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CHICAGO

Carnicera de Cerdos para el Mundo,

Creadora de Herramientas, Acaparadora de Trigo,

Conductora de Ferrocarriles y Controladora del Transporte de la Nacién;
Tormentosa, Poderosa, Luchadora,

Ciudad de Anchos Hombros:

Me dicen que eres perversa y yo les creo porque he visto bajo la luz de gas a tus mujeres
maquilladas seduciendo a los jévenes del campo.

Y me dicen que eres corrupta y les respondo: Si, es verdad, he visto a pistoleros asesinar y salir
libres para volver a matar.

Y me dicen que eres despiadada y les contesto: En los rostros de las mujeres y los nifos he
contemplado las secuelas de un hambre sin sentido.

Y habiendo respondido asi, me vuelvo una vez mds a los que miran con desprecio a esta, mi
ciudad, y les devuelvo su desprecio y les digo:

Vengan y muéstrenme otra ciudad que levante su cabeza tan orgullosa de estar viva, tan ruda,
tan fuerte y tan astuta,

Devolviendo magnéticas maldiciones mientras se afana acumulando trabajo sobre trabajo, aqui
hay un alto y franco bateador listo contra las ciudades de trapo;

Fiera como un perro jadeando por accién, tramando como un salvaje apostado contra lo
salvajc,

Con la cabeza descubierta,

Escarbando

Destruyendo,

Planificando

Edificando, demoliendo, reedificando
Bajo el humo, con el polvo cubriéndole la boca, mostrando sus blancos dientes al reir,
Bajo la terrible carga del destino riendo como se rie un joven,
Riendo tal y como hace un combatiente ignorante que nunca ha perdido una batalla

Presumiendo y riéndose porque en su musieca hay pulso y bajo su pecho est4 el corazén del
pueblo,

iRiéndose!

Riendo la tormentosa, poderosa, luchadora carcajada de Juventud, medio desnuda, sudorosa,

orgullosa de ser la Carnicera de Cerdos, Creadora de Herramientas, Acaparadora de
trigo, Conductora de n Ferrocarriles y Controladora del Transporte de la Nacién.

~ Carl Sandburg (1914)
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RESUMEN DEL JUEGO

Tras el gran incendio de Chicago de 1871, los ciudadanos se
dispusieron a reconstruir la que habia sido una gran ciudad.
Durante los siguientes 50 afios, Chicago vivié una época
econémica dorada alcanzando un progreso de tal importancia
que le llevé a albergar en 1893 la Exposicion Mundial
Colombina, seguida poco después por la celebracion de su Siglo
del Progreso en la Feria Mundial de 1933.

Muchas conocidas marcas que conocemos y amamos hoy en
dia tuvieron su inicio en Chicago durante este periodo; Oscar
Mayer, Quaker Oats, Swift & Co, Armour & Co, Schwinn
Bicycles, Cracker Jack, entre otras convirtieron en su hogar a
este alto y audaz bateador.

En City of the Big Shoulders asumirds el papel de un inversor.
Creards nuevas companias, comerciards con acciones,
contratards empleados, equipards fabricas, producirds bienes y
los venderds para que sean entregados en hogares a lo largo del
medio oeste de los Estados Unidos.
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Experimentaris el renacer de Chicago a lo largo de 5

décadas. Cada década consiste en 5 fases tinicas: una fase de
participaciones en la que compras y vendes participaciones de
las compaiifas; una fase de construccién en la que colocaris
nuevos espacios de accion sobre el tablero; una fase de acciones
en la que enviaras a tus socios por la ciudad para hacer tratos en
nombre de tus compaiiias; una fase de operaciones en la que tus
compaiias compran recursos, producen bienes y los envian a
Chicago; y finalmente una fase de mantenimiento en la que se
prepara el tablero para la siguiente década. Al final de la quinta
década, el juego finaliza. En ese momento se intercambian por
dinero las participaciones que hayas comprado a lo largo de la
partida, se reciben las recompensas por objetivos publicos que
hayas cumplido y se cuenta el dinero para determinar quién es
el ciudadano m4s prominente de Chicago, el ganador del juego.

OBJETIVO DEL JUEGO

= ==

El objetivo es sencillo: Llegar a ser tan rico como te sea posible, tan rdpido como puedas. Comienzas el juego con una pequefia
cantidad de dinero. A lo largo del juego usards tu dinero personal para iniciar nuevas companias e invertir en las compaiias de

los otros jugadores. Conforme vayan creciendo esas compafiias, comenzaran a repartir dividendos a los jugadores que tengan
participaciones de ellas; de igual manera, el valor de estas participaciones se ird incrementando. Después utilizards ese dinero para
comprar mds participaciones repitiendo este ciclo se repetird a lo largo de la partida. Al final del juego, venderds tus participaciones
al banco de acuerdo al valor final por participacién de cada compaiifa. El jugador que tenga mds dinero serd el ganador.
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PREPARACION DE
LA PARTIDA

Coloca el tablero de juego en la
mesa y el Indicador de década en
la década de 1875 en el tablero
de juego.

Coloca el marcador de fase en el
espacio del tablero para la fase de

participaciones.

Separa las 24 losetas de demanda
en 4 pilas de de 6 losetas cada
una seguin las marcas de la parte
trasera de cada loseta, Mezcla cada
pila por separado. Coloca la pila 4
boca abajo a un lado del tablero.
Coloca la pila 3 boca abajo sobre
la pila 4. Repite esto para las pilas
2 y 1 para formar una sola pila de
losetas de demanda Coloca esta
pila cerca de la parte izquierda del
tablero de juego.

Partidas de 2 jugadores: Retira del

juego todas las losetas de demanda
marcadas para 3 y 4 jugadoresen la
parte inferior de la loseta.

Partidas de 3 jugadores: Retira del

juego todas las losetas de demanda
marcadas para 4 jugadores en la parte
inferior de la loseta.

Partidas de 4 jugadores: Usa todas
las losetas de demanda.

e Empezando por el espacio

superior derecho del drea de
demanda, llena cada columna
como se indica, tomando
losetas de la pila de demanda y
colocando boca arriba una en
cada espacio.
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Separa las 5 losetas de activos de
capital iniciales del resto.

® Coloca el activo de capital
titulado “Marketing Brillante”

en el espacio con el valor de

$80, después mezcla las 4 fichas
restantes y colécalas aleatoriamente
en los espacios marcados con los
valores del $40 al $70. Finalmente,
mezcla las losetas de activos de
capital restantes y colocalas en una
pila sobre el espacio de activos de
capital del tablero de juego.

Mezcla las 10 losetas de objetivos y
aleatoriamente toma 5 colocindolas

boca arriba cerca del tablero.
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Haymarket Square
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Separa los edificios de acuerdo a su
era (como se indica en las marcas
en la parte posterior de la loseta) en
3 pilas de edificios. Posteriormente
mezcla cada pila y col6cala en su

lugar del tablero.

Partidas de 2 jugadores: Deja fuera del
juego todos los edificios marcados para 3 y
4 jugadores en la parte inferior de la loseta.

Partidas de 3 jugadores: Deja fuera del

juego todos los edificios marcados para 4
jugadores en la parte inferior de la loseta.

Partidas de 4 jugadores: Usa todos los
edificios.
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Separa 2 recursos de cada
tipo y colécalos en el espacio
denominado Haymarket Square

del tablero. Después coloca el
resto de recursos en la bolsa.

Agita muy bien la bolsa de
recursos, luego saca 3 y colécalos
en cada uno de los espacios de
recursos en la parte superior del
tablero, incluyendo el espacio
marcado con una X.

Coloca 4 trabajadores en los
4 espacios sombreados de

trabajadores en el mercado laboral

cerca del espacio de $40.

Doggedt, Bassen & Hills Co.
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@ Coloca el resto de los trabajadores,

gerentes, vendedores, bienes y
fichas de automatizacion cerca
del tablero, al alcance de todos
los jugadores. Coloca las fichas
de bonificacion de bienes por
prestigio cerca del tablero.

Coloca el dinero del banco cerca
del tablero al alcance de todos los

jugadores.

Reparte 3 edificios de la pila de
edificios de la era I a cada jugador.
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@ Dale a cada jugador $175 del

banco, una ayuda de juego y dos
socios en el color de su eleccién.
Coloca un socio de cada color de
los jugadores en el 3er espacio
vacio de la tabla de edificios.

Entrega a cada jugador una gufa
para el cdlculo de dividendos.
Después cada jugador elegirs su
compaiia inicial siguiendo los
pasos de la pigina 12.



DESCRIPCION DE LOS COMPONENTES

L OSETAS DE DEMANDA

Durante la fase de operaciones de cada década, t compafia
venderd los bienes que haya producido a estas losetas de
demanda. El nimero de octdgonos en la loseta de demanda
indica la cantidad de bienes que se le pueden vender a esta.

Aesta loseta de
demandasele
pueden vender
un maximo de
3bienes.

Estaloseta de demanda
se mezclard dentro de la
primera pila.

El niimero de marcas en la parte posterior de la loseta de
demanda indica en qué pila se deben mezclar al preparar la
partida. Al inicio de la partida estardn disponibles losetas
con un menor niimero de espacios para bienes y, conforme
avanza el juego, se desbloquearin losetas con

un mayor niimero de espacios para bienes. Una
de las losetas de demanda est4 marcada con
una X roja, lo que indica que no se le puede
vender ningtin bien. Esta loseta se retirard del
tablero de juego durante la primera fase de

mantenimiento.

El ndmero en la parte inferior de la loseta
indica el nimero minimo de jugadores
necesarios para que esa loseta de
demanda se use en el juego.
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AcTivos DE CAPITAL

Durante la Fase de Accidn de cada Década, tu compaiia
puede comprar activos de capital para obtener habilidades
especiales.
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Los activos de capital se pueden activar como una accién
gratuita durante tu turno en la fase de acciones o cuando

tu compafifa opera durante la fase de operaciones.
Adicionalmente, cuando tu compaiia adquiera un activo de
capital, recibird de inmediato y en una tinica ocasién una
bonificacién indicada en la parte inferior derecha. Cualquier
compafifa puede adquirir activos de capital (y recibir
inmediatamente su bonificacién para una dnica ocasién)
pero solo ciertas compaiiias tienen el espacio disponible para
usar repetidamente su bonificacién de larga duracién. Cada
compaiifa solo puede tener un activo de capital por cada
espacio de activo de capital en su tablero de compaiia.

El coste para utilizar un activo de
capital en tu turno siempre se
encuentra en la esquina superior
derecha.

Algunos activos de capital requieren que tu
compafiia pague una comision al banco que
seindica en la esquina superior derecha de
cadla loseta.

La bonificacién inmediata de
cada activo de capital siempre
se encuentra en la esquina

R La @en_la parte posterior de una
losetaindica que esta se encuentra

disponible desde el inicio de la partida.

Las habilidades de cada activo de capital se describen en la
seccidn de referencias al final de este reglamento.




Ebiricios

Durante la fase de construccion de cada década, tendris una
mano con tres edificios. Deberds seleccionar un edificio y
colocarlo boca abajo en el espacio de edificio del tablero de
juego de tu color de menor valor. Luego seleccionards un
edificio de tu mano que descartaris del juego boca abajo. Esto
te dejard con un edificio que conservards hasta la siguiente fase
de construccién.

Durante la fase de acciones, los edificios llegan a ser espacios
en donde los jugadores pueden mandar sus socios para que
realicen acciones en nombre de sus compaiiias.

Una vez que todos los jugadores han elegido sus edificios, estos
se voltean boca arriba. El niimero de trabajadores indicado en
la esquina inferior derecha de cada loseta muestra el niimero de
trabajadores que se afiadirdn al drea del mercado Laboral del
tablero de juego.

El niimero de marcas en la parte posterior de los edificios indica
la pila en la que se deben mezclar al preparar la partida.

!

Este edificio afiade un
Este edificio debe mezclarse enla trabajador al mercado
primera pila cuando se prepara la laboral.

partida.

Las habilidades de cada edificio se describen en la seccién de
referencias al final de este reglamento.

OBJETIVOS PUBLICOS

Durante la preparacién de la partida, selecciona al azar 5
objetivos y coldcalos boca arriba cerca del tablero. Cada
objetivo tiene una condicién que debe ser cumplida para
poder puntuarla. Si completas un objetivo, agregaris
$200 a tu puntuacidn al final de la partida. Si ti1 y otro
jugador se encuentran empatados
en el cumplimiento de un objetivo,
entonces ambos recibiréis la
recompensa de $200 por completar
el objetivo.

Los detalles de cada objetivo se
explican en la seccién de referencias

al final de este reglamento.

LA TABLA DE PRESTIGIO

Cuando inicias una compafifa, coloca una de las fichas de
tu compania en la tabla de prestigio de acuerdo al prestigio
indicado en el tablero de la compania.

El prestigio inicial de una compafifa
estdindicado en la estrella de la
esquina superior derecha.




CONTINUACION DE LA TABLA DE PRESTIGIO BONIFICACIONES POR PRESTIGIO

A lo largo de la partida, incrementarés el prestigio de tu (GANA UN TRABAJADOR: Tu compania puede
compaiifa al mover su ficha en esta tabla. obtener un trabajador del suministro general. Este
trabajador se puede colocar en cualquier fibrica del

El prestigio determina el orden de turno durante la fase de s
tablero de la compaiia.

operaciones.La compafifa con el mayor prestigio ird primero,
seguida por la compaiia con el segunda

mejor y asi sucesivamente hasta que todas AUTOMATIZACION: Tu compania puede

las compafifas hayan operado. Las fichas de 0.4 antomatizar un trabajador dentro de una de sus fibricas

prestigio se apilan una il Moy moviendo la ficha de automatizacion mas a la

encima de otra cuando Cuando laficha =) izquierda debajo de esa fibrica a cualquier espacio
de prestigio de tu .Q de trabajador en esa fibrica que actualmente tenga

ocupan el mismo
espacio. Cuando

compaiiallegaa 7 [ e-eefeeen un trabajador empleado. El trabajador automatizado

esto sucede, la ficha E::ps;;ag}l(;ﬂ ficha de esta manera puede ser movido a cualquier otro espacio de
de Prestigio que se se colocaencima. e e trabajador dentro de la misma compaiia. Si esto no es posible,
encuentra encima ird ) g el trabajador se devuelve al drea del mercado laboral en el
peimero, segnidade 0 S el g T | W tablero de juego. Si el mercado laboral est4 lleno, el trabajador
la compafiia que tiene vuelve a la reserva general.

debajo y asi sucesivamente. X
Puedes seleccionar cualquier fibrica en

Prestigio y llega a un espacio ocupado por SR automatizar; e
’ L] - .
otra compafiia, coloca la ficha de Prestigio fibrica debe automatizar sus traba]adores de

de tu compaiiia sobre la ficha de Prestigio izquicrda a derecha.

de la compaiiia de tu competidor en el
mismo espacio.

Cuando tii compaiiia sube su nivel de

A medida que automatizas trabajadores, a veces descubrirds
bonificaciones (ocultas por las fichas de automatizacién) que
producen bienes adicionales .

Cuando inicies una nueva
compaiia, ti ficha de prestigio |.....|.....
se coloca debajo de cualquier £ | CONTRATA UN VENDEDOR: T compaia

ficha de prestigio de los otros m puede contratar un vendedor del suministro general
jugadores en tu POSiCi(’)ll el y colocarlo en el espacio de vendedor disponible mds

de prestigio.

arriba en su tablero.

il PRODUCCION DE BIENES ADICIONALES:
En algunas ocasiones, cuando una compaiiia =N ] l ] i Tu compaiiia puede obtener una ficha de
gana prestigio y llega a un nuevo espacio J m

en la tabla de prestigio, puede recibir uno N
de las diversas bonificaciones por prestigio

bonificacién de bienes por prestigio. Al final

de la etapa de produccién de esa compaiia,
durante la fase de operaciones, produce

que se describen a la derecha. Todos las f——-?j inmediatamente 1 bien.
bonificaciones por prestigio se ganan ~ |.....|.. =
inmediatamente. Si la compafia no puede Cuando la ficha de prestigio de tu empresa se sitie en el espacio de

T g i L bonificacién de bienes adicionales, agrega de inmediato una ficha
recibir la bonificacién, o no desea recibirla, Eiat n : i) =

Bitemsiie St ipevin et oMl de bonificacién de bienes por prestigio a tu tablero de compaiia.

puede tomar en cambio $25 del banco para | 77
sut t Iy 1l
it ) SR AUMENTO DEL VALOR POR
Més adelante en e] jueg{) p]_]ede ser que — = PARITCIPAC[ON:ES: Tll compaﬁia puccle aumentar
te encuentres operando 2 o 3 companias &3 el valor de sus acciones un nivel en el track de
diferentes. Nunca puedes transferir la T participaciones.

bonificacién que obtuvo una compaiia a otra.

OBTEN UN SOCIO: Recibes inmediatamente un ]
socio adicional. Este nuevo socio se puede utilizar en é%
la misma fase de acciones en que se adquiere. Esta
bonificacién solo se puede obtener una vez por jugador.




CERTIFICADOS DE PARTICIPACION

La ciudad de anchos hombros es un juego de gestién de
participaciones del estilo 18xx. Una gran parte del juego se basa
en invertir en las compaiifas correctas en el momento oportuno.
Puedes invertir en tus propias compafiias y en las compafias de
tus oponentes. Cuando inviertes en una compaiia eres duefio
parcial de esa compaiifa. Cuando la compania "opera” durante la
fase de operaciones te repartird dividendos en base a la cantidad

de acciones que tienes de esa compania.

El nombre de la compaiasiempre
aparece en la parte superior.

El tipo del certificado de
participacién aparece en la
esquina inferior.

El porcentaje de participaciones
se indica mediante un textoy el
nimero de simholos dorados.

Cada compaiiia en el juego tiene 10 participaciones. Cada

participacién representa cl 10% de la compania. Podrds saber
quién posee qué participaciones utilizando los certificados de
participacién. Hay tres tipos de certificados de patticipacion:

Tie CRACKER UAg o

s

ER J_ACK Co.

El primero es el certificado del Director que es propiedad del
jugador que controla la compaiia. El jugador que crea una
compafiia se convierte en su primer director. Este certificado
especial tiene un valor de 3 participaciones, es decir, el 30% de
la compaiiia.

El segundo tipo de certificado es el certificado comun. Este
certificado vale 1 participacidn, es decir, el 10% de la compafiia

y puede ser propiedad de cualquier jugador.

El dltimo tipo de certificado es el certificado preferente. Este
certificado especial tiene un valor de 2 participaciones, es decir,
el 20% de la compania.

Un jugador no puede poseer el certificado de director y el
certificado preferente de la misma compafifa a la vez. Ademds,
la compra de un certificado preferente sélo se puede hacer
"completamente” y en una sola accién. Es decir, si posees

un certificado comiin de la compafifa no puedes comprar
otro certificado comiin de la misma compaiifa y después
intercambiarlos por el certificado preferente del 20%.

Nunca puede poseer mas del 60% (6
participaciones) de cualquier compaiia.

El ndmero total de certificados de participacién que puedes
poseer es limitado. Por lo tanto, es mds ventajoso tener el
certificado del director y el preferente que tener certificados
comunes. Esta restriccidn se denomina el limite de certificados
y se puede encontrar impreso en el tablero de juego en el drea
de la reserva del banco. El limite de certificados depende del
nimero de jugadores de la siguiente manera:

NUMERO DE JUGADORES | LIMITE DE CERTIFICADOS
2 10
3 12
4 14

MODO DE JUEGO BASICO: Nunca puedes vender tu
certificado de director. Después de fundar una compaiiia, serds
el director de esa compaiifa hasta el final del juego.

MoODO DE JUEGO AVANZADO: Hay dos formas
en las que es posible perder o renunciar a la
direccion de una compania.

ReNuNcIAr: Puedes vender el certificado de
director si un oponente posee el 30% o mds de tu
compania.

PrrpErLO: Un oponente puede hacerse cargo de t
compania si alguna vez posee mds participaciones
que td en esa compafiia.

Cuando ocurra cualquiera de estas condiciones
debes intercambiar tu certificado de director por
una combinacién de certificados preferentes y
comunes que tu oponente posea de esa compania.
Después debes entregarle el tablero de la compaiiia
y todo lo que haya en dicha tablero. Este proceso
se denomina “Transferencia de la Direccién” y se
describe con mads detalle en la pigina 15.




E1L TRACK DE PARTICIPACIONES

El track de participaciones muestra el valor de las
participaciones de cada compaiia en juego. Cuando
adquieres una o mds participaciones de una compaiiia,
pagards la cantidad correspondiente indicada en el track de

participaciones por cada una de las
participaciones adquiridas. Del mismo
modo, cuando vendes participaciones
de una compaiiia, recibirds la cantidad
correspondiente indicada en el track
de participaciones por cada una de las
participaciones vendidas.

Puedes fijar el valor nominal (inicial) de una
nueva compafifa en $35, $40, $50 o0 $60 por
participacién - cualquiera de los valores del
drea sombreada en el track de participaciones.

.

Cuando fundes una compaiia,
establecerds el valor inicial por
participacion colocando uno de las
fichas de la compania en uno de los
valores de la zona sombreada del track de
participaciones.

A medida que tus compafias operan
en la fase de operaciones, deberds
ajustar sus valores en el track de
participaciones dependiendo de si

has decidido que la compaiia reparta
dividendos del dinero de su tesoreria o
que retenga el dinero en su tesorerfa.
Cuando eliges repartir dividendos tu
compaiifa incrementard su valor por
participacién. Cuando eliges retener o
no vender bienes tu compaiiia reducird
el valor de sus participaciones.

Cuando eliges repartir
dividendos tu compafiia puede
subiruno, dos o tres niveles en
el track dependiendo de cudnto
dinero se reparte.

Cuando vendes certificados de participacién al banco
durante la fase de participaciones, colocaris esos certificados
en la reserva del banco y recibiris el pago de dinero del
banco. Cuando hagas esto, el valor de las participaciones
correspondientes a la compania disminuir4 un nivel en

el track de participaciones por cada participacién que

hayas vendido. Adicionalmente, al final de cada fase de
participaciones, si las participaciones de tu compaiia estin
todas en posesién de los jugadores se incrementard un nivel
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mds en el track de participaciones.

Cuando los certificados de
participacién se venden al banco,
¢l precio por participacion de

la compaifa disminuird en el
track de participaciones por cada
participacién vendida.

Cuando tu compafiia reparta
dividendos por un valor
menor que el valor de la

participacion de la compafifa,

este no se movera.

Algunos activos de capital y otras bonificaciones del juego
también afectan al valor de las participaciones de varias maneras.

TABLEROS DE COMPANIA

Un tablero de compaiiia es la representacién en el juego de
una compafia Cada tablero de compaiifa tiene una tesoreria.
En ella almacenards tanto las participaciones no vendidas de
la compaiifa como el dinero de la compaiiia, los recursos y los
bienes no vendidos. No hay limite en el niimero de recursos,
dinero o bienes no vendidos que una compania puede guardar
en su tesoreria.

En la columna mds a la izquierda del tablero de compania se
encuentra el departamento de ventas. El valor en délares del
icono situado en la parte superior representa el precio por el
que esta compaiia vender4 cada uno de sus Bienes. Contratar
nuevos vendedores incrementard esta cantidad.

|



@ i nombre de la compaiiia

e El tipo de la compaiiia:

” Envasado de carne

% Alimentosy lacteos

@ €1 valor de prestigio inicial parala
compafiia.

0 The sale price of each Good the
company produces.El precio de
venta de cada uno de los bienes que
produce la compafiia

G Cuando un vendedor es contratado,
el precio de los bienes que produce
se incrementa. los vendedores se
afiaden de arriba a abajo.

o A partir del momento en que se
contrate un gerente, se ejecutara
una accién especial cadavez quela
fabrica produzca.

G Cada compafiia constade2 0 3
fabricas, este bloque es el de la
primera fébrica.

0 Si esta es tu primera compafiia,
coloca un socio agui. La primera vez
gue tu compaiiia produzca en todas
sus fabricas recibirds este socio.

Elicono de estrella en la parte superior derecha de este tablero
de compaiifa es el valor inicial del prestigio de la compaiiia.
Durante la fase de operaciones la compaiia con el valor de
prestigio mayor en el track de prestigio serd el primero en tener
la oportunidad de adquirir recursos, operar fibricas, producir
bienes y vender bienes a la demanda del mercado.

Las fébricas para la compafiia se muestran en el centro.

Cada fibrica requiere un niimero especifico de trabajadores

y recursos para producir bienes. Las companias producen
bienes en sus fibricas de izquierda a derecha. Para producir
en tu segunda fibrica debes haber producido en la primera. Si
contratas un gerente para tu fabrica, la habilidad del gerente

Cuando comiences con una

@ £ nimero de espacios indica
cuantos trabajadores se requieren
para que la fabrica produzca.

compafiia, coloca fichas negras de
automatizacion en cada octégono
de la parte inferior del tablero de
o Estos son los recursos que esta compafia.
fabrica consume al producir bienes.

@ Este es el niimero de bienes que
e Esta eslatesoreria de la compafiia. esta fabrica producird.
Coloca aqui todo el dinero,
recursos, hienes no vendidos y

participaciones no compradas.

Una vez que esta fabrica este
completamente automatizada y se
muestre el simbolo adicicnal de
bienes, estafabrica producira un
bienadicional.

@ Los activos de capital que esta

compania adquiera se colocardn aqui.

A la derecha de este tablero hay espacios donde colocar los
activos de capital. Los activos de capital le dan a tu compania
varias capacidades especiales. Algunas compaiifas no tienen
ninguin espacio para conservar los activos de capital. Todas
las compaiifas pueden adquirir activos de capital por sus
bonificaciones inmediatas de un solo uso, pero si tu compainia

no tiene espacio en su tablero para activos de capital entonces

mas detallada de estos.

se desencadenard inmediatamente después de que la fibrica
produzca bienes. Los gerentes ayudan a tu empresa a producir
mids bienes, obtener recursos o aumentar su prestigio.
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no puedes utilizar las habilidades en turnos sucesivos y

debes descartarlos inmediatamente después de adquirirlos.

Tu compaitia puede deshacerse de sus activos de capital en
cualquier momento. Ademds, cada activo de capital solo puede
usarse una vez por década. En la pdgina 37 hay una descripcién



INICIANDO TU PRIMERA COMPANI{A

Antes de que cada jugador inicie su primera compaiiia, todos
los jugadores deben tener la oportunidad de examinar cada
uno de los Tableros de compania. Los jugadores deberfan
familiarizarse también con el Area de demanda del tablero
principal, sus edificios iniciales y los recursos disponibles.

Seleccionad aleatoriamente el jugador que elegird en primer
lugar su compania inicial. Comenzando por ese jugador y
continuando en sentido contrario a las agujas del reloj (esto
es, por el jugador a la derecha), cada jugador debe iniciar una

compaiifa de su eleccién siguiendo el procedimiento descrito
en la fase de participaciones de la pdgina 14. Ademds del
procedimiento normal, afiade uno de tus socios al tltimo
espacio de fibrica en el tablero de tu compafia inicial.

y continuando en el sentido de las agujas del reloj (esto es, por
el jugador a la izquierda), colocad un socio de cada jugador en
el track de orden de la Fase de acciones del tablero de juego. El
jugador con el marcador de Prioridad para
negociar coloca su socio en el espacio
etiquetado con un 1, el jugador a su
izquierda en el espacio etiquetado con

un 2 y asi sucesivamente. El jugador

que haya sido el primero en elegir la
compaiia inicial serd el tltimo en el

orden de turno.

Solo se establece este orden de turno

al inicio del juego. Se puede modificar
este orden de turno visitando el

El jugador rojotiene el
marcador de prioridad para
negociar por lo que colocara su
socio en el primer espacio. El
jugador azul estd a laizquierda
del rojoy colocard su socioen el
segundo espacio

El dltimo jugador en elegir una compafia inicial recibira el
marcador de prioridad para negociar. Después, comenzando
por el jugador que tiene el marcador de prioridad para negociar

espacio de Publicidad y jugador inicial
del tablero de juego con uno de tus
socios durante la fase de acciones. (Ve
la pagina 19 para mds detalles.

CONCEPTOS IMPORTANTES SOBRE EL DINERO

En Ciudad de anchos hombros el dinero de un jugador es
independiente del dinero que una compafia posea en su
tesoreria. Puede ser titil pensar sobre esto en términos de

Durante las fases de accién y operaciones de
cada década, no gastes tu dinero personal
para realizar acciones en nombre de tus

considerar dos clases de jugadores: los jugadores mismos, que e
compaiias.

realizan sus turnos durante las fases de participaciones y de
construccién de cada década; y las compaiifas que realizan sus
turnos durante las fases de acciones y de operaciones de cada

década.

Es dinero que se gasta para ejecutar

acciones siempre se paga de la tesoreria de la
~r

Cuando los jugadores invierten en companias, su dinero se corpana,

transfiere a las tesorerias de las diferentes compariias a cambio

de las participaciones en esas companifas. Cuando los socios
realicen acciones a favor de las compafiias en el tablero, serdn
las companias las que paguen por el uso de esas acciones.

Durante el primer par de partidas con este
juego, estad muy atentos a esto. Mezclar
dinero es el mds comun de los errores que
los nuevos jugadores cometen en los juegos
econémicos de estilo 18xx.




DESARROLLO DEL JUEGO

Durante la preparacién del juego, aseguraos de consultar la
seccién “Iniciando tu primera compainia” de la pagina anterior.
Como parte de la preparacién del juego cada jugador debe
iniciar una compatfiia.

Hay diferentes tipos de orden de turno a lo largo del juego.
Cada fase tiene un orden de turno indicado con simbolos azules

al lado de la fase.

e LAFASEDE
Y PARTICIPACIONES

La primera fase de cada década es la fase de
participaciones. Comenzando con el jugador
que tiene el marcador de prioridad para negociar y continuando
en el sentido de las agujas del reloj, cada jugador puede hacer

alguna o todas de las siguientes opciones y en orden:
L. Vender participaciones (tantas como desee)
2. Después comprar participaciones (un certificado)

O

* Comienza una nueva compania (después de la primera década)

* Rehiisa ejecutar una accién de participaciones.

'VENTA DE PARTICIPACIONES

Durante tu accién de participaciones, puedes vender al banco
cualquier nimero de certificados de participacién de cualquier
niimero de companias. Cuando lo hagas, recibirds del banco
una cantidad igual al mimero de participaciones vendidas
multiplicado por el actual valor de la participacién segin

se indica en el track de participaciones para esa compafia.
Después colocarés los certificados de participaciones vendidos
de esta manera en la reserva del banco situado junto al track de
participaciones en el tablero.
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El juego continuard en el sentido de
las agujas del reloj empezando por
la persona que tenga el marcador de
prioridad para negociar.

Los jugadores continuardn segtin un

orden establecido, empezando por el
nimero 1. Ve la pagina 19 para saber
cdmo se modifica este orden.

-

Las compafiias producen segdin el orden de Sin orden
prestigio, empezando por la compaiiaconel  deturno
mayor prestigio en el track correspondiente,

Ve lapagina 22 para un ejemplo.

El juego es simultaneo;
todos los jugadores lo
hacenalavez.

Finalmente, el valor de participaciones de cada compaiia

se reducira un nivel en el track de participaciones por cada
participacién que hayas vendido de esa compafiia. Por lo
tanto, vender un certificado preferente supone que el valor de
participaciones de la compaiia se reduzca en dos niveles. En el
modo de juego avanzado, la venta del certificado del director
supone que el valor de participaciones de la compafifa se
reduzca en tres niveles.

Cualquier participacién que
sevendase colocaenla
reserva del banco.

|
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MOoDO BASICO DEL JUEGO: El director de la companta
nunca puede vender el certificado del director del 30%.

MODO AVANZADO DEL JUEGO: El director
de la compaifa no puede vender el certificado
del director del 30% a no ser que un oponente
también posea el 30% o mds de la compaiifa.
El que se venda implicard una transferencia de

direccién (ve la pdgina 15 para més detalles).




CONTINUACION DE LA FASE DE
PARTICIPACIONES

COMPRA DE PARTICIPACIONES

Después de elegir si vendes o no participaciones, puedes
adquirir uno y solo uno de los certificados de participacién del
banco o de cualquier compaiifa.

Cuando adquieras un certificado de participacion del banco,
el pago se le hace a este. Cuando adquieras un certificado de
participacién de una compaiifa, el pago se le hard a la compania.

Una vez que hayas vendido participaciones de una compaia,
no podrés adquirir ninguna otra participacién de la misma
compaiiia hasta el final de esa década. Sin embargo, en la
proxima década podrds volver adquirir participaciones de esa
€mpresa.

Puedes adquirir un certificado preferente del 20% como

una Gnica accion. Si lo haces, debes pagar por él dos veces el
actual valor por participacién. NO puedes hacer esto en una
compaiifa de la que ya eres el director {posees el certificado de
director del 30%)

NO puedes adquirir mds de 6 participaciones
(propiedad del 60%) de cualquier compaiiia.

CoNsEJO DE ESTRATEGIA: Normalmente el valor

de las participaciones aumentard a lo largo de la
partida. Si al final de la fase de participaciones se
te da la opcién de elegir entre conservar tu dinero
personal o la de comprar otra participacién, casi
siempre deberias adquirir una participacién atin
en el caso de la compaiiia esté controlada por un
oponente. Esa participacion te dara dinero cuando
la compania opere y reparta dividendos. Ademas,
probablemente incremente su valor entre décadas.
El dinero en tu poder no hari eso. Asi que la
mejor inversion es comprar participaciones, ain
cuando no sea en la mejor compania del juego. En
cualquier caso siempre podris venderla después.

PROCEDIMIENTO PARA EMPEZAR
UNA COMPANIA

1. Para empezar una compaiia, selecciona un tablero de
compaiia que no esté en juego. Establece el valor inicial
de las participaciones para esta
compaiiia colocando una ficha de
la companfa en uno de los espacios
de valores de participaciones
sombreados ($35, $40, $50 o $60) del
track de participaciones.

2. Debes adquirir el certificado de
director del 30% pagando 3 veces el
valor inicial de las participaciones de
la compaiifa que has establecido en el
paso anterior. Cada vez que adquieras
participaciones, incluida la vez en
que inicias una compaiiia, pagaris
de tu tesoreria personal y colocaris
el dinero directamente en la tesoreria
de la compaiiia. Una vez adquirido,
coloca el certificado de director del
30% en tu drea de juego.

Al comienzo del juego,
los jugadores no tienen
suficiente dinero para
iniciar una compaiiia
con unvalor de $60

por participacion. Sin
embargo, mds tarde en
el juego, jun jugador
puede valorar una nueva
compahia por $60!

Por ejemplo, si inicias una compania con un valor de
participaciones inicial de $40, pagards $120 de tu dinero
personal a la tesoreria de la compafia a cambio del
certificado de director del 30%. Si no tienes $120 para
adquirir el certificado, no puedes inicia la compaiiia con ese
valor de participaciones.

3. Coloca el tablero de compafifa en el 4rea de juego frente
a ti. Después coloca una ficha de compafifa en el track de
prestigio en la posicién indicada en el icono con forma de
estrella situado en la esquina superior derecha del tablero
de la compania. Si la ficha de prestigio de tu compaiia se
coloca en un espacio ya ocupado del track de prestigio, tu
ficha se pondri en la parte inferior de la pila.

Después, toma las fichas de automatizacién (octégonos
negros) del suministro general y colécalos en los espacios
octogonales que figuran en la parte inferior de cada
fébrica de tu tablero de compaiia.




Aquitenemos ejemplo de una compaiiia inicial preparaday
lista para jugar.

Libby,McNeill y Libby fue iniciada por el jugador rojo con
un valor nominal de $40 por participacion, asi que se
afadieron $120 a la tesoreria de la compania procedentes
de latesoreria personal del jugador rojo.

REHUSAR EJECUTAR UNA ACCION DE
PARTICIPACIONES

Si no quieres ejecutar una accién de participaciones puedes
rehusar. Hacer esto no impide que en el futuro realices una
accién en la misma fase de la misma década. La fase de
participaciones terminaré solo cuando todos hayan pasado en
su turno. Después de esto, la fase termina inmediatamente

y el marcador de prioridad para negociar pasa al jugador a la
izquierda del jugador que realizé una accién de participaciones
distinta de pasar.

Al final de la fase de participaciones el
marcador de prioridad para negociar pasa
al jugador a la izquierda del jugador que

realiz6 una accién de participaciones.

TRANSFERENCIA DE DIRECCION (SOLO EN EL MODO DE JUEGO AVANZADO)

En el modo de juego bisico, el director serd el jugador
que inicié la compaiiia, sin tener en cuenta cudntas
participaciones estdn en posesion de otros jugadores.

n el modo de juego avanzado, el director de una
En el modo d do, el director d
compafifa serd el jugador que posee el mayor niimero de
participaciones de esa compafiia.

En el modo de juego avanzado, es posible que la
direccion de un compania cambie de jugador. Esto
puede suceder cuando vendes participaciones de una
compania de la que eres el director y ahora pasas a
poseer menos que uno de tus oponentes o cuando
uno de tus oponentes compra una participacion y
ahora posee mds que td. En cualquiera de los casos, la
direccidn se transfiere de ti a tu oponente.

Para llevar a cabo la transferencia, debes darle al oponente
que posee la mayoria de las acciones el certificado de
director. A cambio recibirds un certificado preferente

(si lo posee) y un certificado normal o tres certificados
normales. Después debes darle el tablero de la compania

a ese oponente. Tu oponente es ahora el director de esa
compaiia y es el responsable de ejecutar las acciones en
beneficio de esa compaiia durante la fase de acciones y de
determinar cémo operard esa compania durante la fase de
operaciones.

Si pierdes la direccién de una compaiia y mds de un
oponente estdn igualados por el control (ambos poseen el
30%), entonces se convertird en director de la compania el
primero de los oponentes por tu izquierda.

Cuando pierdes la direccién de tu compania inicial y
todavia no has conseguido la bonificacién por operar

en todas las fibricas de esa compaiiia, coloca tu socio de
bonificacién en la reserva del banco. QObtendris ese socio
la préxima vez en la que cnalquiera de tus companias
produzca en todas sus fibricas.
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1A FASE DE CONSTRUCCION

Durante la preparacidn del juego, reparte a
cada jugador tres edificios de la Era I (una
sola marca) boca abajo.

Al inicio de la fase de construccidn en las Décadas 2 y 3, reparte
a cada jugador 2 edificios de la era II (dos puntos) boca abajo.

Al inicio de la fase de construccion en las Décadas 4 y 5, reparte
a cada jugador 2 edificios de la era III (tres marcas) boca abajo.

Después, cada jugador selecciona simultdneamente el edificio
que desea jugar y lo coloca boca abajo en el espacio de edificio
correspondiente a su color para la década en juego. Se retirard
del juego uno de los dos edificios restantes (boca abajo),
conservando el Gltimo para el posible uso en una década futura.

Los jugadores colocan los edificios
seleccionados boca abajo en su espacio.

Un edificio se conserva para
rondas posteriores de manera que
en todas las rondas se dispone de
3 edificios para elegir.

FaAsE 2

En cada ronda a cada uno de los
jugadore se le repartiran dos
nuevos edificios.

Después de que todos hayan colocado un edificio en el tablero,
se les dan la vuelta, quedando boca arriba. Cuenta el niimero
de trabajadores indicados en la parte inferior derecha para
cada edificio jugado en esta ronda y coloca un niimero ignal de
trabajadores en los espacios con el precio mds alto del 4rea del
mercado de trabajo en el tablero de juego.

Una vez completada la fase de construccion, se pasa a la fase de
Acciones.

Alinicio del
juege los cuatro
espacios de
trabajadores
sombreados
estan cubiertos
con trabajadores.

Es necesario afiadir

AL 3 trabajadoresal
( é ) ) mercado de trabajo
NGB AEB | porlosedificios
G \fao @~ || seleccionadapor
Kg i g ) |l losjugadores
B/ durantela primera
década.

Cuando se afiaden
trabajadores al mercado de trabajo,
se colocan primero en los espacios
con los precios mas altos.




pequefio negocio en la ciudad de Chicago,
podris empezar a gestionar esos negocios
para que tu compafiia crezca.

Empezando con el jugador que esté primero
en el orden de turno y continuando

segiin el track de orden de la fase de
acciones, cada jugador enviara uno

de sus socios a las localizaciones de

edificios en el tablero de juego para

llevar a cabo su accién. El juego

contintia hasta que todos los jugadores

han colocado todos sus socios.

Comenzaris el juego con solo dos

socios pero varios eventos en el juego
En este ejemplo el jugador
r0jo ejecutard unaaccién
sequido del jugador azul, el
jugador verde y finalmente el
jugador amarillo.

te permitirdn obtener mds.

1. Obtendrés otro socio cuando
estén operativas todas las
fibricas de la compafiia con la
que comenzaste el juego.

2.

Obtendris automaticamente otro socio en la tercera
década.

3.

Obtendrés otro socio la primera vez que una de tus
compafias alcance la bonificacién del track de prestigio
“Obtén un socio”.

Solo puedes obtener un nuevo socio una vez por cada uno de
estos modos en todo el juego.

En tu turno puedes mandar un socio a cualquier espacio del
tablero para cjecutar una accién a favor de tu compaiifa. Esto
incluye los espacios de accién pertenecientes al banco, a otros
jugadores o a ti mismo.

iImportante! Cualquier coste de una acciéon
se debe pagar de la tesoreria de tu compaiiia
y no de tu tesoreria personal. Solo utilizards
dinero de tu tesoreria personal para
adquirir participaciones durante la Fase de
acciones.
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Algunas localizaciones del tablero de juego estin marcadas con
un fondo verde y un simbolo de infinito. Tt y tus oponentes
podéis utilizar estos espacios de accion multiples veces, hasta

si otro jugador ya ha utilizado esa accién anteriormente en la
fase.Todos los otros edificios solo se pueden utilizar una vez por
década.

Tus socios no estan directamente
asociados a ninguna compania en
particular y pueden ser asignados de la
manera que quieras entre las companias
de las que eres director. Cuando sea

tu turno decides para qué compania

se ejecura la accién. No es obligatorio
utilizar alguno de tus socios para ejecutar acciones. (j;Aunque
no hacerlo no sea probablemente una buena estrategial)If you
send a Partner to an action space you must perform the entire
action if you are able to.

You may only perfotm an action on behalf of a company in
which you are the Director (i.e., you hold the 30% Director's
Certificate in the company).

Si eres propietario de varias compaiias no
puedes utilizar los fondos de una compaiiia
para ejecutar una accion a favor de otra
compaifia. La tesoreria de cada compaiiia es
independiente para cada una de ellas. De la
misma manera, no puedes utilizar los fondos
de tu tesoreria personal para ejecutar una
accién a favor de tu compaiia.



CONTINUACION DE LA FASE DE ACCIONES

TU COMPARTA PAGA AL JUGADOR: Cuando envies un
Socio a un espacio de accion que pertenezca a otro jugador, tn
compaiiia pagari a ese jugador por la utilizacion de esa accién.

Cuando envies un socio a un espacio de
,—...,,» accién que te pertenezca a ti, tu compaiifa
® te pagard por el uso de esa accién.
'TU COMPANIA PAGA AL BANCO: Cuando envies un socio
a un espacio de accién que pertenezca al

banco, tu compania pagard al banco por el MR ﬁ
uso de esa accién. === »
el G

EL BANCO PAGA AL JUGADOR:
o J}lgunas e:spacic;:lI d_e acilién indican qu;:
I l l »I €l banco pagara al jugador que posee €
CEEREERY

edificio por el uso de la accién.

En el ejemplo de abajo todos los espacios
bordeados en rojo estaran disponibles
durante la primera fase de accion del juego.

NoOTA: El uso de estos edificios hard que el
jugador que sea el propietario reciba dinero del
banco. Sin embargo, tu compaiiia sigue teniendo
que pagar para adquirir los activos de capital segin
la cantidad con descuento indicada en el edificio.

FE1 Banco Paca A Tu Compania: Algunos espacios

de accién indican que el banco pagard a la compania. Estos
espacios sirven como captadores de fondos para ayudar a tu
compania a conseguir subvenciones. Estos

edificios para captar fondos mejoran con 111 »’E
el avance del juego. bl

Tu Comparia PAGA A Sus ACCIONISTAS:

Finalmente, algunos espacios de accién indican que la
- ’ - - - -
compaiiia pagard determinada cantidad de dividendos

a sus accionistas. Esto se explica con
":_—:-'.""-' ' mas detalle posteriormente en el
L_® & t reglamento.

Todos los espacios en el tablero de juego sombreados en verde
y mostrando el simbolo de infinito ©© pueden ser usados por

cualguier jugador un ndmero cualquiera de veces.

-

&




ESPACIOS DE ACCIONES GENERALES

CONTRATAR TRABAJADORES

Cuando colocas un socio aqui, tu
compafifa puede contratar un niimero
cualquiera de trabajadores pagando al
banco por cada trabajador contratado.
El precio de cada trabajador se indica
en medio de ellos y depende de cudntos
trabajadores hay disponibles. Si no hay
trabajadores dispon.ibles, tu compafiia
Puﬁde Coﬂtl'ata.['los del suministro
general pagando al banco $50 por cada

trabajador que contrate.

Este grupo de trabajadores tiene un coste
de $30 por cada uno contratado.

Este grupo de trahajadores tiene un il BT
coste de $20 por cada uno contratM L ., Pk

PUBLICIDAD Y JUGADOR INICIAL

Cuando coloques un socio aqui y
pagues $20 incrementa el prestigio de
tu compaiia en un nivel en el track
de prestigio. Si esto concede una
bonificacién por prestigio para tu
compaiiia, la bonificacién se obtendrd
inmediatamente. Las bonificaciones

por prestigio pueden ser rechazadas
para obtener a cambio $25 para la tesoreria de tu compafiia.

Adicionalmente, puedes convertirte en el jugador inicial de la
fase de acciones si mueves tu marcador en el track de orden
de turno a la primera posicién. El jugador que anteriormente
fuera el primero pasa a segunda posicién, el segundo es ahora
tercero y asi sucesivamente. Esta modificacién

del orden de turno se hace efectiva
inmediatamente.

En este ejemplo el jugador verde mueve su socio al
primer lugar, cambiando el jugador rojo al segundo
lugar, el jugador azul al tercero y el jugador amarillo
permanece en cuarto lugar.

El jugador amarillo realizard su siguiente accion

antes de que el jugadorverde continde e inicie la
siguiente secuencia de acciones.
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Sino hay trabajadores disponibles
en el mercado de trabajo siempre
es posible contratarlos por $50 cada
uno del suministro general.

CAPTACION DE FONDOS

Cuando coloques un socio aqui, tu compania podra captar
capital al recibir la cantidad indicada del banco y colocindolo
en su tesoreria. El primer espacio otorga $40 y puede ser
utilizado mds de una vez por cualquier niimero de companias
durante cada década.

Segiin progrese el juego se irdn haciendo disponibles espacios
de captacion de fondos adicionales. Estos espacios de accién
otorgan cantidades mayores pero solo pueden ser utilizados una

vez cada década.
NOTA: En la primera década solo el primer espacio de

accion de captacién de fondos estd disponible en el tablero. En
la tercera década el segundo espacio de accién de capracién de
fondos se hace disponible en el tablero. En la quinta y altima
década el tercer espacio de accién de capracién de fondos se
hace disponible en el tablero.

Entregado en década 1

<

Entregado en décadas2y3 |

Entregadoen décadas4y 5,
revelando el tltimo espacio
paraladltima década

-«




CONTRATAR GERENTES

Puedes gastar $60 y colocar un socio aqui para contratar un
Gnico gerente.

Cuando tu compaiifa contrate un
gerente puedes colocarlo en cualquier
fébrica de tu tablero de compafiia.
Cada vez que una fibrica que tiene
un gerente produce bienes esa fibrica
ejecutard la habilidad de su gerente.

Esta accién de contratar un gerente solo se puede ejecutar una
vez por década.

CONTRATAR VENDEDORES

Puedes gastar $70 y colocar un socio aqui para contratar un
tinico Vendedor.

Los vendedores se deben colocar en el
tablero de la compaiiia desde la parte
superior a la inferior. Los vendedores
incrementan el precio de venta de cada
uno de los bienes que la compaiiia
vende durante la fase de operaciones.

Esta accién solo se puede ejecutar una
vez cada década.

HACER UNA INVERSION DE CAPITAL

Cuando colocas un socio aqui, tu compafifa puede adquirir un
activo de capital de las losetas disponibles de activos de capital
en el tablero de juego. Para hacerlo tu
compafifa pagard al banco la cantidad
indicada sobre la loseta de activo de
capital y después colocaris esa loseta en
el tablero de compania. Cada activo de
capital restante se mover4 a la derecha

si hay espacio libre y una nueva loseta

se robara del mazo y colocard en el
espacio de $80. Esta accidn se puede ejecutar mds de una vez y
por cualquier niimero de compaiifas durante cada década.

Some companies do not have the ability to keep Capital Assets,
but every company may purchase them for their one-time
ability. If the company does not have space, it discards the
Capital Asset immediately.

If your company has room, you may place your newly
purchased Capital Asset on your company’s Charter. You may
discard any Capital Assets owned by your company to make
space available, even if your company previously used that
Capital Asset in the same Decade.

Cuando adquieres un activo de
capital tu compafifa pagard el precio
indicado encima de ese activo
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Después de adquirir un activo de capital tu compaiifa obtiene
inmediatamente la bonificacién de un solo uso indicado en la
parte inferior derecha del Activo. Las posibles bonificaciones
son:

AUTOMATIZAR UN TRABAJADOR: Puedes elegir qué
fébrica deseas automatizar aunque deberds automatizar los
trabajadores en esa fébrica de izquierda a derecha.

De parecida manera, las fichas de automatizaciéon
en esa fibrica deben ser utilizadas de izquierda

a derecha para reemplazar los trabajadores de
encima de ellos. Puedes recolocar un trabajador
automatizado de este modo en cualquier otro espacio de
trabajador de la misma compania. Si no se hace esto, entonces
se devolverd al mercado de trabajo colocdndolo en el espacio
con el coste mis alto.

CONTRATAR UN TRABAJADOR: Puedes

contratar un trabajador para tu fibrica
tomdndolo del Suministro general y
colocdndolo en un espacio de trabajador disponible en el
tablero de la compaiiia.

INCREMENTA EL PRESTIGIO DE TU COMPAKTA:
Progresa en el track de prestigio la cantidad indicada en
la loseta. Si esto te concede una Bonificacién por prestigio
para la compaiiia, esta bonificacién se obtiene
inmediatamente. Las bonificaciones por
prestigio conseguidas de esta manera se pueden
rechazar para obtener a cambio $25 para la
tesorerfa de tu compaiifa.
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Si el mazo de activos de capital est4 vacio,
permanecerd vacio durante el resto del juego.

DIVIDENDOS ADICIONALES

Debes tener al menos $100 en la tesoreria
de tu compania para poder ejecutar esta
accion,

Cuando colocas un socio aqui tu
compafia repartird un dividendo
inmediato de $10 por participacién entre todos los inversores.
Tu compaitia entonces pagard al banco $100 de su tesorerfa y
cada jugador que posea participaciones de tu compaffa recibird
$10 por cada participacién que posea del banco. Después tu
compafiia recibird $10 del banco por cada participacién que
todavia siga en su tesoreria. Finalmente
se ajustard el precio por participacién de
la compafiia (Ve la pagina 27 para mds
detalles).

Esta acci6n se puede ejecutar mds de una
vez y por cualquier ndimero de compafias

cada década.

Cuando utilices esta accién, si el
precio vigente por participacion de
tu compaiiia es de $50 o inferior, su
precio por participacién avanzara dos
niveles en el track de participaciones.

Si el precio vigente por participacion
de tu compaiiia esde $100 0
inferior, su precio por participacion
avanzard un nivel en el track de
participaciones.

Siel precio vigente por
participacion de tu compafia es
de mas de $100 su precio por
participacién no se modifica.




1A FASE DE OPERACIONES

Durante la fase de operaciones cada
compania “operard” en orden de mayor

a menor prestigio segiin se indique en

el track de prestigio. Cuando tu compaiiia opere adquirird
recursos, producird bienes en sus fibricas, se desencadenardn
las habilidades de los gerentes, venderd bienes para satisfacer la
demanda del mercado, repartird dividendos y ajustard el valor
de sus participaciones.

Después de que cada compania haya realizado su turno se
P q p: ya

proceder con la fase de mantenimiento para preparar la
siguiente década.

ORDEN DE TURNO

Primero, la compaiiia con el mayor prestigio
ejecutara su turno completamente, seguido |, ... [, ...
por la compaiiia con el segundo valor de
prestigio y asi hasta que todas las companias é
hayan tenido la oportunidad de ejecutar su c_; T
turno. Si dos compafiias estdn igualadas, 9

la compafiia cuyo marcador se encuentre
encima de todos los demds en el mismo
espacio de prestigio serd el que ejecute el
turno primero. o~

Cuando tu compafifa aumente su prestigio
y se sitile en un espacio que ya contiene un
marcador de prestigio de otra compaifa,
coloca el de tu compania encima de los otros
que ya se encuentren alli.

En el ejemplo de arriba
N. K. Fairbanks operard
primero, seguida por
Cracker Jack y después
Anglo-American.

CAPTACION DE FONDOS DE
EMERGENCIA

(SOLAMENTE PARA EL MODO DE JUEGO AVANZADO)

En el modo de juego avanzado, lo primero que

puede hacer tu compaiia antes de nada en su turno
durante la fase de operaciones es emitir (vender)
participaciones al banco para captar fondos. Este paso
es completamente opcional y suele ser una medida de
emergencia desesperada. Tu compaiifa puede emitir
una o mds participaciones al banco transfiriendo esas
participaciones de la tesoreria de la compania al 4rea de
la reserva del banco en el tablero de juego. Tu compaiia
entonces recibe una cantidad de dinero del banco a su
tesoreria igual al actual valor de participaciones (segiin
se indique en el track de participaciones) multiplicado
por el niimero de participaciones vendidas. Su valor

de participaciones descenderd un nivel en el track de
participaciones por cada participacién emitida al banco
de esta manera ( ve la pdgina 27 para mds detalles).
Finalmente la Bolsa de Chicago penaliza a tu compania
rebajando su valor de participaciones un nivel més en el
track de participaciones.

$25

455 @[3

$40

Como ejemplo, si
Cracker Jack estd
valorado en $35 por
participacion y vendes
2 participaciones al

‘ banco, recibirds $70
sy '| delbanco.

|

]
L MR T e e T ]
Payouts Stock Round

La captacion de fondos de emergencia solo puede
ocurrir durante la fase de operaciones. Si tu compafifa
no dispone de participaciones en su tesoreria no podré
emitir ninguna participacién al banco.




CONSEJO DE ESTRATEGIA: Si tienes que verte con una situacién en la que no puedes producir o vender bienes
porque careces de fondos durante [a fase de operaciones, deberfas recurrir siempre a una captacién de fondos

de emergencia. Aunque el valor de las participaciones de tu compafifa inicialmente descienda por la emisién

de participaciones, es probable que la compafifa aumente su valor de participacion después del reparto de
dividendos a sus accionistas al final del turno. Ademds, cuando la compaiiia opere y reparta dividendos, te
pagard dinero que podrés utilizar para comprar mds participaciones durante la préxima fase de participaciones.
Esto puede reportarte suficiente dinero para comprar otras participaciones de esta compafia que en su
momento te dardn la forma de inyectar més capital en la compafifa durante la Fase de participaciones.

ADQUISICION DE RECURSOS COMERCIANDO EN HAYMARKET SQUARE

Durante el paso de adquisicién de recursos en el turno de Puedes comerciar por cualquiera de los recursos de
operacién de tu compania, tu compafifa puede adquirir uno Haymarket Square intercambiando dos recursos iguales por
o mds recursos del drea de la cadena de suministro en el uno de cualquier otro tipo de recurso de los disponibles alli.
tablero de juego. Para hacer esto tu compaiifa pagard al banco Tu compafia puede intercambiar recursos de esta manera
la cantidad que se muestre en la parte superior del drea de cualquier nimero de veces en su turno durante la fase de
donde hayas tomado el recurso. Este pago siempre se hace de operaciones o en cualquier momento durante tu turno en la
la tesorerfa de la compania. El recurso adquirido del 4rea de la fase de acciones.

cadena de suministros se podra colocar entonces en la tesoreria
del tablero de la compania.

Tu compaiifa no puede adquirir recursos del espacio de la ﬁ s [ @ > @) 21 T
cadena de suministros marcado con una X. El propésito de = : .
este espacio es hacer visibles los recursos que pronto estarin / Haymarkct quare &
disponibles. ; i
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Tu compania puede almacenar cualquier niimero de
o ‘ recursos, tanto si los utiliza como si no, de década a década.
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Si tu compania necesita dos recursos de carbony
uno de acero, tu compaiia deberé pagar $40 al CONSEJO DE ESTRATEGIA: A menudo es una buena

banco por los tres recursos. idea comprar todos los recursos del espacio
de $10, a no ser que lo que quieras es evitar
que otras companias adquieran recursos que
necesitan para operar.
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PrODUCCION

Después de que tu compafiia adquiera sus recursos entrard

en el paso de Produccién. Empezando por la fibrica mds a

la izquierda en tu tablero de compafia, cada fibrica puede
producir bienes de izquierda a derecha, una y solo una vez, si se
cumple que:

1. Todos los espacios de trabajador en la fibrica estin
ocupados por trabajadores o fichas de automatizacién (o
una combinacién de estos).

2. La compaia tiene todos los recursos basicos que necesita
consumir para producir los Bienes de la fibrica.

3. Todas las fibricas a la izquierda de la que se encuentre
produciendo Bienes ya han producido durante este turno
de la compafifa.

Para que una fibrica produzca, primero colocaris los recursos
requeridos desde la tesoreria de tu compania en el Haymarket
Square en el tablero de juego. Entonces tomaris del suministro

El gerente se activa incrementado el

prestigio de la compafiia en 1y permite
adquirir otro recurso de Haymarket .
Square,

general el nimero de fichas de bienes indicado en la parte
inferior de la fabrica, incluyendo los que se produzcan por las
bonificaciones de automatizacion, y los colocaras en tu tablero
de compaiiia. Después, si tu compaiia tiene un gerente, se
desencadenarin inmediatamente las habilidades de ese gerente.
Puedes entonces producir en la siguiente fbrica.

La habilidad especial de tu gerente se
desencadenard inmediatamente después de
que su fibrica produzca.

AAl final del paso de produccién dentro del turno de operaciones
de tu compafiia, cada ficha de bonificacién de bienes por
prestigio que tu compafifa haya adquirido produce un bien.

Puedes optar por no producir ningtin bien, pero si no vendes
ningin bien en esta década el valor por participaciones de tu
compaiifa disminuird en un nivel en el track de participaciones
durante el paso de distribucién segin se describe en la siguiente
seccion.

o Primero, intercambia
tus recursos bdsicos por
bienes devolviendo tus
recursos a Haymarket

Haymarket Sqlaare 3

Square. 5> i iy
ee g8
Lasiguiente
fabrica opera.

e

e Puesto que

esta compafifa
consiguié una ficha

: de bonificacién
\-& de bienes por

prestigio, ahora

Cuando se producen
bienes, estos, se toman
del suministro general y
se afiaden a tu tablero.

e La cantidad de bienes producidos en
tu fabrica se lista aqui. Libby produce
3 bienes.

producird un bien
adicional.

e Como esta fabrica estd completamente automatizada

ylaficha de bienes adicionales esta descubierta, Libby
producird 4 bienes en total cuando esta fabrica opere.




DISTRIBUCION

Durante el paso de distribucién, tu compafifa venderd sus
bienes colocindolos en una o mds losetas de demanda en el
tablero de juego. Tu compafiia puede vender cualquier nimero
de bienes a las losetas de demanda colocindolas en cualquier
Iugar de la fila que coincida con el tipo de bienes que tu
compania produce. Tu compaiifa puede conservar hasta el final
del juego cualquier bien que no venda.

Si ocupas el dltimo espacio en
una loseta de demanda de la
columna central, obtendras una
bonificacion de $20 que se afiade
al beneficio total después de
vender tus bienes.

Si ocupasel ltime espacio en una
loseta de demanda de [a columna de
la derecha, obtendrds una bonificacion
de $50 que se afiade al beneficio total
después de vender tus bienes.

(p =

Al

P

S AN
7 /320 )
[’

t_;l

L N N

Tu compaiia solo puede
vender bienes al track

A cada loseta de demanda solo se le pnede vender un mimero
limitado de bienes. Tu compaiiia no puede vender bienes a una
loseta de demanda si todos los espacios de demanda de la loseta
de demanda han sido ocupados.

El valor de venta de cada bien se determina con la cantidad
que aparece en la zona izquierda de tu tablero de compaiia. Si
tu compaiia ha contratado uno o mds vendedores entonces el
valor de cada bien que vendas se incrementa segiin se indica en
tu tablero de compania.

Cuando tu compaiiia ocupe el tiltimo espacio de una loseta de
demanda recibird una bonificacién a sus ingresos.

Libby ha empleadoaun
vendedor, asi que cuando

venda sus bienes cada
uno de ellos tendrd un
valor de $30 en vez del
valor inicial de $20.
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de demanda (fila) que
coincida con laindustria
de tu compania.

Vende bienes, colocando fichas en los
espacios octogenales sombreados de
cada loseta de demanda.

Completar una loseta de demanda de la columna de més a
la derecha otorga $50. Completar una loseta de demanda
de la columna central otorga $20. No hay bonificacién
por completar la loseta de demanda de la columna mids a
la izquierda. Si tu compania completa la demanda de la
loseta central y de la loseta mas a la derecha recibird ambas
bonificaciones.

Segiin tu compaiiia vende sus bienes,
deggnis mantener el cdlculo de la cantidad
total de ingresos que tu compaiiia obtiene,
pero NO tomes ningun dinero del banco.

Siagotas el suministro de losetas de demanda, no vuelvas
amezclarlas sino que revela los espacios que se muestran
en el tablero de juego. Pues vender a los dos espacios

disponibles que se indican pero no al espacio con la X roja.

Este simbolo
indica que
cualquier
compafifa puede
vender una
cantidad ilimitada
de (envasado de
carne) bienesa
este espacio por la
mitad de su valor.

Si ocupas el dltimo espacio en la seccidn central del
track de demanda recibirds la bonificacién de $20,
aun sin usar una loseta de demanda.



CONTINUACION DE LA FASE DE OPERACIONES

REPARTO DE DIVIDENDOS

Después de que tu compafifa haya vendido todos sus bienes y
haya determinado sus ingresos, tendrés que decidir qué hacer
con esos ingresos. Tu compaiifa puede repartir dividendos o
retener sus beneficios. El dinero que se obtiene por retener o por
repartir dividendos proviene del banco y representa los ingresos
obtenidos de vender bienes al mercado de consumidores

Si tu compaiiia no ha conseguido vender
ningiin bien esta década entonces tu
compaiiia debe retener.

Si tu compania elige repartir dividendos, primero calcula los
beneficios por participacién que serdn una décima parte de los
ingresos que tu compafia acaba de obtener.

Si los ingresos torales de tu compafiia no son divisibles por 10,
redondea hacia abajo.

Ingreso . 10 _ Beneficios por
totales participaciones participacion

Si tu compafifa obtiene $150 de los bienes que
ha vendido y de sus bonificaciones, determina
los beneficios por participacion tomando el
ingreso total ($150) y dividelo por 10. $15 esel
beneficio por participacion.

Una vez calculados los beneficios por participacién

de tu compania anuncia a los otros jugadores que tu
compafifa va a repartir dividendos a sus accionistas y cual
es el beneficio por participacién. Por ejemplo, anuncia:
“Spalding estd pagando $15 por participacién”

Entonces cada jugador traspasar4 del banco a su tesoreria
personal una cantidad de dinero igual al beneficio

por participacion de la compafifa por cada una de las
participaciones que posea de la compania.

Recomendamaos que los jugadores que reciben los dividendos lo
tomen simultineamente del banco.

Finalmente, por cada participacién que quede en la tesoreria de
la compafiia, toma una cantidad de dinero igual a los beneficios
por participacion de la compaiiia.

Si posees 4 participaciones
de Spalding, temaras {como
jugador) $15 del banco cuatro
veces($60)y lo colocards en tu
tesoreria personal.

Otro jugador posee 2 participaciones
de Spalding porlo que tomaré $30
del banco y lo colocard en su tesoreria
personal.

FAEFERRED

Las participaciones en la reserva del

banco no pagin a ningin jugador ni a tu
compafiia. E% banco se paga a si mismo por
las participaciones que posee.

L Puesto que Spalding todavia tiene
4 participaciones sin venderen la
tesoreria de su compafia, tomarias
$15 cuatro veces ($60) del banco

y lo colocarias en la tesoreria de |a
compaiiia.

RETENCIONES:

Si tu compafia elige retener sus ganancias, entonces ningtin
jugador recibird una participacién de los beneficios de la
compaifia esa década. En vez de eso, tu compaiiia retendra
el 100% de sus beneficios

=

Situ companiia elige retener y el total de los
beneficios es $150, tu compaiiia conservara la
totalidad de los $150 en la tesorerfa de la compania.




AJUSTE DEL VALOR DE PARTICIPACIONES

Después de que tu compafiia haya decidido si reparte
dividendos o retiene sus beneficios, y asi reparte entre
sus accionistas o captura sus ganancias para su tesoreria,

tendrds que ajustar su valor por participacién en el track de

Participaciones.

Si tu compania elige repartir dividendos, tendr4 la oportunidad

de avanzar su valor por participacién en el track de

participaciones. Si tu compaiifa reparte al menos su actual valor

por participacién, como se indica por su posicién en el track
de participaciones, entonces aumentar4 un nivel en el track de

participaciones.

Cracker Jack estd valorado en $20 por
participacion y reparte unos beneficios totales de
$30. Puesto que Cracker Jack reparte mas que su
actual valor por participacion pero no vas de dos
veces su valor por participacion ($40) avanzara un
espacio en el track de participaciones.

N. K. Fairbanks esté valorade en $40 por
participacion y reparte unos beneficios totales
de $120. Puesto que la cantidad repartida es
tres veces el actual valor por participacién, N.

K. Fairbanks avanzaria 3 veces en el frack de
Participaciones. Desafortunadamente, como se
encuentra por debajo del umbral de $60, solo
avanzard dos espacios.

Anglo American estd valorado actualmente en $100
por participacion y repartird un total de $300. Puesto
que Anglo American reparte el triple de su valor

por participacién y ya ha cruzado el umbral de $60,
avanzara 3 veces en el Track de participaciones.

A.G. Spalding esta valorado en $220 por participaciony
reparte un total de $200. Puesto que Spalding reparte
asus accionistas pero lo hace con menos que el valor
por participacion actual, no se movera en el track de
participaciones.

Elgin estd valorado actualmente en $360 por
participacion pero el jugador por Elgin decide retener
sus beneficios. Puesto que Elgin no reparte beneficios
retrocederd un nivel en el track de Participaciones.
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Si tu compafifa reparte al menos dos veces su actual valor
por participacion, incrementard su valor de participacién
dos niveles en el track de participaciones. Si reparte al menos
tres veces su actual valor de participaciones y su actual valor
por participacién es $60 o mayor, su valor por participacién
aumentara tres niveles en el track de participaciones. Si tu
compaiia no reparte al menos su valor de participacién, no
avanzard en el track de participaciones y permanecerd donde
estaba al comienzo de la década.

Si tu compania elige retener sus beneficios, independientemente
de cudnto haya obtenido este turno, su valor por participacién
disminuird bajando un nivel en el track de participaciones.

No vender ningiin bien hace que tu compaiiia retenga y, por lo
tanto, que el valor de participacién de tu compaiifa baje.

Consultala guia para el clculo de
dividendos buscando tu actual valor por
participacién en la columna de laizquierda y
tu cantidad a repartiren la columna central
oenlade la derecha.

Situ cantidad a repartir es al
menos esta cantidad,
pero menos que esta otra,
tu compafiia avanzara dos veces
en el track de participaciones.

Después de encontrar tu valor actual por
participacion en la columna de la izquierda
y si repartiste mas de lo que se lista en esta
columna, avanzaras 3 veces en el track de
participaciones.



FinaL DEL TUrNO DE LA COMPARTA

Al final del turno de cada compaiifa, si uno o mds de los
espacios dentro del 4rea de la cadena de suministros estd
completamente vacio, desplaza todos los recursos hacia la
derecha hacia los espacios de valor menor.

1.

2.

Comprueba si el espacio de recursos $10 estd vacio. Si
lo estd, cambia todos los recursos del espacio $20 al
espacio $10.

Comprueba si el espacio de recursos $20 estd vacio. Si
lo estd, cambia todos los recursos del espacio $30 al
espacio $20.

Comprueba si el espacio de recursos $30 estd vacio. Si lo
estd, cambia todos los recursos del espacio X al espacio

$30.

Finalmente, roba de la bolsa un nimero de recursos igual
a la cantidad mostrada debajo del marcador de década en
el tablero de juego y colocalos en el espacio marcado con

la Xroja.

Repite este proceso desde el principio hasta que todos los
espacios de la cadena de suministro estén ocupados con
recursos. No debes mover nunca recursos de un espacio con
un valor superior a otro con un valor inferior a no ser que el
espacio de valor inferior se encuentre vacio.

La cantidad de recursos robados de la bolsa cada década se indica debajo
del track de década.

En esta década, los jugadores 4\

deberan robar 5 recursos de la bolsa.

Si en cualquier momento en el que intentes
robar recursos de la bolsa esta se encuentra
vacia, entonces coloca todos los recursos de
Haymarket Square en la bolsa y continta
repartiendo normalmente. Una vez que
hayas terminado, roba 2 de cada recurso de
la bolsa y colécalos en Haymarket Square.




FFASE DE MANTENIMIENTO

3 Durante la fase de mantenimiento el tablero
? de juego se prepara para la siguiente década.

L. Todas las losetas de demanda que se hayan ocupado
completamente se retiran del juego y las fichas de bienes
sobre ellas se devuelven al suministro general. Retira
las fichas de bienes de cualquier espacio de losetas de
demanda impreso sobre el tablero si se ha ocupado
COmPICtameﬂte.

Cada fila de losetas de demanda se mueve hacia dentro,
hacia el centro del tablero de izquierda a derecha.

Retira las losetas de demanda completadas y
devuelve susfichas de bienes al suministro general.
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Cambia cualquier loseta de demanda no ocupada o parcialmente
ocupada hacia el centro del tablero. No retires las fichas de bienes
de las losetas de demanda parcialmente ocupadas.

3. El activo de capital mds a la derecha, colocado en el lugar
$40 se descarta del juego. Mueve los activos de capital hacia
la derecha a los espacios de menor valor y roba uno nuevo
para colocarlo en el espacio $80.
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4, Cualquier ficha de recursos que quede en el espacio de la
cadena de suministros $10 se mueve a Haymarket Square
y los recursos restantes se mueven un espacio a la derecha.
Roba nuevos recursos de la bolsa y colécalos en el espacio X
como se describe en la pagina 28.

5.

Finalmente, se roban nuevas losetas de demanda del mazo
de demanda y se ocupan los espacios vacios colocindolas
boca atriba de la parte superior a la inferior y de derecha a

izquierda.

iLa Gran Depresién estd a la vuelta de la esquina! Si el mazo
de demanda estd vacio, no lo vuelvas a mezclar y reutilizar
las losetas de demanda. Puedes vender bienes a los espacios
central e izquierdo del track de demanda. Sin embargo, los
espacios mds a la derecha de cada fila ya no podrin recibir
bienes vendidos en lo que resta de partida. Ve la pagina 25
para mds detalles.

Rellena el track de demanda de derechaa
izquierda y de arriba a abajo.



PUNTUACION AL FINAL DE LA PARTIDA

En la dltima década, después de que todas las compafias hayan EL JUGADOR CON MAS DINERO ES EL QUE GANA.

operado la fase de operaciones, la partida termina.
{IMPORTANTE! Durante el pago final, el

1. Resuelve cada loseta de objetivos, revisando cada una S = 5
valor por participacion de las companias

individualmente. En caso de empate, todo los jugadores

empatados recibirdn la recompensa completa. no cambia. l:f:-l’ dinero de la tesoreria de
_ cada compainia se devuelve al banco y no
2. Todos los jugadores venderén sus tiene repercusion en la riqueza personal de

participaciones al banco de acuerdo a los ju ga dores

su valor por participacion final segiin
se indica en el track de Participaciones.

EMPATES: En el improbable caso de que varios jugadores
queden empatados al final de la partida, el ganador serd el

jugador que haya completado mds objetivos. Si permanece el
empate, jlos jugadores disfrutan de una victoria compartida!

3. Suma el dinero de tu tesorerfa
personal.

Como ejemplo, al final de la partida el precio final por participacion de
Cracker Jack es $140. Si posees el 20% de Cracker Jack convertirias tus 2
participaciones en efectivo y recibirias $280.




VARIANTES Y OPCIONES DE JUEGO ALTERNATIVAS

Se suministra dinero de papel pero no se recomienda su uso a
no ser que no quede otra opcion. En vez de eso recomendamos
que se utilicen fichas de péquer porque se manejan mucho
mejor, se apilan ficilmente y permiten a los jugadores actuar
como sus propios banqueros. Las fichas de péquer favorecen
el juego simulténeo y aceleran el juego considerablemente.
Alternativamente la expansién la Carga del Destino contiene
“Dinero de cartulina” que algunos jugadores encontrardn mds

apropiado que el dinero de papel o las fichas de péquer.

Ciudad de Anchos Hombros, como todos los juegos

sobre participaciones de estilo 18xx, es un poco exigente
respecto a matemdticas. A menudo te encontrards haciendo
multiplicaciones, dividiendo por 10 o sumando pequefios
niimeros para calcular los ingresos y predecir los costes
asociados a tus acciones. Para algunas personas este sencillo
cdlculo mental es natural pero para otras (incluyendo a los
disefiadores de este juego) una calculadora puede resular tril.
Si ves que te lleva un tiempo hacer algunos cilculos, no temas
recurrir a la calculadora de tu teléfono,

El “truco” principal es recordar que todo es
divisible por 10.

Asumamos que los Bienes de tu compaiia se han vendido

por $110 durante la fase de operaciones y posees el 30% de tu
compania. Para calcular los dividendos, dividirds tus beneficios
totales de $110 entre 10 participaciones, resultando en $11

por participacion. Puesto que posees 3 participaciones (30%),
te pagards $11 tres veces, $33. Tu compaiifa recibird $11 siete
veces en su tesoreria, $77.

$110 + 10 = *11 Por participacién

Tu beneficio personal:

$11 Por participacién X 3 Participaciones = *33

Lacantidad que recibe tu compafiia:

$11 Por participacién X 7 Participaciones= %77
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Otro ¢jemplo. Supongamos que tu compafia vendié Bienes por
$150 durante la fase de operaciones y que posees el 60% de tu
compania. Otros dos jugadores poseen cada uno el 20% de tu
compaiiia. Les llamaremos Bob y Sue. Puesto que conseguiste
$150, eso quiere decir que conseguiste $15 por participacion.
Bob y Sue obtendrdn cada uno $30 y tii obtendrias $90.

Puesto que la compaiiia estd completamente en posesion de los
jugadores, no obtendr4 nada para si misma.

%150 + 10 = *15 Por participacién

Tu beneficio personal:

*15 Por participacién X 6 Participaciones = *90

Beneficios de Baby Sue:

%15 Per Share X 2 Shares = *30 each

Recomendamos que cuando se repartan
dividendos anuncies tus beneficios “por
participacién” a la mesa y que cada jugador
tome sus dividendos simultineamente del
banco.

Ademads, siempre que recibas un reparto de dividendos por tus
participaciones, te recomendamos que coloques el obtenido
encima de tus participaciones. De esta manera, una vez que
cada compania haya operado, puedes comprobar que se te ha
pagado todo y si no puedes corregir rdpidamente el dinero
que falte antes de pasar a la préxima década. “;Qué pagaste
de nuevo? ;Me lo perdi!”. Algo que definitivamente no quieres
hacer en un juego en el que se va siempre tan justo de dinero.

SELECCIONA TUS EDIFICIOS

En la fase de construccién, antes de elegir qué edificios jugar y
cuales desechar, elige un edificio que desees jugar esa década
y pasa los dos restantes al jugador a tu izquierda. Entonces
elige uno que desees jugar de los dos que has recibido y pasa
el tltimo edificio al jugador a tu izquierda. Finalmente elige
un edificio para jugar y otro para descartarlo del juego. En las
rondas 2 y 4 pdsalo al jugador a tu derecha.



1LOSETAS DE OBJETIVOS

El jugador con el mayor nimero de
gerentes entre todas sus compariias
recibira $200

El jugador con mayor niimero de
vendedores entre todas sus comparfias
recibira $200.

El jugador con mayor niimero de activos
de capital entre todas sus compafiias
recibir4 $200.

El jugador con mayor niimero de
trabajadores entre todas sus compafias

recibird $200.

El jugador que tenga el mayor niimero de
fichas de automatizacién activadas entre
todas sus companias recibird $200.

El jugador que sea el director de la
compafia que se encuentre mds arriba

el el track de prestigio recibird $200. Si
varias companias estin empatadas por la
primera posicién, entonces cada director
empatado recibe la recompensa.

El jugador que sea el director de la
compafia que tiene mds dinero en su
tesoreria al final del juego recibird $200.

El jugador con mayor niimero de socios
recibird $200.

El jugador con mayor niimero de
certificados de participacién del 10%
recibird $200.

El jugador con mayor ntimero de
certificados de participacién del 20%
recibiri $200.




LLOSETAS DE EDIFICIOS

EDIFICIOS DE 1A ERA T

El banco paga al jugador que posea este
edificio $20.

La compaiiia que utilice este edificio
puede adquirir un activo de capital con un
descuento de $10.

Anade 2 trabajadores al mercado de trabajo.

La compaiiia paga al Jugador que posea este
edificio $10.

La compaiifa que utilice este edificio sube
1 nivel en el track de prestigio. Recibe
cualquier bonificacién inmediatamente.

Solo se utilizara esta loseta con 4 jugadores. Afiade 2
trabajadores al mercado de trabajo

El banco paga al Jugador que posea este
edificio $20.

La compafifa que utilice este edificio
recibir4 1 recurso de acero (azul) y 1 de
madera (marrén) de Haymarket Square si
hay disponibles.

Solo se utilizard esta loseta con 3 0 més jugadores.

La compaiia paga al Jugador que posca este
edificio $20.

La compaiifa que utilice este edificio
produce inmediatamente 1 bien.

Anade 2 trabajadores al mercado de trabajo.

La compaiia paga al jugador que posea este
edificio $20.

La compania que utilice este edificio
recibira 1 vendedor.

Afade 1 trabajador al mercado de trabajo.

El banco paga al jugador que posea este
edificio $20.

La compania que utilice este edificio
recibir 1 recurso de madera (marrén) y 1
de carbén (negro) de Haymarket Square si
hay disponibles.

Solo se utilizard esta loseta con 3 o mas jugadores.
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La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $10.

La compafifa que utilice este edificio
recibird 2 recursos diferentes de Ha et
Square si hay disponibles.

Solo se utilizard esta loseta con 4 jugadores.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $20.

La compania que utilice este edificio
recibird un gerente.

Afade 1 trabajadoral mercado de trabajo.

El banco paga al jugador que posea este
edificio $20.

La compafifa que utilice este edificio
recibird 1 recurso de madera (marrén) y 1
de ganado (rosa) de Haymarket Square si
hay disponibles.

Solose utilizara esta loseta con 3 o més jugadores.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compania que utilice este edificio puede
automatizar 1 trabajador en cualquiera

de sus fibricas. Un trabajador debe estar
empleado en el espacio antes de que sea
automatizado.

Afiade 1 trabajadoral mercado de trabajo.

La compania paga al jugador que posea este
edificio $30.

La compania que utilice este edificio sube

2 niveles en el track de prestigio. Recibe

cualquier bonificacién inmediatamente.

Afiade 1 trabajadoral mercado de trabajo.

La compania paga al jugador que posea este
edificio $10.

La compania que utilice este edificio
recibird 2 recursos iguales de Haymarket
Square si hay disponibles.

Solo se utilizard esta loseta con 4 jugadores. Afade 2
trabajadores al mercado de trabajo.



CONTINUACION DE LOSETAS DE EDIFICIOS - EDIFICIOS DE LA ERA I1

El banco paga al jugador que posea este
edificio $20.

La companifa que utilice este edificio recibird
1 recurso de ganado (rosa) y 1 de acero (azul)
de Haymarket Square si hay disponibles.

Afiade 2 trabajadores al mercado de trabajo.

El banco paga al jugador que posea este
edificio $20.

La compaiia que utilice este edificio
recibird 1 recurso de carbén (negro) y 1 de
acero (azul) de Haymarket Square si hay
disponibles.

Afade 2 trabajadores al mercado de trabajo.

El banco paga al jugador que posea este
edificio $20.

La compafiia que utilice este edificio
recibird 1 recurso de carbén (negro) y 1 de
ganado (rosa) de Haymarket Square si hay
disponibles.

Anade 2 trabajadores al mercado de trabajo.

El banco paga al jugador que posea este
edificio $20.

La compaiifa que utilice este edificio
puede adquirir un activo de capital con un
descuento de $20.

Afiade 1 trabajador al mercado de trabajo.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $30.

La compaiifa que utilice este edificio
recibird 1 Gerente.

Anade 1 trabajador al mercado de trabajo.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $30.

La compafiia que utilice este edificio sube
2 niveles en el track de prestigio. Recibe
cualquier bonificacién inmediatamente.

Solo se utilizaré esta loseta con 3 o mas jugadores. Afiade
1 trabajador al mercado de trabajo.

La compaiia paga al jugador que posea este
edificio $10.

La compafiia que utilice este edificio
recibird 2 recursos diferentes de
Haymarket Square si hay disponibles.

Solo se utilizard esta loseta con 3 jugadores 0 més. Afiade
1 trabajador al mercado de trabajo.

La compania paga al jugador que posea este
edificio $10.

La compafiia que utilice este edificio
recibird 2 recursos iguales de Haymarket
Square si hay disponibles.

Solose utilizara esta loseta con 3 jugadores o mas. Afade
2 trabajadores al mercado de trabajo.

La compaiifa paga al jugador que posea este
edificio $90.

La compaiia que utilice este edificio
puede automatizar 2 trabajadores en
cualquiera de sus fibricas. Un trabajador
debe estar empleado en cada espacio antes
de que sea automatizado.

Solo se utilizara esta loseta con 4 jugadores.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $60.

La compafiia que utilice este edificio
recibird 2 gerentes,

Solo se utilizard esta loseta con 4 jugadores.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $80.

La compania que utilice este edificio
recibird 2 vendedores.

Solo se utilizard esta loseta con 4 jugadores.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compatfifa que utilice este edificio
producird inmediatamente 2 bienes.

Solo se utilizard esta loseta con 3 jugadores o més. Afiade
2 trabajadores al mercado de trabajo.




CONTINUACION DE LOS EDIFICIOS DE LA ERA I1

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compaia que utilice este edificio
recibir4 1 vendedor.

Afade 1 trabajador al mercado de trabajo.

La compaiia paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compaiifa que utilice este edificio
puede automatizar 1 trabajador en
cualquiera de sus fibricas. Un trabajador

debe estar empleado en el espacio antes de
que sea automatizado

Afiade 1 trabajador al mercado de trabajo

Ebirricios DE LA ErRA ITT

El Banco paga al jugador que posea este
edificio $30.

La compafia que utilice este edificio
pagard $150 de su tesoreria a sus

accionistas a $15 por participacién. Si la
compafiia no tiene en su tesoreria $150
no podr4 utilizar este espacio. Ajusta el
valor por participacion de la compania
en el track de participaciones después del
reparto de dividendos.

Solo se utilizard esta loseta con 3 0 més jugadores.

El banco paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compania que utilice este edificio
pagard $200 de su tesoreria a sus
accionistas a $20 por participacién. Si la
compaiifa no tiene en su tesoreria $200
no podr4 utilizar este espacio. Ajusta el
valor por participacién de la compaiia
en el track de participaciones después del
reparto de dividendos.

Solo se utilizara esta loseta con 4 jugadores.
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La compaiia paga al jugador que posea este
edificio $50.

La compafiia que utilice este edificio
recibira 2 trabajadores del suministro
general.

Solo se utilizara esta loseta con 4 jugadores.

La compaiia paga al jugador que posea este
edificio $30.

La compaiiia que utilice este edificio sube
3 niveles en el track de prestigio. Recibe
cualquier bonificacién inmediatamente.

Afiade 1 trabajador al mercado de trabajo.

El banco paga al jugador que posea este
edificio $50.

La compafiia que utilice este edificio
pagar4 $250 de su tesoreria a sus
accionistas a $25 por participacién. Si la
compaiifa no tiene en su tesoreria $250
no podrd utilizar este espacio. Ajusta el
valor por participacién de la compaiifa
en el track de participaciones después del
reparto de dividendos.

Solo se utilizard esta loseta con 3 o més jugadores.

El banco paga al jugador que posea este
edificio $60.

La compaiia que utilice este edificio
pagard $300 de su tesoreria a sus
accionistas a $30 por participacion. Si la
compaiifa no tiene en su tesoreria $300
no podrd utilizar este espacio. Ajusta el
valor por participacion de la compaiia
en el track de participaciones después del
reparto de dividendos.

Selo se utilizard esta loseta con 4 jugadores.
La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compafiia que utilice este edificio
recibird 2 gerentes.

Solo se utilizard esta loseta con 3 o mas jugadores.



La compaiia paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compafiia que utilice este edificio
recibird 2 recursos de acero (azual) y 1 de
madera (marrén) de Haymarket Square si
hay disponibles.

Afiade 1 trabajador al mercado de trabajo.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $50.

La compaiiia que utilice este edificio
recibira 2 vendedores.

Solose utilizara esta loseta con 3 0 mas jugadores.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compania que utilice este edificio
recibird 2 recursos de ganado (rosa) y 1 de
acero (azul) de Haymarket Square si hay
disponibles.

Afade 1 trabajador al mercado de trabajo.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $60.

La compafifa que utilice este edificio sube
3 niveles en el track de prestigio. Recibe
cualquier bonificacién inmediatamente.

Anade 1 trabajador al mercado de trabajo.

La compaitia paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compania que utilice este edificio
recibir 2 recursos de carbén (negro) y 1
de ganado (rosa) de Haymarket Square si
hay disponibles.

Afiade 1 trabajador al mercado de trabajo.

La compania paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compania que utilice este edificio
recibird 2 recursos de madera (marrén) y 1
de carbon (negro) de Haymarket Square si
hay disponibles.

Anade 1 trabajador al mercado de trabajo.

CONTINUACION DE LAS LOSETAS DE EDIFICIOS , CONTINUACION DE LOS EDIFICIOS DE LA ERA IIT

El banco paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compafiia que utilice este edificio
podrd adquirir un activo de capital con un

descuento de $30.

Afiade 2 trabajadores al mercado de trabajo.

La compaiia paga al jugador que posea este
edificio $60.

La compania que utilice este edificio
producird inmediatamente 3 Bienes.

Anade 1 trabajador al mercado de trabajo.

La compaiia paga al jugador que posea este
edificio $90.

La compania que utilice este edificio
puede automatizar 2 trabajadores en
cualquiera de sus fibricas. Un trabajador
debe estar empleado en cada espacio antes
de que sea automatizado.

Anade 1 trabajador al mercado de trabajo.

La compaiiia paga al jugador que posea este
edificio $40.

La compafifa que utilice este edificio
recibird 1 trabajador y 1 gerente del
suministro general para colocarlo en sus
fAbricas.

Solo se utilizard esta loseta con 4 jugadores.

La compaiia paga al jugador que posea este
edificio $50.

La compafiia que utilice este edificio
recibiré 1 trabajador y 1 vendedor del
suministro general para colocarlo en sus
fabricas.

Solo se utilizard esta loseta con 4 jugadores.




ACTIVOS DE CAPITAL

Los activos de capital los puede adquirir cualquier compania para utilizar la bonificacién inmediata. Sin embargo, solo ciertas
compania pueden conservar los activos para usar sus habilidades en cada década. Ve la pdgina 11 para una vista general de los

tableros de compafia. Ve la pdgina 20 para mds informacién sobre los activos de capital.
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ABBATOIR (MATADERO)

Avanza inmediatamente tu compafnia 2
niveles en el track de prestigio. Obtén
inmediatamente las bonificaciones por
prestigio correspondientes.

En cada década tu compania puede agotar
este activo para recibir un recurso de
madera (marrén) y 1 de carbén (negro) de
Haymarket Square si hay disponibles.

BACKrOOM DEALS
(ACUERDOS SECRETOS)

Obtén inmediatamente 1 trabajador para la
compaiia que adquirié el activo.

En cada década tu compaiia puede agotar
este activo para avanzar 1 nivel en el track
de participaciones después del paso de

produccién en la fase de operaciones (ve la

pagina 24 para mis detalles).

Automatiza inmediatamente 1 trabajador.
Un trabajador debe estar empleado

antes de que sea automatizado. Obtén
inmediatamente las bonificaciones por
prestigio correspondientes.

En cada década tu compaiia puede agotar
este activo para avanzar 2 niveles en el
track de prestigio. Obtén inmediatamente
las bonificaciones por prestigio
correspondientes.

LOSETA INICIAL. Automatiza
inmediatamente 1 trabajador. Un trabajador
debe estar empleado antes de que sea
automatizado. Obtén inmediatamente

las bonificaciones por prestigio

correspondientes.

En cada década tu compania puede agotar
este activo para avanzar 1 nivel en el track
de prestigio.
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FOUNDRY

(IMPERIO POR CATALOGO)
Obtén inmediatamente 1 trabajador para la
compania que adquirié el activo.

En cada década tu compaiia puede agotar
este activo para incrementar sus ingresos
por operaciones en $80.

CINCINNATI STEEL

(ACERO DE CINCINNATI)

LOSETA INICIAL. Automatiza
inmediatamente 1 trabajador. Un trabajador
debe estar empleado antes de que sea
automatizado.

En cada década tu compaiifa puede
agotar este activo y pagar $10 al banco
para recibir 2 recursos de acero (azul) de
Haymarket Square si hay disponibles.

CoLor CATALOG
(CATALOGO DE COLOR)

Obtén inmediatamente 1 trabajador para la
compaiiia que adquirié el activo.

En cada década tu compaiia puede agotar
este activo para incrementar sus ingresos
por operaciones en $60.

FOUNDRY (Funpicion)

Avanza inmediatamente tu compania 2
niveles en el track de prestigio. Obtén
inmediatamente las bonificaciones por
prestigio correspondientes.

En cada década tu compania puede
agotar este activo para recibir 1 recurso

de acero (azul) y 1 de madera (marrén) de
Haymarket Square si hay disponibles.



CONTINUACION DE LOS ACTIVOS DE CAPITAL

MAIL DADER CATALOG B
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AFTER PRODUCTION

POPULAR PARTNERS

MaAr ORDER CATALOG
(CATALOGO DE VENTA POR CORREO)

Obtén inmediatamente 1 trabajador para la
compaiia que adquirié el activo.

En cada década tu compania puede agotar
este activo para incrementar sus ingresos
por operaciones en $40.

MICHIGAN LUMBER

(MADERA DE MICHIGAN)

LOSETA INICIAL. Automatiza
inmediatamente 1 trabajador. Un trabajador
debe estar empleado antes de que sea
automatizado.

En cada década tu compadia puede
agotar este activo y pagar $10 al banco
para recibir 2 recursos de madera
(marrén) de Haymarket Square si hay

disponibles.

PENNsYLVANIA COAL

(CARBON DE PENNSYLVANIA)

LOSETA INICIAL. Aatomatiza
inmediatamente 1 trabajador. Un trabajador
debe estar empleado antes de que sea
automatizado.

En cada década tu compafiia puede

agotar este activo y pagar $10 al banco
para recibir 2 recursos de carbén (negro)
de Haymarket Square si hay disponiﬁes.

POPULAR PARTNERS

(Soc10s POPULARES)

Obtén inmediatamente 1 trabajador parala
compania que adquirié el activo.

En cada década tu compaiia puede agotar
este activo para avanzar 1 nivel en el track
de participaciones después del paso de
produccion en la fase de operaciones (ve la
pdgina 24 para més detalles).
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PRICE PROTECTION
(PROTECCIONISMO)

Automatiza inmediatamente 1 trabajador
y avanza 2 niveles en el track de prestigio.
Un trabajador debe estar empleado

antes de que sea automatizado. Obtén
inmediatamente las bonificaciones por
prestigio correspondientes.

En cada década tu compafia puede
agotar este activo para evitar bajar en el
track de participaciones si tu compafiia
hace una retencién de sus beneficios o si
sus participaciones son vendidas por otro
jugador. Esta bonificacién no protege tu
precio por participacion cuando se emiten
participaciones para captar fondos de
emergencia.

REFRIGERATION (REFRIGERACION)
LOSETA INICIAL. Avanza inmediatamente
tu compaiiia 2 niveles en el track de prestigio.
Obtén inmediatamente las bonificaciones
por prestigio correspondientes.

En cada década tu compafiia puede
agotar este activo para recibir 2 recursos
de ganado (rosa) de Haymarket Square si
hay disponibles.

UNION STOCKYARDS

(SINDICATO DE GANADEROS)

Automatiza inmediatamente 1 trabajador.
Un Trabajador debe estar empleado antes de
que sea automatizado.

En cada década tu compaiia puede
agotar este activo y pagar $10 al banco
para recibir 2 recursos de ganado (rosa) de
Haymarket Square si hay disponibles.

'WORKSHOP (TALLER)

Avanrza inmediatamente tu compaiiia 2
niveles en el track de prestigio. Obtén
inmediatamente las Bonificaciones por
prestigio correspondientes.

En cada década tu compaiiia puede agotar
este activo para recibir 1 recurso de acero
(azul) y 1 de carbén (negro) de Haymarket
Square si hay disponibles.




NOTAS DEL DISENADOR

De Raymond.:

Quiero agradecer a todos los que por més de 3 afos han ayudado en el disefo y el desarrollo para que este juego

se haya hecho realidad. Especialmente desearia agradecer a Dirk Knemeyer de Artana por creen en mi, publicar
mi primer juego y por ser un mentor tan acertado en el disefio y los negocios. Me gustaria agradecer al numeroso
grupo de personas de la Columbus Area Boardgaming Society (CABS) por ayudar en los test de juego y también
simplemente por ser unas personas tan increibles y asombrosas. Especialmente a Jan Bednarczuk y Ted Dickinson
por su ayuda como editores. A Pete Chase, Tim Rei]ly, Jake Blomgquist, Keith Bednarczuk y a muchos otros por

su ayuda como probadores del juego. A Edward Uhles de Heavy Cardboard por ser un sorprendente campeén
para este proyecto y ayudarnos a darle difusién. A Joe Sallen, Andy Dennison, Larry Estep, Lance Myxter y David
McMillan por su continuado carifio y apoyo. A Clay Ross, Jim Harmon, Johnathan Anglin y Jeff y Carla Horger
por sus constantes palabras de 4nimo. A Arno Quispel de juegos Quined por darme esperanza tan al inicio. A mis
compinches en el crimen, Emily Dearring y Joe Wiggins que han sido una parte tan importante de este proyecto
que sin ellos no habria sido posible. A Erin Smith - mi Luna y mis estrellas- por darme 4nimos y apoyarme durante
tantas noches que no pudimos pasar juntos y por creer verdaderamente en mi hasta cuando yo no crefa en ello.. Y
finalmente, a ti- mi primer comprador, creyente, patrocinador, seguidor y compafiero jugador. Sin ti no hay nada.
Eres mi familia y os quiero a todos.

De Emily:

Después de mas de dos afios es dificil de creer que hayamos terminado el primer juego oficial con Parallel. Esto
ha sido un largo viaje y quiero dar las gracias a todas las personas que han estado involucradas en este proyecto,

a los que nos ayudaron a mejorar, a los que probaron el sistema de juego y nos dieron 4nimo tanto a Ray como a
mi. Quiero agradecer a todos mis amigos de Beers and Board Games Club of Columbus; habéis sido esenciales al
darme ideas, criticas y apoyo a lo largo de todo el camino. Gracias a Dianne Dearring y a mis amigos mas cercanos,
ya sabéis quiénes sois, por ayudarme cuando estaba, agobiada, preocupada o buscaba un descanso de tantas horas
ilustrando. Un agradecimiento especial tiene que ir para Raymond. Gracias por darme la oportunidad y por
continuar soportando mi terquedad y perfeccionismo. Nunca habria pensado que llegaria a estar en este punto de
mi vida, siguiendo este camino en mi carrera, pero creo que va a ser un camino genial que seguir. Finalmente, a
Christopher Silcott, que entré en mi vida por este proyecto y que resultaria ser el mejor hombre que he conocido.
Te quiero y soy muy afortunada por tenerte en mi vida. Gracias por ser tan positivo y animador, por cuidarme y
apoyarme cuando mds lo necesitaba.
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A d, por haber comprando y jugar a este juego;
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Ciudad de Anchos Hombros es un juego que cuenta la Historia y las historias de Chicago durante su Edad Dorada desde el ano 1875 hasta 1925. Para
ayudarnos en la ambientacién del espiritu emprendedor de Chicago, hemos presentado compaiifas histdricas que nacieron o estin fuertemente ligadas
a Chicago durante este periodo de tiempo. Todos los nombres y productos de las compaiias son marcas comerciales™ o registradas® por sus respectivos
propietarios. El uso de ellas no implica ninguna afiliacién o respaldo por su parte. Algunas representaciones artisticas histéricas incluidas en el juego
proceden del Dominio Piblico y/o su use estd permitide por la Doctrina de uso juste segiin se define en el titulo 17 de U.S.C. pdrrafo 107 y estdn incluidos
con propésito histérico y educativo. Todas las otras obras artisticas, ilustraciones, disefos graficos, reglas y otras obras susceptibles de tener derechos de

autor son propiedad de Parallel Games, Inc. 2018. Todos los derechos reservados.
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