).

Cuando termina una linea, el jugador puede inmediatamente
construir en esta linea una estacién intermedia, si el desea.
Cuidado : cuando esta ultima estacioén intermedia es
construida, no se puede construir otra estacion sobre esta
linea terminada. Pero, es posible que estaciones que se
construyen sobre otras lineas se afiaden también a la linea
terminada.

FIN DE LAS CONSTRUCCIONES

La fase de las construcciones se termina cuando:

- un jugador termina sus 2 lineas
- un jugador coloca la ultima estacién disponible
- se bloquean y/o se terminan 5 lineas de jugadores

En ese momento, cada jugador puede jugar una ultima vez,
excepto el que termind la fase.

Cuidado: cuando no hay mas de estaciones, toda excava-
cion de tunel creando una estacion esté prohibida.

Lineas bloqueadasSi no tienen Destinos de
tipo Vivienda, Azul o Verde son bloqueadas.

Se bloquea una ICnea
cuando es imposible
prolongarla, porque
todos los segmentos a
su extremidad esta
ocupada o prohibidos,
o porque el jugador no
tiene mas de tuneles.

PUNTOS POR LINEAS

Se ajusta los puntos apuntados con las estaciones

- los jugadores que terminaron suyo 2 lineas guardan todos
sus puntos apuntados durante las construciones.

- los jugadores que solo terminaron 1 linea dividen sus pun-
tos por 2 (redondeado al inferior) y retroceden a su marcador
de resultado.

- los jugadores que no terminaron ninguna linea colocan a
su marcador de resultado sobre... 0

Nota: se puede ganar sin terminar linea, pero...

LOSEINRAYECTOS-TESTS

Ahora, el municipio va efectuar 7 trayectos-Tests (uno por
dia de la semana) y dar puntos a las entidades de mas ren-
dimiento.

Para contar los puntos de trayectos-Tests :

Los Tests se hacen entre los Destinos con la misma letra.
Cuenta sucesivamente, del lunes (A-A) al sabado (FF).

A cada Test, determinan el trayecto de metro mas rapido
entre estaciones colocadas a un angulo de estos 2 Destinos.
Cuente:

- 1 minuto por seccion entre dos estaciones (no es impor-
tante el nombre de tlneles de la seccion)

- 3 minutos si es necesario cambiar de linea (con la linea
del mismo jugador o de un otro jugador)

PUNTOS

Todos los jugadores que tienen una seccion sobre un
trayecto-Test mas rapido (cuando el tiempo de trayecto es
mas corto) se apuntan puntos:

- 6 puntos cuando ha colocado una de las dos Destinos
sobre el trayecto ;

- 3 puntos si no ha colocado Destinos

Cuidado : un jugador nunca puede apuntar mas de una vez
sobre el mismo Trayecto-Test.

Nota : si un jugador tiene mas de 20 puntos, coloca un de
sus tuneles cerca del 20 de la pista de resultado. Coloca su
tunel cerca del O si el resultado es negativo.

TRAYECTOS-TESTS IMPOSIBLES

Algunas Tests pueden ser imposibles, y en consecuencia
abandonados. Entonces, el municipio da penalidades de 6
puntos al culpable o los culpables.

Un trayecto-Test es imposible porque :
- un Destino no es colocado. El culpable es el jugado que lo
tiene en su mano.

- se colocé un Destino pero ninguna estacion lo toca.
Culpable: el jugador que colocé este Destino.



Trayecto simple

E;\
.é& Test E-E : Se dura 1
v v \. minuto al trayecto Rojo,
& .A}; 2 minutos al Verde, 6
J " minutos al Rojo+
Naranja. Es el mas

rapido el trayecto Rojo.

Rojo se apunta 6 pun-
tos (colocara el Destino
Trabajo). Otros jugado-
res no se apuntan nada.

- el trayecto es imposible porque no hay conexiones entre
las lineas. Culpables: los 2 jugadores que colocaron estos 2
Destinos.

Se penaliza todo culpables, pero un jugador es penalizado
una unica vez por Test.

Trayecto complejo
Test D-D : Se dura 6 minutos el Trayecto Azul (linea llena) + Verde. Es la
misma cosa por trayecto Azul (linea rayada) + Naranja. Estes 2 trayectos
son los mas rapidos : Verde se apunta 6 puntos (se colocara el destino
Trabajo), Naranja se apunta 3 puntos (no colocara ninguna de los 2
destinos).

Las lineas de Azul participan a los 2 trayectos mas rapidos. Pero, se
puede apuntar una sola vez por trayecto : Azul se apunta 6 puntos (se
colocara el Destino Vivienda).

Test C-C : el trayecto es imposible porque no se toca ninguna estacion
al Destino Ocios. Naranja colocara este Destino. Es él el solo cupable.
Pierde 6 puntos.
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VENCEDOR VARIANTES

Cuando los 6 trayectos se contaron, hechas una ultima Test, Municipio leal (control mejor)

el del domingo: se hace entre estaciones que tocan las casil- Cada jugador se queda con sus Destinos cara visible ante

las del Parque y las casillas del Lago. él.

Encuentre el trayecto de metro mas rapido: vale 5 puntos Municipio estricto (no hay casualidad)

para todos los jugadores recompensados. Distribuya asi los Destinos entre los 4 jugadores:
Jugador 1 A vivienda, B trabajo, C ocios

Se acabo ! El que tiene el mejor resultado es el vencedor. Jugador 2 D vivienda, A trabajo, E ocios

Si dos jugadores estan empatados, el jugador que termina el Jugador 3 F vivienda, E trabajo, B ocios

mas de lineas triunfa. Después, es el que coloco el méas de Jugador 4 C vivienda, F trabajo, D ocios

tuneles. Después, igualdad perfecta : jdirigen al municipio!

REGLAS ESPECIALES

4 oy
Izng;f;ggr?ﬁci?ja jugador juega con una sola entidad l’mgtrmg n la

et construye 2 lineas. Cada jugador toma 6 Destinos :
el primero, los Destinos (A, B, C, D, E, F) que son a la
izquerda del cuadro de juego. El segundo, los que son

a la derecha del cuadro. ‘
Trayectos-Tests : cuando las lineas de los 2 jugadores =
participan al trayecto mas rapido, nadie se apunta pun-

tos. Si los 2 jugadores son culpables de la anulacion b )
de un Test, nadie es penalizado. S
Otras reglas es mismas. Spiel-au-Face

3 JUGADORES ;
Cada jugador juega con una entidad. Toma 4 Destinos www.spiel-ou fa(?e.com
(dos del mismo tipo, los que quiere) www.metromania.org



