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1. INTRODUCCION

El desarrollo de los ferrocarriles entre 1844 y 1862 vio la segunda gran ola de creacion
de compaiiias ferroviarias en el Reino Unido. El primer boom del ferrocarril terminé en
los primeros 40, victima de la ineficacia y de problemas econdmicos generalizados. El
segundo boom fue el gran fervor ferroviario de 1844 a 1847, que vivio una extraordinaria
expansidn en las redes de ferrocarril. Gran nimero de inversores privados se atrevieron
a invertir, pero como sucede con muchas de estas aventuras, solo algunas de estas
empresas resultaron provechosas. La burbuja estallé realmente en 1849, cuando
surgieron las acusaciones de fraude en la Eastern Counties Railways?, tras una amarga
disputa con sus rivales de East Anglia. El juego se desarrolla en mitad de este caldo de
cultivo de la construccién de ferrocarriles. Los jugadores competirdn para fundar
compafias ferroviarias, invertir su dinero en acciones ferroviarias y tratar de
incrementar sus ganancias con las rutas de los ferrocarriles que controlen, luchando por
mantenerse en el mercado en unos tiempos de cambios econémicos.

1862 —también conocido como 18FEA en algunos circulos— es parte de una serie de
juegos, todos ellos basados en el juego original de Francis Tresham titulado 1829. Hay
varios juegos de esta serie que se han publicado con el paso de los afios, incluyendo
1830, 1853, 1835, 1856, 1870 y 1825. El objetivo del juego es obtener las mayores
ganancias invirtiendo en compaiiias ferroviarias, las cuales pueden construir redes de
ferrocarril para facilitar beneficios a sus accionistas?.

2. COMPONENTES

e Tablero de juego mostrando East Anglia

e Este libro de reglas

e 34 cartas de trenes

e 2 cartas de manifiesto de trenes

e 8cartas de fase (de la AalaH)

e 20 tarjetas de compaifiia

e 160 certificados en 20 conjuntos, consistentes en un certificado de director del
30% y siete acciones ordinarias del 10%

e 8planchas de losetas de vias en amarillo, verde y rojizo

e 4 planchas de fichas para permisos, estaciones y marcadores

e 2 tarjetas de ayuda al jugador (idénticas)

e 2 fichas de madera (elefante y cilindro)

! Nota del Traductor (en adelante, N del T): puesto que se trata del nombre comercial de la empresa
ferroviaria ECR, se ha decidido dejar el nombre original sin traducir. Igual con otras empresas del juego.

2 N del T: esta traduccién ha sido realizada por Enrique Trigueros (conocido como queroscia en la bsk y la
bgg) y tiene los derechos sobre la misma, si bien autoriza a su difusién por cualesquiera medios. A lo largo
de este reglamento tendremos ocasion de leer diversas notas al pie de pdgina. El sentido de todas estas
notas es aclarar en lo posible al lector algunos aspectos que, en nuestra opinion, no son suficientemente
claros. Del mismo modo, también se ha tratado de buscar términos para ciertas expresiones impropias de
nuestra lengua. En todos esos casos, se han consensuado los términos a emplear con Mike Hutton, autor
del juego. Por ultimo, se han eliminado algunas erratas encontradas en el reglamento en inglés desde el
que se ha realizado la traduccion. Aprovechamos para agradecer a Mike Hutton su constante
predisposicion a ayudar en la labor de hacer una traduccion lo mejor posible.
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e 15.000 £ en billetes con las siguientes denominaciones: 1 £ x 25, 2 £ x 25, 5 £ x
25,10 £ x 30,20 £x 40, 50 £ x 24, 100£ x 50y 500 £ x 15.

2.1. COMPANIAS

Hay 20 compaiiias en el juego. Cada compaiiia tiene ocho certificados (el certificado del
director cuenta como un 30% y los demas un 10% cada uno) y 11 fichas. Ocho de estas
fichas son marcadores de estacién y las otras tres se utilizan para la oferta publica inicial,
para el mercado de valores y para el marcador de beneficios. Utiliza una de las fichas
estrelladas para sefialar la estacién inicial y usa la otra para el mercado de valores.
Adicionalmente, cada compaiiia tiene en la tarjeta que emplea espacio para los bienes
de la compafiia3.
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Cada compaiiia sale al mercado y comienza a operar cuando los jugadores han
comprado el 50% de sus acciones. La compafiia comenzara con, al menos, dos fichas de
estacion, de las que una serd su estacion inicial. La estacién inicial estd sefialada con una
estrella en uno de sus lados, y muestra «khome base» en el reverso.

Las fichas de estacion se compran con la tesoreria de la compaiiia tan pronto como salen
al mercado. Las companias pueden obtener mas fichas a través de fusiones, hasta un
total de siete (ver 11.4).

Inicialmente, una compaiiia solo operard con uno de estos tres tipos de trenes:
mercancias, exprés o local. Una compafiia solo podra diversificarse para usar otros tipos

3NdelT:enla pdgina 3 del reglamento viene un grdfico explicativo de las tarjetas de las corporaciones, asi como de
las fichas y de los certificados. Aqui solo se muestra una tarjeta de compaiiia.



de trenes mediante la fusién con una compania que pueda operar un tipo diferente de
tren.

2.2. TRENES

Los trenes se representan en el juego mediante cartas. Las compafiias los compraran
durante la partida y los usardn para obtener beneficios. Cada carta de tren muestra los
tres tipos de trenes:

e Tren exprés: se muestra con un numero en un circulo rojo.
e Tren local: se muestra con un nimero en un rombo azul.
Y en el reverso de la carta de tren:
e Tren de mercancias: se muestra con un nimero en un hexagono morado.

Express Train 083G3 @
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Cada tipo de tren tiene un mecanismo distinto para calcular sus ingresos, y se beneficia
de diferentes estrategias en la construccidon de las vias. Cuando se compra un tren debe
elegirse de qué tipo (mercancias, exprés o local) y su carta de tren debe colocarse en la
tarjeta de la compaiiia de forma que quede claro de qué tipo de tren se trata.
Normalmente se hard colocando la carta mostrando el tipo correspondiente en la
esquina superior izquierda de la carta, una vez colocado en la tarjeta. El tipo de tren no
puede cambiar una vez que se ha tomado la decision.

El nimero de trenes que se usan en una partida variara segun lo largo que sea el juego
gue se desea disputar (corto, estandar o largo).

2.3. LOSETAS DE ViAS

Las losetas de via se colocan en el tablero para indicar las rutas entre estaciones. Las
losetas de vias vienen en tres colores (amarillo, verde y rojizo), y en dos tipos: estaciones
grandes y pequeiias. Las estaciones grandes aparecen mediante 1-4 circulos grandes.
Las fichas de estacion de las compaiiias pueden colocarse en estos circulos. El otro tipo
de losetas muestra una estaciéon pequefia mediante un punto. Obsérvese que estas
pequenas estaciones en las losetas verdes y rojizas se sefialan mediante la colocacion
en dichas losetas de un marcador de estaciéon. Los marcadores de estaciones pequefias
no pertenecen a ninguna compaiiia. Piensa también que las losetas de estas estaciones
pequenas no contienen bifurcaciones; en estas, los tramos de via estan separados,
aungue algunos puedan cruzar sobre otros.



8852 I 20 /

Losetas de estaciones grandes Losetas de estaciones pequeias
Los marcadores de estaciones pequefias
deben colocarse en tramos de vias «limpios»
(ver 7.6.4)

Lista de compaiias*
2.4. DISPOSICION INICIAL

Coloca el tablero en el centro del drea de juego, accesible a todos los jugadores. Coloca
las losetas hexagonales de vias cerca, de forma que los jugadores vean las que estan
disponibles. Coloca los trenes en un mazo en orden ascendente (A-H) en el area
designada en el tablero. Nombrad un jugador competente como banquero y colocad el
dinero en pilas para formar la banca de forma que el banquero pueda acceder con
facilidad al mismo.

2.4.1. Disposicion inicial para 2-6 jugadores

El banquero toma todos los certificados de director y los mezcla. Los coloca en las tres
areas de oferta publica inicial del tablero: las primeras ocho en los espacios 1-8; a
continuacién, otras cuatro en los espacios 9-12; seguidos por ultimo por otros cuatro,
en los espacios 13-16. Las ocho primeras compafiias iniciales estan disponibles para su
compra desde el principio. Las siguientes cuatro estan disponibles a partir de la fase B,
y las siguientes cuatro a partir de la fase C. Por ultimo, las cuatro compaiiias restantes
se descartan, fuera del juego. Coloca un marcador blanco en cada una de las ubicaciones
iniciales de estas companias para recordar que estan fuera de la partida.

firainyRermi Al PraintRermitMiiizainyRermit;

et R
Freight Express Local
g N v
Start and End Stations Major stations and Major stations and
+20 per hex off-board areas. all small stations
(+30 from a port) Ignore small stations. +10/hex to company

X6 x5 x5

Ahora el banquero coge las 16 fichas de permiso de trenes: seis de mercancias y cinco
de cada de exprés y de locales. El banquero mezcla las 16 fichas y entrega una a cada
compafiia (en su tarjeta o en su oferta inicial). De este modo cada compania tendrd un
permiso de tren para un tipo particular de tren.

4 N del T: en la pdgina 4 del reglamento aparece una tabla con todas las compafiias en juego, sus ubicaciones iniciales,
abreviaturas, colores identificativos y periodos histéricos de actividad, asi como un detalle sobre las absorciones y
fusiones de que fueron objeto.
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Coloca las tarjetas de compaiiia y los certificados de acciones ordinarias de las
compaiiias dispuestos para su uso durante la partida en un nimero de pilas cercano al
tablero. De la misma forma, coloca las fichas en pilas cerca del tablero. Designa a un
jugador que esté pendiente de esto y que lo entregue cuando sea necesario.

2.4.2. Disposicion inicial para 7-8 jugadores

Cuando jueguen 7 u 8 jugadores, estos pueden optar por comenzar con compaiiias
adicionales disponibles desde el principio. Las compafiias extras estan disponibles y
pueden comenzar desde la primera ronda del Parlamento. Con 7, afiade una compafiia
adicional. Con 8, afiade dos compaiiias adicionales. Para los permisos de trenes, utiliza
seis permisos de cada tipo de tren y repartelos al inicio como es habitual. Descarta
cualquier permiso adicional no empleado.

2.4.3. Trenesy duracion del juego

Decide qué duracion del juego querras jugar. El juego corto usa menos trenes que el
juego estandar, y el juego largo utiliza mas. Coloca la carta de manifiesto de trenes
apropiada bocarriba en el espacio para los trenes.

Ordena las cartas de trenes en orden alfabético (A en lo alto y H en el final). Para el juego
estandar, cuenta siete trenes-A, seis trenes-B, cuatro trenes-C, tres trenes-D, tres
trenes-E, dos trenes-F, un tren-G y todos los trenes-H. Para el juego corto o largo utiliza
las cantidades mostradas en la carta de manifiesto de trenes elegida u observa las
cantidades mostradas en la tabla en la parte trasera de las reglas.

p—t

90 100 110 122 134 150 166 182 200 220

|54 58 62 68 74 82 90 100
Chartered Cc nies { 3

Trains

28 tokens.

']754 58 62 68 74 8 90




Coloca las cartas de fase de cada letra en lo alto de cada grupo de trenes coincidentes
con esa misma letra, como sigue:

£200 ..,,“_'I,, o071

2.4.4. Orden de los jugadores e inicio de la partida

Los jugadores eligen el orden de sus asientos al azar, utilizando las cartas de orden de
juego, y toman su dinero inicial al comienzo del juego:

2 jugadores: 1.200 £ 6 jugadores: 400 £
3 jugadores: 800 £ 7 jugadores: 345 £
4 jugadores: 600 £ 8 jugadores: 300 £

5 jugadores: 480 £

El jugador con la carta de orden de juego de menor valor toma la ficha de jugador inicial
(Priority Deal). Si los jugadores lo desean, pueden emplear cualquier otro método para
determinar los asientos y el jugador inicial.

El juego comienza con dos rondas del Parlamento, seguidas de la primera ronda del
mercado de valores.

2.5. VARIANTE DE JUEGO MAS SENCILLA

Por favor, observa que al final de las reglas hay versiones mas simples del juego para
jugadores novatos o para aquellos que prefieran un juego mas sencillo. Mientras
muchos jugadores veteranos de 18xx pueden mostrarse esquivos a usarlas cuando
aprenden un nuevo juego, en este caso es una buena idea comenzar a jugar con un juego
sencillo, ya que hay muchas cosas que resultaran desconocidas incluso para los
jugadores mas experimentados.

3. VISION GENERAL DEL JUEGO
Existen tres tipos de rondas en el juego.

e Rondas del Parlamento: los jugadores pujan para fundar nuevas compaifias
ferroviarias.

e Rondas del mercado de valores: los jugadores compran y venden acciones de
las companias ferroviarias, y pueden fundar compaiiias haciendo esto.

e Rondas de operaciones: las compaiiias ferroviarias construyen vias y estaciones,
recorren rutas para obtener beneficios y pagan dividendos.

6



El juego procede en una secuencia de ronda del Parlamento, ronda del mercado de
valores y alguna ronda de operaciones (una en la fase A, dos en las fases By C, y tres en
lo sucesivo), que se repite hasta que termina la partida. El juego comienza con una ronda
del Parlamento adicional, por lo que hay dos rondas del Parlamento sucesivas al
comenzar la partida.

La partida finaliza cuando el banco se queda sin dinero, cuando una compafiia eleva el
precio de sus acciones a lo mas alto del mercado o tras una secuencia completa de
rondas de operaciones cuando se vende el primer tren-H. El ganador sera el jugador con
mayor riqueza personal al final del juego (entre efectivo y cartera de valores). El dinero
en las tesorerias de las compafiias no cuenta.

3.1. COMPANIAS CONCESIONARIAS ESTATALES Y NO CONCESIONARIAS®

Hay dos formas distintas de poner en juego una compafiia durante una partida. La
primera es mediante una peticion parlamentaria en una ronda del Parlamento. Las
compaiiias que comienzan asi se denominan compafiias concesionarias estatales, y se
financian con subvenciones nacionales y respaldo politico. Como resultado, una
compaiiia concesionaria estatal se financia al completo y recibe todo su valor (10 x el
valor par) cuando sale al mercado. Las compaiiias no concesionarias comienzan cuando
se vende el certificado de director de la oferta publica inicial en una ronda del mercado
de valores. No estdn financiadas por completo, pues dependen de la subscripcion local
de los accionistas, y reciben el dinero a través de las ventas de acciones cuando los
jugadores las compran.

Las compafiias concesionarias estatales comienzan con tres fichas de estaciones —es
decir, la estacion base y otras dos—, que deben pagar a 60 £ cada una. Las compaifiias
no concesionarias pueden tener entre dos y siete fichas de estacion, incluyendo la
estacion base, compradas a 40 £ cada una. El director de una compaiiia no concesionaria
elige cudntas fichas compra en el momento en que la compaiiia sale al mercado.

ESR East Suffolk Railway ESR East Suffolk Railway
Permits Shares o & Permits Shares

£40
@ Treasury
o

£180

Concesionaria estatal No concesionaria

Las tarjetas de las compaiiias tienen dos caras, una que muestra la compaiiia
concesionaria estatal y otra para la compafiia no concesionaria. Utiliza el lado apropiado

5> N del T: he aqui uno de los términos que mds ha costado traducir. Tras sucesivas conversaciones con el
autor del juego se optd por esta traduccion, ya que los originales chartered and non-chartered companies
hacen referencia a ciertas prdcticas financieras del parlamento britdnico. Lo que mds se acerca en Espafia
a esta prdctica es la concesion estatal.



de la tarjeta cuando la compaiiia empiece y usa el lado de compafiia no concesionaria
después de que la compaiiia se fusione con otra.

3.2. COMPANIAS DISPONIBLES

Al inicio del juego, solo las ocho companias iniciales pueden salir al mercado (o mas para
7+ jugadores). Tras la venta del primer tren-B las siguientes cuatro compaiias pasan a
estar disponibles, y las ultimas cuatro a partir de la venta del primer tren-C.

Deal Director’s
certificates here
in order at the
start of the game

These are available from Phase C

These companies are available from the start of the gﬂt'_u

-

Para que una compaiiia pueda comenzar debe ser posible colocar su ficha de estacion
inicial en su primer turno de operaciones. Esto serda posible si se da una de las siguientes
condiciones:

e No hay ninguna via en la estacion base de la compania.

e Hay una loseta de via en la estacién base de la compafiia y hay un espacio vacio
en la loseta para que la compaiia pueda colocar su ficha de estacion inicial.

e Hay una loseta de via en la estacion base de la compaiiia, e incluso aunque todos
los espacios para fichas de estacion estén en ese momento ocupados, la
compaiiia puede actualizar la loseta a la siguiente mejora disponible, de forma
gue incremente el nUmero de espacios para estacion disponibles en el hexdagono
(ver ESR, que puede colocar su ficha de estacidn inicial si actualiza su base —en
este momento ocupada por la WVR y la N&B— a la loseta 791).

Si una compaiiia no puede colocar su ficha de estacion inicial en su primer turno de
operaciones, entonces no puede salir al mercado. En algunas ocasiones la estacion base
de una compaiiia estd completamente bloqueada por las fichas de estacion de otras
compaiiias. En esas circunstancias la compaiiia no podria entrar en juego en ningun
caso.




EJEMPLO: La ECR no puede colocar su estacion inicial puesto que su loseta estd por
completo ocupada por la SVR y la EUR, y no puede mejorarse para proporcionar un
espacio adicional. La ESR, sin embargo, puede mejorar la loseta amarilla N a la loseta
verde N, lo que le permite tener cabida para su estacion inicial.

4. RONDAS DEL PARLAMENTO

4.1. PROPUESTAS

Una ronda del Parlamento consiste en una serie de subastas, donde las ofertas de los
jugadores representan el nivel de gasto en el Jobby. Comenzando con el jugador inicial
y continuando en el sentido de las agujas del reloj, cada jugador puede comenzar una
subasta seleccionando una compaiiia disponible y haciendo una oferta inicial, que debe
ser un multiplo de 5 £ y al menos 0 £ o pasar. Una vez que ha comenzado una subasta,
los jugadores pueden aumentar la oferta por unvalor multiplode 5 £ o pasar. Un jugador
gue pasa en una subasta no puede volver a unirse a esa subasta.

Un jugador que tenga menos de 162 £ (es decir, tres veces el valor par mas bajo
disponible) mas la cantidad de la puja legal menor, debe pasar. Un jugador que estd en
o por encima del limite de certificados debe pasar. Un jugador que haya obtenido una
compafiia concesionaria estatal en esta ronda no puede iniciar una subasta, pero puede
pujar en una subasta iniciada por otro jugador.

Una vez que hayan pasado todos los jugadores menos uno, la subasta la gana el maximo
pujador. EI maximo pujador sacard de inmediato la compafiia. Ver «Obtener una
compafiia concesionaria estatal».

A continuacién, comenzando con el jugador a la izquierda del maximo pujador, los
jugadores reanudan el proceso de iniciar subastas. La presente ronda del Parlamento
finaliza cuando todos los jugadores declinan sucesivamente iniciar una subasta. El
jugador inicial no cambia durante una ronda del Parlamento.

4.2. OBTENER UNA COMPANIA CONCESIONARIA ESTATAL

El jugador que haya realizado la maxima puja debe sacar al mercado la compafiia
ofertada y pagar la cantidad de la puja al banco. Los demas jugadores retienen el dinero
qgue habian pujado.

El jugador que lanza una compafiia bajo propuesta paga la cantidad pujada al banco,
elige un valor par para la compania, colocando una ficha de la compafiia en la tabla de
oferta inicial en el espacio reservado para compafiias concesionarias estatales
(chartered companies), toma la respectiva tarjeta y compra el certificado de director
(tres acciones), estableciendo el valor par y pagando de su dinero por el certificado.
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La ficha de la compariiia ESR tiene un valor par de 74, por lo que se colocard en la columna
correspondiente, bajo el 74, para indicar dicho valor.

Obsérvese que el certificado de director cuesta tres veces el valor par.

El jugador no puede vender acciones en este momento con el objeto de capitalizar la
compaiiia y asi lanzarla. El valor par debe ser suficientemente bajo para que el jugador
pueda pagar tres acciones después de haber pagado la cantidad de la puja. El jugador
gue inicia la compania puede entonces comprar hasta dos acciones de la compania con
su dinero. Si compra el 50% de la compafiia, entonces esta sale al mercado en ese
momento y una ficha de la compaiiia se colocard en el mercado de valores con el mismo
valor que eligié el jugador como valor par. El resto de acciones se colocan en la oferta
inicial en el espacio donde estaba el certificado de director al inicio del juego. Ver 6.5.4
para mas detalles sobre lanzar una compaiiia.

4.3. OBLIGACIONES

Un jugador que haya obtenido una concesién parlamentaria para una compaiiia (ver
arriba) debe saber que estd sujeto a obligaciones. Esto significa que, durante el tiempo
qgue transcurra hasta antes del final de la siguiente ronda del mercado de valores, la
compaiiia debe salir al mercado; es decir, al menos el 50% de las acciones de la compafiia
deben venderse. Si la compaiiia falla en este lanzamiento, el jugador que obtuvo la
tarjeta para ello en la ronda previa del Parlamento es sancionado al final de la ronda con
una multa igual a 5 veces el valor par. La sancién debe pagarse en primer lugar con el
dinero propio, seguido de la venta de acciones de la compafiia que se pretendia cotizar
y, por ultimo, con la venta de otras acciones. Las acciones de la compania se colocan
entonces de nuevo en la oferta inicial sin compensacién, y todas las demas fichas
vuelven junto al tablero. La compaiiia volvera a estar de nuevo disponible al inicio de Ia
siguiente ronda del mercado de valores.
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5. FUSION DE ACCIONES
5.1. OPORTUNIDADES DE FUSION

En distintos momentos del juego, las acciones de las companias pueden fusionarse a
razon de 2 por 1. Esto sucede en las siguientes circunstancias:

5.1.1. Fusiones: al inicio del turno de operaciones de una compaiiia

Al inicio del turno de operaciones de una compafiia, esta puede fusionarse con otra
compafia con el consentimiento mutuo entre ambos directores, quienes seran a
menudo el mismo jugador. Las acciones de las dos compafiias se combinan a razén de 2
por 1 para las acciones de la «compafiia superviviente». La compafiia resultante opera
como es habitual siempre que ninguna de las dos compafiias constituyentes haya
operado antes en esta ronda de operaciones. Si alguna ha operado, entonces la
compafiia resultante se considera que ya ha hecho su turno, y no podra volver a operar
de nuevo hasta la siguiente ronda de operaciones.

5.1.2. Adquisiciones: al final del turno de operaciones de la compaiiia

Al final del turno de operaciones de una compaiiia, esta puede adquirir otra compafiia
con el consentimiento mutuo de ambos directores. Que la otra compania haya operado
antes en esta ronda o no es irrelevante. Igual que sucede con las fusiones, las acciones
de las compaiiias se combinan a razén de 2 por 1 para las acciones de la «compafiia
superviviente».

5.1.3. Refinanciacion de la compania: durante una compra forzosa de un tren

En la fase de compra de trenes en el turno de operaciones de una compaiia, el director
puede verse forzado a refinanciar la compaiiia sila compaiia en cuestion no tiene trenes.
La refinanciacién implica la emisién de acciones adicionales de igual valor a las que estan
en juego, fusionandolas a razén de 2 por 1 para todos los accionistas. Esto reduce a la
mitad |la posesion de acciones por parte de los accionistas, mientras agrega 10 veces el
valor par como ingresos adicionales que se obtienen.

5.2. PROCEDIMIENTO PARA LA FUSION
La fusion sigue estos pasos. Algunos de los pasos solo se aplican a fusiones y
adquisiciones, y estan marcados como (M/A Only). Puesto que la fusion de acciones se
realiza progresivamente, no se comprueban cambios de direccién hasta que se haya
resuelto el final del procedimiento.

5.2.1. Elegir las compaiiias implicadas (M/A Only)

Si la fusién ocurre como parte de fusiones y adquisiciones, lo primero es que el director
de la companiia activa (la que esta operando) elija cual de las dos compaiiias sera la que
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sobrevivird. Esta se conoce como la compaiiia superviviente, mientras la otra es la
compafiia no superviviente.

5.2.2. Mover certificados desde la oferta inicial hasta la reserva del banco

Todos los certificados de acciones de las compafiias implicadas en el procedimiento de
fusidn que estén en la oferta inicial se trasladan a la reserva del banco.

5.2.3. Determinar el nuevo precio por accién (M/A Only)

Si la fusién de acciones tiene lugar como parte de fusiones y adquisiciones, el nuevo
precio de las acciones de la compaiiia se calcula en este momento. Los detalles se dan
en 7.5.3. Sefiala el nuevo precio por accion en el mercado de valores y en el marcador
de oferta inicial. Obsérvese que, si el nuevo precio por accién es 100 o superior, la ficha
en el marcador de oferta inicial se coloca en el espacio «100». Del mismo modo, si el
nuevo precio es 54 o menos, coloca la ficha en el espacio «54».

5.2.4. Devolver, rescatar o renunciar a medias acciones

Los jugadores y la compaiia en posesion de acciones fusionan ahora sus acciones a
razon de 2 por 1. Mientras esto sucede, cualquier compaiiia poseedora de acciones
afectadas por la fusion se trata como una Unica compafiia (puesto que se fusionard), y
esta compafiia se considera como si fuera un jugador sentado justo a la derecha del
jugador que inicid la fusién, bajo control del jugador que inicid la fusidén (esto es a
propésito de las acciones en posesion de la compafiia).

En el orden de las agujas del reloj, en una ronda empezando por el director que inicid la
fusién, los accionistas de cualquiera de las compaiias implicadas en la fusién deben
seguir los siguientes pasos en orden:

1) El jugador devuelve la mitad de sus acciones de las compaiiias implicadas a la
reserva del banco (Bank Pool), redondeando hacia abajo. En el caso de una
fusién, la posesion de acciones de ambas compaiiias por parte de un mismo
jugador se combina y, después, se devuelve la mitad, entregando primero las de
la compania no superviviente. Si el jugador comienza con un nimero impar de
acciones de las compaiias implicadas, entonces una de las acciones que
conserva se le da la vuelta y se convierte en una accion «con opcion». Si los
jugadores lo desean pueden hacer este paso simultdneamente. Pero los
siguientes pasos deben resolverse en el orden de juego.

2) Sieljugador tiene acciones de la compaiiia no superviviente (incluida una accién
con opcidn), ahora intercambia estas con las acciones supervivientes a razon de
1 por 1, primero con las que estdn en manos del banco y luego con el accionista
mas cercano a la compafiia superviviente, contando en el sentido de las agujas
del reloj desde si mismo, que aun no ha devuelto acciones durante esta fusién
de acciones. Las acciones con opcién también deben intercambiarse de esta
manera, después de que el resto de acciones no supervivientes del jugador ya
hayan sido intercambiadas.
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3) Si el jugador aun conserva acciones de la compania no superviviente, entonces
estas no pueden rescatarse y se deben vender al banco por su precio actual por
accion. Las acciones con opcién vendidas de este modo se venden a la mitad de
su valor actual, redondeando hacia arriba. Esto solo ocurre en las mas
excepcionales circunstancias.

4) Si el jugador tiene una accidén con opcion, esta debe rescatarse ahora o se debe
renunciar a ella. El valor de la accién con opcidn es la mitad del valor actual de
mercado, redondeando hacia abajo. Si esta cantidad la paga el jugador al banco,
entonces la accion se voltea hacia arriba y se retiene. De otro modo, el jugador
recibe del banco esa cantidad y la accién con opcidn se coloca en la reserva del
banco.

Un jugador que posea la direccidon de una compania envuelta en una fusién, que tenga
menos de seis acciones fusiondndose (60%) antes de la fusidn, debe intercambiar el
certificado de director por tres acciones ordinarias fusionadas de la reserva del banco si
hay disponibles, antes de realizar su turno en esta fusion. Si no estén disponibles las tres
acciones requeridas en la reserva del banco, el jugador coloca todas sus acciones
ordinarias en la reserva del banco y le da la vuelta a su certificado de director para
mostrar su lado de accién con opcidn. El valor de canje de este certificado depende de
la posesion previa de acciones del jugador:
e 50%: canjea por la mitad del nuevo valor de las acciones o vende por dos veces
y media.
e 40%: canjea por el nuevo valor de las acciones o vende por dos veces el valor de
las acciones.
e 30%: canjea por una vez y media el nuevo valor de las acciones o vende por ese
mismo valor®.

5.2.5. Determinar el director de la compaiiia

Después de que se haya resuelto el accionariado de los jugadores, el director de la
compafiia superviviente se determina por el jugador con el maximo numero de acciones
de la compania resultante, con los empates a favor, en primer lugar, del director de la
compafiia que inicio la fusidn y, a partir de él, en el orden de las agujas del reloj. Si es
necesario, en este momento se intercambia el certificado de director por tres acciones

6 N del T: esta explicacion nos parece poco clara y en los siguientes ejemplos no se contempla, por lo que pensamos
que un ejemplo ayudarda a clarificar este concepto. Tomemos como referencia un presidente que tiene el 50% de las
acciones de una compaiia que se fusiona, pero no hay suficientes acciones en el mercado para intercambiar su
certificado de presidente por 3 certificados ordinarios del 10%. Ahora mismo tiene el certificado de presidente (30%)
y dos certificados ordinarios (10% + 10%). Tal y como dicen las reglas, al fusionarse las acciones se intercambian a
razoén de 2 por 1. Por tanto, su 50% se convierte en un 25%. Sequimos los pasos que dicen las reglas: en primer lugar,
entrega todos sus certificados ordinarios al mercado y luego voltea su certificado de presidente a su lado de accion
con opcion. Bien, en este momento solo tiene un 25% —Ila mitad de su 50% inicial antes de la fusion—, pero para
poder conservar el certificado de director necesita otro 5%, puesto que el de director corresponde a un 30% de la
compaiiia. Es ahora cuando tiene dos opciones: rescatarlo por la mitad del valor de las nuevas acciones o vender el
certificado por dos veces y media el valor de las acciones. Supongamos que el nuevo precio de las acciones (como se
calcula se explica mds adelante, en 7.5.3.) es 100 £. Si 100 £ es un 10% de la compaiiia y el presidente necesita solo
un 5% para conservar el certificado de presidente, entonces solo debe pagar a la banca 50 £ y, al tener ya el 30%
requerido, recupera (rescata) su certificado de presidente; por el contrario, si lo prefiere, puede vender su opcion (que
es del 25%) por dos veces y media su valor de mercado, es decir, por 250 £. El funcionamiento es el mismo si poseia el
40% o el 30%, puesto que solo cambian los valores que se pagan o perciben.
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ordinarias. Si ningun jugador tiene tres acciones en la compafiia en este momento, la
compafia esta en quiebra y ningln jugador es director. Sigue las reglas de la
administracion estatal.

5.2.6. Ejemplon.21’

Richard, Emma, Peter y Linda estdn sentados en ese orden segun las agujas del reloj.
Richard decide fusionar la N&E con WStl. Tiene cuatro acciones de N&E 'y cinco de WStl.
Emma tiene tres acciones de N&E, Peter una de N&E y una de WStl y Linda tan solo una
accion de WStl. N&E tiene dos acciones en su tesoreria. WStl tiene una Unica accion en
la tesoreria, una en la reserva del banco y otra en la oferta inicial. Richard decide que la
superviviente sea N&E. La compaiiia resultante comienza con dos acciones de N&E y una
de WStl en su tesoreria.

En primer lugar, la accion de WStl en la oferta inicial se coloca en la reserva del banco.
Se calcula el nuevo precio de N&E en 134 £ (antes de la fusion los precios de ambas
compaiiias eran de 90 £). A continuacion, los jugadores (y la N&E) devuelven la mitad de
sus acciones a la reserva, descartando las de WStl antes que las de N&E.

En orden: Richard deposita cuatro acciones de WStl en la reserva del banco y voltea su
quinta accion al lado de accion con opcion. Entonces intercambia su ultima accion WStl
por una de N&E de Emma. Por ultimo, decide pagar 67 £ (la mitad de 134 £) para rescatar
su accion con opcion. Richard finaliza con cinco acciones de N&E.

Emma tiene ahora dos acciones de N&E y una de WStl. Entrega la de WStl a la reserva
del banco y gira una de las acciones N&E a su lado de accidn opcional. También decide
pagar 67 £ para rescatar la accion. Emma finaliza con dos acciones N&E.

Peter tiene una accion de N&E y otra de WStl. Devuelve la de WSt a la reserva del banco
y termina con una de N&E.

Linda tiene una unica accion de WStl a la que le da la vuelta a su lado de accién con
opcion, la intercambia por una accion N&E de la compaiia (dejandole una accion N&E 'y
dos WStl). Como no tiene 67 £ no puede canjear la accion con opcidn, asi que la vende,
recibe 67 £y la accion N&E regresa a la reserva del banco.

La compaiiia resultante (N&E) comienza con una accion N&E y dos acciones WStl.
Devuelve una WStl a la reserva del banco, convierte la sequnda en una accion con opcion
e intercambia esta accion opcional por una accion N&E de la reserva del banco (aquella
a la que tuvo que renunciar Linda). Elije rescatar la accion mediante el pago de 67 £y
termina con dos acciones N&E en su tesoreria. Es importante resaltar que si Linda
hubiera rescatado su opcion no habrian quedado suficientes acciones N&E en la
compaiiia para que esta rescatara su opcion, por lo que se habria visto obligada a vender
su opcion por 67 £.

" N del T: ver la imagen en el reglamento, pdgina 9.
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Accionistas finales de N&E: Richard 5, Emma 2, Peter 1, Linda 0, N&E 2 (en la tesoreria)
y 0 en la reserva del banco. Todas las acciones de WSt estdn en la reserva del banco,
incluido el certificado de director, que se coloca de nuevo en la oferta inicial con una
nueva ficha de permiso de trenes (la misma con la que inicid la partida).

Richard contintua como director de N&E. El certificado de director de WStl se devuelve a
la oferta inicial y el resto de certificados se colocan con los certificados de las compaiiias
sin fundar, al lado del tablero.

5.2.7. Ejemplon.22

En esta ocasion, los jugadores poseen las siguientes acciones y se sientan en el siguiente
orden®:

El precio de las acciones de N&E es de 100, pero no tiene trenes. El precio de las acciones
de I&B es de 74 y tiene un tren. Hay dos acciones de N&E en la oferta inicial y ninguna,
ni de N&E ni de I&B, en la reserva del banco.

Martin decide fusionar N&E y I1&B. Elige N&E para sobrevivir.

En primer lugar, las dos acciones de N&E en la oferta inicial se colocan en la reserva del
banco.

El nuevo precio por accion es la suma del menor de los valores mds la mitad del valor
mds alto. Sin embargo, puesto que N&E no tiene trenes, su precio es 50 £. Por lo tanto,
el nuevo precio por accion se calcula asi: 50 £ + (74/2 £) = 50 £ + 37 £ = 87 £, que se
redondea hacia abajo al valor mds cercano, que es el de 86 £. El marcador par se coloca
en el siguiente espacio de valor par inmediatamente inferior (82 £). Ver la seccion de
fusionesen 7.5.3y 7.5.4.

En orden, los jugadores devuelven la mitad de sus acciones y rescatan/venden sus
acciones con opcion. Cada jugador lo hard en su turno, pero para ilustralo, la siguiente
tabla muestra cudntas acciones tiene cada uno después de haber devuelto la mitad de
sus acciones al banco®:

Los jugadores resuelven sus acciones con opcion del siguiente modo:

e Martin intercambia su opcion 1&B por una accion N&E del banco, paga 43 £ al
banco y rescata su accidon opcional, ddndole la vuelta.

e Rachel intercambia su accion y su opcion 1&B por las dos restantes acciones de
N&E que quedan en el banco. Paga 43 £ para rescatar la opcion y le da la vuelta.

e Charles paga 43 £ al banco para rescatar su opcion y le da la vuelta.

e Helen paga 43 £ al banco para rescatar su opcion y le da la vuelta.

8 N del T: ver la imagen en el reglamento, pdgina 9.
9 N del T: ver la imagen en el reglamento, pdgina 9.
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e lacompaiia I&B queria intercambiar su accion por una de la N&E, pero no puede
—ya se han cogido todas las acciones de N&E—. Por tanto, vende la accion que
tiene al banco por el nuevo precio por accion y afiade 86 £ a su tesoreria. La
accion de 1&B se coloca en la reserva del banco.

Los accionistas, al final de este proceso, quedan como sigue’:
6. RONDAS DEL MERCADO DE VALORES
6.1. JUGADOR INICIAL

El jugador con la ficha del Priority Deal comienza la ronda del mercado de valores, vy el
juego sigue en el orden de las agujas del reloj. Se sigue hasta que todos los jugadores
pasan consecutivamente (ver 6.6.).

6.2. ACCIONES DE LOS JUGADORES
Un jugador puede realizar las siguientes acciones®! en su turno, en el siguiente orden:

e Vender una o mas acciones.
e Comprar una Unica accién o sacar al mercado una compania.

Si un jugador no realiza ninguna de estas acciones en su turno, entonces estd pasando.
6.3. ELDIRECTOR Y LA COMPRA/VENTA DE ACCIONES

El director de la compania es aquel que posea el certificado de director. Serd un jugador
gue posea, al menos, tres acciones y que sea el maximo accionista de la compaiiia. El
propietario de este certificado se determina inicialmente cuando la compafiia comienza,
pero el propietario puede cambiar como sigue:

Si el director vende acciones u otro jugador compra acciones de forma que otro jugador
llegue a tener mas acciones que el director, este jugador se convierte en el director e
intercambia tres acciones ordinarias de su posesion por el certificado de director.

Bank Pool

R
’ Player 2

Player 1 ‘
m im

10 N del T: ver la imagen en el reglamento, pdgina 9.

1 N del T: la palabra accién es polisémica en espafiol, y puede significar tanto ‘el ejercicio de la posibilidad
de hacer algo’ como ‘valor bursdtil que representa una parte del capital de una sociedad mercantil’. El
lector no acostumbrado a los juegos 18xx deberd tener en cuenta cudndo hablamos de un tipo u otro de
accion. Normalmente deberia quedar suficientemente claro por el contexto.
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EJEMPLO: El jugador 1 (en posesion del 50%) vende tres acciones a la reserva del banco,
entregando el certificado de director al jugador 2.

La direccion también puede cambiar, del mismo modo que hemos visto, si un jugador
acaba poseyendo mas acciones que un director como resultado de las fusiones,
adquisiciones o refinanciaciones.

El certificado de director se puede vender al banco. Para ello, el jugador debe vender
suficientes acciones para reducir su posesion de acciones [de la compaiiia en cuestion]
por debajo de tres. El vendedor puede intercambiar parcialmente el certificado del
director con acciones disponibles en la reserva del banco o entre otras que se estén
vendiendo al mismo tiempo, de forma que pueda vender una o dos acciones. Cuando el
jugador posee solo tres o cuatro acciones, es posible que no haya suficientes certificados
de acciones ordinarias entre los de la reserva del banco y los que se estan vendiendo
(combinados) para permitirle retener la cantidad de acciones que desea.

EJEMPLO: Si el director posee cuatro acciones (el certificado de director + un certificado
ordinario) y no hay ninguna en la reserva del banco, el jugador no podrd vender dos
acciones, puesto que solo quedard un certificado ordinario disponible para él después de
la venta. En este caso, el jugador no puede elegir vender dos acciones, pero si puede
elegir vender otra cantidad diferente.

El certificado de director no se puede comprar directamente en la reserva del banco. Si
el certificado de director estd en la reserva del banco, permanecera alli hasta que alguno
de los jugadores tenga tres o mas certificados de la compafiiia o esta caiga en una
bancarrota. Hasta que esto suceda, el certificado de director permanecerd en la reserva
del banco y la compaiiia podra operar sin un director si no se encuentra un reemplazo.
Ver mas adelante para los detalles.

Para obtener el certificado de director de la reserva del banco, el jugador necesita tener
al menos tres certificados ordinarios de la compaifiia.

Si el certificado de director estd en la reserva del banco y otro jugador tiene tres o mas
acciones de la compaiiia, y ademds es el maximo accionista de la compania, se convierte
en el nuevo director e intercambia tres de sus acciones de la compaifiia por el certificado
de director que esta en la reserva del banco. Los empates entre los maximos accionistas
se resuelven a favor del jugador mas cercano al ultimo director, contando hacia la
izquierda.

Los intercambios de acciones para obtener la direccion de una compania no cuentan ni
como compras ni como ventas.

6.4. VENDER ACCIONES

Durante su turno en una ronda del mercado de valores un jugador puede vender
cualquier cantidad de acciones, sujeto a las restricciones que se enumeran a
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continuacion. Las acciones de una misma compaiiia deben venderse de golpe, no
individualmente. El vendedor elige el orden en que venderd los bloques de acciones de
las compaiiias. Las acciones vendidas se colocan en la reserva del banco. No hay limite
al nimero de acciones que puede haber en la reserva del banco.

Un jugador no puede vender acciones que haya comprado en esa misma ronda del
mercado de valores, aunque si puede vender un bloque de acciones de una compafiia
de la que haya comprado acciones, siempre que sean acciones compradas con
anterioridad a la presente ronda. Para evitar confusiones, los nuevos certificados
comprados deberian apartarse del resto de acciones hasta que termine la ronda del
mercado de valores. Observa, no obstante, que un jugador puede vender parte de las
acciones representadas en el certificado de presidente procurando que el nimero de
acciones que retenga sea por lo menos igual al nUmero de acciones compradas durante
la presente ronda del mercado de valores.

EJEMPLO: Un jugador que comienza la ronda del mercado de valores tan solo con el
certificado de director puede comprar una accion y luego vender una accion de la
compaiiia durante esta ronda.

6.4.1. Precios de las compaiiias
Si la compania posee al menos un tren, la venta de acciones tiene lugar por el valor del
mercado. Si la compaiiia no tiene ningun tren, el precio de las acciones es la mitad de su

valor de mercado.

6.4.2. Movimiento en el mercado de valores

28+ 30+ 33+
9-24  21-27 23-29  25-32
14-20  15-22  17-24
7-13 8-14 9-16
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7-12 8-14 8-15 9-1
13-19  15-21  16-23 18-
20-256  22-28  24-31  26-

26+ 29+ 32+ 35

Justo en el momento de vender las acciones, su precio zigzaguea perdiendo valor un
espacio por cada accion vendida a la reserva del banco (nota: no a una compaiia o
jugador). Asi, una compaiiia con unvalor de 74 caeriaa 71 con la primera accion vendida,
luego a 68, 65 y asi sucesivamente por cada accion vendida. En el caso de que el precio
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caiga a un espacio donde ya haya otras fichas de otras compaiiias, coloca la ficha de la
compafiia debajo del todo del resto de fichas que haya en el espacio.

Si el precio de las acciones es superior a 200 o inferior a 40 y el jugador que vende no es
el director, ignora el primer certificado antes de comenzar el movimiento de zigzagueo
de devaluacion. En la zona superior (400 o mds) ignora las dos primeras acciones que se
vendan.

El precio de las acciones nunca cae por las acciones vendidas si la compaiiia no ha sido
lanzada o después de la formacién de la LNER (ver 10.3.).

6.5. COMPRAR UNA ACCION
6.5.1. Acciones disponibles

Las acciones pueden comprarse en la oferta inicial (IPO), en la reserva del banco o a una
compafiia. No pueden comprarse a otro jugador. No hay limite al nimero de acciones
gue un jugador puede poseer de una Unica compaiiia.

Si la accidon se compra a la oferta inicial (es decir, a una compafiia concesionaria estatal),
el comprador paga al banco su precio par por accién. En cualquier otro caso, el precio
gue se paga es el precio actual por accidn, tal y como indique el mercado de valores, y
el dinero se paga al banco (para acciones en la reserva del banco) o a la compaiiia (para
acciones en la tarjeta de la compaiiia). El nimero de trenes que posea una compaiiia no
incide en el precio de compra.

Un jugador no puede comprar acciones de una compania de la que haya vendido
acciones previamente durante esa misma ronda del mercado de valores.

6.5.2. Limite de certificados

Un jugador no puede comprar un certificado si el nUmero de certificados que posee es
igual o superior al limite de certificados. Cada certificado de director representa tres
acciones, pero solo cuenta como un certificado de cara a este limite. El limite depende
del nimero de jugadores, como sigue:

Jugadores 2 3 4 5 6 7 8
Limite 25 18 13 11 10 9 8

En algunos momentos un jugador puede encontrarse con un nimero de certificados
superior al limite. En esas circunstancias, el jugador debe vender acciones hasta que no
supere dicho limite al inicio de su préximo turno en una ronda del mercado de valores.
Esto cambia como sigue:

Cuando se forma la compania London & North Eastern Railway (LNER, 10.3.), el limite

de certificados se convierte en el mayor nimero de acciones (no certificados) en
posesion de cualquier jugador en este punto. Esto significa que cada director podria aun
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comprar al menos dos acciones adicionales mas y continuar por debajo del limite de
certificados. El nuevo limite estara vigente y sin cambios durante el resto de la partida.
Obsérvese que después de la formacion de la LNER los jugadores no necesitan vender
acciones para estar por debajo del limite de certificados.

6.5.3. Iniciar una nueva compaiiia no concesionaria estatal
Una compaiiia puede salir a cotizar durante una ronda del mercado de valores si

1. El certificado de director esta en la oferta inicial (IPO).

2. El hexagono inicial de la compafiia esta vacio o si tiene un espacio libre para una
ficha de estacién en la loseta que haya alli.

3. Lacompania podra colocar su estacion base cuando opere. Ver seccidn 3.2. para
mas detalles.

Un jugador que inicie una nueva compania coge el certificado de director de la oferta
inicial y elige un precio inicial para la compaiiia, sefialandolo con la colocacion de una
ficha de la compaiiia en el mercado de valores. Si ya hubiera fichas en ese espacio, coloca
la ficha en la parte inferior de la pila. El precio debe estar en una de las casillas amarillas
o rosas del mercado de valores (entre 54 y 200). El jugador coge la tarjeta de la
compaiiia, coloca alli el resto de certificados de la compania y entonces paga tres veces
el valor del precio de las acciones a la compaiia (no al banco) por el certificado de
director. El dinero se coloca en la tarjeta de la compaiiia. La ficha del valor par de la
compaiiia se coloca en el area de «no concesionarias» (non-chartered) del marcador de
valor par, en el valor mas alto que sea igual o inferior que el precio inicial de las acciones.

Obsérvese que la ficha de precio par, para las compafiias no concesionarias, no se utiliza
para comprobar el precio de las acciones, sino por si la compaiiia se refinancia con
objeto de comprar un tren.
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6.5.4. Compaiiias operativas

Una compaiiia estd operativa cuando el 50% de sus acciones se han vendido o bien de
la ofertainicial o bien de la propia compania. Cuando esto sucede, la compania comienza
a operar al inicio de la siguiente ronda de operaciones y cualquier venta de acciones de
la compaiiia hace que su precio caiga.

La compaiia recibe dinero en su tesoreria, fichas de estacion y un permiso de trenes tan
pronto como esta operativa.

6.5.4.1. Capitalizacion:
La capitalizacion de las companias concesionarias es del 100% (la compafiia recibe en su
tesoreria 10 veces el palor par tan pronto como esté operativa). Las compaiiias no
concesionarias se capitalizan parcialmente: no tienen valor par como tal y reciben el
dinero conforme los jugadores compran las acciones de la compafiia. Resumiendo:
compafiia concesionaria estatal: 100%; compaiiia no concesionaria: parcialmente.

6.5.4.2. Fichas de estacion:
Si la companiia es concesionaria tendra tres fichas de estacion. En cualquier otro caso, el
director elegirad el numero de fichas de estaciones que tendra la compaiiia (entre dos y
siete, incluyendo la estacion inicial de la compania). Estas deben pagarse de inmediato
mediante la tesoreria de la compafiia, que debe tener fondos suficientes en este
momento para llevar a cabo la compra. Cada estacion cuesta 60 £ para una compafiia
concesionaria y 40 £ para una no concesionaria. Las fichas se colocan en la tarjeta de la
compaiiia, listas para utilizarse.

6.5.4.3. Permiso de trenes:
Cada compafiia comenzara con un permiso de trenes, que se determina al inicio de la
partida (excepcion: las variantes simples del juego no los usan). Una compaiiia nunca
puede perder permisos de trenes, pero solo obtendrd otros permisos mediante fusiones
o adquisiciones. Una compaiiia solo puede recorrer rutas si tiene permiso para ello, pero
puede comprar trenes de otros tipos.

6.6. FIN DE UNA RONDA DEL MERCADO DE VALORES

La ronda del mercado de valores finaliza cuando todos los jugadores pasan de forma
consecutiva. La ficha de jugador inicial (Priority Deal) se le entrega al jugador que inicié
la ronda de pases consecutivos.

7. RONDAS DE OPERACIONES

7.1. ORDEN DE OPERACIONES
Las companias operan en orden descendente segun el precio de sus acciones,
resolviendo los empates por la posicion de la ficha del valor de las acciones en lo alto de
las fichas en cada espacio. Una ficha en lo alto de una pila de fichas opera antes que las

gue estan por debajo. La ficha del precio de las acciones de una compafiia se coloca en
lo mas bajo de cualquier pila de fichas en el espacio apropiado del mercado de valores,
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siempre que el precio de sus acciones se mueva por cualquier razéon o cuando la
compafiia opera.

Cada compafiia opera solo una vez en cada ronda de operaciones.
El director de la compafiia toma las decisiones por esta.

Cuando una compaiiia opera puede realizar las siguientes acciones, en el orden
siguiente:

1) Fusionarse con otra compaiiia.

2) Colocar o mejorar vias usando las losetas de vias.

3) Colocar una ficha de estacion.

4) Recorrer rutas con los trenes para obtener beneficios.

5) Repartir los beneficios como dividendos o retenerlos como ingresos para la
compaiiia.

6) Comprar trenes.

7) Canjear una accién de la reserva del banco.

8) Adquirir otra compafiia operativa.

7.2. PRIMER TURNO DE OPERACIONES DE UNA COMPANIA

En el primer turno de operaciones de una compafiia esta coloca su primera ficha de
estacion en su espacio inicial, como su primera accién. Si el hexagono de su estacién
inicial estd vacio, la primera via de la compania debe construirse colocando una loseta
de vias en el hexdgono de su estacidn inicial. Si el hexagono de la estacidn inicial tiene
una loseta de vias que no contiene ningun espacio disponible para la ficha, entonces el
director debe mejorar el hexagono de la estacidn inicial como su construccion de vias
de este primer turno, si es que se puede. Esta colocacién o mejora de loseta contara
como la construccion del turno de operaciones. Si aun asi es insuficiente el espacio para
colocar la estacion inicial en el hexdgono, la compaiiia coloca su ficha de estacién
desplazando una de las fichas que ya hubiera alli, la cual vuelve a su compafiia
propietaria. Si hubiera mas de una ficha de distintas companias en el hexagono de la de
la estacidn inicial, la ficha que se retira es la Ultima que se colocé. Obsérvese que esto
solo ocurrird si la ficha de estacion se coloca después de que la nueva compaiiia haya
comenzado.

En el momento en que se coloca la ficha inicial de estacién al principio de su primer
turno de operaciones, se considera que tiene una conexién total con cualquier via que
esté en la loseta de la base. Puesto que es posible —aunque no necesariamente
recomendable— fusionar la compafiia con otra como primerisima accién en su turno,
aseglrate de que la compaiiia con la que se fusiona puede trazar una ruta hasta el
hexagono de la ficha de estacién inicial de la primera compania (ver 7.4.).

Cuando una compaiiia va a realizar su primera accidon de construccion, se haya fusionado
0 no con otra compafia antes de que esto suceda, debe realizar una accidon de
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construccion si su ficha de estacion inicial no ocupa un espacio de estacién en una loseta
de vias en su hexagono inicial.

Colocar la ficha de estacion inicial no impide que una compaiiia coloque una segunda
ficha de estacién adicional en su primer turno de operaciones, sujeto a las reglas
habituales para colocar fichas de estacidn.

7.3. COMPANIAS SIN DIRECTOR

Si la compaiiia que opera no tiene un director —es decir, si el certificado de director esta
en la reserva del banco— se produce una administracién estatal (ver seccion 8). Una
compafiia en esta situacién no colocara ni vias ni nuevas fichas de estacion. Recorrera
rutas con todos los trenes que tenga buscando el mayor beneficio posible, incluyendo
cualquier beneficio subsidiario por trenes locales. Retendra estos beneficios. Comprara
el primer tren del banco si puede hacerlo, sujeto a las restricciones habituales en la
compra de trenes. Comprara un maximo de un tren por cada ronda de operaciones. Si
al final de la fase de compra de trenes de ese turno de operaciones la compafiia sin
director no tiene un tren y no tiene la posibilidad de comprar uno en el banco, se
declarara en bancarrota (7.12.).

7.4. RUTAS

Las rutas son un concepto importante cuando buscas el calculo de los beneficios de los
trenes, y cuando puede o no puede construir una compafiia. Una ruta de una compafiia
es una longitud continua de via, que incluye al menos una ciudad (que no sea Londres)
gue tenga una ficha de estacién que pertenezca a la compaiiia. No puede alcanzar ni
pasar a través de una estacién, un puerto o una zona roja del borde del mapa mas de
una vez. Puede alcanzar, pero no pasar a través de, cualquier ciudad completamente
ocupada con fichas de estacion de otras compaiiias. No puede utilizar ningin segmento
de via mas de una vez. Si una ruta visita una zona roja del borde del mapa o un puerto,
debe finalizar alli. Una ruta puede contener como mucho una zona roja del borde del
mapa y un puerto.

No se puede trazar una ruta a Londres, salvo que la compaiiia tenga una estacién alli

(7.6.5.). Una ruta nunca puede salir de Londres o pasar tan solo por la ficha de estacion
de Londres. Estas fichas indican Unicamente que una compafia puede llegar hasta

Londres con sus trenes.
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La NGC solo tiene una ruta desde su base hasta Ely (trazada por el norte), como muestra
la flecha roja. No puede hacer una ruta hasta Londres porque no tiene una ficha en
Londres.

La SVR tiene las rutas que muestran las flechas negras. No puede trazar la ruta pasando
por Ipswich porque estd bloqueada por otras fichas de estacion, y no puede realizar una
ruta desde Londres hasta Newmarket (donde estd la NGC) porque las fichas en Londres
no permiten iniciar rutas.

La FDR (flecha naranja) solo tiene una ruta desde el mar hasta Felixstowe e Ipswich. No
puede trazar ruta mds alld puesto que Ipswich estd bloqueada por otras fichas de
estacion.

7.5. FUSIONES Y ADQUISICIONES: FUSIONES

La compaiia que opera puede fusionarse con otra al principio de su turno de
operaciones. La otra compaiia puede haber operado ya o no en esta misma ronda de
operaciones.

Si la otra compafiiia no ha operado, entonces la compafia que resulte de la fusién
continuara operando en su turno justo después de que la fusién se haya completado, en
lugar del restante turno de operaciones de la compania original.

Si la otra compafiia ya hubiese operado, entonces el turno de operaciones finaliza de
inmediato tras la fusién. La compafia resultante no operara hasta su turno en la
siguiente ronda de operaciones.

7.5.1. Consentimiento

Una fusidn solo puede tener lugar si los directores de las dos compafiias implicadas estan
de acuerdo. El jugador activo —es decir, el director de la compaiiia activa— determina
qué compaiiia permanecera en juego después de la fusidon y cudl volvera a la oferta
inicial.

7.5.2. Conexion

Una fusidon solo puede tener lugar si las dos compaiiias fusionadas estdn conectadas
mediante una via. En concreto, debe existir una ruta ininterrumpida entre una estacion
perteneciente a una de las compaiiias hasta una estacion perteneciente a la otra. Esto
incluye casos en los que las dos compaiiias tienen una ficha de estacién en el mismo
lugar. Las fichas de estacion en Londres no se pueden utilizar para trazar conexiones
(7.2.).
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EJEMPLO: La FDR puede fusionarse con WVR, ESR y N&B, pero estd bloqueada para
fusionarse con EUR, SVR e I&B puesto que no puede trazar una ruta a través de Ipswich.
La SVR, ESR, N&B, EUR e I&B pueden fusionarse entre si. la NGCy E&H pueden fusionarse
una con la otra, pero no con ninguna otra compaiiia, puesto que no pueden trazar rutas
a través de Londres para alcanzar el resto de fichas de estacion de las compaiiias.

Es importante recordar que, cuando una compania estd en su primer turno de
operaciones, se le permite fusionarse. Por favor, lee la seccidon del primer turno de
operaciones de una compafiia, mas arriba.

7.5.3. Nuevo precio de las acciones

El nuevo precio de las acciones se calcula con el precio de las acciones mas bajo mas la
mitad del precio de las acciones mas alto, redondeando hacia abajo al precio por accién
valido mas cercano. Si alguna de las compaiiias no tuviera tren, considera el precio de
las acciones de la compaifiia sin tren como si valiesen la mitad, redondeando hacia abajo,
antes de aplicar el célculo anterior.

Ej. Dos compaiiias con trenes tienen un precio por accion de 68 y 100. El nuevo precio
por accion es = 68+(100/2) = 118, redondeando hacia abajo a 116.

Ej. Dos compaiiias con trenes tienen un precio por accion de 54 y 62. El nuevo precio por
accion es = 54+(62/2) = 85, redondeando hacia abajo a 82.

Ej. Una compaiiia con un tren y precio por accion de 78 se fusiona con una compaiiia sin
trenes con un precio por accion de 116. El nuevo precio por accion es (116/2) = 58+(78/2)
=97, redondeando hacia abajo a 95. Obsérvese que la compaiiia a 116 cuenta como la
de menor valor por accion. Si ambas compaiiias tuvieran tren, el nuevo precio por accion
hubiera sido 78+(116/2) = 136, redondeando hacia abajo a 134.

Ej. Una compaiiia con un tren y precio por accion de 116 se fusiona con una compania
sin trenes con un precio por accion de 68. El nuevo precio por accion es (68/2) =
34+(116/2) = 92, redondeando hacia abajo a 90. Si ambas compaiiias tuvieran tren, el
nuevo precio por accion hubiera sido 68+(116/2) = 126, redondeando hacia abajo a 122.

Ej. Una compaiiia sin trenes y precio por accion de 110 se fusiona con una compaiia sin
trenes con un precio por accion de 90. El nuevo precio por accion es (90/2)+((110/2)/2)
=45+27 = 72, redondeando hacia abajo a 71.
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7.5.4. Nuevo precio par

El nuevo valor por accién de la compafiia resultante se coloca en el grafico del valor par.
Mueve la ficha del valor par de la compafiia superviviente al espacio mas alto en el
grafico que sea menor o igual al nuevo valor de las acciones. Si alguna de las compaiiias
implicadas en la fusidn es una compafiia no concesionaria del Estado, la ficha del valor
par se mueve en el espacio del grafico para compafias no concesionarias. En caso
contrario, la ficha permanece en el espacio del grafico para companias concesionarias
del Estado.

Si el nuevo precio por accién excede las 100 £, coloca la ficha del valor par de la
compaiiia en el espacio de 100 £ del grafico de valor par. Del mismo modo, si es inferior
a 54 £, coloca la ficha en el espacio de 54 £.

7.5.5. Intercambio de acciones

Todas las acciones de ambas compaiiias se fusionan, dos por una, por acciones de la
compaiiia fusionada, como se explica en la seccién 5 (Fusién de acciones).

7.5.6. Transferencia de fondos y bienes

Toda la tesoreria y los trenes de ambas compaiiias constituyentes se transfieren a la
compaiiia fusionada. La compafiia fusionada recibe tantas fichas de estacion sin usar
como las que tenian las compafiias constituyentes. Retira del tablero cualquier ficha de
estacion que exceda de una de aquellos lugares en que ambas compaiiias implicadas en
la fusién tuvieran ficha de estacidon (incluyendo Londres). Estas fichas de estacion
retiradas se pierden y no vuelven a la compaiiia. Después de esto, las fichas de estacion
gue permanezcan en el tablero, pertenecientes a la compaiiia no superviviente, se
reemplazan; primero, de las existencias fuera de la partida, después de la tarjeta de la
compaiiia —ya con todas las que tenga tras la fusién— hasta un limite de siete (u ocho:
ver 11.4.). El exceso adicional de fichas de estacion se retira del tablero a eleccion del
director de la compafiia (quizd un nuevo director).

La compaiia fusionada mantiene todos los trenes que se permite poseer a sus
constituyentes.

FDR Felixstowe Dock and Railway

.....

0 s ez, oV | e =S 0
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En este ejemplo, FDR se fusiona con ESR. ESR recibe toda la tesoreria de FDR, sus trenes,
permiso de trenes y una ficha de estacion extra por la que tenia FDR en su tarjeta.
Ademds, reemplaza las dos fichas de estacion de FDR del mapa por las suyas propias de
la reserva, y recibe una de sus propias acciones en lugar de las dos acciones FDR puesto
que se fusionan a razén de 2 por 1 como parte del proceso de fusion.

Si la tarjeta muestra el lado de empresa concesionaria del Estado, dale la vuelta a su
lado de no concesionaria.

7.5.7. Reiniciar una compaiia fusionada

La compaiiia retirada del tablero se encuentra ahora disponible para comenzar con ella
de nuevo; coloca su certificado de director en la oferta inicial y el resto de acciones junto
al tablero. Retira sus fichas de las graficas del mercado de valores y de la oferta inicial.
La compaiiia recibe una nueva ficha de permiso de trenes del mismo tipo de la que tenia
cuando comenzé la partida.

7.6. CONTRUCCION DE ViAS
En el turno de operaciones de una compaiiia, esta puede:

e Colocar una loseta amarilla «N» o

e Colocar hasta dos losetas amarillas (distintas de losetas «N») o

e Mejorar una loseta amarilla a verde (cuando las verdes estén disponibles) o
e Mejorar una loseta verde a rojizo (cuando las rojizas estén disponibles) o

e Colocar una estacion pequeiia o

e Construir hacia Londres

7.6.1. Reglas generales para la construccidn de vias
Cuando se colocan o mejoran losetas de vias se aplican las siguientes reglas:
e Alglin tramo de via de la nueva loseta debe formar parte de una ruta de la

compaiiia.
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e Ninguna de las vias de la loseta puede encaminarse a una zona roja sin conexién
ni al mar (si no hay puerto).

e Unaloseta que muestre una estacién grande solo puede colocarse en un espacio
gue muestre una ciudad (circulo grande).

e Una loseta que muestre una estacion pequefia solo puede colocarse en un
espacio que muestre un pueblo (punto negro).

e Sjel mapa muestra una letra en negrita (N o Y) en un hexagono, solo se pueden
colocar alli losetas de vias que contengan la letra correspondiente. Las losetas
de vias con una letra no pueden colocarse en un hexdgono salvo que ese
hexagono contenga la letra correspondiente. La excepcion a esto consiste en los
hexagonos de Ipswich y Harwich, que tienen losetas rojizas de igual nombre,
reservadas solo para el correspondiente hexagono. Estas son las Unicas losetas
rojizas que pueden utilizarse en estos hexagonos. Estas losetas no pueden usarse
en ningun otro lugar.

7.6.2. Colocacion de losetas amarillas

Cuando se colocan losetas amarillas, la compafiia lo hace de una en una. Si la compafiia
coloca dos losetas amarillas en su turno, ninguna puede contener una estacion grande
«N». Si la compaiiia coloca una loseta de estacion «N», entonces no puede colocar una
segunda loseta.

Cuando se coloquen losetas sin una estacién grande (losetas n.2 8850, 8851 u 8852), la
loseta muestra una estacién pequefia adicional.

8852

Esta estacion adicional es obligatoria y permanecera en las sucesivas mejoras de la
loseta. Se podran afiadir estaciones pequenas mas tarde, pero solo una vez que la loseta
haya sido actualizada.

7.6.3. Mejorar vias (losetas)

Cuando se vende el primer tren-B comienza la fase B y las losetas verdes pasan a estar
disponibles. En el turno de una compaiiia esta puede, en lugar de colocar una via,
actualizar una loseta amarilla del tablero por la loseta verde correspondiente. La loseta
verde debe contener cualquier tramo de via preexistente en la loseta que reemplaza, y
debe colocarse y de modo que todas las vias estén conectadas a los mismos hexagonos
gue antes y por los mismos lados.
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Si se mejora una loseta amarilla con una estacién pequefia, coloca un marcador de
estacion pequeiia en la loseta verde que la reemplaza, en la misma posicién en que
estaba en la loseta amarilla. Cuando mejores de verde a rojizo, cualquier estacién
pequena en la loseta permanece en la misma via antes de la actualizacién. No se afaden
estaciones adicionales en la loseta como parte de la mejora.

Para actualizar una loseta, alguno de los tramos de via de la nueva loseta que no
estuviera ya en la loseta que se reemplaza debe constituir parte de una ruta de la
compaiiia, o una estacién grande en la nueva loseta debe ser parte de una ruta de la
compaiiia. Igual que con las losetas amarillas, ningln tramo de via de la loseta puede ir
a una zona roja sin conexion ni al mar.

Felixtowe (la base de la FDR) debe actualizarse antes que la loseta amarilla con una
estacion pequefia, al norte de esta, puesto que de otra forma no hay una ruta vdlida
disponible para acceder a aquella loseta. Mejorar las dos losetas requiere dos
operaciones de construccion. Obsérvese que deberd colocarse un marcador de estacion
pequeiia en la loseta del cruce al norte de Felixtowe, que muestre donde estaba dicha
estacion antes de la actualizacion.

Una compaiiia sin trenes puede actualizar una loseta. Solo puede mejorarse una loseta
por turno de operaciones de una compaiiia.

Cuando se compra el primer tren-D pasan a estar disponibles las losetas rojizas, que
pueden mejorar las losetas verdes. Se aplican las mismas reglas para actualizar una
loseta verde a rojiza que de una amarilla a una verde.

"/
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Las estaciones en una loseta deben colocarse en la misma posicién equivalente en que
estaban antes. Del mismo modo, las estaciones pequefias deben colocarse también en
la nueva loseta en la posicidn equivalente en que estaban antes.

7.6.4. Colocar estaciones pequenas

En lugar de colocar o mejorar vias, una compania puede construir una estacion pequeiia
en un tramo de via en una loseta que no contenga aun ninguna estacién. El hexagonoy
la estacidn pequefia pueden estar en cualquier lugar del tablero; la compaiiia no
necesita tener disponible una ruta al hexdgono o estacion para realizar la construccion.
Esto representa que el jugador invierte en la economia local, lo que aumenta la demanda
y los ingresos de los servicios de trenes locales.

RESTRICCIONES: Cada tramo de via en una loseta sin estaciones puede contener como
maximo una estacidon pequefia. De este modo, cada loseta sin estaciones puede
contener hasta dos estaciones pequefias si la loseta es verde y hasta tres si se ha
mejorado a rojiza.

7.6.5. Construir hacia Londres
Como alternativa a colocar o mejorar vias o colocar estaciones pequenas, una compafiia
puede construir un enlace ferroviario hasta Londres. Esto se hace colocando una ficha

en uno de los espacios de Londres en el tablero.

Para construir hacia Londres, la compafiia debe poder colocar una ficha de estacién alli
siguiendo las reglas habituales para la colocacién de estaciones en el resto del tablero.

W

Token Reqd for run

A-B 100
c-p 150
E-H 200
LONDON

Place
token
instead
of track

Place
token
instead
of track

Place
token
instead
of track

Los cuatro espacios de Londres.

Solo las companias con estaciones en Londres pueden recorrer rutas hacia Londres. Hay
un limite de fichas en Londres. Cuando cuatro compaiiias tengan fichas en Londres, una
compaiiia operativa no podra construir hacia Londres.

Si una compainia construye un enlace hacia Londres, no puede construir ninguna via ni
colocar cualquier otra estacion en ese turno.
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Una compaiia solo puede tener una uUnica ficha en Londres. Si una compafia se
encuentra que tiene en Londres mas de una ficha por cualquier razén, la ficha extra se
devuelve a la reserva; es decir, se pierde. Esta ficha no se devuelve a la compaiiia en
cuestion.

7.7. COLOCAR FICHAS DE ESTACION

Aparte de la ficha de estacion base de la compaiiia, esta solo puede colocar una ficha de
estacion por RO. La ficha de estacién base se coloca en el tablero cuando una compaiiia
opera por vez primera. Ver mas arriba para mas detalles. Las fichas de estacidn ya han
sido pagadas previamente, por lo que no tiene coste su colocacion.

Las estaciones pueden construirse en cualquier circulo vacio de estacién grande que
esté dentro de la ruta de una compainia, salvo que la compafiia ya tenga en ese mismo
hexagono otra ficha de estacion.

Una vez que la estacion ha sido construida, permanece en el mapa hasta el final del
juego, salvo que se retire como consecuencia de fusiones, adquisiciones, bancarrota o
porque otra compafiia coloque alli su estacion base. Las estaciones permanecen en el
tablero cuando las losetas se actualizan, en las posiciones que tenian.

Las fichas de estacidén se pueden colocar en hexagonos de la estacién base de otra
compafiia, pero no olvides las reglas de colocacion de fichas de estacidén: si una
compafiia puede comenzar a operar, pero no tiene espacio disponible para su estacién
base, entonces retira una de las fichas de estacion que ya estuvieran alli y se la devuelve
a su compania propietaria.

Una compaiiia no puede tener mas de una estacidn en el mismo hexagono ni en Londres.
7.8. RECORRER RUTAS

Los trenes recorren rutas entre ciudades y pueblos, a lo largo de las vias que se muestran
en las losetas colocadas sobre el tablero. Cada tren debe recorrer una ruta entre
estaciones conectadas por vias para obtener beneficios, si puede. El director de la
compafiia elige qué ruta hard cada tren. No se requiere que los trenes recorran las
mejores rutas para maximizar sus beneficios. Si un tren no tiene una ruta vélida que
recorrer, sus beneficios son 0 £.

e Lasrutas de los trenes deben empezar y finalizar en una estacién grande o en un
area del borde del tablero. No pueden finalizar en estaciones pequefias y deben
incluir al menos dos estaciones grandes o una estacidon grande y un area del
borde del tablero o un puerto.

e Al menos una ruta de una compaiiia debe incluir la ciudad ocupada por su ficha
de estacion base. Es lo que podriamos denominar la «ruta principal» de la
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compaiiia. La siguiente ruta debe cruzarse con la ruta principal en alguna
estacion grande (no en dreas del borde del mapa ni puertos). La estacion grande
gue conecte las rutas no tiene por qué estar ocupada por una estacién de la
compaiiia. De hecho, una estacién que esta ocupada por fichas de estacion
hostiles puede usarse para conectar dos trenes, siempre que ambos trenes
finalicen alli. Cada ruta adicional debe cruzarse con una ruta anterior de manera
similar, utilizando las mismas u otras estaciones grandes para conectarse.

e Unarutarecorrida por un tren debe seguir una linea continua de vias mostradas
en las losetas y mapa.

e Unaruta no puede realizarse desde un puerto a otro puerto ni desde un area del
borde del tablero a otra area del borde del tablero.

Las areas al borde del tablero (dreas rojas y puertos) cuentan como una estacion
independiente, distinta de cualquier ciudad de la que estén adyacentes. Asi, por
ejemplo, puedes recorrer una ruta desde Felixtowe hasta el puerto de Felixtowe
(Dinamarca).

Las estaciones sin espacios libres (estaciones grandes completamente ocupadas por
dichas de estacion de otras compafiias) se pueden incluir como término de una ruta de
tren.

Una compaiiia solo puede recorrer rutas si tiene el permiso de trenes correspondiente.
Por tanto, una compania que solo tenga permiso para trenes de mercancias no puede
mover ningun tren exprés ni local que posea.

Cuando una compaiiia recorre rutas con mas de un tren, distintos trenes pueden usar
los mismos tramos de via, pero un mismo tren no puede repetir ningin tramo de su
ruta.

Una compafiia puede visitar una estacion o area del borde del mapa mas de una vez con
diferentes trenes, pero cada estacion y drea del borde del mapa solo puntua una vez

cuando se calculan los beneficios*.

Hay tres tipos de trenes: mercancias, locales y exprés.

Freight Train Local Train 0013 W Express Train 0013 w
0 uo sysny OTossy

: A Rustson C Rusts on C
C £280 [\ £100 ung sy /5 £100 w4l 1000

Mercancias Local Exprés

12 N del t: atencion, porque hablamos de estaciones y dreas al borde del tablero. Los trenes de mercancias
recorren hexdgonos y no estaciones, aunque si dreas del borde del mapa. Ver pdgina siguiente. El caso es
que da igual cudntos trenes pasen por una estacion o borde del mapa; en total solo se contard uno de esos
espacios.
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7.8.1. Mercancias

Los trenes de mercancias se definen por la distancia que pueden viajar por los
hexagonos. Un tren mercancias-3 (Freight-3) puede comenzar en una estacion y viajar
tres hexagonos mas alla. En este caso, el nUmero maximo de hexdgonos visitados es
igual al nimero del tren mds uno.

Elicono del nimero de mercancias (morado) muestra que es un tren con base hexagonal,
por lo que puede visitar dreas del borde del mapa y puertos.

Los trenes de mercancias puntuan la ciudad/area inicial y final y +20 por cada hexagono
intermedio, por el camino mds corto, o +30 por cada hexagono intermedio si la ruta
comienza o finaliza en un puerto. No importa cdmo de larga sea la ruta por la que va el
tren; para calcular el bonus solo se tendrd en cuenta la menor distancia, en hexagonos,
entre la salida y el destino. Cuando se traza una ruta directa para esto, se ignoran las
barreras como las que hay en Harwich.

el
A-B 80
-B 80
‘ A-B
LL
cp 90 gt A c-p 90
EH100 £1100

\
’}Y
% NORWICH GR

{ING’S LYNN SWAFFHAM 2 \ YARNM

: ()

Recorrer una ruta de Norwich a Wells otorga un bonus de +20. Si la ruta incluyera un
puerto, la bonificacion seria +30 por hexdgono en lugar de +20, por lo que realizar una
ruta desde Norwich hasta el puerto que estd junto a Wells otorgaria una bonificacion de
+60 (2 hexdgonos).

Para las localizaciones en el borde del mapa con mds de un punto de entrada, puedes
elegir el punto de entrada cuando cuentes la distancia.

Token Reqd /orXZx cp 150

EH 200
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La EUR puede ir hacia Londres usando cualquiera de las rutas que se muestran. Si viaja
a otra zona de Londres desde su estacion de Colchester, la ECR puntua los tres hexdgonos
marcados con un asterisco (*) por +60, y no solo el que estd en su estacion base.

Los trenes de mercancias ignoran las estaciones pequefias. En el caso de arriba, la
estacion pequefia no tiene efecto en la ruta negra mas larga®s.

Si una compaiiia tiene multiples rutas de trenes de mercancias, estas deben conectar
unas con otras en sus finalizaciones y solo puntuar inicioy final de los trenes combinados
mas los bonus por los hexdgonos intermedios.

EJEMPLO: un tren-2 y un tren-3 de mercancias recorren rutas juntos como si fueran un
tren-5 de mercancias. La ruta parte del puerto hasta el drea roja del borde del mapa,
puntuando el puerto y el drea roja del borde del mapa, mds cuatro hexdgonos
intermedios a +30 cada uno.

De forma similar dos trenes-1 y un tren-3 de mercancias actuarian también como un
tren-5 de mercancias.

Obsérvese que cada tren individualmente seguiria necesitando recorrer su ruta hasta o
a través de una de las fichas de estacion de su compaiiia.

EXCEPCION: Dos 0 més trenes de mercancias permanentes (del tren-6 al tren-9) PUEDEN
operar por separado. Obsérvese que los trenes permanentes pueden acceder a distintas
areas del borde del mapa cada uno, siempre que se crucen todas las rutas de la
compaiiia (ver el segundo punto de 7.8. —no el epigrafe 7.8.2., sino el segundo punto
cuando comienza el epigrafe 7.8.—). Obsérvese también que el punto en el que se
encuentran cuenta para las rutas de ambos trenes cuando se calcula la distancia en
hexagonos entre los dos puntos de inicio y final de cada ruta.

13N del T: en realidad, este es un pequefio pdrrafo poco afortunado, que si tendria sentido al hablar de los
trenes exprés (ver mds adelante). Hay que tener en cuenta —y es muy importante— que los trenes de
mercancias suman sus rutas por hexdgonos y no por estaciones. Se ha decidido dejar el pdrrafo porque
estd en el original inglés, pero afladiendo esta nota para mayor comprension.
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Si la compania posee una combinacién de trenes permanentes y no permanentes, los
trenes de mercancias no permanentes siguen obligados a conectarse unos con otros en
sus extremos y con un tren de mercancias permanente si solo hay uno disponible.

7.8.2. Local

Elicono de tren local muestra que puede recorrer rutas tanto desde estaciones grandes
como pequeiias, pero omite los simbolos azules y rojos de los hexagonos, lo que indica
gue no puede recorrer rutas a las areas del borde del mapa ni a los puertos.

Los trenes locales puntuan todas las estaciones, incluyendo las pequefias (que aportan
una suma de 20 cada una). El numero en el tren indica el nimero de estaciones grandes
que puede visitar el tren. El tren visita también todas las estaciones pequefias
intermedias.

Antes de obtener los beneficios, la compania recibe 10 £ de subsidio en su tesoreria por
cada hexagono visitado por sus trenes locales. Cada hexagono proporciona solo 10 £ en
subsidio, con independencia de cudntas veces haya sido visitado por sus trenes locales.
Este dinero no cuenta de cara a los beneficios obtenidos por la compaiiia, pero puede
usarse para mejorar los dividendos utilizando la maniobra de George Hudson (7.8.6.).

DISS

EJEMPLO: La WNR tiene un tren-3 local y recorre una ruta a lo largo de las tres estaciones
grandes marcadas en su ruta. Cobra 30 por cada una de las estaciones grandes y 20 por
la estacion pequeda (110 en total). Visita cuatro hexdgonos en total, recibiendo un
subsidio en su tesoreria de 40 £.

Si el tren local es un tren N/M significa que visita un nimero de estaciones indicadas en
el primer nimero en una ruta que incluye un numero de estaciones que no excede el
segundo numero. Por tanto, un tren 4/5 recorreria una ruta de cinco estaciones, pero
solo obtendria beneficios de cuatro de estas. La estacién que no se tendria en cuenta en
esta ruta la elige el director de la compafiia y puede ser cualquiera de las estaciones
visitadas, y podria ser incluso la estacién base de la compafiia o la Unica estacidon con un
marcador de compafiia a lo largo de toda la ruta.

35



7.8.3. Exprés

El icono del tren exprés muestra que puede recorrer rutas por estaciones grandes (se
denota por el circulo grande) y también puede recorrer rutas a areas del borde del mapa
y a puertos (como indican los hexagonos rojo y azul a izquierda y derecha). Los trenes
exprés cobran por todas las estaciones grandes y dreas del borde del mapa en sus rutas.
Los trenes exprés ignoran las estaciones pequefias.

Si el tren exprés es un tren N/M significa que visita un nimero de estaciones indicadas
en el primer numero en una ruta que incluye un nimero de estaciones que no excede
el segundo niumero. Por tanto, un tren 4/5 recorreria una ruta de cinco estaciones, pero
solo obtendria beneficios de cuatro de estas. La estacién que no se tendria en cuenta en
esta ruta la elige el director de la compafiia y puede ser cualquiera de las estaciones
visitadas, y podria ser incluso la estacién base de la compafiia o la Unica estacidon con un
marcador de compafiia a lo largo de toda la ruta.

NORWICH

DISS

EJEMPLO: La WNR tiene un tren-3 exprés y recorre su ruta desde el puerto (beneficios de
90 porque estamos en la fase C), atraviesa la estacion Y por 50 y sigue hasta su estacion
base en Wells, que le proporciona 30. Esto proporciona un total de 90+50+30 = 170.
Obsérvese que el tren, de otro modo, podria haber comenzado la ruta desde el puerto
adyacente a Wells. Obsérvese también que la estacion pequefia no tiene efecto en la
ruta.

7.8.4. Trenes de tipos muiltiples (ejemplo)

Los tres tipos de trenes explicados arriba pueden recorrer rutas de forma simultanea
por una compafiia que los posea, partiendo de la base de que tengan los permisos que
les dejen hacerlo. Es conveniente recordar que todos los trenes deben encontrarse en
sus rutas, todos deben recorrer hacia o a través de una de las fichas de estacion de la
compaiiia y al menos uno debe visitar la ficha de la estacion de origen. Ademas, ayuda
recordar que los trenes, individualmente, pueden reutilizar las vias empleadas por otros
trenes. Esto es de especial utilidad cuando se usan trenes de mercancias en combinacion
con otros tipos de trenes.
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EJEMPLO: La compaiia L&H tiene permisos para los tres tipos de trenes y tiene tres
trenes: un tren-3 local (flecha azul), un tren-4 exprés (flecha roja) y un tren-5 de
mercancias (flecha morada).

Las rutas que recorren se muestran con las lineas de colores. El tren local hace su ruta
por 30+30+20+50 = 130 y, como visita cuatro hexdgonos, recibe 40 £ en la tesoreria de
la compaiiia.

El tren de mercancias viaja desde las Midlands hasta el puerto de Wells, sumando 90+90
por el inicio y el final mds 4x30 por los hexdgonos intermedios. Totaliza 300.

Después, el tren exprés recorre su ruta desde The West, a través de Cambridge y llegando
hasta Wisbech, donde coincide con la ruta del tren de mercancias. Suma 100+60+20+30
=210.

El total entonces es 130+300+210 = 640, mds 40 £ para la tesoreria de la compafia.
7.8.5. Pago de dividendos

El director de la compafia suma el total de los beneficios de todos sus trenes para
calcular el total de sus rutas. El director entonces decide si los paga a los accionistas
mediante dividendos o si los retiene en la compania. Los dividendos se pagan mediante
el abono del 10% de los beneficios totales a cada propietario de una accién 10% de la
compaiiia, incluyendo la propia compaiiia si tuviera en posesién algunas de sus acciones.

EJEMPLO: La L&E gana 19 £ por accion. Si Richard tiene el 50% de L&E, Lucy el 20%, otro
20% estuviera en la tarjeta de la compania y el 10% restante en la reserva del banco,
entonces Richard recibiria 19x5 = 95 £, Lucy 19x2 = 38 £, la tesoreria de L&E 19x2 = 38 £
y la accion en la reserva del banco no daria beneficios a nadie.
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Si no se pagan dividendos, el precio de las acciones retrocede un espacio hacia la
izquierda. Si se pagan dividendos y el total es menor que el precio actual de las acciones,
el precio se mantiene. Si es igual o mayor que el precio de las acciones, pero menor que
el doble, se mueve un espacio hacia la derecha. De igual modo, si el precio de las
acciones es el doble o mas, pero menos de tres veces su valor, el precio de las acciones
se mueve dos veces hacia la derecha, y asi sucesivamente hasta cuatro espacios a la
derecha por pagar unos dividendos que sean al menos cuatro veces el precio de las
acciones.

La ficha del precio de las acciones se coloca en lo mds bajo de cualquier pila que pueda
haber en el espacio al moverse. Si el precio de las acciones no se mueve por el reparto
de dividendos, la ficha del precio de las acciones se coloca en lo mds bajo de la pila de
fichas de precio de las acciones que pueda haber en su actual posicidon. Los margenes de
dividendos requeridos para cada movimiento del precio de las acciones vienen indicados
en las gréaficas a cada lado del marcador del mercado de valores®®.

7.8.6. La maniobra de George Hudson

Si la compaiiia obtiene unos beneficios de 10 £ o mas, pero estos son inferiores al precio
de sus acciones, entonces el director puede emplear dinero de la tesoreria para
incrementar los beneficios de la compafia. La cantidad empleada debe ser multiplo de
10 y debe ser el minimo indispensable para que los ingresos igualen o superen el precio
actual de las acciones. Para hacer esto, debe estar ese dinero disponible en la tesoreria
de la compainia. Esto incluye cualquier ingreso por subsidios obtenidos mediante los
trenes locales en ese mismo turno.

Si el director decide realizar esta accidn, la compafiia debe repartir los ingresos como
dividendos.

1 N del T: en la imagen anterior puede apreciarse lo que se indica. Por ejemplo, si el valor de las acciones
de una compaiiia es de 82, si reparte de 9 a 16 por accion, solo se moverd un espacio a la derecha; si
reparte entre 17 y 24 por accion, se moverd dos espacios a la derecha; si reparte entre 25y 32, se moverd
el valor de las acciones tres espacios a la derecha; por ultimo, si reparte 33 o mds por accién, el precio de
las acciones se desplazard hasta cuatro espacios hacia la derecha.

38



EJEMPLO: Si el precio por accion de la compaiiia es de 82 £ y los ingresos son 60 £, el
director deberd usar 30 £ de la tesoreria para aumentar los ingresos a 90 £ (el minimo
posible para permitir aumentar el precio de las acciones de la comparfiia). Entonces la
compaiiia declara unos beneficios de 9 £ por accion y el precio de las acciones se mueve
un espacio a la derecha.

7.9. COMPRA DE TRENES

Cada compaiiia comienza con un permiso de trenes, que muestra un Unico tipo de
trenes. Las compaiiias pueden comprar CUALQUIER tipo de tren, pero solo obtendran
beneficios por aquellos para los que tengan permisos.

Los trenes aparecen en grupos A-H. Todos los trenes de un grupo deben comprarse en
el banco antes de que los trenes del siguiente grupo estén disponibles. Cada tren del
mismo grupo tiene el mismo precio. Los trenes se pueden comprar en el banco o a otra
compafiia por el precio actual del tren. Obsérvese que este precio es un precio fijoy no
lo eligen los jugadores. El precio inicial estd impreso en la carta del tren. Para empezar,
los trenes se compran en el banco y en otras compaiiias a este precio. Sin embargo,
después de la venta de cualquier tren de un grupo posterior, los trenes de una banda
anterior se compran y venden a mitad de precio. Por ejemplo, un tren F2 del grupo B
cuesta 200, pero después de la venta del primer tren del grupo C (por ejemplo, un E3), el
tren F2 puede cambiar de manos por 100.

Cuando una compaiia compra un tren, coge el tren del banco o de otra compaiiiay lo
coloca en su tarjeta de compaiiia.

Cuando se compra el primer tren de un grupo de trenes (B-H), la partida cambia de fase
a la siguiente. Los trenes que por ello queden obsoletos se devuelven a la caja del juego
sin compensacion, y el resto de cambios tienen lugar de inmediato (por ejemplo, nuevas
losetas pasan a estar disponibles, cambia el limite de trenes, etc.). sin embargo, el
numero de rondas de operaciones que se juegan entre una ronda del Parlamento y una
ronda del mercado de valores no cambia hasta el final de la siguiente ronda del mercado
de valores.

Hay algunas restricciones en el nimero de trenes que una compaiiia puede poseer si
quiere comprar otro tren:

Fases Restricciones
A-D 3 trenes de cada tipo
E-F 2 trenes de cada tipo
G-H Un total de 3 trenes

El cambio de fase afecta a las companias de inmediato. jEl exceso de trenes no se
descarta! Si la compaiiia que esta operando posee trenes en igual cantidad que el limite
de trenes o lo excede no puede comprar ningun otro tren, incluso si el acto de comprar
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el tren hiciera que esta compania se pusiera en o por debajo del limite de trenes después
de la compra.

EJEMPLO 1: L&E tiene dos trenes exprés-2/3 y un exprés-3. La compafiia no puede
comprar otro tren exprés, pero puede comprar un tren de otro tipo (por ejemplo, un tren
local-3).

EJEMPLO 2: L&E tiene los siguientes trenes: un exprés-4 (grupo D), un exprés-4/5 (grupo
E)y un mercancias-5 (grupo D). L&E no puede comprar un tren exprés del grupo G, puesto
que estd en el limite para este tipo de tren. Si puede, sin embargo, comprar un
mercancias-8 del grupo G, lo que provocaria un cambio de fase a la fase G, causando la
obsolescencia de los trenes exprés-4 y mercancias-5.

EJEMPLO 3: Mediante una serie de fusiones, la SVR tiene cinco trenes: un exprés-4y otro
4/5, un local 4/5 y dos mercancias-7. El limite de trenes actual es de dos trenes de cada
tipo, por lo que no puede comprar un tren que sea del grupo G salvo que fuera un tren
local-5/6. Esto se debe a que SVR ya estd en el limite para los otros tipos de trenes. Sin
embargo, después de la compra, la SVR se encuentra ahora mismo por encima del limite
de trenes, con un exprés-4/5, dos mercancias-7 y un local-5/6. Por favor, obsérvese que
esta suerte de situacion es altamente improbable que suceda.

7.10. GARANTIAS PARA LOS TRENES

Siempre que una compafiia compre un tren al banco, el director puede decidir comprar
una o mas fichas de garantias para el tren. Cada garantia cuesta 50 £ y debe financiarse
con la tesoreria de la compaiiia. Las garantias se colocan sobre el tren para el que se
adquirieron y no pueden transferirse entre trenes. Ningun tren puede tener mas de tres
fichas de garantia.

Warranty
Cost £50 each.
Remove token each
time the train is run.
The train does not
rust until the last
token is removed.

Después de la fase de recorrer rutas con los trenes de una compania, una ficha de
garantia se retira de cada uno de los trenes que tenga alguna, con independencia de si
el tren en cuestion ha intervenido o no en la obtencidn de los ingresos.

En los cambios de fase, los trenes que deberian quedar obsoletos y destruirse, pero que
tengan fichas de garantia, no se eliminaran hasta que se retire la Ultima ficha de garantia

sobre ellos.

Las garantias permanecen con el tren para el que fueron compradas si se venden a otra
compafiia. Las garantias no afectan al precio de los trenes.
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NOTA DE JUEGO: Aunque es posible que una compaiia pueda comprar garantias para
cualquier tipo de tren, incluyendo los permanentes, esto no es necesariamente una
buena idea.

7.10.1.Garantias gratuitas para los trenes Ay D

Cada tren Ay D recibe una ficha de garantia gratuita cuando se compra en el banco. La
garantia no puede transferirse a otro tren.

7.11. COMPRA OBLIGATORIA DE TRENES

Todas las compaiiias deben tener un tren al final de su turno de operaciones. Si una
compafiia no tiene trenes, no puede permitirse la compra de uno del bancoy es incapaz
de comprar uno de otra compania, entonces debe recaudar dinero para comprar un tren
al banco. El director de la compaiiia debe elegir entre las siguientes opciones:

e \Vender acciones de la compania.
e Refinanciar la compaiiia mediante la fusién de acciones a razén de 2 por 1.

Una vez se haya realizado una de estas opciones, la compania comprard un tren al
banco. Cualquier tren comprado en estas circunstancias debe ser un tren del banco. La
compafiia no puede optar por comprar un tren a otra compafiia. No se pueden combinar
los métodos.

El tipo de tren lo elegird el director de la compafiia una vez que se hayan recaudado los
fondos. Si el director original opta por vender acciones para financiar el tren, entonces
la compaiiia que compra un tren puede acabar con un nuevo director o en quiebra. Si
esto sucede, el nuevo director elegird el nuevo tipo de tren, segin corresponda, o puede
gue tenga que determinarse por las reglas de administracion estatal (ver mas adelante).

7.11.1.Vender acciones de la compaiiia

Si la compania tiene acciones en su tarjeta, la compania puede vender estas acciones
para comprar el tren. El precio que se paga por estas acciones es el precio actual del
mercado, pero se venden por completo y no por la mitad de precio. La razon para esto
es que la compaiiia esta comprando un tren. La compaiiia solo puede vender el minimo
indispensable de acciones para conseguir la compra del tren.

El precio de las acciones de la compafiia cae un espacio (en zigzag) por cada accién
vendida en esta situacion. Trata las acciones vendidas como si las estuviera vendiendo
el director de la compaiiia a los efectos de las dreas verdes en el mercado de valores.

Si mediante la venta de estas acciones la compania no puede conseguir un tren,

entonces no puede vender las acciones. En ese caso, la compaiiia se vera forzada a una
refinanciacion.
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7.11.2.Refinanciacion de una compaiia

Si la opcidn anterior no es posible, la compafiia sin tren debe refinanciarse para poder
comprar el siguiente tren del banco. La refinanciacién de una compafia implica que la
compafiia emitira acciones adicionales al mercado para obtener ingresos. Las acciones
de la compaifiia se reclaman a los jugadores en parte para colocarlas en la reserva del
banco, y la compaiiia recibe fondos en su tesoreria como resultado de esto.

Las acciones en la compafiia se intercambian a razén de 2 por 1. Mira la seccién 5.2 en
la fusion de acciones. La companiia recibe 10 x su precio par actual en su tesoreria. Esto
le proporcionard al menos 1.000 £.

Si la compafia siguiera siendo incapaz de permitirse un tren después de la
refinanciacion, no puede refinanciarse y se declara en bancarrota de inmediato. Ver a
continuacién para mas detalles.

7.12. BANCARROTA
Una compaiiia cae en bancarrota si:

e Lacompafianotienetreny no puede permitirse comprar uno en la fase de copra
de trenes de su turno de operaciones, incluso después de una refinanciacion.

o

e El precio de las acciones de la compaiiia cae hasta el espacio final del mercado
de valores.

Los jugadores propietarios de acciones de una compaiia en bancarrota reciben una
compensacion igual al precio actual de las acciones. Podria llegar a ser cero si su precio
en ese momento es de cero, pero puede resultar una cantidad positiva si la bancarrota
se ocasiona por la falta de un tren. En este caso, los accionistas reciben el valor de sus
acciones como compensacién; es decir, el precio actual del mercado de valores,
reducido a la mitad redondeando hacia abajo puesto que la compafiia no tiene trenes.

El certificado de director de la compania se devuelve a la oferta inicial con su permiso
de trenes original. Cualquier tren en posesién de la compafiia se retira del juego, se
retiran sus fichas del tablero y cualquier dinero en su tesoreria se devuelve al banco.
Después de caer en la bancarrota, una compaiia vuelve a estar disponible para
reiniciarla, al igual que sucede con las compafiias no supervivientes en las fusiones.

7.13. RESCATE DE ACCIONES
Una compaiiia —concesionaria o no concesionaria estatal— puede rescatar una accion

de su propiedad que esté en la reserva del banco por cada RO comprandola. El precio
gue se paga es el valor actual de la accién y debe pagarse con la tesoreria de la compaiia.
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El certificado rescatado por la compania se coloca en la tarjeta de la compafiia y
proporcionard beneficios a la compafia mientras permanezca en esta.

Las compaiiias no pueden rescatar acciones pertenecientes a otras compaiias.
Obsérvese que el rescate de acciones tiene lugar antes que las adquisiciones.

7.14. FUSIONES Y ADQUISICIONES: ADQUISICIONES

La compafiia que esta operando puede comprar (adquirir) otra en este momento,
independientemente de si la compaiiia que se pretende adquirir ha operado o no. Las
adquisiciones se resuelven de la misma manera que las fusiones, pero la empresa
resultante no operard hasta la siguiente ronda de operaciones.

Obsérvese que una compaiiia puede adquirir otra compafiia en este momento de su
turno, incluso si se fusiond con otra al comienzo de su turno de operaciones.

8. ADMINISTRACION ESTATAL

El certificado de director puede venderse al banco. Si el certificado de director de una
compafiia esta en la reserva del banco, esta se encuentra bajo administracion estatal.
Los jugadores pueden elegir conservar (o no) sus acciones individuales como con
cualquier otra compafiia, con normalidad hasta que algun jugador compre una accion
que le haga poseer el 30%, en cuyo caso intercambia sus tres acciones por el certificado
de director que estd en la reserva del banco, y la compaiiia deja de estar bajo
administracion estatal.

Una compaiiia bajo administracién estatal opera bajo las decisiones del accionista
mayoritario, desempatando en el orden de las agujas del reloj desde el poseedor de la
carta de jugador inicial. La compaiia realizard sus rondas de operaciones, pero debe
seguir las restricciones indicadas en la seccion 7.3. (Compaiiias sin director), que no
permite construir vias ni estaciones, debe retener beneficios si puede y comprard un
tren del banco si puede permitirselo, sujeto a las restricciones habituales en la compra
de trenes. Comprara un maximo de un tren por RO. Obsérvese que, si una compaiia
bajo administracion estatal no tiene trenes en el paso de compra de trenes en su turno
de operaciones y no puede permitirse la compra de uno, cae en bancarrota de
inmediato.

Si una compania bajo administracion estatal compra un tren, este sera del tipo para el
cual la compania tiene permiso. Si la compaiiia tiene mas de una ficha de permiso de
trenes, entonces el tipo de tren serd el primero para el cual tenga permiso siguiendo el

orden exprés/mercancias/local.

Una compania bajo administracién estatal no puede fusionarse con ni ser adquirida por
otra compania.

Una compaiiia bajo administracion estatal no puede vender sus trenes a otra compaiiia.
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9. FASES

El juego comienza en la fase A. Después va pasando fases desde la B hasta la H, siempre
gue se compra el primer tren de cada nuevo grupo de trenes. En otras palabras, tan
pronto como se compre el primer tren-C, comienza la fase C.

El nimero de trenes disponible en cada fase varia, dependiendo del tiempo de juego
qgue hayan elegido los jugadores. Esta eleccion se realiza al inicio de |a partida.

El limite de trenes para cada compafiia difiere dependiendo de los jugadores que estén
jugando la partida estandar o alguna de las variantes simplificadas o avanzadas (ver la
grafica debajo®®). A propdsito de la descripcidn de las fases a continuacién asumiremos
gue se estd jugando la partida estandar.

En la fase A solo estan disponibles las losetas amarillas. Hay una ronda de operaciones
entre las rondas del Parlamento y del mercado de valores, y cada compaiiia puede
poseer solo tres trenes de cada tipo. Las areas del borde del mapa pagan el menor valor
de los tres disponibles.

Cuando comienza la fase B las losetas verdes pasan a estar disponibles inmediatamente.
Tras la siguiente ronda del mercado de valores pasara a haber dos rondas de
operaciones entre cada ronda del Parlamento y del mercado de valores.

Cuando comienza la fase C, todos los trenes A sin garantias han quedado obsoletos y se
descartan sin compensacion. La obsolescencia puede retrasarse mediante las fichas de
garantia (7.10.). Las areas del borde del mapa pagan el valor intermedio de los tres
disponibles.

Cuando comienza la fase D las losetas rojizas pasan a estar disponibles inmediatamente.
Tras la siguiente ronda del mercado de valores pasard a haber tres rondas de
operaciones entre cada ronda del Parlamento y del mercado de valores.

Cuando comienza la fase E, todos los trenes B sin garantias han quedado obsoletos y se
descartan sin compensacion (ver Garantias). El limite de trenes de la compania es ahora
de dos trenes de cada tipo. Las areas del borde del mapa pagan el mayor valor de los
tres disponibles.

Cuando comienza la fase F, todos los trenes C sin garantias han quedado obsoletos y se
descartan sin compensacién (ver Garantias).

Cuando comienza la fase G, todos los trenes D sin garantias han quedado obsoletos y se
descartan sin compensacion (ver Garantias). El limite de trenes de la compania es ahora
un total de tres trenes, aunque pueden ser de cualquier tipo.

15 N del T: para consultar esta grdfica, ver la pdgina 20 del reglamento.
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Cuando comienza la fase H se desencadena el final de la partida (ver 10). Ademas, la
venta de acciones ya no produce la devaluacién del precio de las acciones (ver seccién
10.3.).

10. EL FINAL DE LA PARTIDA

La partida finaliza cuando sucede alguna de las siguientes cosas:

10.1. EL MERCADO DE VALORES

Si una compania alcanza el valor mas alto del mercado, el juego finaliza. Termina la
actual ronda de operaciones. Entonces acaba la partida. No se forma la LNER.

10.2. EL BANCO

Si el banco se queda sin dinero (15.000 £) el juego también termina. Primero termina el
set actual de rondas de operaciones, emitiendo pagarés en caso necesario en lugar de
los pagos. Si el banco se queda sin dinero en una ronda del mercado de valores,
completa un set de rondas de operaciones tras la ronda del mercado de valores y
entonces termina la partida. En cualquier caso, la LNER no se forma. La partida ha
terminado.

10.3. FORMACION DE LA LONDON & NORTH EASTERN RAILWAY

La London & North Eastern Railway (LNER) se forma al final de un set de rondas de
operaciones tras la compra del primer tren H. Después el juego sigue asi:

e No hay mas rondas del Parlamento.

e No se permiten mds construcciones de vias ni colocacidn de estaciones.

e No pueden iniciarse mas companias (los certificados de las compafiias sin fundar
se devuelven a la caja del juego).

e Las compaiias no pueden fusionarse con ni adquirir otras compaiiias.

e Todas las acciones de las compaiias aun en la oferta inicial se trasladan a la
reserva del banco —todas las acciones se comprardan ahora al precio de
mercado—. Las acciones en las tesorerias de las compaiiias permanecen en sus
tesorerias.

e Los trenes solo se pueden comprar al banco (no hay compra-venta entre
compafiias).
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e La partida ahora no puede finalizar porque el banco se quede sin dinero, aunque
si podria acabar como resultado de que una compafiia alcanzara el valor mas alto
del mercado.

e Laventa de acciones de una compafia no afecta a su precio.

e Ellimite de certificados cambia como sigue. Ver 6.5.2.

o El nuevo limite es igual al nimero de acciones (no de certificados) en
posesion del jugador con mas acciones.

o A partir de este momento, los jugadores ya no necesitan vender acciones
para llegar al limite de acciones, en caso de que se encuentren por
encima del limite.

Después de la formacion de la LNER, |la nacionalizacidn tiene lugar al inicio de la siguiente
ronda de operaciones. Calcula los ingresos finales de cada compafiia®, y luego cada
compafiia opera (realiza rutas/compra trenes) tres veces, ajustando el precio de sus
acciones en consecuencia. Después de estas Ultimas operaciones, el juego ha terminado.

10.4. EL GANADOR

El jugador con la mayor riqueza total, incluyendo el dinero efectivo y las acciones, pero
sinincluir el dinero de las tesorerias, es el ganador.

11. VARIANTES
11.1. MENOS TIPOS DE TRENES

En el juego estandar puedes utilizar los tres tipos de trenes. Sin embargo, para
simplificar las partidas también puedes jugar con menos, como sigue:

e Juego sencillo de exprés: solo con trenes exprés (recomendado para jugadores
nuevos en la serie de juegos 18xx).

e Juego sencillo de mercancias: solo con trenes mercancias (recomendado para
jugadores nuevos en 1862: Railway Mania).

e Juego avanzado de mercancias: trenes mercancias y locales.

e Juego avanzado de exprés: trenes exprés y locales.

En los juegos sencillos de mercancias y exprés las restricciones a los trenes que puede
poseer una compafiia son:

e Fases A-D: cuatro trenes.
e Fases E-F: tres trenes.

e Fases G-H: dos trenes.

En los juegos avanzados de mercancias y exprés las restricciones son:

16 N del T: se trata de los ingresos que obtendria la compafiia si hiciera una ronda de operaciones.
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e Fases A-D: tres de cada tipo de tren.
e Fases E-F: dos de cada tipo de tren.
e Fases G-H: un total de tres trenes.

Para los juegos avanzados de mercancias y exprés el banquero coge 8 permisos exprés
o de mercancias y 8 permisos locales para repartir entre las compaiiias. En los juegos
sencillos los permisos de trenes no se utilizan.

11.2. PARTIDAS MAS CORTAS
Si los jugadores desean una partida mas corta, cambia el juego del siguiente modo:

e Juga usando el nimero de trenes necesario para una partida rapida o los de una
partida estandar para cinco o mas jugadores.

e Laformacioén de la LNER se ocasiona con la compra del primer tren-E.

e Los trenes-D son permanentes y no se retiran del juego.

11.3. EL JUEGO PARA NUEVOS JUGADORES

Los jugadores novatos podrian usar las versiones sencillas exprés o mercancias de 11.1.
y retirar las siguientes opciones del juego:

e Las compaiiias solo pueden fundarse en las rondas de Parlamento. Por lo tanto,
no se pueden fundar compafiias en las rondas del mercado de valores y todas las
compafiias estan sujetas a subasta.

e Las companias no pueden rescatar acciones. Asi que las compaiiias no poseeran
nunca acciones en sus tesorerias.

e Las compafiias no pueden comprar garantias adicionales para sus trenes. Los
grupos de trenes Ay D vienen con una garantia adicional, como es habitual.

e Las companias no pueden usar la maniobra de George Hudson.

Estos cambios en las reglas pueden combinarse con la variante mas corta (11.2.).
11.4. FICHAS DE ESTACION ADICIONALES

Si asi lo desean los jugadores, las compaiiias pueden tener un maximo de 8 fichas de
estacion, en lugar de las 7 estandar. Ten en cuenta que esto puede hacer que la
colocacién de fichas al final de la partida sea mas agresiva, lo que podria no ser del
agrado de todos.

12. NOTAS DE DISENO

Desde el principio queria basar el juego en East Anglia, ya que esta region del Reino
Unido a menudo se pasa por alto cuando la gente considera la historia del ferrocarril.
Ciertamente, la regidon no proporciond el trafico o la rentabilidad que ofrecen otras
partes del pais. Sin embargo, la regién tiene un pasado ferroviario turbulento, sacudido
por intensas rivalidades entre empresas e individuos, marcado por el cierre mas
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temprano de una linea ferroviaria (la desafortunada NGC), numerosos cargos de acoso
corporativo, servicio al cliente deficiente y claros anti-negocios comerciales. Esto
culminé con el escandalo financiero definitorio de la época, el de la Eastern Counties
Railways, la caida de uno de los hombres mas poderosos del pais y una nueva redaccién
del libro de leyes sobre las finanzas de la empresa.

El tiempo que se representa en el juego corresponde a los afios 1839-1923, con un
énfasis especial en 1844-1848. Estos anos fueron los afios del fervor ferroviario que se
apoderd del pais cuando los terratenientes y los empresarios se empujaron entre si en
el Parlamento y en el pais en la lucha por tener su ciudad, pueblo y, a menudo, una finca
u hotel rural, atendidos por los ferrocarriles. Cada ferrocarril sancionado por el
Parlamento veria dos o tres o mas propuestas rivales rechazadas cubriendo la misma
area; en algunos casos, las elecciones que se tomaron sonaban a politica o incluso al
nepotismo.

En su loca carrera por financiar sus ferrocarriles, y para alentar a los inversores a
proporcionar el capital necesario para comprar el terreno requerido para construir las
vias, muchas de las compafias tuvieron una vision demasiado optimista de sus
perspectivas, mientras las malas practicas contables eran abundantes. No era extrano
que las cuentas de la empresa estuvieran tan enrevesadas que fuera dificil discernir si
una empresa era realmente rentable o no.

El triste resultado de esta absurda lucha fue que muchas de las compaiiias resultantes
apenas lograron reunir los fondos para cumplir con sus propios estatutos. Muchas
lucharian y solo encontrarian refugio al fusionarse con otros vecinos igualmente
imprudentes. Algunas fracasarian y los remanentes serian absorbidos por rivales mas
grandes y sin escrupulos.

El rival arquetipico mas grande y execrable era la Eastern Counties Railways. Aunque
inicialmente comenzd con el plan de conectar Norwich con Londres, la junta y los
accionistas principales pronto perdieron interés en esto y se concentraron mas en
maximizar las ganancias y destruir a sus rivales. Después de todo, estos individuos no
eran hombres con mucho interés en East Anglia; la mayoria eran hombres de Yorkshire
qgue habian reunido su fortuna desde la primera serie de ferrocarriles que comenzé en
el Norte. Aquellos en la compaiiia que realmente tenian intereses locales se disgustaron
y comenzaron sus propias compafiias para servir a sus comunidades locales. El primero
de ellos fue Peter Bruff, de la Eastern Union Railway.

Mientras tanto, George Hudson, «El rey del ferrocarril», se hizo cargo de la Eastern
Counties Railways. La mayoria de los miembros de la junta existente se desvanecié
cuando tomoé el control. Al mando ya de otras compaiiias ferroviarias, Hudson era uno
de los empresarios mas ricos y poderosos de Inglaterra. Su primera intervencién fue
aumentar el valor de sus acciones, sacando la mayor cantidad de dinero posible de la
compafiia, pagando a los accionistas con el capital de la compaiiia en lugar de hacerlo
solo con los beneficios. Los dividendos pagados entre 1844 y 1848 excedieron las
ganancias en mas de 100.000 £, el equivalente a 5 millones £ en dinero actual. Al final
se investigaron sus practicas y en 1849 estallé el escandalo, con acusaciones de fraude
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y mala gestién. Fue forzado a abandonar el consejo de la Eastern Counties, obligado a
renunciar a su cargo en el Parlamento y perdié casi todo mientras el resto de sus
compafiias también fueron investigadas. De la noche a la mafiana se vio obligado a huir
del pais, y pasé un tiempo en la carcel de un deudor a su regreso. Sus ultimos afios los
paso en relativa pobreza y oscuridad.

La avaricia y la mala gestién financiera de George Hudson casi acabaron con la Eastern
Counties Railways, ahora encerrado en disputas financieras con los ferrocarriles Eastern
Union y Norfolk. Solo la indecisién fatal de los directores de EUR, y la grave situacion
financiera de Norfolk permitieron que los Eastern Counties pasaran el ultimo trago y
aumentaran la presién sobre el primero. Pero no fue suficiente. Con las finanzas
debilitadas, de momento su reputaciéon permanecia irremediablemente sucia debido a
las practicas comerciales encubiertas y al mal servicio al cliente. La noticia de otro nuevo
siniestro en el ferrocarril u otro escandalo se convirtié en el dia a dia de los periddicos
de Londres. En cierto momento, la Eastern Union se vio obligada a enviar pasajeros
desde Ipswich a Londres en barco, en lugar de utilizar la linea engafiosamente cara de
los Eastern Counties desde Colchester a Shoreditch. Se hicieron preguntas en el
Parlamento. Incluso se escribieron cartas al Times. Fue asi de malo. Por fin, la Eastern
Union capituld en 1854 y entregd el funcionamiento de sus lineas a suamargo rival, pero
los Eastern Counties pagaron un alto precio: sus dias como una linea independiente
estaban contados.

La ECR sigui6 cojeando, luchando por mantener su red y ser rentable, hasta 1862. Para
entonces, su tiempo se habia agotado y el Parlamento actud. El proyecto de ley
resultante amalgamo la Eastern Union con los Eastern Counties y los ferrocarriles de
East Anglia en la Great Eastern Railway. El resultado fue casi un milagro. La fusién
significd que las buenas practicas empleadas por la Eastern Union, y en particular su
ingeniero jefe Peter Bruff, se expandieron a toda la red de la Great Eastern, y los
servicios y la confianza mejoraron de inmediato.

La constitucidon que cred la Great Eastern le otorgé un monopolio virtual sobre los
servicios ferroviarios en East Anglia. Tanto es asi, que no parecia que valiera la pena
molestarse con el punado de pequeiias lineas independientes que surgieron en Norfolk
en las décadas de 1870 y 80. Estas lineas habian sido creadas para servir a los intereses
comerciales locales con el respaldo de uno u otro de los ferrocarriles Great Northern y
Midland. Estas compaiiias utilizaron estas rutas locales como un medio para conectarse
desde Peterborough hasta Norwich y la costa este para abastecer el creciente tréafico
durante las vacaciones, en lugar de la linea GER bastante cara a través de Cambridge.
Treinta afios antes, la rivalidad Midland/Great Northern habia vivido «La batalla de
Nottingham», donde Midland habia encajonado y luego «confiscado» una locomotora
GNR que habia sorprendido en una practica ilegal, supuestamente, tirando de carruajes
a través de Nottingham. La locomotora solo fue devuelta después de que los tribunales
intervinieran. Pero la década de 1880 tuvo momentos diferentes, y habia un propédsito
comun, por lo que en 1882 estos comparfieros de cama, por lo demds poco probables,
unieron fuerzas para proteger su acceso a Norwich y Yarmouth. El resultado de su
colaboracion, la fusién de las pequefias empresas locales, fue el ferrocarril conjunto
Midland y Great Northern, el ferrocarril conjunto mds grande del pais. El M&GN incluso
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sobrevivid a la agrupacion ferroviaria principal de 1923 y mantuvo su independencia
hasta 1936.

Pronto me di cuenta de que habia una gran cantidad de ferrocarriles instalados en un
area (relativamente) pequena. Incluso los 20 proporcionados no suponen una lista
exhaustiva: el Wisbech and Upwell Tramway, el Lynn y Fakenham, y los Beccles y
Haddiscoe son solo tres omisiones. Y entonces me pregunté cuantas empresas podria
encajar en un tablero lo mas pequefio posible mientras producia un juego que
funcionara. Inicialmente tenia 16. Pasé a 21 y luego volvi a bajar a 20.

Las fusiones eran un mecanismo obvio, aunque no fuera por otra razén que para
garantizar que el juego no continuara durante dias. El disefio de la fusién de acciones 2
por 1 pasd de una idea a otra y finalmente termind en algo similar a lo que se uso en
1841; es la razén por que puede resultar familiar a algunos jugadores.

El mercado de valores se deriva del que disefié en el 1860, al igual que el esquema
financiero que castiga a las compaiiias sin trenes y la insistencia en operar trenes a
través de bases de operaciones en una red contigua.

Las innovaciones, como no reservar los espacios iniciales, permitir que varios trenes
reutilicen la viay solo permitir que se anote cada estacién una vez en una ruta, surgieron
todas de los intentos de hacer que el tablero congestionado fuera factible y para calcular
los ingresos con mas facilidad.

La peticion al Parlamento se presenté desde el principio como una forma de mitigar el
poder de tener la carta de jugador inicial. Probablemente ha cambiado mas que
cualquier otra cosa, y ahora es una variante del mecanismo de subasta de la compaiiia
en 1861.

La maniobra de George Hudson fue introducida en ultimo lugar, un homenaje a las
practicas de gestion menos escrupulosas de «El rey del ferrocarril».

13. NOTAS A LA NUEVA EDICION

En general, mi intencion ha sido dejar las reglas del juego de la primera edicién sin
modificaciones. Casi todas las diferencias entre estas reglas y la primera edicién, y son
bastantes, son aclaraciones a las preguntas que surgieron después de publicarse la
primera edicion en 2013. En ese sentido, este libro de reglas y la primera edicién deben
tratarse como equivalentes en su mayor parte.

Sin embargo, ha habido una situacién marginal que tedricamente puede ocurrir cuando
una empresa opera por primera vez, lo que causé una serie de consultas comprensibles.
He abordado esta situacién insertando un parrafo en la seccién 7.2 (el tercer parrafo)
gue obliga a la compania a asegurarse de que su ficha de estacion base termine en un
espacio de estacién en su primer turno de operaciones. Si deseas jugar sin esta regla
adicional, puedes hacerlo. Me sorprenderia si alguien quisiera explotar el vacio que esta
regla pretende cerrar, ya que parece ser de poca utilidad.
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La primera edicién permitid a las empresas tener hasta 7 fichas de estacién. Hemos
incluido una ficha adicional para permitir un maximo de 8. Durante las pruebas de juego,
algunos encontraron indeseable |a ficha adicional, ya que aumenta el potencial bloqueo
de empresas en los ultimos compases de la partida. Si no disfrutas de este aspecto del
juego, no dudes en restringir las compaiiias a 7 fichas de estacion, tal y como estaba en
la primera edicion.

El arte del juego para la nueva edicidn ha sido una colaboracién entre Mark Simonich de
GMT y yo mismo, junto con Rodger MacGowan, quien se ha ocupado del disefio de la
caja. Hemos mantenido gran parte de la sensacién original de la primera edicién, con la
esperanza de algunas mejoras para aclarar las cosas.

Por ultimo, en un comentario a Steve Thomas, observaras que he advertido que este
juego también se conoce como 18EA en ciertos circulos. Esto es para aclarar la situacién,
ya que hay al menos otros tres juegos llamados 1862, uno de los cuales también forma
parte del género 18xx. Esta situacion no es inhabitual entre los juegos 18xx, pero Steve
me ha alertado constantemente sobre esto a lo largo de los ultimos seis afios.

14. AGRADECIMIENTOS

Todos los conceptos de disefio e ilustraciones originales son de Mike Hutton, aparte de
la tapa de la caja, de India Hutton, a partir de una ilustracion tomada de London
Hlustrated News, 1845.

1862: el fervor ferroviario en la Eastern Counties se basa en el sistema de juegos iniciado
con 1829 y reconoce a su disenador, Francis Tresham, como una gran influencia en el
juego. 1829 fue publicado por primera vez por Hartland Trefoil en 1974. Otros juegos de
la serie que han influido en el juego son: 1841 y 1849 (disefiado por Federico Vellani,
para fusiones y compafiias que poseen acciones, y trenes basados en hexagonos), 18VA
(David Hecht, para tipos de trenes mixtos) y 1861 (lan D. Wilson, subasta de peticiones).
Otros agradecimientos a Chris Lawson por inspirar muchas de las ayudas de juego que
se encuentran en los juegos modernos de 18xx, y a Steve Thomas por corregir y mejorar
las reglas en general.

Un agradecimiento especial a los probadores del juego. El principal agradecimiento es
para mi grupo local, en particular Rachel Davids, Tim Franklin, Martin Butcher y Neil
Flood (que te mejores Neil). Markus Welbourne pertenece también al grupo. Ademas a
Steve Thomas y la mafia de Kent (Jon Draper, Peter Eldridge, Lyndon Gurr, Stephen
Webb y otros). Hay varios otros, incluidos John Boocock, lan Wilson y David Hecht. La
lista completa es mas larga. Ellos sabes quiénes son.

Para la nueva edicién, un agradecimiento adicional al gran equipo de GMT, no solo por
reimprimir esta edicidn, sino también por el arduo trabajo que realizan en la publicacion
de una serie de excelentes juegos que, de otra manera, no estarian disponibles. Gracias
a las mds de 1000 almas valientes que pidieron una copia; es muy alentador ver este
nivel de interés. También un agradecimiento a Dave Berry sobre la necesidad de una
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versién mas simple del juego para los recién llegados, y las muchas personas que han
hecho esas preguntas incdbmodas sobre las reglas de la primera edicion, que espero
haber incorporado a esta edicién. Mis disculpas si este trabajo ha sido incompleto.

Al igual que con todos los juegos de la serie, es importante que los jugadores eviten el
juego lentoy, por lo tanto, disminuyan el disfrute de otros jugadores.
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