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Darjeeling es el nombre de una ciudad y su municipio en el estado indio de
Bengala Occidental. Se encuentra en el Himalaya Menor y destaca por su pro-
ducciondeté, lasespectacularesvistas del Kangchenjunga, la tercera montana
mas alta del mundo, y el Ferrocarril Darjeeling del Himalaya. En 1841 se intro-
dujo el t€ en Darjeeling usando semillas de la planta china Camellia sinensis.
El gobierno britanico establecio en aquella época viveros de (€ y la Plantacion
de T€ de Alubari fue inaugurada por la empresa Kurseong and Darjeeling Tea
en 1856. Rapidamente se establecieron mas de 80 plantaciones similares.
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MUBARIY

Los jugadores de Alubari compiten entre si para cultivar y cosechar sus plan-
taciones de té, al tiempo que ayudan a construir el Ferrocarril Darjeeling del
Himalaya desde la ciudad de Siliguri hasta «la cambre» en Darjeeling. Los
jugadores pueden usar las acciones de sus trabajadores para cosechar hojas
de t€ con las que hacer chai para su sediento grupo de trabajo, iy potenciar
asl sus acciones posteriores! Una vez completado el ferrocarril, el que mas
ha contribuido a su construccion y a la edificacion de ciudades a lo largo de
su recorrido, y posea las plantaciones de té mas prosperas, sera el ganador.

Fichas troqueladas

ﬁ * 40 cubos de Hierro ‘

* 48 Hojas de Té

* 3 fichas Solares

* 24 cubos de Piedra

. « 3 fichas de Niebla
* 14 cubos de Chai .

* 3 fichas de Lluvia

* 5 cubos de Eventos
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\i’ l * 1ficha para cubrir * 16 barras negras
\ casilla en Darjeeling * 48 cubos de Cascotes (barras de Acero)
* 1 tabla de Puntuacion . Elemel}tos para
* 3 fichas para cada jugador
cubrir casillas * 6 fichas de «5 Cascotes» (5 jugadores)

Cartas

% El Tren de Juguete gy

‘ 1

» 8 cartas de Equipo

* 1ficha de Jugador Inicial

Fichas de madera

R AR

¢ 3 Trabajadores

® - ...

* 20 fichas de Propiedad

* 3 fichas para el juego

* 10 fichas de Juego
de Propiedad
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PREPARACION DE

LA PARTIDA

n . Coloca el tablero en el centro de la mesa, al alcance de todos
los jugadores.

E .Sivan a participar menos de 3 jugadores, cubre la segunda
casilla de la Estacion de Darjeeling con una de las fichas
oscuras proporcionadas a tal efecto. La Estacion se encuen-
tra en la parte superior derecha del tablero, como se mues-
tra en la ilustracion.

E . Cubre un ntimero de casillas (con las fichas para cubrir) al
final del marcador de Chai acorde con el numero de juga-
dores. Por ejemplo, en una partida de 3 jugadores, cubre las
dos ultimas casillas.

E.Coloca las fichas circulares de Clima (3 amarillas para el
sol, 3 azules para la Lluvia y 3 grises para la Niebla) cerca
del marcador de Clima.

B .Coloca 2 fichas troqueladas de Niebla en los espacios que
hay debajo de la linea de efectos de la Niebla.

B .Coloca 1 ficha de madera negra en cada espacio de inicio
(indicado por un color verde oscuro) de los marcadores
de Ritmo de Trabajo de Excavacion, Colocacion de Railes
y Cosecha.
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.Coloca todas las Hojas de T¢, cubos de Cascotes, barras de bl gl 2 =, . P DY \Q
Aceroy fichas de Propiedad del Juego en un lugar cerca del S v Ll [UJ 3) [ ‘I %’ ‘l S
tablero para la Reserva. V) ey

E .Coloca las cartas de Acciones apropiadas, segiin se indica
para cada numero de jugadores, en los espacios correspon-
dientes del tablero.

* Para p;drt_iil_em en solitario y 2 jugadores: cubre los espa-
cios W4/, (D), E:y &}

* Para 3 jugadores: no necesitas cubrir nada, ya que esta
todo impreso en los espacios correspondientes del
tablero.

S Vi a4 _» ey AR .

« Para 4 y 5 jugadores: {AJ B, €, D) (E y \&!

Deja la carta de Accion adicional cerca del tablero y retira
todas las cartas de Accion no utilizadas.

ﬂ .Baraja las cartas de Contrato y colocalas boca abajo for-

mando un mazo en el espacio para cartas de color mas
oscuro del tablero. Roba las 2 cartas superiores y colocalas
boca arriba en los espacios [Ny 1.
Acontinuacion, mira eliconode Clima en el reverso dela carta
situada en la parte superior del mazo y coloca una ficha de
Clima del mismo color en la posicion [#] del marcador de
Clima. Muestra la carta y colocalaboca arriba en el espacio
Mira el icono de Clima en el reverso de la siguiente carta
situada enla parte superior del mazoy colocala ficha de Clima
correspondiente en la posicion [&] del marcador de Clima.
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m . Baraja las cartas de Plantaciones de T¢€ volteandolas
al azar, ya que tienen doble cara. Después Coloca
una carta en cada espacio para Plantaciones de Té
impreso en el tablero hasta completar un nimero
de ellos igual al ntimero de jugadores. La primera
vez que juegues te serd (til la Plantacion de Té de
Alubari, que ya esta impresa en el tablero, asi que
no deberias cubrirla. Cuando hayas jugado al menos
una vez, puedes dejarla descubierta o colocarle
encimala carta de otra Plantacion. Guarda las cartas
de Plantacion de T¢ sobrantes en la caja del juego,
puesto que no se utilizaran en esta partida.

ks .‘.. los cubos de Recursos sobrantes en la caja del juego,
é pUes ® &6 puesto que no se utilizaran en esta partida.
(L

m. En la primera casilla de la primera Plantacion de
TE encontraras un nimero a la izquierda de una
pala. Toma ese niimero de cubos de Cascotes de la
Reserva y colocalos sobre la casilla. Haz lo mismo
para todas las casillas en todas las Plantaciones.
Puedes usar las fichas circulares de «5 Cascotes» en
las casillas que indiquen cinco o mas Cascotes para
mayor comodidad.

m . Baraja las cartas de Equipo y roba 7 al azar. Coloca
las cartas robadas boca arriba cerca del tablero para
formar la cochera de Trenes. Guarda las cartas de
Equipo sobrantes en la caja del juego, puesto que no
se utilizaran en esta partida. Si alguna de las cartas
de Equipo seleccionadas «incluye» Chai, coloca un
cubo de Chai encima de ella.

E.Llena la bolsa de Suministros con los Recursos
(Mineral de Hierro, Piedra y Chai) que se indican
en la tabla de Suministros (ver mas abajo). Guarda

. Mezcla el contenido de la bolsa y extrae de ella 6
cubos para la partida en solitario, o 12 para 2-5 juga-
dores. Colocalos en los espacios reservados a tal
efecto en el tablero de juego.

.Anade los cubos de Eventos a la bolsa. Usa 4 para la
partida en solitario, y 5 para dos o mas jugadores.

CUBOS DE
EVENTO

m . Entrega a cada jugador el conjunto de piezas que le
corresponde: 3 Trabajadores y 20 fichas de Propie-
dad. Uno de los Trabajadores se coloca en el espacio
de la casa de T€ (Tea House), una de las fichas de Pro-
piedad se coloca en la casilla O del marcador de Chai
y las demas piezas se quedan en la Reserva personal
del jugador. Guarda las piczas sobrantes en la caja
del juego.

. El tiltimo jugador en tomar una taza de Té sera el Juga-
dor Inicial y recibe la ficha que lo acredita como tal.



SECULNCIA DE JUEGO

Alubari se juega a lo largo de varias Rondas de juego y cada una de ellas se
divide en cinco fases ejecutadas en el siguiente orden:

1. Reponer cartas de Contrato (excepto en la Ronda 1)
2. Variar el Clima (excepto en la Ronda 1)

3. Reabastecer el Almacén y resolver cualquier Evento (excepto en la
Ronda 1)

4. Asignar Trabajadores a las Acciones
5. Resolver Acciones y comprobar si finaliza la partida

Al final de la partida se calculan las puntuaciones de los jugadores. El
jugador con mayor cantidad de puntos sera el ganador.

Fase 1 Reponer cartas de Contrato

Esta fase no se juega en la Ronda 1.

Si hay alguna carta de Contrato en el espacio §3Y de la Oficina de Correos
(la que esta mas arriba en el lado derecho del tablero), colocala boca abajo

en la pila de descartes. A continuacion, mueve las demas cartas de Con-
trato presentes en la Oficina de Correos un puesto hacia arriba (hacia la

posicion ﬂ) todas seguidas, es decir, cubriendo cualquier hueco. Luego
roba cartas de la parte superior del mazo de Contratos y colécalas boca
arriba llenando las posiciones vacias hasta que estén todas ocupadas.

Si se agota el mazo de cartas de Contrato, baraja la pila de descartes para
hacer un nuevo mazo y, si es necesario, continta llenando cualquier
espacio vacio.

Fase 2 Variar el Clima
Esta fase no se juega en la Ronda 1.

Sigue los pasos siguientes:
1. Retira la ficha de Clima de la casilla inferior.
2. Retira las fichas troqueladas de Niebla de las Acciones ;‘_3_: y @.
3. Mueve cada ficha de Clima una casilla hacia abajo en el marcador de

Clima. La ficha que ocupe la casilla inferior en este punto indica el
Clima de la Ronda actual.

4. Reajusta las fichas en los marcadores de Ritmo de Trabajo de Excava-
cion, Colocacion de Railes y Cosecha, segtin lo indicado por ¢l Clima
actual en la referencia que aparece junto al marcador correspondiente.

5. Mira el icono de Clima en el reverso de la carta situada en la parte
superior del mazo de Contrato y coloca una ficha de Clima del
mismo color en la casilla superior del marcador de Clima.

Sol: +2 a Excavar, +1 a Colocar Railes.

Lluvia: -1 a Excavar, -1 a Colocar Railes, +1 a Cosechar.

Niebla: -1aCosecharycubrelatiltima casilla para Trabajadores
en las Acciones ‘_.9, Excavar y ‘5 Colocar Railes con fichas
troqueladas de Niebla. No se pueden asignar Trabajadores a
estos espacios durante la Ronda actual.

BT

Ritmo de Trabajo - Excavacion

Representa la cantidad de Cascotes que se pueden retirar Excavando
durante una Accion, Si la ficha se encuentra en la casilla mas a la izquierda,
ignora cualquier efecto que disminuya atin mas el Ritmo de Excavacion.
Si el Ritmo de Excavacion aumentase por encima de 5, coloca la ficha de
nuevo en el 5y procede de inmediato a Cosechar T€ (consulta la pagina 5).

Ritmo de Trabajo - Colocacion de Railes

Representa la extension de Railes que se puede disponer durante una
Accion (consulta la pagina 7). Si la ficha se encuentra en la casilla mas
a la izquierda, ignora cualquier efecto que disminuya atin mas el Ritmo
de Colocacion de Railes, y si la ficha se encuentra en la casilla mas a la
derecha, ignora cualquier efecto que aumente atin mas el Ritmo.

Ritmo de Trabajo - Cosecha

Representa la cantidad de T€ que se puede Cosechar en las Plantaciones.
Si la ficha se encuentra en la casilla mas a la izquierda, ignora cualquier
efecto que disminuya atin mas el Ritmo de Cosecha. Si el Ritmo de
Cosecha llegase hasta la tltima casilla, colocalo de nuevo en la casilla
«2» mas ala derechay resuelve de inmediato una Cosecha de Té (consulta
la pagina 5).

Ejemplo:
La carta se descarta.

La carta E se mueve al espacio superior de la
linea y se roban dos cartas para llenar los dos
espacios vaclios que quedan debajo.

La ficha de Sol en la casilla inferior del mar

cador de Clima se retira y las dos fichas
siguientes (Sol y Niebla) se desplazan una
casilla hacia abajo.

El Clima del nuevo dia es soleado. Mueve la
ficha del marcador del Ritmo de Excavacion
2 casillas a la derecha y la ficha del marcador
del Ritmo de Colocacion de Railes 1 casilla a
la derecha.

El Clima que aparece en la carta superior del
mazo es Lluvia. Afiade una ficha de Lluvia en
la casilla superior del marcador de Clima.




Cosechas de Té

Una Cosecha de Té tiene lugar cuando se da cualquiera de las
siguientes condiciones:

¢ El Ritmo de Excavacion supera el cinco.

* El Ritmo de Cosecha alcanza el final del marcador.

* Se produce un Evento de Cosecha en el marcador de Eventos (lo que

podria suceder varias veces en una misma partida).

¢ Por un efecto en una carta de Contrato.
Todos los jugadores que tengan fichas de Propiedad en Plantaciones
Excavadas en este punto Cosechan Té.
Cada jugador obtiene un ntimero de Hojas de T€ igual al niumero de fichas de
Propiedad que tenga ocupando casillas en las Plantaciones (es decir, que las
posea) multiplicado por el Ritmo de Cosecha actual, redondeado a la baja.
Después de una Cosecha de Té, restablece la ficha del marcador de Cose-
chas a su casilla de inicio (de color verde mas oscuro).

Plantacion de Té de Tukver

e

Alubari Tea Estate Plantacién de Té de la Granja Nagri

‘aim e

Ejemplo: El Ritmo de Cosecha actual es ‘2. El
jugador azul tiene 3 Plantaciones de T€ y obtiene 1
Hoja. El rojo tiene 4 Plantaciones de Té y obtiene 2
Hojas. Después se mueve la ficha a la casilla de inicio.

Fase 3 Reabastecer el Almacén y resolver cualquier Evento
Esta fase no se juega en la Ronda 1.

En esta fase se reabastece el Almacén con y
cubos extraidos de la bolsa de Suministros. S nnn
El niimero de cubos necesarios para rea- .,,f‘?,‘fﬁf,'.?f’f.,

bastecer el Almacén varia con el niimero de jugadores, segiin se indica en
el tablero arriba y a la izquierda de la rueda de Eventos.

Saca el numero de cubos indicado de la bolsa de Suministros al azar y colo-
calos en los espacios correspondientes del Almacén segiin su tipo: Mine-
ral de Hierro (naranja), Piedra (gris) y Chai (verde). Si extraes algtin cubo
de Evento (blanco), colocalo en la primera casilla de la rueda de Eventos
(como se muestraen 1 ) Siextraes algiin otro cubo de Evento, colocalo en
la siguiente casilla vacia en el sentido de las agujas del reloj. Cada vez que
coloques un cubo de Evento, resuelve de inmediato el Evento de esa casilla
antes de colocar mas cubos (ver Evernfos en la pagina 11).

Ejemplo: En una partida de 4 jugadores se sacan 12 cubos.

Nota: La casilla 1 pa tiene
un cubo de Evento.

Nota: Hay 2 piezas de Mineral de Hierro
que quedaron de la Ronda anterior.

Fase 4 Asignar Trabajadores a las Acciones

Cada jugador que tenga al menos una carta de Equipo puede pagar un
Chai de su Reserva (registrado en el marcador de Chai) al comienzo
de esta fase para tomar a su Trabajador temporal de la casa de Té (Tea
House) y ponerlo en su Reserva personal. El jugador cuenta ahora con un
Trabajador adicional que puede asignar en esta Ronda.

Después, comenzando por el Jugador Inicial y en el sentido de las agujas del
reloj, coloca uno de los Trabajadores de su Reserva personal en cualquier
casilla numerada de las areas de Accion en el tablero (de la {:&; a 1&l)que se
encuentre vacia. No es necesario colocar a los Trabajadores en las casillas
siguiendo el orden numérico (por ejemplo puedes colocar un Trabajador
en la casilla «3» del area de la Accion } @ aunque las casillas «1» y «2» estén
vacias). Esta permitido tener mas de un Trabajador en una misma Accion.

Los jugadores contintian colocando Trabajadores por turnos, colocando un

Trabajador cada vez que le toque. El proceso se repite hasta que todos los juga-
dores hayan colocado todos sus Trabajadores en las areas de las Acciones.

_ Ejemplo de asignacion de Trabajadores en una partida de 3 jugadores.

Fase 5 Resolver Acciones y comprobar si finaliza la partida

En esta tfase se resuelven las areas de las Acciones en orden alfabético,
desde {AJ Almacén hastayG) Chaiwala.

Para resolver un area, se realizan los dos pasos siguientes en orden:

1. Todos los jugadores pueden usar cualquier carta de Contrato no
utilizada (ver mas abajo).
2. Se resuelven las casillas de las Acciones en orden numeérico.

1. Usar cartas de Contrato

Antes de resolver las Acciones de un area, cada
jugador, comenzando por el Jugador Inicial y en
el sentido de las agujas del reloj, puede usar una o
mas cartas de Contrato no utilizadas (que no estén
giradas de lado) en las que aparezca el area de la
Accion actual en las esquinas de la seccion superior;
puede usar una carta de Contrato en el area de una
Accion, aunque no tenga ningin Trabajador en ella,
e incluso si no hay Trabajadores de ningtn jugador.

Para indicar que has utilizado una carta de Con-
trato, girala de lado frente a ti.

Cuando una carta de Contrato se usa de esta manera, ¢l efecto que tiene
impreso en la seccion superior dura hasta el final de la Ronda actual.
Puede servir para modificar la Accion que estas a punto de realizar, con-
cederte Acciones adicionales gratuitas y/o cambiar las reglas a tu favor.

Cada carta de Contrato se puede usar una sola vez por partida. No obstante, la
Puntuacion adicional que aparece en la parte inferior de la carta se aplica al
final de la partida tanto si se ha usado la carta como si no (consulta la pagina 9).

Fase de Accion Especial

Efecto de
Accion
1 Especial

Puntos adicionales al
final de la partida




2. Resolver casillas de Accion

Las casillas de cada area de Accion se resuelven de una en una y en orden
numérico, empezando por la ¥F. Si tienes un Trabajador en una casilla
de Accion, debes llevar a cabo la Accion si es posible. Si tienes mas de un
Trabajador en la misma area de Accion, debes llevarla a cabo para cada
Trabajador si es posible.

Puedes pagar un Chai de tu Reserva (reduci¢ndolo en el contador de
Chai), antes de resolver la AcciOn para ejecutar su version mas potente.
El efecto de pagar un Chai se detalla mas abajo en las descripciones de
las Acciones. Solo se puede gastar como maximo un Chai por cada Tra-
bajador en la misma Ronda.

Descripcion de las areas de Accion

v U
(AJ El Almacén

Toma un maximo de 3 cubos del Almacén y ponlos en tu Reserva. Puedes
tomar cualquier combinacion de cubos, pero no mas de un cubo de Chai
(verde) por cada Trabajador. Si tienes un Trabajador en la tltima casilla
del Almacén, recibes la ficha de Jugador Inicial y a partir de ese momento
te conviertes en el nuevo Jugador Inicial. Si no hay ningtin Trabajador en
la Giltima casilla, el Jugador Inicial sigue siendo el mismo.

Tu Trabajador toma dos cubos adicionales del Almacén; uno de ellos
puede ser un cubo de Chal.

Tomando cubos de Chai

Cada vez que tomas un cubo de Chai (ya sea del Almacén o de una
carta de Equipo), avanzas tu ficha una casilla en el marcador de Chai y
retiras el cubo del juego.

4 __p
+B¢ Excavar

Toma un nimero de cubos de Cascotes igual al Ritmo de Excavacion
actual, empezando por la(s) casilla(s) de Excavacion de la Plantacion mas
a la izquierda, y continuando a lo largo de la linea de Plantaciones de Té
de izquierda a derecha.

El Ritmo de Excavacion actual se registra en el marcador correspondi-
ente con una ficha pero puede resultar modificado por bonificaciones de
Equipo, cartas de Contrato y/o gastos de Chai.

Cada vez que retires el ultimo cubo de Cascotes de una casilla en una
carta de Plantacion, coloca una de tus fichas de Propiedad en ella. Con-
seguirds puntos de victoria al final de la partida y obtendras Té de ese
sitio cada vez que se produzca una Cosecha.

Se puede Excavar y despejar mas de una casilla con esta Accion.

Por ejemplo:

El Ritmo de Excavacion
actual es 5.

Patrick (jugador rojo)
estd resolviendo su
Accion de Excavar.

En total despeja 5 cubos
de Cascotes de izquierda
a derecha, como se
muestra en la ilustracion.
Patrick coloca fichas de
Propiedad en las dos
casillas que ha despejado
con su Accion.

Siempre que sea posible, debes retirar un nimero de cubos de Casco-
tes igual al Ritmo de Excavacion actual mas cualquier modificador per-
manente (por ejemplo, el proporcionado por el Equipo que aumenta el
Ritmo de Excavacion de forma de permanente), pero no es obligatorio
que utilices Chai o efectos de la cartas de Contrato.

Bonificacion por Chai: Suma 3 al Ritmo de Excavacion para la Accion de
este Trabajador. Por ejemplo, si el marcador muestra un Ritmo de Ex-
cavacion de 4, el correspondiente a este Trabajador es de 7 durante esta Accion.

Al final de la Ronda en que se retire el altimo cubo de Cas-
cotes de la linea de cartas de Plantacion coloca la carta de
Accion adicional sobre el area de Accion f;lj: del tablero
para convertirla en una Accion nueva con una tinica casilla
para construir (Equipo o una casilla de Estacion).

CLa Fundicion
Puedes realizar un maximo de tres de las siguientes

Acciones menores, en cualquier combinacion, incluyendo
la posibilidad de realizar la misma Accion menor mas de una vez:

* Fabricar Acero: Paga 3 cubos de Mineral de Hierro, que son
devueltos a la bolsa de Suministros, y toma 1 barra de Acero para tu
Reserva personal.

» Fabricar Piedra: Paga 2 cubos de Cascotes, que son devueltos a la
Reserva general, y toma 1 cubo de Piedra del Almacén O de la bolsa
de Suministros (ta eliges).

* Picar Piedra: Paga 1 cubo de Piedra, que es devuelto a la bolsa de
Suministros, y toma 2 cubos de Cascotes de la Reserva general para
tu Reserva personal.

Bonificacion por Chai: Tu Trabajador puede realizar todas las Acciones
menores que sea capag de llevar a cabo. Ademas, «Fabricar Acero» cuesta
2 cubos de Mineral de Hierro en lugar de 3.



QJ Colocar Railes

Puedes devolver un nimero maximo de barras de Acero a la Reserva
general igual al Ritmo de Colocacion de Railes actual mas cualquier
otro efecto permanente (por ejemplo, el proporcionado por el Equipo
que aumenta este Ritmo de Trabajo de forma perma-
nente) y/o efecto temporal (por ejemplo, con Chai
o una carta de Contrato). Por cada barra de Acero
devuelta, coloca una de tus fichas de Propiedad en
la primera casilla libre del recorrido del ferrocarril,
comenzando por el espacio entre Siliguri y Sukna
(cruzando el rio) y «ascendiendo» por la montana en
direccion a Darjeeling.

Una casilla libre en el recorrido del ferrocarril es aquella que no tiene
ninguna ficha de Propiedad, ya sea de los jugadores o del juego; consulta
la pagina 11. Puede ser:

s
Casilla urbana

Casilla normal Casilla Fluial

Las fichas que se encuentren en las casillas al final de la partida te conceden
puntos de victoria. Si construyes en una casilla Fluvial (circulo azul), obtienes
1 Chai adicional que debes aumentar en el marcador de Chai. Los jugadores
podran construir casillas de Estacion en cualquier ciudad antes de que lle-
guen a la siguiente casilla Fluvial sin ficha; ver Construir una Casilla de Estacion.

Estas obligado a colocar al menos los Railes estipulados por el Ritmo
de Colocacion de Railes actual (modificado por efectos permanentes), si
dispones de los suficientes. Sin embargo, no estas obligado a usar Chai o
los efectos de las cartas de Contrato.

Ejemplo: El Ritmo de Colocacion de Railes actual es 2. El jugador amarillo y
el rojo han elegido esta accion. Deben Colocar Railes dos veces, pero como
el jugador amarillo solo tiene 1 barra de Acero, puede Colocar solo uno.

Si no quedan casillas suficientes en el recorrido para completar durante
la Accion, debes completar tantas como haya disponibles. Cuando se
completa la dltima casilla del recorrido, la partida termina al final de la
Ronda actual; consulta la pagina 9).
Bonificacion por Chai: Suma 2 al Ritmo de Colocacion de Railes para la
Accion de este Trabajador. Por ejemplo, si el Ritmo de Colocacion de Railes
¢s 2, el correspondiente a este Trabajador es de 4 durante esta Accion.

Ahy
LEa Construir

Esta Accion ofrece dos opciones: construir una Estacion o comprar Equipo.

Construir una Casilla de Estacion

Las tinicas casillas de Estacion que se pueden construir al comienzo de la
partida son las cinco que tiene la ciudad de Siliguri, al pie de la montana.
En cuanto se coloca una ficha en una casilla Fluvial (consulta Colocar
Railes), los jugadores pueden construir casillas de Estacion en cualquier
ciudad mas adelante en el recorrido, hasta que lleguen a la siguiente casi-
lla Fluvial sin ficha.

Por otro lado, no es necesario que la linea de Railes llegue hasta una
ciudad para construir una casilla de Estacion en ella.

Ejemplo: Una vez que se ha colocado una ficha en la primera casilla Flu
vial, se pueden construir Estaciones en las ciudades de Sukna, Rangtong
y Tindharia, aunque los Railes de ferrocarril todavia no lleguen a ellas.

Si quieres construir una Estacion en una casilla, debes pagar los Recur-
sos especificados en ella y colocar encima una tus fichas. Los cubos de
Mineral de Hierro y Piedra vuelven a la bolsa de Suministros. Los Casco-
tes y barras de Acero vuelven a la Reserva general.

Algunas casillas proporcionan puntos de victoria al final de la partida,
mientras que otras proporcionan una bonificacion inmediata.

Ejemplo: Construir una Estacion en esta casilla de la ciudad de
Sukna cuesta 8 de Cascotes. La casilla proporciona 5 puntos al final
J de la partida.

Coste: 1 barra de Acero
Bonificacion: Toma 2
barras de Acero de la
Reserva general.

Coste: 2 de Piedra
Bonificacion: 4 puntos al
final de la partida y puedes
conseguir el tercer Traba-
jador sin coste alguno solo
durante la Ronda siguiente.

Coste: 1 barra de Acero
Bonificacion: Toma de inme-
diato una carta de Equipo
cualquiera que esté disponi
ble sin coste alguno (excepto
el de la barra).

Coste: 8 de Cascotes
Bonificacion: Roba de
inmediato una carta de
Contrato sin necesidad de
reemplazarla.




Comprar Equipo

Para comprar Equipo, elige una de las cartas de Equipo disponibles junto
al tablero y paga el coste indicado en su esquina superior izquierda a la
Reserva general o gastando Chai del marcador. A continuacion, toma la
carta de Equipo y colocala frente a ti.

Si habia cubos de Chai en la carta, devuélvelos a la caja del juego y avanza
tu ficha una casilla en el marcador de Chai por cada uno.

Cualquier bonificacion o efecto otorgado por el Equipo se aplica en
cuanto lo has construido.

Puedes poseer mas de una carta de Equipo, pero todas ellas estan sujetas
a mantenimiento (consulta Eventos).

Cada carta de Equipo proporciona 9 puntos al final de la partida (16 en el
caso del Tren de lujo).

= _ W Sila carta
‘| El Tren de Juguete n ﬁ@o: i e

Coste de

la carta ‘x@

Al final de
la partida:

Efecto cuando
termina la partida

Efecto en
la partida

Recibes una Hoja de Té cada e
| vez que uses el Almacén con
un Trabajador.

Coste del tercer
Trabajador

Si al inicio de cualquier Fase 4: Asignar Trabajadores a las Acciones (consulta
la pagina 5), tienes al menos una carta de Equipo, puedes conseguir un
tercer Trabajador para la Ronda pagando el coste.

V.

» Bonificacion por Chai: Tu Trabajador puede realizar una Accion de
Construccion adicional (construir una de Estacion/comprar Equipo).

3

\I."/-‘ La Oficina de Correos

En la Oficina de Correos se consiguen los Contratos para disfrutar de
importantes ventajas en el juego y/o puntuaciones finales. Toma una de las
cartas de Contrato disponibles a un lado del tablero y colocala boca arriba
orientada verticalmente en tu drea personal. NO reemplaces la carta que
has tomados; si algiin otro jugador usa la misma Accion durante esta Ronda,
debe elegir entre las cartas restantes. Si no hay cartas disponibles cuando

se resuelve una casilla de esta Accion, la Accion se
pierde. < <
Puedes tener cualquier cantidad de cartas de Con-
trato. Cada una te proporcionara puntos al final de
la partida si logras completar los requisitos especi-
ficados en su texto (ver la pagina 9). Ademas, como
se ha explicado antes, se puede usar el efecto de
cada carta de Contrato una vez por partida giran-

3 x
we —
Convierte de inmediato 2 de
Cascotes de tu suministro personal
en 1 de Piedra. Puedes hacerlo
hasta 3 veces. Toma la Piedra de la
Eolsa de Suministros.

dola de lado.

W Bonificacion por Chai: Puedes descartar todas las

= cartas de Contralo presentes y comenzar otra linea
robando fres cartas nuevas de la parie superior del mazo. Des-
pués toma una de las cartas de Contrato disponibles. Sino hay

cartas suficientes en el mazo, baraja la pila de descarte para
hacer un magzo nuevo.

6/ El Chaiwala

Esta Accion ofrece dos opciones: tomar Hojas de T€ o transformar Hojas
de Té en Chai.

Si eliges tomar Hojas de Té, recibes una cantidad de ellas igual a la indi-
cada en la casilla que ocupa la ficha en el marcador de la Cosecha (1 o 2).
Si la ficha se encuentra en la casilla de mas a la izquierda (¥2), no puedes
tomar Hojas de Te.

Si eliges transformar Hojas de Té€, obtienes 1 Chai por cada 1 Hoja.
Devuelve las Hojas de Té que has transformado a la Reserva general y
aumenta tu Chai en el marcador de Chai.

Nota: No puedes avanzar por el marcador de Chai mas alla del maximo indi-
cado, que varia segun el nimero de jugadores (y esta impreso en el tablero).

W Bonificacion por Chai: No hay bonificacion de Chai.

Fin de la Ronda

La Ronda termina cuando se hayan resuelto todas las Acciones de los
Trabajadores. Los jugadores deben recuperar a todos sus Trabajadores
(si no lo han hecho ya) y (si es necesario) devolver a su tercer Trabajador
a Tea House para tomarse una merecida taza.

Si la partida no ha terminado, comienza la siguiente Ronda con la Fase 1:
Reponer cartas de Contrato (consulta la pagina 4). De lo contrario, pro-
cede a calcular la Puntuacion final (consulta la pagina 9).
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La partida se termina al final de la Ronda en la que se completa la ultima
casilla del recorrido, la adyacente a Darjeeling, ya sea por un jugador o
un Evento del juego.

La partida en solitario o para 2 jugadores puede finalizar antes de com-
pletar la ultima casilla del recorrido:
» Partida en solitario: En cuanto colocas tu ultima ficha para
acumular puntos.
¢ Dos jugadores: Cuando un jugador coloca su tltima ficha para acu-
mular puntos, su oponente juega una Ronda adicional en solitario
antes de que termine el juego.

Puntuacion

Los puntos de victoria se representan con el simbolo L:

Cada jugador anota sus puntos de victoria usando la tabla de Puntuacion
como sigue:

- Propiedades de Té

Ganas puntos de victoria por cada Plantacion de Té de tu Pro- ‘
piedad. No retires tus fichas todavia, ya que pueden usarse para = , 3
sumar puntos adicionales con las cartas de Contrato. Nota: Si has s %
utilizado las cartas de Contrato 28 y/o 29 para «tomar prestada» Tae. '
una o mas casillas en Plantaciones Propiedad del Juego, retira tus

fichas de esas casillas antes de calcular la Puntuacion.

. Estaciones

Ganas los puntos de victoria indicados en cada casilla de una Esta-
cion ocupada con una de tus fichas. No retires tus fichas todavia.

- Casillas de Railes completadas

Ganas puntos de victoria por cada ficha que tengas en casillas de
Railes. No retires tus fichas todavia.

- Cartas de Contrato completadas

Ganas puntos de victoria por cada carta de Contrato que poseas, si cum-
ples con los requisitos que aparecen en la seccion inferior de la misma.
Los puntos se obtienen independientemente de si se ha usado el efecto
de la carta. No hay penalizacion por no completar una carta de Contrato.
Nota: Cada cubo y ficha solo se puede usar para una carta de Contrato.
Por ejemplo, si has colocado Railes en cuatro casillas y tienes dos cartas
de Contrato, una que pone «4 Railes» y otra que pone «3 Railes», solo
puedes conseguir puntos por una de las dos.

Las cartas de Contrato otorgan puntos de varias maneras en distintas

categorias. Si una carta de Contrato tiene una combinacion de criterios,
debes cumplirlos TODOS para anotar los puntos.

* Bonificaciones por Railes: Toma el nimero indicado
de fichas de Propiedad por casillas de Railes que hayas

completado y coldcalas sobre la carta de Contrato para anotar el
niimero de puntos indicado. Si no tienes fichas suficientes, déjalas
donde estan y no anotes puntos por la carta de Contrato.

Bonificaciones por casillas de Estaciones o
Plantaciones: Toma el ntumero indicado de fichas de
Propiedad por casillas de Estacion o Plantaciones que
hayas completado y colocalas sobre la carta de Contrato
para anotar el nimero de puntos indicado. Si no tienes
fichas suficientes, d€jalas donde estdn y no anotes
puntos por la carta de Contrato.

Nota: Las bonificaciones por Construccion de algunas cartas de Contrato
tienen como requisitos casillas de Estacion con Cascoles en las que solo se
pueden usar fichas de Propiedad para anotar punios. Por ejemplo, 3 de las 4
casillas en Gayabari se constriyen usando cubos de Cascotes.

Bonificaciones por T€: Toma el niimero requerido de Hoj as de Te de
tu Reserva personal y colocalas sobre la carta de Con- =
trato para anotar el nimero de puntos indicado. Si no
tienes Hojas suficientes, déjalas donde estan y no anotes
puntos por la carta de Contrato.

Carta de Chai adicional (n® 27): Ganas 2 puntos adicio-
nales por cada Chai que tengas registrado en el mar-
cador de Chai que se suman a los puntos obtenidos en
dicho marcador (ver mas abajo).

- Chai y Hojas de T¢

Ganas los puntos indicados en la casilla que ocupa tu ficha en el mar-
cador de Chai. A continuacion suma %% punto por cada Hoja de T¢ que
tengas en tu Reserva personal (es decir, que no hayas colocado en una
carta de Contrato), sin redondear hacia abajo.

- Equipo

SN ElTren deJuguete sty

Cada carta de Equipo que poseas te proporciona 9
puntos (excepto en la partida en solitario). Ademas, el |
Tren de lujo otorga otros 7 puntos adicionales.

El jugador con mas puntos es el ganador. En caso de
haber un empate, todos los jugadores comparten la victoria.
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CQUIPQ

Puedes comprar Equipo de varias formas. El Equipo supone una serie

de beneficios:

« Si tienes al menos una carta de Equipo, puedes gastar 1 Chai para usar
tu Trabajador temporal durante esa Ronda.

» Cada carta de Equipo proporciona 9 puntos al final del juego (16 en el

caso del Tren de lujo).

» Cada carta de Equipo te proporciona una habilidad adicional que se

describe mas abajo.

Puedes tener més de una carta de Equipo, pero debes pagar el manteni-
miento de todas durante el Evento de mantenimiento del Equipo (con-

sulta la pagina 11).

@ Locomotora de Maniobras |

Al final de
la partida:

+(o

Locomotora de Maniobras

Puedes usar a tu Trabajador
adicional durante esta Ronda
pagando 2 Cascotes en lugar de
1 de Chai.

b W Trabajadores de la Construccion ]

(] miaodcti

Trabajadores de la Construccion

Proporciona descuentos de 2 de
Cascotes 0 1 de Piedra cuando
construyes en casillas de Estacio-
nes de Cascotes o Piedra, respec-
tivamente.

w El Tren de Juguete i@y

sl

Al final de
la partida: |

: Recibes una IIojad«:'i'é Y
e/ é

que uses el Alma
@" un Trabajadnr.ﬂ

El Tren de Juguete

Cada vez que uno de tus [rabaja-
dores realice la Accion ‘{g;, toma
1 Hoja de Té.

Al final de
la partida:

Tren de Lujo

Proporciona 7 puntos adiciona-
les al final de la partida.

la partida:

Cadavez que coloques por bo menos nn w —
,_ @ Rail en uma Ronda. ganas un Chai Gy s

Clase Garratt D 0-4-0+0-4-0

La primera vez que colocas uno o
mas Railes en una Ronda, ganas
1 Chai que puedes usar con cual-
quier otro Trabajador que esté
pendiente de resolver una casilla
de Accion, incluido el espacio (l_)j.

‘ Tren Fiable

Al final de

L ; ln p.nidn:_
% G|
@t | = ﬁ

Tren Fiable

No le afecta el Evento de mante-
nimiento del Equipo.

B Almacenes de las Indias l-‘ﬂ”“w\;
Orientales Britanicas

Al final de
Ia partida
proporciona |
acada una de tus
carlas de Contralo.

Almacenes de las Indias
Orientales Britanicas

Si tienes cartas de Contrato al
final de la partida que necesiten
Hojas de Té como requisito para
completarse, requieren 1 Hoja de
T€ menos de las indicadas.

w Tren de Inspeccion de Vias |

Al final de
la partida:

+ (@
L@ sin :ostcalgu:‘: Sl @ = ﬁ J

Tren de Inspeccion de Vias

En una Ronda con al menos un
Evento, obtienes tu tercer Traba-
jador sin coste alguno para usarlo
durante la misma.



Cuando saques un cubo de Evento de la bolsa de Suministros, colocalo en
la primera casilla vacia de la rueda de Eventos, empezando por la ntimero
1, y resuelve de inmediato el Evento.

Coloca un solo cubo en cada casilla. iLa rueda de Eventos facilita que
cada Evento se active mas de una vez durante la partida!

N° 1 EXCAVACION

. 2-5 jugadores: Retira todos los cubos de Cascotes de
< las dos primeras casillas de las Plantaciones que los
| tengan, empezando por la izquierda en la linea de
Plantaciones de T¢.

Partida en solitario: Retira todos los cubos de Cas-
cotes de un ntimero de casillas de las Plantaciones
igual al Ritmo de Excavacion actual (entre 2 y 5),
empezando por la izquierda en la linea de Planta-
ciones de Té.

b Coloca una ficha de Propiedad del Juego en cada casi-
. » ~_ 4 lla despejada de esta manera. Ahora son Propiedad
5 J %& del Juego (las cartas de Contrato 28 y 29 te permiten

;4 € 5 | hacer uso de estas casillas, si es necesario).

Si ademas hay cubos de Eventos en las casillas 4, 5y
6 de la rueda, devuélvelos a la bolsa de Suministros
y luego retira Recursos del Almacén que excedan de
7 de Hierro, 4 de Piedras y 1 de Chai. Devuelve los
Recursos retirados a la bolsa de Suministros. Noza:
La reduccion de Recursos del Almacén solo tiene lugar si se
devuelven los cubos de Evento, es decir, que no ocurre en ¢l
primer Evento del juego.

mﬂ N° 2 MADURACION DE CULTIVOS

Avanza la ficha del marcador de la Cosecha dos casi-
llas hacia la derecha. Si alcanza el final del marcador,
realiza de inmediato una Cosecha; consulta Cosechas
de T¢ en la pagina 5).

N° 3 COLOCACION DE RAILES

Completa un nimero de casillas de Railes igual al
Ritmo de Colocacion de Railes actual, empezando
por la casilla incompleta mas baja de la montana.
Coloca una ficha de Propiedad del Juego en cada

| casilla completada de esta manera. Ninguno de los

jugadores gana puntos por estas casillas.

) N°4 CONSTRUCCION DE ESTACIONES

La ciudad mas cercana a la ciudad de Siliguri (pero
no la propia Siliguri) que permanezca incompleta (es
decir, que tenga al menos 1 casilla de Estacion vacia)
pasa a estar completa: coloca fichas de Propiedad del
Juego en todas las casillas de Estacion restantes. Los
jugadores no podran construir mas casillas en esa
ciudad.

Devuelve también los cubos de Evento que haya en
las casillas 1, 2 y 3 a la bolsa de Suministros.

) N°5 MANTENIMIENTO DEL EQUIPO

Los jugadores deben pagar por el mantenimiento

§ de cada carta de Equipo que posean, o devolverla a

la cochera de Trenes. El coste de mantenimiento de
cada carta de Equipo es de 1 barra de Acero (pagada
a la Reserva general) o 2 de Chai (deducido del mar-
cador de Chai). El Equipo devuelto a la cochera de
Trenes que originalmente incluyera Chai no recupera
ningtin cubo de Chai.

) N° 6 COSECHADE TE Y

COLOCACION DE RAILES

Realiza de inmediato una Cosecha (consulta Cosechas
de Té¢ en la pagina 5). A continuacion completa casillas
de Railes como se indica en el Eventon®3.
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La partida en solitario se desarrolla de la
misma forma que una partida normal, pero
con los siguientes cambios:
¢ Empiezas jugando con 20 fichas de Propie-
dad del color que quieras (deja el resto en
la caja).
¢ La partida comienza con tres casillas de
Railes completadas. Son seleccionadas
al azar (usa el método que quieras) entre
todas, excepto las Fluviales.

¢ Selecciona al azar las tres cartas de Equipo
que estaran disponibles para su uso
durante la partida.

* Cada vez que repongas las cartas de Con-
trato, descarta TODAS las restantes y roba
una nueva linea de 3 cartas.

+ Cuando el Evento 1 se ejecute por segunda
vez (es decir, cuando se complete una
vuelta a la rueda de Eventos), se cubre la
ciudad de Siliguri con una ficha y ya no se
pueden completar mas edificios alli.

¢ La partida termina cuando se completa la
tltima casilla de Railes O cuando te quedes
sin fichas de Propiedad.

¢ Solo puedes tener un maximo de dos cartas
de Equipo a la vez. Ademas, las cartas de
Equipo no proporcionan puntos al final de
la partida, ni siquiera el Tren de lujo.

¢ La partida en solitario estd pensada para
intentar conseguir una serie de metas; con-
sulta el anexo.

ANEXO - TABLA DE METAS
PARA UNA PARTIDA
EN SOLITARIO:

- Metas de Construccion:

( Deposito de la Compania Britanica de las
Indias Orientales: Construir en todas las
casillas de Siliguri.

0 Magnate del Té€: Poseer todas las casillas de
las Plantaciones.

O Sucursales: Tener una ficha de Propiedad en
cada Estacion (desde Siliguri hasta Darjeeling).

O Constructor de Puentes: Tener una ficha
de Propiedad en cada una de las cuatro
casillas Fluviales.

(1 El Rey de Agony: Tener una ficha de Propie-

dad en las 4 casillas de rail que se encuen-
tran entre el rio Tindaria y Agony Point.

O Norteno: Conseguir mas de 180 puntos sin
tener fichas de Propiedad en Siliguri.

0 Constructor: Conseguir mas de 60 puntos en
casillas de Estaciones (el maximo es > 110).

0 Gran Constructor: Conseguir mas de 90
puntos en casillas de Estaciones.

Q El Rey del Ferrocarril: Conseguir al menos
20 puntos en Railes.

- Metas de Puntuacion:

U Trabajador de una Cuadrilla: Conseguir
100 o mas puntos utilizando al menos una
carta de Equipo.

0 Encargado de una Cuadrilla: Conseguir 150
0 mas puntos utilizando al menos una carta
de Equipo.

U Lider de una Cuadrilla: Conseguir 175 o
mas puntos utilizando al menos una carta
de Equipo.

QO Coordinador de una Cuadrilla: Conseguir
200 o mas puntos utilizando al menos una
carta de Equipo.

O Presidente de una Cuadrilla: Conseguir 225
0 mas puntos utilizando al menos una carta
de Equipo.

U Trabajador Solitario: Conseguir 100 o mas
puntos sin utilizar Equipo.

0 Encargado Solitario: Conseguir 150 o mas
puntos sin utilizar Equipo.

U Lider Solitario: Conseguir 175 0 mas puntos
sin utilizar Equipo.

0 Coordinador Solitario: Conseguir 200 o
mas puntos sin utilizar Equipo.

O Presidente Solitario: Conseguir 225 0o mas
puntos sin utilizar Equipo.

U Ingeniero en Practicas: Conseguir 100 o
mas puntos sin tener fichas de Propiedad en
ninguna Plantacion de Té.

Q Ingeniero Graduado: Conseguir 150 0 mas
puntos sin tener fichas de Propiedad en nin-
guna Plantacion de TE&.

0 Ingeniero: Conseguir 175 0 mas puntos sin
tener fichas de Propiedad en ninguna Plan-
tacion de Té.

U Ingeniero Experto: Conseguir 200 o mas
puntos sin tener fichas de Propiedad en nin-
guna Plantacion de TEe.

QO Ingeniero Magistral: Conseguir 225 o mas
puntos sin tener fichas de Propiedad en nin-
guna Plantacion de T&.

O Contratista - Grado I: Conseguir al menos
80 puntos en cartas de Contrato.

0 Contratista - Grado II: Conseguir al menos
100 puntos en cartas de Contrato.

0 Gran Contratista: Conseguir al menos 120
puntos en cartas de Contrato.

O Procrastinador: Tener 4+ cartas de Contrato
sin puntos y sin usar.

- Metas de Reserva personal:

U Caja de Té: Terminar la partida con 20 Hojas
de Té€ en la reserva (que no hayan puntuado
en cartas de Contrato).

O Tienda de Té: Terminar la partida con 40
Hojas de T€ en la reserva (que no hayan pun-
tuado en cartas de Contrato).

0 Almacén de Té: Terminar la partida con 60
Hojas de T¢ en la reserva (que no hayan pun-
tuado en cartas de Contrato).

O Chaiwala: Terminar la partida con el marca-
dor de Chai al maximo.

U Rey de las Palas: Terminar la partida con
mas de 30 Cascotes «sin usar».

O Alto Horno: Terminar la partida con 8+ de
Acero en la reserva.

0 Jugador Té-morato (chiste malo): Terminar
la partida con mas de 150 puntos, pero sin
Hojas de Té, ni fichas de Propiedad en nin-
guna Plantacion, en Siliguri, ni en Darjeeling.

U Trabajador: Terminar la partida usando
todos los marcadores de Puntuacion (sin
construir la Gltima casilla de rail).

- Metas de campana:

0 Corredor de Medio Fondo: Jugar tres partidas
seguidas consiguiendo 400+ puntos en total.

0 Corredor de Fondo: Jugar tres partidas segui-
das consiguiendo 500+ puntos en total.

U Corredor de Maraton: Jugar tres partidas
seguidas consiguiendo 600+ puntos en total.
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