Recorrido rosa debe cubrirse descartando cartas de Transporte rosas.
Los Recorridos de color gris se pueden cubrir usando cartas de cualquier
. color, siempre y cuando todas sean del mismo color.

Un jugador puede cubrir cualquier Recorrido abierto del tablero, incluso
. sino esta conectado a otro de los Recorridos que haya cubierto con
% anterioridad. No se puede cubrir mds de un Recorrido por turno.
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Puedes cubrir un Recorrido verde de tres espacios
de longitud utilizando cualquiera de estas
combinaciones de cartas:

= ensecreto hasta el final de la partida.

| Localizaciones y un valor en puntos. Al final de A
" lapartida, un jugador obtiene una cantidad de —

Siunjugador no dispone de suficientes Carros
de plastico como para cubrir un Recorrido, no
podra cubrir ese Recorrido.

Cuando se cubre un Recorrido, el jugador

indicard inmediatamente sunueva puntuacion

moviendo su contador de Puntuacion el mimero

de espacios correspondiente a lo largo del

Marcador de Puntuacion del tablero. Para ello,
se apoyara en la Tabla de Puntuacion por
Recorrido impresa en el tablero.

Si el Recorrido contiene simbolos de carro, el
jugador también robard 1 carta de Bonificacion
de mercancias del mazo correspondiente. Estas cartas deberan ponerse

. bocarriba frente a sus duefios, de tal manera que todos los jugadores
. puedan saber la cantidad de cartas que posee cada jugador.

Importante: un jugador unicamente recibe I carta de Bonificacion de
mercancias por Recorrido, independientemente de la longitud que tenga
el Recorrido con simbolos de un carro.

Robar cartas de Confrato

Cada una de las cartas de Contrato muesira dos

puntos equivalente a la suma de todos los valores en puntos de todos los
Contratos que haya completado. Para completar un Contrato, el jugador

" deberd conectar las dos Localizaciones que se indican en la carta creando

un camino continuo de Recorridos cubiertos. Los jugadores pueden tener

" ensupoder cualquier cantidad de cartas de Contrato.
-_ . Esta accion permite a un jugador robar mas cartas de Contrato. Para ello

deberd robar 2 cartas de la parte superior del mazo de cartas de Contrato,
quedarse con al menos una de esas cartas (o las dos si asi lo desea) y
devolver la otra a la parte inferior del mazo de cartas de Contrato. Un
jugador no puede descartar una carta de Contrato una vez que haya
decidido quedarse con ella.

Si solo queda una carta de Contrato en el mazo, un jugador podra seguir
realizando esta accion, pero estard obligado a quedarse con esa carta.

Las cartas de Contrato, tanto completas como incompletas, deben mantenerse
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Final de la }oarticfa W
calculo de ]ountuaciones

Cuando a un jugador le queden 2 o menos Carros de pldstico de su color,
cada jugador (incluyendo a ese jugador) juega un tltimo turno. Después
finaliza la partida y los jugadores calculan su puntuacion final:

< Los jugadores ya deberian haber sumado los puntos que han conseguido B
al cubrir los diferentes Recorridos. Para asegurarse de que no haya 5
errores, se puede volver a contar la puntuacion de los Recorridos de
cada jugador.

<o A continuacién, cada jugador muestra todas sus cartas de Contrato
y suma todos los puntos de aquellas cartas que haya completado.
Luego, le resta al total el valor de cada una de las cartas que no haya i
logrado completar. b

l
<& Para terminar, cada jugador obtiene puntos por sus cartas de
Bonificacion de mercancias. Los jugadores cuentan el nimero de ¥
cartas de Bonificacion de mercancias que hayan conseguido durante B
la partida y aiaden a su puntuacion total los puntos que se indiguen en ¥
lasiguiente tabla, dependiendo del namero de jugadores y su posicion
en el total de cartas obtenidas:

B +8 +8 »
+6 +5 +4 -
+2 :

El jugador que no tenga cartas de Bonificacion de mercancias no consigue
puntos adicionales.

En caso de empate a niimero de cartas de Bonificacion de mercancias, todos
los jugadores empatados puntdan la posicion correspondiente ignorando
1a(s) siguiente(s) posicidn(es).

El jugador con mds puntos gana la partida.

En caso de empate, el jugador de entre los jugadores empatados que haya
completado mas cartas de Contrato gana la partida. Si el empate persiste,
los jugadores empatados comparten felizmente la victoria.

I |

Unagradecimiento especial aAlanay DoW ya todos aquellos que nos han ayudado a probar el
juego:Janet Moon, Bobby West, Martha Garcia Murillo y lan Macinnes, Michelle y Scott Alden, Ewan

Martinot-Tudal, Alicia Zaret y Jonathan Yost, Casey Johnson, Emilee Lawson Hatch y Ryan Hatch.
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“mnvembos al siglo XU )). Construye tu red de distribucion en el verdadero corazon del comercio mundial
La fortuna llama a tu puerta en Amsterdam.

< Pon el tablero en el centro de la mesa. Cada [}
jugador recibe un conjunto de Carros de plastico
junto al contador de Puntuacién del mismo color,

que pondré enla casilla de Inicio @). Formaunmazo
con las 16 cartas de Bonificacion de mercancias y
déjalo al lado del tablero @).

<o Baraja las cartas de Transporte y repartele una mano inicial
de 2 cartas a cada jugador @). Pon el resto del mazo de cartas de
Transporte junto al tablero y dales 1a vuelta a las 5 primeras cartas
del mazo €). Si, al hacerlo, 3 de las 5 cartas que estan bocarriba son
cartas comodin multicolor, descarta de inmediato las 5 cartas y dales
la vuelta a otras 5 cartas para reemplazarlas.

- It

' I O Baraja las cartas de Contrato y repartele 2a
cada jugador @. Cada jugador mira sus cartas de
Contrato y decide cudles quiere conservar. Cada
3 jugador debe conservar al menos una de esas

cartas, pero puede quedarse con ambas si asi lo
desea. Si decide conservar solo una, pon la carta descartada en la
parte inferior del mazo de cartas de Contrato. A continuacion, coloca
ese mazo junto al tablero (. Los jugadores deben mantener ocultas
sus cartas de Contrato hasta el final de 1a partida.

< Ahora estais preparados para empezar

Contenido

< 1tablero de la red comercial de Aimsterdam
< 64 Carros de pldstico (16 de cada color)
< Carros de pldstico de repuesto.

< 44 cartas de Gransporte (8 cartas comodin
multicolor y 6 carcas de cada uno de los siguientes
colores: rosa, azul, verde, negro, rojo, naranja)

< 24 cartas de Contrato

< 16 cartas de Bonificacion de
mercancias

< 4 contadores de Puntuacion

i g
O Ejetwo del fuego
Al final de la partida, el ju_gador que consiga el mayor nimero dé puntos

gana. Los jugadores pueden ganar puntos de las siguientes maneras:

<& Cubriendo un Recorrido entre dos Localizaciones adyacentes
en el tablero.

<& Completando con éxito una Ruta Continua de Recorridos entre
las dos Localizaciones de tus cartas de Contrato.

<& Consiguiendo cartas de Bonificacion de mercancias cubriendo
Recorridos que contengan un simbolo del carro.

Se pierden puntos por cada uno de los Recorridos dados en los Contratos
que no se hayan completado al final de la partida.

T urno del { fuego

El jugador mas joven disfrutara del primer turno, que va pasando de uno
a otro jugador en el sentido de las agujas del reloj hasta que termina la
partida. En su turno, un jugador puede realizar una (y solo una) de las
siguientes tres acciones: Robar cartas de Transporte, Cubrir un Recorrido,
o bien Robar cartas de Contrato.

Robar cartas de Transporfe

Las cartas de Transporte coinciden conlos Recorridos
de color en el tablero (azul, verde, negro, rosa, rojo y
naranja) excepto en el caso de las cartas de comodin multicolor, que pueden
sustituir cualquier otro color cuando se cubre un Recorrido. No hay limite en
el numero de cartas que los jugadores pueden tener en la mano.

Esta accion permite a un jugador robar 2 cartas de Transporte. Puede
robar una carta de la parte superior del mazo (sinmirar) o robar una de las
5 cartas que se encuentran bocarriba. En ese tiltimo caso, se debe reemplazar
inmediatamente esa carta con una carta de la parte superior del mazo.

Como excepcion, si un jugador roba un comodin como primera carta, no
podrarobar otra carta en ese turno. Un jugador tampoco puede robar una
carta de comodin que esté bocarriba como su segunda carta.

Si en cualquier momento 3 de las 5 cartas son cartas de comodin, descarta
de inmediato esas 5 cartas y roba otras 5, que también pondras bocarriba,
para reemplazarlas. :

Si se agota el mazo, baraja la pila de descartes para crear un nuevo mazo
de cartas de Transporte.

Cubrir un Recorrido

Un Recorrido es un conjunto de espacios de un mismo color del tablero,
que une dos Localizaciones adyacentes.

Algunas Localizaciones estan conectadas con Recorridos Dobles (dos
Recorridos de la misma longitud que conectan las mismas Localizaciones).
Unmismo jugadorno puede cubrir los dos Recorridos de un Recorrido Doble.

Importante: en partidas de dos jugadores, cuando se.cubre un Recorrido de
un Recorrido Doble, el otro jugador no puede cubrir el que queda.

Para cubrir un Recorrido, unjugador debe descartar un niimero de cartas
de su mano igual al numero de espacios del Recorrido y poner uno de
sus Carros de plastico en cada uno de esos espacios. La mayoria de los




