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CHICAGO

Carnicera de cerdos para el mundo,
Fabricante de herramientas, apiladora de trigo,
Jugadora con los ferrocarriles y cargadora de mercancias de la nacién;

Tormentosa, ronca, peleona,

Ciudad de los Grandes Hombros:

Me dicen que eres retorcida y les creo, porque he visto a tus mujeres pintadas
bajo las [dimparas de gas seduciendo a los muchachos del campo.

Y me dicen que eres corrupta y respondo: Si, es cierto, he visto a al
pistolero matar y quedar libre para matar de nuevo.

Y me dicen que eres brutal y mi respuesta es: En los rostros de mujeres y
nifos he visto las marcas del hambre desmedida.

Y habiendo respondido asi, me vuelvo una vez mds hacia aquellos que se
burlan de esta mi ciudad, y devolviéndoles la burla les digo:

Venid y mostradme otra ciudad que, con la cabeza en alto, cante tan
orgullosa de estar viva y ser grosera, fuerte y astuta.

Lanzando maldiciones magnéticas en medio del esfuerzo que amontona
trabajo sobre trabajo, aqui estd una alta y atrevida bateadora puesta
vividamente contra las pequefias y blandas ciudades;

Feroz como un perro con la lengua ansiosa de accién, astuta como una salvaje
enfrentdndose
a la naturaleza,

Al descubierto,

Cavando,

Destruyendo,

Planeando,

Construyendo, rompiendo, reconstruyendo,
Bajo el humo, con polvo en toda su boca, riendo con dientes blancos,
Bajo la terrible carga del destino, riendo como una joven rie,

Riendo incluso como una luchadora ignorante rie cuando nunca ha perdido
una batalla,

Presumiendo y riendo porque bajo su mufeca estd el pulso, y bajo sus
costillas el corazén del pueblo,

iRiéndose!
iRiéndose con la tormentosa, ronca, bronca risa de la juventud, medio

desnuda, sudando, orgullosa de ser Carnicera de Cerdos, Fabricante de
Herramientas, Apiladora de Trigo,

Jugadora con los Ferrocarriles y Cargadora de Mercancias de la Nacién.

~ Carl Sandburg (1914)




CHICAGO 1875: CITY OF THE BIG SHOULDERS
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Después del gran incendio de Chicago en 1871, los habitantes de Chicago se propusieron reconstruir lo que alguna vez fue su
gran ciudad. Durante los siguientes 50 afos, Chicago vivié una edad de oro econémica, logrando tanto progreso que llegé a
albergar la Exposicién Mundial Colombina en 1893, seguida poco después por la celebracién de su Siglo de Progreso en la Feria

Mundial de 1933.

Muchas de las marcas conocidas y queridas que hoy en dfa forman parte de nuestros hogares comenzaron en Chicago durante
este periodo: Oscar Mayer, Quaker Oats, Swift & Company, Armour & Company, Schwinn Bicycles, Cracker Jack, y muchas
otras establecieron en esta alta y atrevida ciudad su hogar.

En Chicago 1875: City of the Big Shoulders, asumiris el papel de un inversor. Creards nuevas Empresas, comerciards con
acciones, contratards empleados, equipards fabricas, producirds mercancfas y las venderds para ser distribuidas en hogares de
todo el Medio Oeste.
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CARL RANDHRISC
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VISION GENERAL DEL JUEGO
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Chicago 1875 se desarrolla a lo largo de cinco décadas, cada una representando un periodo clave en el resurgimiento industrial de Chicago.

Dentro de cada Década, los jugadores participan en cinco fases distintas, donde actdian como inversores ambiciosos que buscan establecer

Companias présperas, aumentar sus fortunas y superar a sus rivales. Este capitulo presenta un resumen de cada fase e introduce algunos de

los términos que encontrards a lo largo de este reglamento.

Cada Década comienza con la Fase de Bolsa, donde
los jugadores actian como expertos financieros,
comprando y vendiendo Certificados de Acciones
para construir carteras equilibradas entre control y
beneficio. Esta fase establece las bases de la Década,
mientras los jugadores determinan sus inversiones y
deciden si lanzar nuevas Compafiias o aumentar su
participacion en las existentes.

A continuacién, viene la Fase de Construccién,
donde los jugadores contribuyen a los rascacielos de
Chicago colocando nuevos Edificios en el tablero

de juego. Estos Edificios se convierten en espacios

de accidn, ofreciendo oportunidades para generar
recursos, contratar Trabajadores y fortalecer las
Companias. La eleccién de Edificios no solo determina
futuras opciones estratégicas, sino que también influye
en el flujo de Trabajadores hacia el mercado laboral de

la ciudad.

Durante la Fase de Gestién, los jugadores envian a
sus Socios a los nuevos Edificios y a los existentes para
realizar tareas vitales para sus Companias. Estas tareas
pueden incluir contratar personal, comprar materias
primas o adquirir activos poderosos. El orden de los
movimientos se determina por el Indicador de Turnos,
y la colocacién de cada uno de los Socios es vital para
determinar el éxito de una Compafifa.

BASICO VS AVANZADO:

El corazén del juego se encuentra en la Fase de

& Operaciones, donde cada Compania realiza sus
8 éé opera.ci'ones por koot Las Compaﬁl’as con un alt'o

e Prestigio operan primero, disfrutando de la ventaja

de actuar antes que sus competidores. En esta fase,
los jugadores utilizan sus recursos para producir
Mercancias, venderlas para satisfacer la demanda
del mercado y decidir si reinvierten las ganancias
o distribuyen dividendos a los accionistas. Estas
decisiones impactan sobre el valor de las acciones de la
Compania, influyendo en su crecimiento futuro y las
ganancias de los jugadores.

Finalmente, la Década concluye con la Fase de
Limpieza, donde se actualiza el tablero, se reponen
los recursos y se prepara el escenario para la siguiente
Década. El ciclo comienza nuevamente, con los
jugadores adaptando sus estrategias segtin la evolucién
del mercado y la competencia.

Al final de la quinta Década, el juego alcanza su climax. Los
jugadores suman sus riquezas, incorporando las ganancias de ventas
de acciones, dividendos de las Compaiias y los Objetivos Publicos
alcanzados durante la partida. El jugador que haya acumulado la
mayor cantidad de dinero se proclama vencedor, y es reconocido
como el empresario que mejor se ha desenvuelto ante los desafios
de la reconstruccién de Chicago hasta convertirla en la Ciudad de
los Grandes Hombros.

Chicago 1875 estd disefiado para adaptarse tanto a nuevos jugadores como a aquellos que buscan desafios estratégicos mds profundos.

Por ello, el juego ofrece dos modos: el Juego Bésico y el Juego Avanzado. Estos modos comparten las mismas mecdnicas principales,

pero difieren en complejidad, proporcionando una experiencia adaptada a diferentes grupos de jugadores. A lo largo de este reglamento,

encontrards unos marcos codificados por colores que resaltan las reglas especificas de cada modo de juego. Para tus primeras partidas,

te recomendamos concentrarte en los marcos del Juego Bésico para familiarizarte con las mecdnicas principales. Una vez te sientas

cémodo, puedes saltarte estos marcos y consultar solo los del Juego Avanzado para un desafio mayor. A continuacién, tienes una

descripcién general de los dos modos:

El Juego Bdsico es ideal para jugadores que estdn aprendiendo
las reglas o prefieren una experiencia mds sencilla.

Simplifica ciertas mecdnicas para centrarse en los elementos
fundamentales del juego: gestionar las Companias, producir
Mercancias y comerciar en el mercado de valores.

Juego Basico

Chfee

Juego Avanzado

El Juego Avanzado se basa en los fundamentos del Juego
Bisico, introduciendo mecdnicas mds complejas que aumentan
la profundidad estratégica y las dindmicas competitivas. Estd
disenado para jugadores experimentados que ya dominen las
mecdnicas principales del juego y deseen tomar decisiones

mds sofisticadas. Por favor, utiliza la Hoja de Ayuda de Juego
Avanzado al jugar en este modo.




DESCRIPCION DE LOS COMPONENTES
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Esta seccién ofrece mds informacién sobre algunos de los componentes del juego. Te ayudard a entender mejor su funcién y te serd til

durante la preparacién de la partida.

EDbIFIicios u

Durante la Fase de Construccién de cada Década, los jugadores
seleccionardn un Edificio entre los tres disponibles y lo colocardn
en el tablero en el espacio de Edificacién con el nimero mds bajo
disponible de su color.
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Durante la Fase de Gestién, los Edificios se convierten en espacios
de colocacién donde los jugadores pueden enviar a sus Socios para
realizar acciones en nombre de sus Companias. Los Edificios en

la fila de tu color estdn disponibles para todos los jugadores. La
ventaja de que otros jugadores coloquen sus Socios en tus Edificios
es que td o tus Compafifas recibirdn ingresos por ello.

Los Edificios también anadirdn Trabajadores al 4rea del
Mercado Laboral en el tablero de juego.

Los puntos en la parte trasera de cada Edificio indican el mazo en
el que debe barajarse durante la preparacién del juego.

Las habilidades de cada Edificio se describen en el Apéndice de las
pdginas 37 a 39.

Esta Edificio anadira un
Trabajador al Mercado
Laboral.

Esta Edificio se barajara en
el primer mazo durante la
preparacion del juego.

X3

AcTivos DE CAPITAL

Los Activos de Capital pueden activarse como una accién gratuita

durante tu turno, ya sea durante la Fase de Gestién o cuando tu
Compaiiia opere en la Fase de Operaciones. Ademds, cuando tu
Compafifa adquiere un Activo de Capital, recibird un beneficio
tnico e inmediato indicado en el icono de la esquina inferior
derecha. Cualquier Companifa puede comprar Activos de Capital
(y recibir su beneficio inmediato tinico), pero solo algunas
Compafifas tienen espacio disponible para usar sus beneficios a
largo plazo y de manera repetida. Cada Compania puede tener un
tnico Activo de Capital por cada espacio de Activo de capital en su
Tablero de Compafia.
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Las habilidades de cada Activo de Capital se encuentran detalladas
en el Apéndice, en las pdginas 42 y 43.

Algunos Activos de Capital requieren que tu Cuando se requiera, el coste

Compaiiia pague una tarifa al banco cuando de usar un Activo de Capital
se utilizan; esto se indica en la esquina siempre aparece en la esquina
superiorizquierda de cada loseta. superior derecha.

REVERSO

El bono inmediato de cada
Activo de Capital siempre
se muestra en la esquina
inferior derecha.

La(%) en el reverso de la loseta
indica que esta loseta esta
disponible desde el inicio del
juego.

Esta edicién incluye 4 nuevas losetas denominadas
Activos de Capital de "Jefe". Si deseas afadir algo
de variabilidad a tu partida, mézclalas con las
demads losetas de Activos de Capital durante la
preparacion.

il 20
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Hojas bE CoMPANIA

La Hoja de Compaiiia representa a una compafiia en el juego
y sirve como el niicleo para gestionar sus finanzas, recursos y
produccion.

La Tesoreria, ubicada en la seccién central de la Hoja de
Compania, donde se almacenan las acciones no vendidas, el dinero,
los recursos y las mercancias de la compania. No hay limite en la
cantidad que puedes guardar aqui, lo que permite a la compafnia
acumular activos sin restricciones.

El Departamento de Ventas, localizado en la columna mds a la
izquierda, es donde se muestra el precio de venta de las mercancias
de la compania, indicado por el icono de délar en la parte superior.
Contratar Vendedores aumenta este precio, incrementando las
ganancias y expandiendo los ingresos potenciales.

En la parte superior derecha, el icono de la estrella representa

el Prestigio inicial de la Compafifa. El prestigio determina el
orden de turno durante la Fase de Operaciones, con la Compafia
que tiene el mayor prestigio empezando primero. Ten en cuenta
que si una Companfa empieza en o por encima de una casilla de
bonificacién en el Marcador de prestigio, no recibe esa bonificacién

(ver pdgina 14).

Las Fébricas, que se encuentran en el centro de la hoja, son

@ tl nombre de la Compaiiia.
© EITipo de Compaiia:

donde se producen las Mercancias. La produccién sigue un orden
de izquierda a derecha, requiriendo que la primera fibrica opere
antes de poder usarse la segunda. Contratar a un Gerente activa
inmediatamente su habilidad después de la produccién, otorgando
beneficios como mayor produccidn, recursos adicionales o un
aumento en el Prestigio.

En el lado derecho, los espacios para Activos de Capital permiten
que la compafifa adquiera poderes especiales. No todas las
compaiiias tienen estos espacios, haciendo que sean mds
valiosas las que si los tienen.

La Hoja de Compania es esencial para gestionar todos los aspectos
de las operaciones de una compafia, y dominar sus funciones es la
clave para tener éxito en el juego.

Cinco de las quince companias fueron creadas para la expansion
"Burden of Destiny" (Carga del Destino) y estdn marcadas con . en
la esquina inferior derecha de su hoja. Recomendamos apartarlas hasta
que hayas jugado varias partidas. Los detalles sobre sus habilidades se
encuentran en las paginas 40-41.

Aqui se muestra el Desglose detallado de una Hoja de
Compaiia:

=i

g% Alimentos y Lacteos
ﬁ' Productos Textiles
ﬂ?’ Industria Carnica
L Calzado

@ &l Prestigio inicial de la
Compaia.

b

ﬁuuswn:x—ﬂms—[:%uunm Co.

(ol

@ El precio de venta de cada G100}
Mercancia que la Compaiiia

produce.

@ Cuando se contrata un
Vendedor, el precio de venta
de las mercancias que la
compaiifa produce aumenta. Los
Vendedores se afiaden desde

arriba hacia abajo.

a El nimero de espacios indica
cuantos Trabajadores son
necesarios para poner en
funcionamiento esta Fabrica.

@ Cuando se contrate un Gerente,
se activard un efecto especial
cada vez que esa Fabrica
produzca.

@ Estos son los recursos que esta
Fabrica necesita para producir
mercancias.

@ Cada compaiiia tiene de 1a 3
fébricas. Este bloque muestra la
primera fabrica.

@ Al establecer una Compaiia,
coloca las piezas negras de
Automatizacion en cada
octdgono que aparece en la parte
inferior de cada Fébrica.

@ Si esta es tu primera compaia,
coloca un Socio aqui. La primera
vez que tu compafiia produzca
en todas sus fabricas, recibirds
este Socio.

@ Los Activos de Capital que esta
Compaiia adquiera se colocaran
aqui. Ten en cuenta que no todas
las Hojas de Compafiia tienen
este espacio.

O Este es el nimero de Mercancias
que esta Fabrica producira.

@ Una vez que esta Fabrica esté
completamente automatizada
y se revele el simbolo adicional
de Mercancias, esta Fabrica
producira una Mercancia
adicional.

@ Esta es la Tesoreria de la
Compaiifa. Coloca aqui todo el
dinero, recursos, mercancias no
vendidas y acciones no vendidas.




Chicago 1875 es un juego de manipulacién de acciones. Una gran
parte de la mecénica del juego se basa en invertir en las Compafifas
adecuadas en el momento oportuno. Puedes invertir en tus

propias Compafiias y en las Compaiias de tus oponentes. Cuando
inviertes en una Compaifa, pasards a tener parte de esa Companfa.
Cuando esa Compaiifa "opere” durante la Fase de Operaciones,
pagard Dividendos en funcién de la cantidad de acciones que
poseas en dicha Compania.

El nombre de la Compaiiia
siempre aparece en la parte
superior.

El porcentaje de cada accion
& / se indica mediante la cifra
\ y el nimero de emblemas
dorados.
El tipo de Certificado de Accidn se
especifica en la esquina inferior.

Cada Compafifa en el juego tiene 10 participaciones (o acciones).
Cada accién representa el 10% de la Compania. Identificards
quién posee cada accién mediante los Certificados de Acciones.
Hay tres tipos de Certificados de Acciones:

El primero es el Certificado de Director,
el cual pertenece al jugador que controla

la Compania. El jugador que funda una
Compania se convierte en su primer
Director. Este certificado vale 3 acciones, o
el 30% de la Compania.

El segundo tipo es el Certificado Preferente.
Este certificado especial equivale a 2
acciones, o al 20% de la Compania, y NO
puede tenerlo el jugador que controla la
Compaiifa.

El tltimo tipo es el Certificado Comiin.
Este certificado vale 1 accidn, o el 10% de
la Compania, y puede tenerlo cualquier
jugador.

Nunca puedes poseer mis del 60%
(6 acciones) de una Compasnia.

El ndmero total de Certificados de Acciones que puedes
poseer tiene un limite. Por ello, resulta més ventajoso adquirir
Certificados de Director y Preferentes en lugar de Certificados
Comunes. Esta limitacién, conocida como el "limite de
certificados, estd indicada en el tablero de juego dentro de la
Tesoreria del Banco. El limite de certificados varia segin el
nimero de jugadores, de la siguiente manera:

NUMERO DE JUGADORES LimiTE DE CERTIFICADOS

2 10
3 12
4 14

%

LOSETAS DE DEMANDA

Durante la Fase de Operaciones de cada Década, tu Compania

vender4 las Mercancias que haya producido a estas losetas de
Demanda. El nimero de octdgonos en la loseta de Demanda indica
cudntas Mercancfas pueden ser vendidas en ella. El niimero de
puntos en el reverso de la loseta de Demanda indica en qué mazo
debe ser barajada durante la preparacion del juego.

\

Tres Mercancias
como maximose |
puedenvender |}

enestalosetade 11
Demanda. J

\
| \/
{
\
!
\
\
=

El nimero en la parte inferior de la
loseta indica el nimero minimo de
jugadores requerido para usar esta
loseta de Demanda en la partida.

ANVERSO REVERSO

Esta loseta de Demanda
serd barajada en el
primer mazo.

Las losetas que tienen menos espacios para Mercancias estdn
disponibles al principio del juego, y conforme el juego avance, irdn
estando disponibles losetas de Demanda con mds espacios para
Mercancias.

\
Una de las losetas de Demanda viene con una X roja, lo que } ><

indica que no se pueden vender Mercancias en ella.

e

OBjETIVOS PUBLICOS

Se colocan Cinco Objetivos Publicos cerca del tablero de juego

durante la preparacién de la partida. Cada uno de ellos requiere
una condicién que debe cumplirse para puntuarlo. Cada jugador
que cumpla su condicién obtiene 200 $ adicionales para su
puntuacién al final de la partida.

Este es un médulo opcional incluido para ayudar a los
jugadores nuevos a centrarse en una estrategia. Los jugadores mds
experimentados a menudo deciden jugar sin ellos.

Los detalles de cada Objetivo Publico se describen en el Apéndice
de la pdgina 41.




PREPARACION DEL JUEGO O B

Coloca el tablero de juego en el
centro de la mesa y pon el marcador
de Década en la casilla marcada con

"1875".

Coloca el marcador de Fase en la casilla
de la Fase de Bolsa en el tablero de

juego.

Partida para 2 jugadores: Retira todas las
losetas de Demanda marcadas para (3 )y

(1) jugadores, como se indica en la parte
inferior de las losetas.

Partida para 3 jugadores: Retira todas

las losetas de Demanda marcadas para
(\"| ) jugadores, como se indica en la parte
inferior de las losetas.

Partida para 4 jugadores: Juega con todas
las losetas de Demanda incluidas.

Separa las losetas de Demanda en

4 pilas diferentes (segin los puntos
indicados en el reverso de las losetas: e,
©0,000,y0000). Baraja cada pila
por separado. Coloca la pilaeee e
boca abajo junto al tablero de juego.
Coloca la pila ® ® ® encima de la pila

® @ @ 0. Repite este proceso con las pilas
@@ y @ para formar un Ginico mazo de
losetas de Demanda boca abajo. Coloca
este mazo en algin lugar cerca del lado
izquierdo del tablero.

Comenzando con el espacio superior
izquierdo del 4rea de Demanda, llena
cada columna siguiendo el orden

de arriba hacia abajo y de izquierda

a derecha, colocando las losetas

de Demanda boca arriba en cada
hueco para completar los espacios de
demanda.

Separa las 5 losetas iniciales de Activos
de Capital (marcadas con una @)

del resto. Coloca el Activo de Capital
titulado “Brilliant Marketing” en

el espacio de 80 $, después baraja

las 4 losetas restantes y coldcalas
aleatoriamente boca arriba en los
espacios con precios de 40 $ a 70 $. Por
tltimo, baraja las losetas de Activos de
Capital restantes en un tinico mazo

y colécalo en el espacio destinado

para el mazo de Activos de Capital

en el tablero de juego. Puedes optar
por anadir los 4 Activos de Capital de
"Jefe" al mazo, pero esto es opcional

(consulta la pdgina 7).
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Partida para 2 jugadores: Retira todas
los Edificios marcados para (3 )y (4)

jugadores, como se indica en la parte
inferior de las losetas.

Partida para 3 jugadores: Retira todas
los Edificios marcados para (Y ) jugadores,

como se indica en la parte inferior de las
losetas.

Partida para 4 jugadores: Juega con

todos las Edificios que trae el juego.

Separa los Edificios segtin su época
(indicada por los puntos en la parte
trasera de las losctas: @, @@, yo 0 ®

) en 3 pilas de Edificios separadas.
Luego, baraja cada pila y col6cala en
el espacio correspondiente del tablero

de juego.

Baraja las 10 losetas de Objetivos

Publicos y selecciona 5 de ellas al azar,
colocdndolas boca arriba cerca del
tablero de juego. Devuelve las losetas
de Objetivos Publicos restantes a la
caja. Recuerda que este paso es un

médulo OPCIONAL.

Aparta 2 cubos de recurso de cada
tipo y colécalos en el espacio de
Haymarket Square en el tablero de
juego. Después, coloca todos los
recursos restantes dentro de la bolsa.

Agita bien la bolsa. A continuacién,
para cada espacio de recursos en la
parte superior del tablero, saca 3
recursos al azar de la bolsa y colécalos
en el espacio correspondiente, incluido
el espacio marcado con una X.
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@ Coloca 4 Trabajadores en los 4 espacios
sombreados de 40 $ del Mercado
Laboral.

@ Coloca los Trabajadores, Gerentes,
Vendedores, Mercancias, fichas de
Bonificacién de Mercancia, y piezas
de Automatizacién cerca del tablero,
al alcance de todos los jugadores. Esta
zona serd el suministro general.

@ Coloca el suministro de dinero cerca
del tablero, al alcance de todos los
jugadores. Esta 4rea serd el Banco.

@ Entrega a cada jugador 175 $ del banco,
una Guia de Incremento de Acciones,
6 Socios del color preferido, la Hoja de
Ayuda de Juego correspondiente y, en el
caso del juego avanzado, una Hoja de
Ayuda de Juego Avanzado.

Reparte 3 Edificios de la pila de Edificios

de la Era I boca abajo a cada jugador.

Selecciona aleatoriamente el jugador
inicial y coloca uno de sus Socios en la
casilla 1 del Marcador de Iniciativa de

la Fase de Gestién. Entrégale también la
ficha de Trato Prioritario. En el sentido
de las agujas del reloj, cada jugador coloca
a uno de sus Socios en el siguiente espacio
en orden numérico.

@ Comenzando con el jugador en la tltima

posicién del Marcador de Iniciativa de la
Fase de Gestién y siguiendo en sentido
antihorario, cada jugador establece
una Compaiiia inicial siguiendo el
procedimiento descrito en la pdgina
siguiente.
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Cada jugador coloca un
Socio en la 92 casilla de
Bonificacién del medidor de
Prestigio, uno en el tercer
espacio de Edificacién
correspondiente a su color, y
uno en su Compafifa Inicial
en el espacio de su Fbrica
mds a la derecha. Los dos
Socios restantes se colocan
junto a su Ayuda de Juego,
preparados para la primera
fase de Gestidn.

Finalmente, coloca todas
las Hojas de Compania,
Certificados de Accién

y fichas de Compafifa
restantes al alcance de
todos los jugadores.

Nota: Para tus primeras
partidas, recomendamos
retirar los componentes de
las 5 Comparnias marcadas
conun @ en la esquina
inferior derecha de su Hoja
de Compania. Estas son las
Companias mds avanzadas,
que tienen un conjunto de
reglas propias explicadas en
las pdginas 40 y 41.

%



FuNDANDO TU COMPANIA INICIAL

e

Antes de que cada jugador empiece su primera Companfa, debe tener la oportunidad de examinar cada Hoja de Compania. Los
jugadores también deben familiarizarse con el Area de Demanda del tablero, sus Edificios iniciales y los recursos disponibles. Cada
jugador debe iniciar una Compania de su eleccién siguiendo el procedimiento descrito en la seccién siguiente.

PROCEDIMIENTO PARA FUNDAR UNA COMPANTA

1. Para poner en marcha una Compania, selecciona una Hoja de
Companfa que atin no esté en juego. Determina el valor inicial
de las acciones de esta

Alinicio del juego, los
jugadores no tienen
suficiente dinero para
fundar una Compaia
con un valor de 60 $ por
accion. Sin embargo, més

Compania colocando |
una de las dos fichas
de Compafia en
una de las casillas
sombreadas de Valor

de Accién (35 $, adelante en el juego, jun
40 $,50 $ 060 $) en jugadorpuedefunlelar
el Indicador del Valor una nueva Compafiiaa

g 60 $ poraccion!
de Acciones.

2. Debes comprar el Certificado de Director del 30% pagando
3 veces el valor inicial de las acciones de la Compafiia, el cual
determinaste en el paso anterior. Cada vez que compres acciones,
incluyendo cuando fundes una Compafifa, siempre pagas con
tus Fondos Personales y colocas ese dinero directamente
en la Tesoreria de la Compafifa. Una vez comprado, coloca el
Certificado de Director del 30% en tu drea de juego.

Ejemplo: Si fundas una Compaiiia con un valor inicial de accion de 50 $,

pagards 150 $ de tus fondos personales en la Tesoreria de la Compaiiia a
cambio del Certificado de Director. Si no tienes 150 $ para comprar dicho
Certificado, no puedes fundar la Compaiiia con ese valor de accion inicial.

T o rs

3. Coloca la Hoja de Compaiiia en el 4rea de juego frente a ti.
Luego coloca la segunda ficha de Compaifa :
en el medidor de Prestigio (ver pdgina 14) 'ﬁ"' ‘
en la casilla indicada por el icono de estrella S e
en la esquina superior derecha de la Hoja ‘
de Companifa. Si la ficha de Prestigio de tu
Compania se coloca en una casilla ya ocupada
del medidor de Prestigio, tu ficha se coloca

debajo del todo, al fondo de la pila.

N K. FAIRBANK & CO ct @J{
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4.

A continuacién, coge las piezas de Automatizacién
(octdgonos negros) de la reserva general y colécalas en los
espacios octagonales de Automatizacidn en la parte inferior
de cada Fébrica que aparece en tu Hoja de Compania.

3
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Finalmente, coloca todos los Certificados de Accién restantes
en la Tesorerfa de la Compafifa.

Wl L

@ .0

Eiemplo: Aquitienes una Compaiiia inicial que est configurada y lista
para jugar./iigrha fundado la companifa Libby, McNeill & Libby con un
valor inicial de 40 $ por accidn, por lo que/Iig1ha movido 120 $ a la
Tesoreria de la Compaiiia provenientes de sus Fondos Personales. Por
cierto, fijate que/Ii) ha colocado su Socio en el espacio designado para
ello en su tltima Fabrica.




CoNCEPTOS IMPORTANTES DEL JUEGO
—o=>-0—

DINERO

Durante las Fases de Gestién y Operaciones, todos los gastos
asociados a las decisiones (como contratar Trabajadores,

adquirir recursos o activar Edificios) deben pagarse desde la
Tesoreria de la Compadia. Tus Fondos Personales no pueden

En Chicago 1875, el dinero de los jugadores y el dinero de las
Companias son completamente independientes y deben gestionarse
por separado. Cada jugador dispone de sus Fondos Personales,
que utiliza exclusivamente para comprar acciones en la Fase de

Bolsa, mientras que cada Compafiia tiene su propia Tesoreria, que
se usa exclusivamente durante las Fases de Gestién y Operaciones.
Comprender esta distincién es crucial para dominar el juego.

Cuando inviertes en una Compafifa, tu dinero personal se
transfiere a la Tesorerfa de la Compania a cambio de acciones. En
cuanto estd en la Tesorerfa de la Compafifa, este dinero pasa a ser
propiedad de la Companfa y deja de estar vinculado directamente
a ti. Las Companfas utilizan sus Tesorerfas para financiar
movimientos, pagar recursos y repartir dividendos durante sus

usarse para estas actividades. Por otro lado, durante la Fase
de Bolsa, solo puedes utilizar tus Fondos Personales para
comprar acciones o fundar nuevas Compaiias; los fondos de

la Tesoreria de una Compaiia no pueden emplearse para estas
acciones.

Para los nuevos jugadores, es fundamental mantener esta

separaciéon en mente. Mezclar el dinero personal con el de las
Compaiias es uno de los errores mds comunes en este tipo de
juegos econémicos. Por ello, presta especial atencién durante

turnos. tus primeras partidas para asegurarte de que utilizas los fondos

correctos en cada fase del juego.

EL INDICADOR DEL VALOR DE ACCIONES

El Indicador del Valor de Acciones lleva el registro del valor de las El valor de las aCCIzneS de cuallqu;l%ro s ﬁfﬁmﬁﬁ'ﬁ;

acciones de cada Compaiiia en el juego. Cuando inicias una Compania, ompafifa no puede superar los > g s400 B

deberis establecer el valor (nominal) inicial de sus acciones colocando una E‘ 5

de las dos fichas de la Companfa en una casilla de valor de acciones dentro Si tu Companiia paga dividendos ﬁ e E{

del 4rea sombreada del Indicador del Valor de Acciones. por una cantidad inferior a su valor ?{u —eig
de accion, el valor de las acciones . ;

Cuando vendas Certificados de Acciones al banco durante la Fase de Bolsa, i A i 1
1 : ; o i de tu Compafifa no cambia. b ‘
colocards estos Certificados en la Tesorerfa del Banco y recibirds la cantidad i ;

W,
L
e o bt

correspondiente que aparece en el Indicador del Valor de Acciones por

¥,
fLrE L

¢

cada accién que hayas vendido. Al hacer esto, el valor de las acciones de la
Compafia correspondiente disminuird un paso en el Indicador del Valor de
Acciones por cada accién que hayas vendido. Pero ten cuidado: si el valor de

Cuando eliges pagar dividendos, tu
Compafifa puede avanzar una, dos o tres
casillas en el Indicador del Valor segtin la
cantidad de dinero pagada.

ee? ] o o]

la Companfa baja demasiado, jpodria quebrar y cerrar!
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Cuando compres una o més acciones de una Compania durante la Fase de

*

sombreada del Indicador del

L

Bolsa, pagards el valor correspondiente que aparece en el Indicador del Valor 3
de Acciones por cada accién que hayas comprado. .:{
A medida que tus Companias operen durante la Fase de Operaciones, Puedescestablecer (fundlar) ur:ja :3
N [ A é v 5
deberds ajustar el valor de sus acciones en el Indicador del Valor de UG e LI EE R £ $60 3
. . ) . o ", oy accion inicialesde 35$, 40 $, jr | ——l
Acciones segtin decidas si la Compania Paga Dividendos a sus accionistas O 506060, dentro del drea ¢| ss0 i
BIEN va a Retiene sus Beneficios. 4 @ E 3

t

§

1 240
Cuando eliges Pagar Dividendos (ver pdgina 29), el valor de las acciones Valor de Acciones. k? - 3
de tu Compania aumentard. Cuando eliges o te ves obligado a Retener e ,’%
Beneficios, el valor de las acciones de tu Compafia disminuird. Cuando se venden Certificados de Accién i ‘,{
. ;- 4
Algunos Activos de Capital y otras bonificaciones del juego también pueden al banc?’,el Yalolr d? l?S GCIOUNE dela E: ‘ 1:;
afectar al valor de las acciones de las Compafifas de diferentes maneras. Compaiiia d_lsmmu"a enel Inq[cador d_el . i
Valor de Acciones por cada accién vendida. e 9
10 =
]
Si el valor de las acciones de una és 2"%
Compaiifa bajaa 0 $, esa Compaiiia et

debera cerrar al comienzo de la Fase de
Bolsa.

%



EL MEDIDOR DE PRESTIGIO

Cuando fundas una Companfa, debes colocar una de las dos fichas
de la Compaiiia en el medidor de Prestigio, segin el Prestigio
inicial indicado en la Hoja de Companfa correspondiente.

‘_ mumwmmm I:l*

% | - | D ~8 |
,.. i B | El Prestigio inicial de una
' se | ®83 0 \ Compaiia viene indicado
20 B 10 K | porlaestrellaenlaesquina
( superior derecha.

A lo largo del juego, aumentards el Prestigio de tu Compania
moviendo su ficha a lo largo de este medidor.

|

El Prestigio determina el orden de turno durante
la Fase de Operaciones. La Compafifa con mayor
Prestigio actuard primero, seguida por la segunda, ﬁ :
y asi sucesivamente hasta que todas las Compaifas

hayan operado. Las fichas de Prestigio se apilan
una encima de la otra cuando comparten la
misma casilla. En estos casos, la ficha en la parte
superior actuard primero, seguido por la que esté

directamente debajo, y asi sucesivamente.

Si tu Compania aumenta su Prestigio y ocupa '.—;a
una casilla ya ocupada por otras Companias, -
coloca dicha ficha encima del todo de las fichas de ﬁ """

Prestigio de tus competidores de esa misma casilla.

Cuando fundes una nueva Compaiiia, coloca a ¥
su ficha de Prestigio debajo de cualquierade ~ ||..... oy
las fichas de Prestigio pertenecientes a otras
Compaiias que estén en la misma casillade ~ ||..... e
Prestigio inicial. @

A veces, cuando una Compafifa gana Prestigio y
avanza a una nueva casilla del medidor, recibird una

bonificacién por Prestigio, indicada en la columna || 4 | a
de la derecha. Todas las bonificaciones ganadas se ﬁ ‘
resuelven de inmediato. Si la Compaiia no puede
recibir la bonificacién o decide no obtenerla, | | _
puede coger en su lugar 25 $ del banco para su E;

Tesoreria.

Si tu Compaiiia comienza con un Prestigio en
una casilla con bonificacién, esta no recibird
dicha bonificacién.

Mas adelante en el juego, cuando gestiones dos o ﬁ

incluso tres Companias diferentes, debes recordar

que las bonificaciones obtenidas por una Compaiia
no pueden transferirse a otra.

BONIFICACIONES POR PRESTIGIO

GANAR UN TRABAJADOR:

Tu Compania puede obtener un Trabajador del
suministro general. Este Trabajador puede colocarse
en cualquier fébrica de la Hoja de Compasia.

GANAR UN VENDEDOR:

Tu Compania puede obtener un Vendedor del
suministro general y colocarlo en el espacio
disponible de Vendedor mds alto en tu Hoja de
Compaiia.

AUTOMATIZACION:

Tu Companfa puede automatizar un Trabajador en
una de sus fdbricas. Consulta las pdginas 21 y 24
para mds informacién sobre c6mo automatizar un

Trabajador.

GaNAar UN Socio:

Recibes inmediatamente un Socio adicional. Este
nuevo Socio puede utilizarse en la misma Fase de
Gestién en la que se adquiere. Esta bonificacién
solo puede obtenerse una vez por jugador.

ProbuccioN EXTRA:

Tu Companfa puede ganar una ficha de Bonifica-
cién de Mercancfa. Al final del paso de produccién
de esa Compafifa durante la Fase de Operaciones,
producird inmediatamente 1 Mercancia adicional.

INCREMENTO DEL VALOR DE L.AS ACCIONES:
Tu Compania puede aumentar el valor de sus
acciones una casilla en el Indicador del Valor de
Acciones.

jTocar LA CAMPANA!
Si tu Compaiiia ya ha alcanzado el nivel

mdximo de Prestigio y le toca avanzar
una vez mds, tu ficha se mueve a la
parte superior de la pila de fichas de

esa casilla.

Estas acciones y bonificaciones se explican con mds detalle
en las siguientes pdginas.

Recordatorio: si tu Compaiia no puede
recibir la bonificacion, o no desea
obtenerla, puede coger 25 $ del banco y

anadirlos a su Tesoreria en su lugar.




(COMO SE JUEGA

Las siguientes pdginas explican las 5 fases diferentes del juego con mds
detalle. Recuerda que también puedes consultar tu Ayuda de Juego para
orientarte durante la partida.

Existen varios tipos de 6rdenes de turno a lo largo del juego. Cada fase
tiene el orden de turno indicado con los simbolos azules junto a la fase
(ver imagen de la derecha).

A medida que progresas por cada Década, irds moviendo el marcador
de Fase hacia abajo a la siguiente fase en el tablero de juego para
indicar la fase actual. Esto hard que todos los jugadores sigan el orden de
juego correcto.

1. FASE DE Bor.sAa

¢ Objetivo: Comprar y vender Certificados de Acciones
para adquirir participacién en las Compaiias.

* Orden de turno: Los jugadores actiian en orden de las agujas
del reloj, comenzando por el jugador que tiene la ficha de Trato
Prioritario.
* Posibles acciones:
» Vender Acciones: Liquida acciones a cambio de dinero.
» Comprar un Certificado de Accién: Adquiere un Certificado de

Accién, pudiendo fundar una nueva Companfa.

* Fin de la fase: Cuando todos los jugadores pasen de manera
consecutiva, la ficha de Trato Prioritario pasa al jugador a la izquierda
del tltimo jugador que haya comprado o vendido acciones.

2. FASE DE CONSTRUCCION

¢ Objetivo: Colocar Edificios en el tablero para crear
espacios de accidn para su posterior uso.

¢ Orden de turno: Simultineo.

* Pasos:
1. Reparte dos Edificios a cada jugador.

2. Los jugadores seleccionan un Edificio para colocarlo boca abajo en
el espacio del color del jugador, y un Edificio para descartar.

3. Revela todos los Edificios colocados y afiade Trabajadores al
Mercado Laboral de Trabajo segin lo indicado en las fichas.

3. FASE DE GESTION £ 5

. . . . . . [
* Objetivo: Usar Socios para activar Edificios y hacer %\%
crecer tus Compafifas. '

¢ Orden de turno: Determinado por el Marcador de Iniciativa. Cada
jugador realizard tantos turnos como Socios tenga.
¢ Acciones:

» Asigna un Socio a un Edificio para realizar tareas (p. ¢j., contratar
Trabajadores, comprar recursos, etc.).

» Cada jugador debe usar todos sus Socios disponibles antes de que
termine la fase.

—e<-0—

Juega en sentido horario, comenzando con el
jugador que tiene la ficha de Trato Prioritario.

El juego es simultaneo; todos los jugadores
jueganallavez.

Marcador de Iniciativa de la Fase de Gestion:
Los jugadores actuan segtin el orden
establecido, comenzando por el nimero 1.

Las Compaiiias operan por orden segun su
Prestigio, comenzando por la Compaiiia
més alta en el medidor de Prestigio.

Sin orden.

4- FASE DE OPERACIONES ASen

* Objetivo: Ejecutar las operaciones de las ,
Compaiifas, incluyendo produccién y ventas.

Y

S

S

s

* Orden de turno: Las Compafiias operan en orden
descendente de Prestigio.

¢ Pasos:

0.
1
2
3

. Vender Mercancias para satisfacer la demanda del

Recaudacién de Emergencia

. Comprar recursos.

Producir Mercancias en las fébricas.

mercado.

4. Pagar Dividendos o Retener Beneficios.
5. Ajustar el valor de las acciones de la Compania.
6. Mantener la Cadena de Suministro.
i G ¢ B
5- FASE DE LimpiEzA ﬁ%
* Objetivo: Restablecer el tablero y prepararse %\; M ﬁ_
s’

para la siguiente Década.

¢ Pasos:

1. Actualizar la Cadena de Suministro.

2. Actualizar los Activos de Capital.
3. Actualizar la Tabla de Demanda.

4. Recuperar Socios.

5. Avanzar el marcador de Década y restablecer el marcador

de Fase.

sl o



I. FASE DE BoLsA

Al inicio de la Fase de Bolsa, cualquier Compafiia

cuyo marcador de Valor de Acciones esté en el

espacio "Cierre" es eliminada del juego.

Cuando haya una Compafiia que cierre, lleva a
cabo las siguientes acciones:

* Todo el dinero de la Tesorerfa de la Compania se devuelve al banco.

* Todos los Trabajadores, Gerentes y Vendedores se devuelven a la
reserva general. Todos los Activos de Capital se descartan y vuelven
a la caja.

¢ Todas las acciones de la Compafifa se descartan, y los jugadores no
reciben compensacion por las acciones que posean.

Una vez resuelto esto, comenzando con el jugador que tiene la ficha
de Trato Prioritario y siguiendo en sentido horario, cada jugador
realiza su turno en bolsa. Durante su turno, puede realizar una o
ambas de las siguientes opciones, en el orden indicado:

1. Vender Acciones: Puedes vender cualquier nimero de
acciones de cualquier nimero de Compaiiias en las que tengas
participacion.

2. Comprar un Unico Certificado de Acciones: Puedes comprar
un Certificado de Acciones de cualquier Compania.

Si decides no realizar ninguna de estas acciones, debes pasar.

Sin embargo, a menos que todos los jugadores pasen de forma
consecutiva, pasar no te impide jugar otro turno mds adelante
en la fase. La Fase de Bolsa contintia hasta que todos los jugadores
pasen consecutivamente, finalizando as la fase.

VENTA DE ACCIONES

En tu turno en la bolsa, puedes vender cualquier nimero de tus

Certificados de Acciones de una o varias de tus Compaiias al
banco.

Nota: Al inicio de tu turno en la Fase de

Bolsa, si superas el limite de certificados,
debes vender suficientes Certificados de
Acciones al banco para cumplir con el
limite. (Consulta la Tesoreria del Banco

en el tablero de juego para ver los limites
de certificados).

Juego Basico

Nunca puedes vender el Certificado de Director. Una vez

que fundas una Compaiifa, permaneces como Director de esa
Compania hasta el final de la partida, independientemente de
cudntas acciones posean otros jugadores.

Cuando vendas Certificados de Acciones, recibirds una

cantidad dinero del banco igual al nimero de acciones vendidas
multiplicado por el valor actual de las acciones, segin lo indicado
en el Indicador del Valor de Acciones de esa Compania.

Después, colocards los Certificados de Acciones vendidos en el
drea de la Tesoreria del Banco junto al Indicador del Valor de
Acciones en el tablero de juego.

Finalmente, el valor de las acciones de cada Compafiia que hayas
vendido al menos alguna accién, disminuye una vez en el
Indicador del Valor de Acciones por cada accién vendida de esa
Compania. Por lo tanto, vender un Certificado Preferente hard que
el valor de las acciones de esa Compania disminuya dos veces.

Nota: Si el marcador de Valor de Acciones de tu Compaiia
desciende al espacio de "Cierre" en este punto, no se cerrard
de inmediato. Una Compaiiia solo se cierra completamente al
inicio de la Fase de Bolsa.

Juego Avanzado

Abandonar una Compaiifa: En el Juego Avanzado, el
Director es el jugador que posee mds acciones de la Compania.
Después de vender acciones de una Compafifa que posees

(y ajustar su valor de acciones), verifica si tu participacion es
menor que la de otro jugador. Si es asi, esto desencadena una
Transferencia de Direccidn (ver siguiente pdgina).

Situacién excepcional: Puedes vender el Certificado de
Director, pero solo si otro jugador posee al menos un 30 %
de la Compafifa, ya que el banco no puede quedarse con él. Si
la propiedad cambia (lo cual es probable), entrega la Hoja de
Compaiifa y todo su contenido al nuevo propietario. Luego,
el banco intercambia el Certificado de Director con el nuevo
dueno de la Compafifa a cambio de tres acciones.

COMPRAR ACCIONES

Después de decidir si vendes acciones, puedes comprar un
Certificado de Accién. Este puede adquirirse del Banco o
directamente de una Companfa:

* Si compras del Banco, pagas al banco.
* Si compras de una Compania, pagas a la Companfa.

No puedes comprar acciones de una Compafifa cuyas acciones
hayas vendido en esta Década.

Si decides adquirir el Certificado de Director (30%) de una
Compaiifa que atn no se ha fundado, estards estableciendo esa
Compaiifa. Para mds detalles sobre cémo fundar una Compafifa,
consulta la seccién "Procedimiento para Fundar una Compania” en
la pagina 12.

Si decides comprar el Certificado Preferente (20%), debes pagar

el doble del valor actual de las acciones de la Compafifa. Sin
embargo, esta opcién no estd disponible si ya posees el Certificado
de Director (30%) de esa Compania. Un jugador no puede
poseer simultineamente el Certificado de Director y el
Certificado Preferente de una misma Compania. Ademis,

la compra de un Certificado Preferente debe hacerse de forma
"directa” como una accién tnica.

Recuerda que tienes un limite mdximo por Compaiiia de seis

acciones (60 % de propiedad).

Juego Avanzado

Adquisicién Hostil: Después de comprar una accién,
comprueba si tienes mayor participacién en una compafia
que su actual Director. Si es asi, le arrebatas el control de la
Compania, produciéndose una Transferencia de Direccion.
Puedes ver el proceso detallado en la préxima pdgina.




Counsejo estratégico: Los valores de las acciones tienden a
aumentar a lo largo del juego. Siempre que sea posible, utiliza tu
dinero personal para comprar acciones en lugar de conservarlo
sin invertir. Aunque la Compania esté controlada por otro
Jjugador, tener acciones te permitird recibir dividendos si la
Compania reparte dividendos cuando opere, y es probable que

el valor de las acciones crezca durante las Décadas. El dinero no
invertido no se revaloriza, por lo que las acciones son una mejor
inversidon a largo plazo. Siempre puedes vender las acciones mds
adelante si lo necesitas.

Ejemplo: y/Iieracaban de entrar en la Fase de Bolsa. tiene
laficha de Trato Prioritario, por lo que empieza su turno primero. Ella decide
no vender ninguna accion, pero si compra el Certificado Preferente del 20%
de la Compaiia de

Ahora es el turno de I3, pero quiere ver qué planea hacer/liRrantes de
realizar su compra, asi que pasa su turno.

Es el turno de/4i, /3iA decide primero vender su accion de la Compaiiia de

y después compra una accion de la Compafiia de
Ahora es el turno de @:[f). La cual decide pasar.

Como/Nirha realizado una accion en su turno después de que [l7f%3 pasara,
tiene la oportunidad de realizar otro turno de bolsa. Decide comprar la

accion de la Compafiia de que/Iacaba de vender al banco.
/I pasa en su turno.

pasa en su turno.
Dado que [lnft3ha realizado una accién en su dltimo turno, puede realizar
otro turno en esta Fase de Bolsa. Decide comprar otra accion de la Compafiia
l:3Gelia¥Ana)y vuelven a pasar en sus turnos.
Es otra vez el turno de estd satisfecho con su portafolio de

acciones, por lo que también pasa su turno.

Como todos los jugadores han pasado consecutivamente (uno
inmediatamente después del otro), la Fase de Bolsa termina. Como
realizd la dltima accidn, y/liRestd
sentada a la izquierda de [l1fi3,/1i8)
recibe la ficha de Trato Prioritario, por lo
que serd la primera en la Fase de Bolsa
de la siguiente Década.

Nota: Si en algiin momento pierdes tu
lesoweria del Bamoo

—_—

Compaiia inicial (ya sea por Cierre o por
perder la Direccién) antes de obtener el
Socio extra por operar todas sus fibricas,
coloca tu Socio extra en la Tesoreria del
Banco. Colocaris este Socio en la préxima
Compaiia que establezcas.

FIN DE LA FASE DE Bo1.sA

Al final de la Fase de Bolsa, la Ficha de Trato Prioritario pasa al
jugador a la izquierda del dltimo que haya comprado o vendido

acciones durante esta fase.

Ademais, al final de cada Fase de Bolsa, si

todas las acciones de tu Compaiia estin PR T T P

completamente en manos de los jugadores

(es decir, todas vendidas), estas aumentan

un espacio en el Indicador del Valor de Banca R

Acciones.

Transferencia de Direcciéon |——

En el Juego Avanzado, el Director de una Compania es

el jugador que posee la mayoria de las acciones de esa
Compaiia. La Direccién que poseas puede transferirse a otro
jugador bajo dos condiciones: si vendes suficientes acciones
COmo para tener menos que otro jugador, 0 si otro jugador
compra suficientes acciones superando tu participacién. En
cualquiera de los casos, la Direccién pasa al jugador con la
mayor cantidad de acciones. Si has vendido el Certificado de
Director y ahora estds por debajo de dos jugadores que poseen
al menos un 30 %, la Direccién se transfiere al jugador que
tenga el Certificado Preferente.

Cuando se transfiere la Direccién, primero entrega la Hoja
de Compania y todo su contenido al nuevo Director. Ese
jugador asume el control total de la Compafia de inmediato,
incluyendo la toma de decisiones en la Fase de Gestién y la
Fase de Operaciones.

Después, intercambia los Certificados: el nuevo Director
recibe el Certificado de Director, entregando tres acciones a
cambio (una de ellas debe ser el Certificado Preferente si lo
tiene).

Si la Transferencia de Direccién hace que superes el limite de
Certificados, debes vender suficientes acciones al comienzo de
tu siguiente turno de Bolsa para cumplir con el limite.

Ejemplo:/Tifes la Directora actual

de A.G. Spalding y posee el 50 % de

la Compafiia. (1115 posee el 40 % de la
Compania./Iiadecide deshacerse de su
Compafiia vendiendo sus 2 Certificados
Comunes al banco o El valor de las
acciones de A.G. Spalding baja dos
puntos en el Indicador del Valor de
Acciones @Y. Al hacerlo, ahora poseeel
30 % de la Compafiia, es decir, menos
quelnf%, Esto activa inmediatamente la
Transferencia de Direccion.

vria del Bd

recibe la Hoja de Compaiia.
Todos los Trabajadores, Vendedores,
Gerentes, recursos, Mercancias,
piezas de Automatizacion, dinero,
Certificados de Acciones, Fichas de
Bonificacion de Mercancia y Activos
de Capital permanecen en la Hoja de
Compafiia 6

Luego, /I entrega el Certificado de
Director (30%) a quien a su vez le
da a/fiA)su Certificado Preferente (20%)
y un Certificado Comtin (10%) . Y asi
la transferencia queda completada.




2. FASE DE CONSTRUCCION

F&

Durante la Fase de Construccidn, los jugadores colocan
simultdneamente Edificios en los espacios correspondientes a su
color de jugador. Estos Edificios permitirdn a los jugadores realizar
acciones durante la Fase de Gestién. Ademds, nuevos Trabajadores
migrardn a la ciudad segin los Edificios construidos. Sigue estos
pasos en orden:

1. REPARTIR EDIFICIOS

* Omite este paso en la Década 1.

* Al inicio de la Fase de Construccién en las Décadas 2 y 3,
reparte a cada jugador dos losetas de Edificio de la
EraII (e ®) boca abajo.

¢ Alinicio de la Fase de Construccién en las Décadas 4y 5,
reparte a cada jugador dos losetas de Edificio de la
Era III (e ® ®) boca abajo.

2. CoLoCAR EDIFICIOS

Cada jugador debe seguir estos pasos:

1. Elige uno de los tres Edificios que posees y colécalo boca abajo
en el espacio de Edificacién de la Década actual que coincida
con tu color de jugador.

e
2. Descarta uno de tus dos Edificios restantes de la partida
(devuélvelo a la caja sin mostrdrselo a los demds jugadores).

3. Guarda tu tltimo Edificio para poder usarlo en una futura
Década.

Una vez que todos los jugadores han colocado sus Edificios, dale la
vuelta a todos para revelarlos.

3. ANADIR TRABAJADORES AL MERCADO L.ABORAL

Después de revelar los Edificios, cuenta la cantidad de Trabajadores
mostrados en la esquina inferior derecha de cada Edificio jugado en
esta ronda. Anade esa cantidad de Trabajadores a los espacios mds
caros disponibles en el Mercado Laboral del tablero de juego.

Ejemplo: Es la cuarta Década del juego (1905), y cada jugador tiene un
Edificio de la Década anterior. Cada jugador recibe ahora dos Edificios de
Eralli(e @ o) €).

(@11, Reuelly /e deben elegir cada uno un Edificio y colocarlo boca abajo en
su correspondiente fila de Edificios (2]

Luego, cada uno elige y descarta uno de los dos Edificios restantes,
devolviéndolo a la caja €. Ahora, cada Jjugador volverd a tener un Edificio de
sobra, que podrd usar en la proxima Década.

A continuacion, se desvelan todos los Edificios dandoles la vuelta e

Por tiltimo, los jugadores cuentan la cantidad de Trabajadores indicados en la
esquina inferior derecha de cada Edificio jugado en esta ronda. Son 3 (5) porlo
que se anaden 3 Trabajadores a los espacios mds caros disponibles del Mercado
Laboral G




3. FASE DE GESTION

Ahora que has ayudado a construir pequerios negocios por la ciudad
de Chicago, podrds hacer tratos con esos negocios para hacer crecer tu
Compaiia.

Comenzando por el jugador que estd primero en el orden de turno
y siguiendo el Marcador de Iniciativa de la Fase de Gestién, cada
jugador enviard a uno de sus Socios a un Edificio ubicado en el
tablero para realizar su accién, en nombre de una Compania que
posea. Esto incluye Edificios que sean propiedad del banco, de
otros jugadores o del propio jugador.

El juego continda hasta que todos los jugadores hayan colocado a
todos sus Socios.

Nota: Los jugadores no pueden pasar durante la Fase de
Operaciones. Si no estds seguro de qué hacer en tu turno,
utiliza uno de los Edificios de Recaudacién de Fondos o de
Dividendos Extra. Consulta las piginas 20 y 21 para mds
detalles.

CONSEGUIR S0CI0S ADICIONALES

Al inicio del juego, comienzas con dos Socios. Sin embargo,
algunas circunstancias te permiten obtener Socios adicionales
durante el transcurso de la partida. Puedes obtener un nuevo
Socio de las siguientes maneras:

Tener operativas todas las fibricas
de tu Compaiia inicial: Cuando tu
Compaififa inicial consigue poner en
funcionamiento todas sus fabricas,
obtienes un Socio adicional.

Llegar a la tercera Década: Después
de colocar tu Edificio en la Década 3,
automdticamente obtienes otro Socio.

Bonificacién por Prestigio: La primera
vez que cualquiera de tus Compafifas
alcance el espacio de “Obtener un Socio”
en el medidor de Prestigio, obtendrds un
nuevo Socio.

:
§
§
?
%
%
?
;

Cada método te otorga un Socio, pero solo puedes obtener un
Socio una vez por cada método durante la partida.

iImportante! Los costes de una accién deben pagarse desde la
Tesoreria de tu Compaiiia, y no desde tus Fondos Personales.
Tus Fondos Personales solo se usan para comprar acciones
(durante la Fase de Bolsa).

Solo puedes realizar operaciones para Compafiias donde seas el
Director (es decir, donde poseas el Certificado de Director del
30%). Tus Socios no estdn ligados a una Compania especifica,

lo que te permite asignarlos segtin necesites entre las Compafias
que diriges. En tu turno, elige para qué Compaiiia realizards la
accion.

Cuando envies a un Socio a un Edificio, debes realizar toda la
accidn si te es posible.

Si posees miiltiples Compaiiias, no puedes usar los fondos de
una Compafiia para realizar una accién en nombre de otra.
Cada Tesoreria de cada Compaiiia es independiente de las
demis.

Algunas ubicaciones en el tablero estin marcadas con
un fondo verde y un simbolo de infinito. Tanto td
como el resto de jugadores, podéis usar estos Edificios
multiples veces, aunque en esta fase otro jugador

ya haya realizado antes la accién. Todos los demds
Edificios solo pueden usarse una vez por Década.

Si no posees una Compafia, puedes colocar un Socio en la
Tesoreria del Banco para obtener 25 $ en efectivo para tus
Fondos Personales, contando como tu accién en ese turno.

|
4

|
I




3. FASE DE GESTION (CONTINUACION)

Epi1Ficios GENERALES

SIZL

MERCADO LABORAL

Tu Companfa puede contratar cualquier
nimero de Trabajadores pagando al
banco la cantidad por
cada uno que contrate. El
precio de cada Trabajador
estd indicado dentro

de su grupo y, por

tanto, depende de
cuédntos Trabajadores
estén disponibles. Si el
Mercado Laboral estd
vacio , puedes contratarlos de la reserva
general por 50 $ cada uno.

Los Trabajadores contratados en una
sola accién deben colocarse en espacios
disponibles de una tnica Hoja de
Compaiiia, ya que cada Socio enviado a

un Edificio actia en nombre de una sola
Compainifa.

%20
D Qi

R S o N e o e e o S SR e R S i

Por ejemplo, los Trabajadores de este
grupo costaran 20 $ cada uno para ser
contratados.

$20
|
[

PuBLICIDAD Y JUGADOR INICIAL

Paga 20 $ de la Tesorerfa de tu Compania
al banco y aumenta el Prestigio de tu
Compania en 1 espacio en el medidor de
Prestigio. Si esto otorga un Bonificacién
por Prestigio para tu Compania,

dicha bonificacién se obtiene de

manera inmediata (ver pdgina 14). Puedes renunciar a las
Bonificaciones por Prestigio para ganar 25 $ en la Tesoreria de
tu Compafifa en lugar de dicha bonificacién.

??( 5

Ademds, puedes convertirte en el jugador
inicial para la Fase de Gestién moviendo
tu Socio en el Marcador de Iniciativa al
primer espacio. Los Socios que estaban
por encima del tuyo bajan una posicidn.
iEste cambio en el orden de turno se
aplica al comienzo de la siguiente ronda
de acciones durante esta misma fase!

/580

il $80

Cada vez que una fibrica con un
Gerente produce Mercancias con
éxito, esa fabrica activa la habilidad

de su Gerente.

B RN

Vendedores aumentan el precio de venta de
cada Mercancia que tu Compania
venda durante la Fase de Ope-

raciones.

B o

REcAUDACION DE FONDOS

Cuando colocas un Socio en un

espacio de Recaudacién de Fondos,

tu Compania puede obtener capital
tomando la cantidad indicada del banco
y afiadiéndola a su Tesoreria. El primer
espacio, valorado en 40 $, puede ser
utilizado multiples veces por cualquier
ntimero de Compafiias en cada Década.

Conforme avance el juego, se
desbloqueardn espacios adicionales de
Recaudacién de Fondos que ofrecen
cantidades mayores, pero estdn limitados
a un uso por Década. En las Décadas 1 y
2, solo estd disponible el primer espacio
de Recaudacién de Fondos. El segundo
espacio se desbloquea en la Década 3, y el
tercero en la Década 5.

s

CONTRATAR UN GERENTE

Tu Compania paga 60 $ al banco y contrata
un Gerente.

Cuando tu Compafia contrata un Gerente,
puedes colocarlo en cualquier fdbrica de tu

Hoja de Compafia.

O — By

TRERT
CONTRATAR UN VENDEDOR

Tu Compania paga 70 $ al banco y contrata
un Vendedor.

Los Vendedores deben colocarse en la Hoja

de Compania de arri-
‘

ba hacia abajo. Los




Ebpi1Ficios GENERALES

© 6

DiviDENDOS EXTRA

Debes tener al menos 100 $ en la
Tesoreria de tu Compafia para realizar
esta accién. Cuando colocas un Socio

en este espacio, tu Companifa paga un
dividendo inmediato de 10 $ por accién

desde la Tesorerfa de la Compafiia a sus accionistas. Después,
ajusta el valor de las acciones de tu Compania como si tus
ganancias totales fueran de 100 $. (Consulta la pdgina 30 para
mads detalles).

e

=W o CoMPRAR UN AcTIvO DE CAPITAL

Tu Companfa puede adquirir un Activo
de Capital entre las losetas disponibles
en el tablero. Para hacerlo,
tu Compania paga al
banco la cantidad indicada

sobre la loseta elegida y recibe de inmediato su
recompensa una sola vez, indicada en la esquina
inferior derecha del Activo de Capital.

Coloca la loseta del Activo de Capital en la Hoja de Compania,
asegurdandote de que el niimero de

Activos no exceda la capacidad de
la Hoja. Si tu Compafia no

tiene un espacio libre para

el Activo de Capital, puedes
comprar uno nuevo, obtener 1 5
su recompensa unica y ]
después descartar uno de los {
Activos de Capital (el viejo o &

el nuevo).

Si tu Compafifa no tiene espacio para almacenar Activos de
Capital, puede comprarlos para obtener la recompensa tnica,
pero deberd descartar el Activo de inmediato, perdiendo sus
habilidades continuas.

Nota: Al adquirir recursos de un Edificio o Activo de
Capital, debes cogerlos de Haymarket Square. Si el recurso
requerido no estuviera disponible ahi, no lo recibes.

Al final de tu turno, desliza los Activos de Capital restantes
hacia la derecha para llenar los espacios de menor valor.
Luego, revela un nuevo Activo de Capital y colécalo boca
arriba en el espacio de 80 $. Si se agotase la pila de Activos de
Capital, no se afiadirdn nuevos Activos durante el resto del
juego.

BO

ACTIVAR UN ACTIVO DE CAPITAL

Cada Activo de Capital que tengas
puede activarse una vez por Década.
Activarlo es una accién gratuita, ya sea
durante tu turno en la Fase de Gestién o
mientras tu Compafifa opera en la Fase
de Operaciones. Para activar un Activo
de Capital, paga el coste indicado en la

esquina superior derecha de la loseta y
girala 90 grados.

Puedes activar un Activo de Capital en cualquier

momento de tu turno en la Fase de Gestién o en la Fase

de Operaciones. Los Activos de Capital también pueden ser
descartados por tu Compafifa en cualquier momento. Para mds
detalles, consulta las pdginas 42 y 43.

Bonus pE Activos DE CAPITAL

Aumenta el Prestigio de tu Compania: Avanza
tu Compafifa en el marcador de Prestigio la
cantidad indicada en la loseta.

Contrata un Trabajador:

Puedes contratar un

Trabajador para tu fdbrica
tomando uno de la reserva general y
colocdndolo en un espacio disponible
de Trabajador en una fébrica de tu
Hoja de Companfa. Si no tienes
espacio disponible para un Trabajador,
no puedes obtener esta bonificacién.

Automatiza un Trabajador: Para automatizar

un Trabajador, selecciona la fibrica en la que

deseas automatizarlo y reemplaza el Trabajador
con una pieza de Automatizacion, procediendo de izquierda
a derecha. Cuando un Trabajador es automatizado, puedes
reubicarlo en cualquier espacio disponible de Trabajador
dentro de la misma Companfa. Si no hay espacio
disponible, el Trabajador se devuelve al espacio mds caro
disponible en el Mercado Laboral o a la reserva general si
el Mercado Laboral estuviese lleno. Ten en cuenta que no

puedes automatizar un Trabajador si no tienes un trabajador

contratado en tu Compania.




3. FASE DE GESTION (CONTINUACION)

Ep1FiCc10s PROPIEDAD DE LOS JUGADORES
— S =

El banco proporciona algunos Edificios generales que los Cuando colocas un Socio en un Edificio, el jugador que lo
jugadores pueden usar para ayudar al crecimiento de su posee recibe dinero, ya sea de tu Compaiia o del banco,
Companfa. Sin embargo, los Edificios del banco no son tan segun los iconos indicados en la parte superior del Edificio.
poderosos como los que los jugadores construirdn durante la Para m4s detalles sobre el flujo de dinero, consulta la pdgina 19.

Fase de Construccién del juego. Las descripciones detalladas
de todos los Edificios que se encuentran en el juego estin
disponibles en el Apéndice en las paginas 37 a 39.

Como desarrollador inmobiliario que reconstruye Chicago,
cualquier dinero que ganes de los Edificios que construyas
se afade directamente a tus Fondos Personales.

B A s

Ebiricios bE PRODUCCION Ebiricios bE RECURSOS

Los Edificios de Produccién siempre
requieren que la Compania que los utilice
| pague al propietario del Edificio por usar
su instalacién.

Estos Edificios requieren que tu
Compania pague al jugador que los posee,
o que el banco subvencione el coste por
usar el Edificio en nombre de

tu Compania.

Cuando tu Socio ocupa un Edificio de
Produccién, tu Compaiia produce de inmediato la cantidad de
Mercancias indicada en el Edificio y las coloca en la Tesoreria
de la Compania. Estas Mercancias podrdn venderse durante la
Fase de Operaciones.

Cuando tu Socio ocupe un Edificio de
Recursos, coge las Mercancias indicadas
de Haymarket Square y agrégalas a la
Tesorerfa de tu Companfa.

Si el recurso requerido no estd disponible,
no lo recibirds. Si solo hay una cantidad limitada del recurso,
coge los que puedas. Ten en cuenta que siempre puedes

Ejiemplo: @}% coloca a su Socio en
su propio Edificio de Produccién €.
Su propia Compaiiia (A.G. Spalding)
le paga 40 $, los cuales afiade a sus
Fondos Personales €. Después
coloca 2 piezas de Mercancia en la
Tesoreria de su Compariia €).

intercambiar dos recursos iguales por uno de cualquier tipo
durante tu turno (consulta la pdgina 26 para mds detalles).

Consejo estratégico: Estos Edificios suelen ser pasados
por alto por los jugadores principiantes. Sin embargo, son
increiblemente importantes para mitigar el riesgo de no
tener suficientes recursos para producir Mercancias en la
Fase de Operaciones. La Cadena de Suministro podria no
tener los recursos necesarios disponibles en el momento de
la compra. Anticiparte a posibles problemas de suministro
puede ser un aspecto clave para planificar tu turno y hacer
v que tu Compania alcance el éxito.

' ADG SPALDING ano BROS. Pinicets

IREASUR
Eiemplo:/IiAcoloca a su

Socio en su propio Edificio de
Recursos @Y, y su Compafiia

le paga 40 $ por usarlo €. £/
Edificio deberia proporcionarle
un Carbdn y dos Maderas, pero
como no hay Carbén disponible
en Haymarket Square, solo coge
las dos Maderas.




Ebp1FiCciIOos PROPIEDAD DE LOS JUGADORES
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Eprricros D DiviDENDOS EXTRA

Estos edificios estdn subvencionados por
el banco. Serd el banco el que pague al
jugador propietario del Edificio por el uso
de su accién.

Cuando ocupes un Edificio de Dividendos
Extra, tu Compafifa paga un dividendo inmediato por accién
desde su Tesorerfa a los accionistas. Los dividendos pagados
dependen de la cantidad indicada en la loseta, la cual
debe estar disponible en la Tesoreria de tu Compaiia para
realizar esta accién.

Cantidad indicada + 10 acciones = cantidad por accién

Por ejemplo, si tu Compariia paga 250 $ a sus accionistas, dividird
esa cantidad entre diez, pagando 25 $ por accion.

Finalmente, ajusta el valor de las acciones de tu Compania
como si hubiera generado un ingreso total igual a la cantidad
indicada en la loseta (consulta la pdgina 30 para mds detalles).

Ejemplo: [Rgal]pone su Socio en el
Edificio de Dividendos Extra propiedad de

Ahmo El banco paga a/iia160 $ 9 los

cuales pone/igren su Reserva Personal.

La compaiiia de gl (C.M. Henderson ii’_j

& Co) ahora coge el dinero de su | .
Tesoreria e ypaga 30 $ por accion a - i_%
todos sus accionistas. M@Id] tiene 5

acciones de su propia compafia, por lo que [

recibe 150 $ €. [lnfistiene dos acciones de C. M. Henderson & Co.

asi que recibe 60 $ ©. otra accion es propiedad del banco, asi que
[{Rgmellpone 30 $ de la Tesoreria de su compaiiia en el banco. Los 60 $
restantes se quedan en la Tesoreria de la Compaiifa.

. 'hi |

Por tiltimo, M@!d]ajusta el valor de acciones de su compafiia @ (ver
paginas 30y 31).

I
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Epiricios bE Activos DE CAPITAL

Estos edificios estdn subvencionados por
el banco. Serd el banco el que pague al
jugador propietario del Edificio por el uso
de su accién.

Estos Edificios te permiten comprar
un Activo de Capital (explicados en la pigina 21) con un
descuento.

Ejemplo: (I3 pone su Socio en el Edificio
de Activo de Capital dem!dlo. El
banco paga a[{gE] 20 $, los cuales
pone en su Reserva Personal 9

[Infts compra el Activo de Capital
"Foundry" en el espacio de 50 $ e
por lo que su compaiiia paga 40 $ al
banco €.

El Activo de Capital muestra un icono de
Prestigio O, el wal significa que ahora
puede incrementar el Prestigio de su
compaiiia en 2 puntos.

Haciendo esto, el marcador de Prestigio de su
compafiia alcanza una casilla de Bonificacién @,
recibiendo un Socio adicional e jel cual podra
usar en esta misma Fase de Gestion!

Después i3 pone su Activo de Capital en el espacio correspondiente
en la Hoja de su Compaiiia ©. Por dltimo, desplaza las losetas de

Activos de Capital del tablero hacia la derecha, rellenando el espacio
de 80 $ con una nueva loseta del mazo general.




3. FASE DE GESTION (CONTINUACION)

Ebp1FiCc10S PROPIEDAD DE LOS JUGADORES

yon

EDIFICIOS DE AUTOMATIZACION

Los Edificios de Automatizacién siempre
requieren que la Compania seleccionada
pague al propietario del Edificio por su
uso.

Cuando tu Socio se coloque en un
Edificio de Automatizacién, inmediatamente automatiza a
un Trabajador: selecciona la fibrica que quieres automatizar y
reemplaza el Trabajador por una pieza de Automatizacion,
procediendo siempre de izquierda a derecha. Cuando un
Trabajador es automatizado, puedes reubicar al trabajador en
cualquier espacio de Trabajadores disponible dentro de la
misma Compafiia. Si no queda ningin espacio disponible,
el Trabajador se coloca en el espacio més caro disponible en el
Mercado Laboral o, si este estuviese lleno, vuelve a la reserva
general. Ten en cuenta que no puedes automatizar a un
Trabajador a no ser que tengas un Trabajador ya contratado
en tu Compaiiia.

E[emglo:M@!d]decide llevara cabo una
accion de automatizacion para una de
sus Compaiiias o Decide automatizar
un Trabajador de su Compafiia C. M.
Henderson.

Siguiendo las reglas de automatizacion,
Mﬁmd]reemplaza un Trabajador por

la pieza de Automatizacion més a la
izquierda de la fabrica Q.o Trabajador
automatizado ya no es necesario en esta fabrica, por

lo que (YRl debe moverlo a un espacio de trabajo ' 55023

disponible dentro de la misma Compaiiia, pero

como no hay mds espacios disponibles 6, coloca
al trabajador en el lugar mas caro del Mercado J })
9

Laboral @). ( )

Ahora, esta fabrica no tiene Trabajadores y estd 1
completamente automatizada, haciendo la

produccion més eficiente para las futuras Fases de )
Operaciones. 1

D/\(\C
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Ebiricios be DosLE Uso

Estos edificios muestran dos iconos
idénticos, que indican una accién
combinada. Debes cumplir con los
requisitos de la accién completa para poder
obtener su beneficio. Todos los beneficios
obtenidos de estas acciones ocurren en un solo momento.

Por ejemplo, el Edificio de doble automatizacién requiere que
tengas dos trabajadores ya contratados para poder automatizar
a ambos trabajadores. Lo que NO puedes hacer es contratar un
Trabajador, automatizar su trabajo, reubicarlo en otra posicién
o fébrica para después poder automatizarlo de nuevo.

Recuérdalo cuando tu Socio ocupe uno de estos edificios,
ya que una nica compafia ocupa dicho edificio. No
puedes dividir el beneficio de un Edificio entre dos
Compaiias.

Eiemplo:/iie) pone su Socio en el
Edifico de doble uso de @ €D,
y su Compaiiia paga a@:[780 $
por usarlo @D.

A recibe 2 Vendedores de la

reserva general €3 y los coloca en
la Hoja de su Compaiiia 0.

A partir de ahora, cada Mercancia
de Florsheim vendida durante la
Fase de Operaciones valdrd 60 $
en lugar de los 40 $ originales.




4. FASE DE OPERACIONES

Durante la Fase de Operaciones, las Compafias realizan turnos
"operando” en orden de mayor a menor Prestigio, seglin se muestra
en el marcador de Prestigio. Al operar, una Compania realizard las
siguientes acciones:

0. Recaudacién de Emergencia (solo en el Juego Avanzado).
1. Comprar recursos.

2. Producir Mercancias en sus fabricas.

3. Vender una o m4s Mercancias.

4. Pagar Dividendos o Retener Beneficios.

5. Ajustar el valor de sus acciones.

6. Mantener la Cadena de Suministro.

Después de que todas las Companias hayan realizado sus turnos, la
fase termina y el juego avanza a la Fase de Limpieza para preparar
la préxima Década.

ORDEN DE TURNO

Las Compafifas van haciendo sus turnos una
por una, segtin su clasificacién en el marcador

de Prestigio: \

e La Compafifa con mayor Prestigio realiza | [..........

todo su turno completo primero, seguida

por la Compafiia con el segundo mayor ?’( ‘

Prestigio, y asi sucesivamente. | |taagc|tc

e Sivarias Companfas tienen el mismo nivel l

de Prestigio, las Companias empatadas | |05 -.|. .. ..

van realizando sus turnos en orden de mds .
En el ejemplo de

arriba, N. K. Fairbanks
Siempre que el Prestigio de una Compania operara primero,

arriba hacia m4s abajo de la pila.

aumente y su marcador se mueva a un Cracker Jack operara
espacio ya ocupado por otros marcadores, su  ensegundo lugar
marcador se coloca encima del todo de la pila ydespués Anglo-
en ese espacio. American.

Nota: Cuando una Compaiiia se funda por primera vez, su
marcador se coloca debajo de cualquier marcador existente en
el mismo espacio de Prestigio.

0. Recaudacién de Emergencia

En el Juego Avanzado, tu Compafia tiene la opcién de realizar
una recaudacién de emergencia al inicio de su turno durante la
Fase de Operaciones. Este paso es opcional y generalmente se
usa como ultimo recurso para obtener fondos.

Para realizar una recaudacién de emergencia:

1. Tu Compania puede emitir (vender) una o mds acciones al
banco transfiriéndolas desde la Tesoreria de la Compania a
la Tesoreria del Banco en el tablero.

2. Por cada accién vendida, tu Compaifa recibe una cantidad
de dinero equivalente al valor actual de sus acciones
(indicado en el Indicador del Valor de Acciones).

3. Después de vender acciones, el valor de las acciones de la
Compaiifa disminuye un paso en el Indicador del Valor de
Acciones por cada accién emitida (vendida).

o emds, la Bolsa de Valores de Chicago impone una

4. Ad la Bolsa de Val de Chicag p
penalizacién adicional, reduciendo el valor de las acciones
de la Compafia en un paso mds.

La Recaudacién de Emergencia solo estd permitida durante

la Fase de Operaciones, y tu Compafiia debe tener acciones
disponibles en su Tesoreria para emitirlas (venderlas). Si no hay
acciones disponibles, no se puede realizar la recaudacién de
emergencia.

Ejemplo: La compafiia de estd en una situacion critica por falta
de efectivo. Decide organizar una recaudacion de emergencia. Su
Compania (Cracker Jack) tiene un valor de 40 $ por accién (1) y
vende 2 acciones al banco €. Cracker Jack recibe 80 $ del banco, y
su valor de acciones baja tres posiciones en el Indicador del Valor de
Acciones €): dos posiciones por las 2 acciones vendidas al banco,

y 1 posicidn adicional como penalizacion de la Bolsa de Valores de
Chicago.

$80 3

360 E‘E
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$50

Tesoreria del Banco | Fasede Bolsa
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Consejo Estratégico del Juego Avanzado: Si tu
Compania no puede producir Mercancias por falta de
fondos durante el paso de 'Comprar Recursos' en la Fase
de Operaciones, casi siempre deberias optar por realizar
una recaudacion de emergencia. Aunque el valor de las
acciones de la Compania disminuird al emitir nuevas
acciones, es probable que aumente nuevamente después
de pagar dividendos a los accionistas al final de su turno.
Ademds, cuando la Companiia opere y pague dividendos,
recibirds dinero que podrds usar para comprar mds
acciones en la siguiente Fase de Bolsa, permitiéndote ast
inyectar mds capital en la Compania.

OOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

B3




4o FASE DE OPERACIONES (CONTINUACION)

1. ComMPRA DE RECURSOS

2. PRODUCIR MERCANCIAS EN TUS FABRICAS

Nota: Para agilizar el juego, puedes permitir que las Compafiias
compren recursos en cualquier momento durante su turno en el
paso de Produccién.

En el turno operativo de tu Compafifa, esta puede comprar uno

o mds recursos del 4rea de Cadena de Suministro en el tablero.
Para hacerlo, la Compaifa paga al banco la cantidad indicada en
el espacio asociado a cada recurso que desea comprar. Este pago

se realiza siempre desde la Tesoreria de la Compaiia. Después,
coge los recursos comprados del drea de la Cadena de Suministro y
col6calos en la Tesorerfa de la Compaiia.

La Compania no puede comprar recursos del espacio de la Cadena
de Suministro marcado con una X. Este espacio estd destinado a
predecir qué recursos estardn disponibles préximamente.

n 'y 1 (2]

w1 $30 | w7820 “2410 |

|
¥ r—)l i —Q\
vt .
]

Si la Compania necesita estos dos
Carbonesy un Acero, deberd pagar
40 $ al banco por los tres recursos.

Counsejo Estratégico: Suele ser buena idea comprar todos los
recursos de 10 $, a menos que quieras evitar que se refresque el
drea de la Cadena de Suministro (ver pdgina 32), para impedir
que otras Companiias puedan adquirir los recursos que necesitan
para operar.

INTERCAMBIOS EN HAYMARKET SOUARE

Puedes intercambiar recursos en Haymarket Square cambiando

2 recursos idénticos por 1 recurso diferente de los que aqui estén
disponibles. La Compania puede realizar este intercambio tantas
veces como quiera durante su turno en la Fase de Operaciones, o
en cualquier momento durante tu turno en la Fase de Gestién.

[lmm‘ulﬁl “n{u(nc )

ALMACENAMIENTO DE RECURSOS
La Compania puede almacenar cualquier cantidad de recursos, de
cualquier tipo, en su Tesorerfa, incluso de una Década a otra.

Después de que la Compania compre sus recursos, avanzard al paso
de Produccién.

Comenzando con la fibrica m4s a la izquierda en la Hoja de
Compafia, cada fdbrica puede producir Mercancias de izquierda a

derecha, una sola vez por turno, siempre y cuando:

1. Todos los espacios de Trabajador en la fdbrica estén ocupados
por Trabajadores y/o piezas de Automatizacion.

2. La Compafiia tenga todos los recursos necesarios para
consumir y producir las Mercancias en esa fébrica.

3. Todas las fibricas a la izquierda de la fébrica actual hayan
producido durante el turno de esta Compafia.

Para producir Mercancias en una fébrica, mueve los recursos
requeridos desde la Tesorerfa de la Companfa hacia Haymarket
Square. Una vez colocados los recursos, toma del suministro
general el ndimero de piezas de Mercancias indicadas debajo de la
fabrica, incluyendo cualquier bonificacién por automatizacién, y
coldcalas en la Hoja de Compania.

DRSHEIM SHOES

Si la fbrica tiene un Gerente, su habilidad especial se activa
inmediatamente después de que la fdbrica produzca (ver la
pdgina siguiente). Después de completar la produccién en una
fibrica, puedes pasar a producir en la siguiente fébrica de la
Compania.

Al final del paso de produccién de la Compaiifa,
cada ficha de Bonificacién de Mercancia que la
Compafia haya adquirido produce una Mercancia R\
adicional, incluso si ninguna fébrica ha producido v

éxito todas sus fabricas por primera vez durante la partida,

durante esta fase. Si tu Compafia inicial opera con

obtendr4s el Socio adicional de la Hoja de Compafifa.

Puedes optar por no producir ninguna Mercancia. Sin embargo,
la Compania se verd obligada a Retener Beneficios en esta Década,
lo que har4 que su valor disminuya un paso en el Indicador

del Valor de Acciones durante el paso de Ajustar el Valor de las
Acciones, como se explica en la pdgina 30.
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BoNIFICACIONES DE GERENTES

g Liderazgo Ingenioso: Esta 1 : Lider Econémico: Esta Compania
. Compania obtiene uno o dos : g gana 1 punto de Prestigio y obtiene
un recurso de Haymarket Square.

Conocimiento Mecanico:

: avanza uno o dos pasos en el r} @ Esta Compania automatiza un
. marcador de Prestigio, segtin el L Trabajador contratado en cualquier

. numero indicado dentro del icono ibrica dentro de esta Compafia.

P a0

Catilogo por Correo: Si ambos

E St et Vi T © » Gerentes estdn empleados, esta

| SIS oS LS, (At el Compania vende Mercancias por

. produce una Mercancia adicional “:} I:} =t "Fh-" b P

E P : s ~ 50 $ cada una (en lugar de 40 $), y
gana 1 punto de Prestigio cada vez

. Supervision Eficiente: Esta Qe Ot

. Compania gana 1 de Prestigio y

g produce una Mercancia adicional.

. Consejo Estratégico: Si activas una Bonificacidn de Gerente que otorga uno o mds recursos, puedes usar los recursos obtenidos
. en tu siguiente fibrica o guardarlos para una Década futura.

Ejemplo: Seguin el marcador de Prestigio, es
momento de que Libby, McNeill & Libby opere.

(@:72es la Directora de esta Compaiiia y
comienza comprando 1 cubo de Ganado y 2
cubos de Acero del espacio de 10 $ en la Cadena
de Suministro o Después intercambia 2 cubos
de Madera por un cubo de Ganado en Haymarket
Square e

(@dl%)activa la fabrica mds a la izquierda
gastando 1 cubo de Aceroy 1 de Ganado
donde se indica €. Esa fabrica ahora produce
4 Mercancias (3 como se indica e +1

por el sequndo espacio de Automatizacion
desbloqueado (5] que coloca en su Tesoreria.
Como esta fabrica tiene un Gerente @ su
habilidad especial se activa de inmediato, asi
que el marcador de Prestigio de la Compariia
sube un punto en el marcador de Prestigio (7
recibiendo la Compaiia un recurso a la eleccién
de @1 €). jPerfecto, ya que faltaba un cubo de
Ganado para activar su sequnda fabrica!

Ahora@[hactiva la sequnda Fébrica gastando
los recursos requeridos X Esta fabrica produce
3 Mercancias €£Y. Como ha conseguido operar
todas sus fabricas, gana un nuevo Socio 6
Finalmente, la Compania también produce una
Mercancia adicional gracias a su ficha de
Bonificacion de Mercancia @




4. FASE DE OPERACIONES (covrmvuucio)

3. VENDER UNA 0 MAS MERCANCIAS

Durante este paso, tu Compania venderd sus Mercancias Cuando la Compania llena el dltimo espacio de una loseta de
colocdndolas en una o mds losetas de Demanda del tablero. Demanda, gana un bono de ingresos basado en la columna donde se
La Compania puede vender cualquier cantidad de Mercancias encuentra la loseta:

a cualquier loseta de Demanda en la fila que corresponda * Columna izquierda: Completar una loseta de Demanda aqui

oincidiendo con el tipo de Mercancias que pr ce. La
& diend pod que produ i otorga un bonus de 50 $.

Mercancias que no se vendan pueden almacenarse en la Tesoreria de
la Compafifa hasta el final del juego. * Columna central: Completar una loseta de Demanda aqui

otorga un bonus de 20 $.
Cada loseta de Demanda tiene un nimero limitado de &

Mercancias que se pueden vender en ella. La Compafifa | O * Columna derecha: No se otorga ningtin bonus por completar
no puede vender Mercancias a una loseta de Demanda | O una loseta en esta columna.

si todos los espacios de demanda de la loseta estdn S N3

llenos, ni tampoco puede vender a las losetas ‘ Al 1l e, -BG',.
marcadas con una X. —| a a T » gt

Si todas las losetas de Demanda en una ! f 1

fila determinada estdn llenas, puedes —scT—-— .i '

7 . . - Ne
vender Mercancias de ese tipo a mitad de * iz
precio. Hay un recordatorio de esto en el | e e J Si la Compafia completa losetas de Demanda tanto en la columna
tablero. izquierda como en la central, recibe ambos bonus.
El valor de cada Mercancia i - Esta Compaiiia Mientras la Compaiia vende sus Mercancias, debes llevar un
que la Compafifa vendeestd | il Sofirata i registro del total de ingresos que genera, pero NO COJAS
determinado por la cantidad |1 3 20 ) Vendedor, por lo dinero del banco todavia.
tindllcada.erlila é)arte 12ﬂulesrfia E — que el valor de Tendrés que decidir qué hacer con los ingresos de la Compania en el

claikoja de Compania. Si sus Mercancias siguiente paso (ver pdgina siguiente).

vendidas es de
30 $ cadauna, en
lugar de los 20 $

vendida aumenta segiin lo : iniciales.
indicado en la Hoja de Companfa.

la Compania ha contratado
a uno o mas Vendedores,
el valor de cada Mercancia

Ejemplo: Es el turno de [l1ft3 para vender Mercancias de su
Compafiia, Cracker Jack Co. Tiene 7 Mercancias disponibles (1) y
decide venderlas todas. Como Cracker Jack Co. produce Mercancias
de Alimentos y Lacteos, las coloca en las losetas de Demanda
correspondientes en la fila de Alimentos y Licteos €.

La loseta de Demanda més a la izquierda tiene solo un espacio
disponible e, lo cual es excelente para [lnft3, ya que al llenar el
lltimo espacio hace que la Compafiia gane un bonus adicional de
503 @.

La loseta de Demanda central estd completamente vacia, por lo
que la llena por completo ©, obteniendo un bonus adicional de
20$0.

Finalmente, coloca la tiltima Mercancia en la loseta de Demanda
mds a la derecha e

T T LT LT L L LT T T
£ &3
(Y

Como [lnftstiene un Vendedor en la Hoja de Compaiiia ©) cada
Mercancia vendida por la Compaiiia tiene un valor de 40 $. Esto
significa que su Compaiiia genera: 7 x 40 $ = 280 $ por la venta
de Mercancias, mds 50 S por el bonus de la loseta de la columna
izquierda, mds 20 $ por el bono de la loseta de la columna central,
haciendo un total de 350 $. jNada mal! Sin embargo, [l113no coge
el dinero del banco todavia; decidird cémo usarlo en el siguiente
paso de la Fase de Operaciones.




4- PAGAR DIVIDENDOS 0 RETENER BENEFICIOS

Después de que tu Companfa haya vendido todas sus Mercancias
y calculado sus ingresos, debes decidir cémo utilizar esos fondos.
La Compaiia puede optar por Pagar Dividendos O Retener
Beneficios. Los ingresos obtenidos, ya sean distribuidos o
retenidos, provienen del banco, representando las ganancias de la
venta de Mercancias en el mercado de consumo.

La Compaiiia debe haber operado al menos una Fébricay
vendido al menos una Mercancia durante esta Década para
poder Pagar Dividendos; de lo contrario, deberd Retener sus
Beneficios.

PAGAR DIVIDENDOS
Si tu Compaiifa elige pagar dividendos, sigue estos pasos:

1. Calcular las Ganancias por Accién:

* Divide los ingresos totales de la Compania entre 10 (el
ntimero de acciones).

* Si los ingresos no son divisibles entre 10 de manera exacta,
redondea hacia abajo al nimero entero m4s cercano.

* Férmula: Ingresos Totales + 10 = Ganancias por Accién.

2. Anunciar los Dividendos (Ganancias por Accién):
* Informa a los demds jugadores sobre las ganancias por
accion. Por ejemplo, di: "Spalding paga 15 § por accion”.
3. Distribuir Dividendos:

¢ Cada jugador recoge del banco una cantidad igual a
las ganancias por accién por cada accién que posea.
Los jugadores deben tomar sus dividendos de manera
simultdnea.

* La Compainia recoge dividendos por cualquier accién que
aun mantenga en su Tesoreria.
4. Acciones en la Tesoreria del Banco:

* Las acciones en la Tesoreria del Banco no generan pagos ni
para los jugadores ni para la Compania.

RETENER BENEFICIOS

Si tu Compaiiia decide retener sus beneficios, ningtin jugador
recibird una parte de los ingresos generados durante esa Década.
En su lugar, la Compania retiene la cantidad total, que se obtiene
del banco.

| AG. SPALDING o BROS. ¥ 7 | Porejemplo:Situ

iree : Compaiiia elige Retener

< § "lxi

§ L I o §

y los ingresos totales
son 150 $, la Compaiiia
retendrd los 150 $ en su
Tesoreria.

Ejemplo: gl decide que su Compaiiia (C. M. Henderson & Co.) pagara
dividendos. En el paso anterior de la Fase de Operaciones, la Compaiia

ha obtenido 325 $ por la venta de Mercancias y bonus. Ahora, calcula las
ganancias por accion dividiendo esta cantidad entre 10, lo que resulta en
32,50 $ poraccidn. Como no es un niimero entero, lo redondea hacia abajo a
32§ por accién.

325$+10=32.50$

¥

32 $ por accion

A continuacion, anuncia a los demds jugadores: "C. M. Henderson paga 32
$ por accion.”

[Regrfltiene 4 acciones de la Compaiiia, por lo que coge 128 $ del bancoy
los coloca en sus Fondos Personales.

5

v Ay 30% M 10%

[Axposee 2 acciones de C. M. Henderson, asi que coge 64 $ del banco y los
coloca en sus Fondos Personales.

5

C. M. Henderson & Co. todavia tiene 3 acciones en su Tesoreria, por lo que
[l coge 96 $ del banco y los coloca en la Tesoreria de la Compaiiia.

' (1 4
¥y O—% O—0
& i 14 i
L L 14 [ I
&
l 5
—_—
Hay una accion mds en la Tesoreria
Tesoreria del Banco | Fescde Bobua

del Banco, la cual simplemente no
genera ninguin pago.




4. FASE DE OPERACIONES (covrmvuucio)

5- AJUSTAR EL VALOR DE LAS ACCIONES

Después de que tu Compafiia haya decidido si Paga Dividendos o Para facilitar el cdlculo de cudntos pasos avanza el marcador del
Retiene Beneficios, y tras haber distribuido dividendos o transferido  valor de las acciones de la Compaiifa en el Indicador del Valor de
los ingresos a su Tesoreria, ajusta el valor de sus acciones en el Acciones, puedes utilizar la Guia de Incremento de Acciones:

Indicador del Valor de Acciones.
Consulta la Guia de Incremento de Silos ingresos totales son
Acciones, para ello busca el valor actual al menos esta cantidad,
de las acciones en la columna izquierda pero menos que esta otra,
y obtendras los ingresos totales en las tu Compaiiia avanzard dos
¢ Sila Compania pagé dividendos por un ingreso total de al columnas central o derecha. pasos en el Indicador del

menos igual a su valor actual por accién (segtin su posicién Valor de Acciones.

actual en el Indicador del Valor de Acciones), avanzard un paso

en el Indicador del valor. \

- S\oCKBUMP GUDE | $1\CK BuMp Guime

e Sila Companfa pagé dividendos por un ingreso total de al {

Si tu Compania Paga Dividendos, tendrd la oportunidad de
aumentar el valor de sus acciones en el Indicador del Valor de
Acciones:

ff T .}M X'z K = ¢ ~
menos igual al doble de su valor actual por accién, avanzard dos \ 1X 2% [ e
pasos en el Indicador del Valor. \
|| s | s 3
e Sila Compania pagé dividendos por un ingreso total de al \ 515 530 1
menos igual al triple de su valor actual por accién y el valor \ 520 $40
actual de sus acciones es de 60 $ 0 mds, avanzard tres pasos en \ 575 550
el Indicador del Valor. Las Compaiiias con acciones valoradas | 415 570 .
en menos de 60 $ solo pueden aumentar su valor hasta \‘ 840 580 g ‘
dos pasos. Una vez que superen el umbral de 60 $, podrin | - : ‘
$50 | s100 \
avanzar hasta tres pasos. ‘ ss0 | 120 T
| 6 . ‘
* Sila Compania pagé dividendos sobre un ingreso total inferior ‘ sg0 | 160 | s240 g \
asu valor en bolsa, no} avanzar:ii enel In-d%cador del Val.or. c!c \ 5100 smu s'mﬂ }‘
Acciones y permanecerd en la misma posicién en la que inicié la ‘ L_J ) T P

fase |

Si tu Compaiifa Retiene sus Beneficios, independientemente de la
cantidad de ingresos generados este turno, el valor de las acciones de
la Compania disminuird, retrocediendo un paso en el Indicador del

Estaseccionte recuerdaquesiel ~ Después de encontrar el precio
valoractual de lasaccionesdetu  actual de tus acciones en la columna

: Compaiiia es de 50 $ 0 menos, izquierda, si los ingresos totales son
Valor de Acciones. . f =
esta solo avanzard un maximode  al menos el valorindicado en esta
Si tu Compaiifa no vende ninguna Mercancia, o si ninguna de sus 2 pasos en el Indicador del Valor  columna, avanzaras 3 pasos en el
fbricas produce Mercancias, deberd Retener Beneficios y, como de Acciones. Indicador del Valor de Acciones.

resultado, su valor de acciones disminuira.

Pero ten cuidado: si el marcador de Valor en Bolsa de la Compania

. % M, %5 ; COMPANIAS ”CERRADAS”
desciende hasta el espacio de 'Cierre', la Compaiiia cerrar4 al

inicio de la siguiente Fase de Bolsa, ya que a estas alturas de Si el marcador del valor de las acciones de una Compania
la Década no queda ninguna oportunidad para aumentar su cae hasta el espacio de “Cierre” del Indicador del Valor de
valor en bolsa." Acciones, la Compaiia corre el riesgo de cerrarse por completo

al inicio de la siguiente Fase de Bolsa. Sin embargo, este cierre
se puede evitar: las Companias pueden salir de la posicién de

‘ “Cierre” pagando dividendos que incrementen el valor de sus

En el tablero, junto al drea l (

Aceidn ‘ . . . OB
\_/ : } dividendo mayor a 0 $! Esto refleja la dindmica del mundo
‘ fl Iherxe 12 real de cédmo las Compaiifas pueden reconstruir la confianza
de I8 Acclon I
| (31 mocidn = $804) '

|
de laTesorerfa del Banco, !‘ Pk ,‘ | accion.es.. Es i{flpf)rta?te seﬁa-lar que simplemf:nte “visitar”
encontrards un practico E Ll ' ‘ 1:% posicién de “Cierre” no obhga ala Comg)’aﬁla a cerrar. El
recordatorio sobre el | ® }:;ﬂ;( | cierre permanente solo ocurre si la Compafifa permanece en
aumento o disminucién del Lo | =i | esa posicién cuando comienza la siguiente Fase de Bolsa. {Todo
valordB s acciones. [ = 1 veloo x8 | lo que necesita hacer una Compania para evitarlo es pagar un
.

y estabilizar el valor de sus acciones mediante los dividendos
o l [ ] a los accionistas. Si, por algiin motivo, terminas teniendo que
aner [ > .

| cerrar una de tus Compaiyfas, jno te preocupes! A veces, si

= | sientes que estds rezagado respecto a los demds jugadores, esto

te permite empezar de nuevo con un nuevo enfoque.
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Elgin tiene actualmente un valor de 360 $
por accion, pero su directora, decide
retener las ganancias de esta Década,

que ascienden a 250 $. Como Elgin no ha
pagado dividendos a sus accionistas, su
valoren el Indicador del Valor de Acciones
disminuye un paso. Asi que coge
250 $ del banco y los afiade a la Tesoreria
de Elgin.

A.G. Spalding tiene actualmente un valor
de 220 $ por accion y ha generado un
ingreso total de 200 $. Como Spalding
paga a sus accionistas, pero los ingresos
totales no han sido al menos iguales a su
valor actual por accion, no avanzard en el
Indicador del Valor de Acciones.

Anglo-American tiene actualmente un
valor de 100 $ por accion y ha generado
un ingreso total de 300 $. Como An-
glo-American paga Dividendos valorados
en el triple de su valor actual por accién

y ha superado el umbral de los 60 $,
avanza tres pasos en el Indicador del
Valor de Acciones.

N.K. Fairbanks tiene un valor de 40 $ por
accion y ha generado un ingreso total de

6. MANTENER LA CADENA DE SUMINISTRO

Al final del turno de una Companfa, gestiona la Cadena de
Suministro asegurdndote de que todos los espacios contengan
recursos. Si los espacios de 10 $, 20 $ 0 30 $ estdn vacios, mueve a
ese espacio todos los recursos del siguiente espacio no vacio de mayor
valor.

Si el espacio X estd vacio, rellénalo
robando la cantidad de recursos indicada
junto al marcador de Década en el tablero
de juego.

Contintia desplazando y reabasteciendo recursos segtin sea necesario
hasta que todos los espacios contengan recursos. Solo mueve recursos
hacia un espacio de menor valor si ese espacio estd vacio.

Sila bolsa de recursos estd vacia en cualquier momento durante este
proceso, devuelve todos los recursos de Haymarket Square a la bolsa
y contintia sacando recursos. Una vez terminado, si fuese posible
coge 2 recursos de cada tipo de la bolsa y colécalos en Haymarket
Square.

Cuando todas las Compafias hayan completado sus turnos de
operaciones, el juego avanza a la Fase de Limpieza.

Eiemplo: /A termina la Fase de Operaciones de su Compaiiia. El espacio de
20 $ de la Cadena de Suministro estd vacio, asi que desliza los recursos del
espacio de 30 $ hacia el espacio de 20 $ (1) Luego repite el proceso para el
espacio de 30 $ €.

rasasasasasasasasasasasasana A asasasasasasanasasasasasnst

Fa

=
tan 120 $. Normalmente, dado que el monto
b e e |1) pagado a los accionistas es tres veces el
& e, valor actual por accion, N.K. Fairbanks
®5 O_ : avanzaria tres espacios en el Indicador
del Valor de Acciones. Sin embargo, al %
$40 estar por debajo del umbral de los 60 3, Zse sggss;,((zsgzlﬁﬁrsel oy (S g
avanza solo dos espacios en lugar de tres. P ;
de recurso, segtin Haymarket Square
lo indicado junto al . IR L .
Cracker Jack tiene un valor de 20 $ por marcador de‘Decada & @ ' (B
accion y ha generado un ingreso total de actual e Sin embargo,
30 $. Como Cracker Jack ha pagado al solo saca 1 cubo antes ({e
menos su valor actual por accién, pero que la bolsa quede vacia.
no el doble de su valor poraccién (40 $), Asi que coge todos los
avanza un espacio en el Indicador del recursos de Haymarket

Valor de Acciones.

Brunswick-Balke-Collender tiene un
valor de 10 $ por accion, pero no produjo
Mercancias. Se ve obligado a Retener
Beneficios, y su valor en el Indicador del
Valor de Acciones disminuye un paso.
Desciende al espacio de "Cierre", lo que
significa que cerrard al comienzo de la
Fase de Bolsa de la proxima Década.

e

Squarey los colocaen la
bolsa &. Luego saca 3
cubos més y los coloca en
el espacio X e

- CHICASO 675 -

Finalmente, saca 2 recursos
de cada colory los coloca
en Haymarket Square.




5. FASE DE LIMPIEZA

Durante la Fase de Limpieza, el tablero de juego se reinicia para
la siguiente Década. En las primeras cuatro Décadas, realiza los
siguientes pasos por orden:

1. Actualiza la Cadena de Suministro: Traslada
cualquier cubo de recurso que quede en el
espacio de 10 $ de la Cadena de Suministro hacia
Haymarket Square y desplaza los recursos restantes e
un espacio a la derecha. Rellena el espacio X (como
se describe en la pdgina anterior) sacando el nimero
de cubos indicado junto al marcador de la Década actual.

~
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Asegurate de reponer el
espacio X con la cantidad de

cubos de recurso indicada por
la Década actual.

2. Renovar los Activos de Capital: El Activo de
Capital més a la derecha, ubicado en el espacio de j
40 $, se descarta del juego. Desliza los Activos de e
Capital hacia la derecha, ocupando los espacios
de menor valor, y saca uno nuevo para colocarlo
en el espacio de 80 $. Cada Compaiia también renovard sus
fichas de Activo de Capital gastadas girdndolas 90 grados (a su
posicién vertical).

Los Activos de Capital usados

se giran a su posicion vertical,
quedando listos para ser utilizados
de nuevo en la siguiente Década.

3. Actualizar la Tabla de Demanda: Todas las losetas de
Demanda que hayan sido completamente llenadas se retiran
del juego, y las piezas de Mercancias sobre ellas se devuelven
al suministro general. También se retiran las Mercancias de
cualquier espacio de Loseta de Demanda impresaen |

el tablero que haya sido completamente llenada.

Importante: En la primera Fase de Limpieza del

juego, asegiirate de retirar la loseta de Demanda

con la X roja. !

. Recuperar Socios: Todos

. Avanzar el marcador

ﬁ)/ X
g

Desplaza todas las losetas de Demanda restantes en cada fila
hacia la izquierda para eliminar cualquier espacio vacio entre
ellas.

Retira las fichas

Desplaza cualquier loseta de Demanda sin llenar o
parcialmente llena hacia la izquierda. No retires las Mercancias
de las losetas de Demanda parcialmente llenas.

Finalmente, se extraen nuevas losetas

de Demanda del mazo de losetas de o
Demanda y se colocan boca arriba,

de arriba hacia abajo y de izquierda a

derecha, para llenar los espacios vacios. ¥

Si el mazo de losetas de Demanda
estd vacio, ino vuelvas a barajar ni
reutilices las fichas de Demanda! Esto
simboliza que la Gran Depresién estd

a la vuelta de la esquina... Tarde o

temprano, algunas filas solo mostrardn

los espacios impresos en el tablero de

juego.

Siagotas el mazo de losetas de Demanda, no barajes
las losetas. Cuando se revelen espacios impresos en las
columnas del medio y de la derecha, podras vender en
ellas. No puedes vender en los espacios con la X roja.

r X

Sillenas el tltimo espacio en una loseta de Demanda impresa
en la seccion central de la Tabla de Demanda, recibiras el Bono
de Demanda de 20 $, aunque no haya una loseta de Demanda.

Este simbolo

indica que

una Compafiia

I ‘ puede vender
una cantidad

ilimitada de

Mercancias

al suministro

general pora

mitad de su valor.

los jugadores recuperan
sus Socios de los Edificios.

q

de Década en el tablero
de juego a la siguiente
Década y restablecer el

marcador de Fase a la Fase
de Bolsa.
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PUNTUACION FINAL DEL JUEGO

Al final de la tltima Década, después de que todas las Companfas
hayan completado sus turnos durante la Fase de Operaciones,

la partida termina. Utilizando la hoja de puntuacién incluida,
determina el ganador siguiendo estos pasos:

1. Apunta el dinero que te ha sobrado en los Fondos Personales.

2. Revisa los Objetivos Publicos individualmente. Por cada
Objetivo cumplido, el jugador recibe 200 $. Si varios jugadores
empatan en la consecucién de un Objetivo, todos los jugadores
empatados reciben la recompensa de 200 $.

3. Todos los jugadores reciben un pago final convirtiendo sus
acciones en efectivo segtin el valor final de las acciones indicado
en el Indicador del Valor de Acciones.

Ejemplo: al final de la partida, el valor final de
las acciones de Cracker Jack es de 100 $ por
accion. Si posees un 20 % de Cracker Jack,
conviertes tus 2 acciones y recibes 200 $.
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Cuando se punttan los

Objetivos Publicos, Ana

y Celia empatan en un Pl
Share Valse

Objetivo Publico. Dado que e AR
los empates son amistosos,

—e<-0—

Suma todos estos valores para calcular tu riqueza total.
El jugador con la mayor riqueza total gana la partida.

En el improbable caso de empate, gana el jugador que haya
cumplido m4ds Objetivos Publicos. Si el empate persiste, los
jugadores comparten la victoria.

{IMPORTANTE! Durante la liquidacién de dinero final, el
valor de las acciones de cada Compaiiia permanece sin cambios
y; el dinero que quede en la Tesoreria de la Compania se
devuelve al banco y no cuenta para la riqueza de los jugadores.

N S A A RS

ambas afiaden 200 $ a su

—— Gouls

total, ademas de cualquier
otra recompensa obtenida.

250
140
1,080

Como en una partida de

4 jugadores cada uno
puede tener un méximo

de 14 Certificados, Ana ha

sido una inversora astuta
y se haasegurado de
comprar tantos Certificados

———

Preferentes del 20 %
como fuera posible para

maximizar sus beneficios.

Alfinal Celia ha acumulado la mayor
riquezay, por lo tanto, gana la partida.




VARIANTES DE JUEGO

1. DRAFT CON LOS EDIFICIOS

e

En la Fase de Construccidn, antes de elegir qué Edificio jugar y
cudl descartar, pasa 2 edificios al jugador de tu izquierda. Luego,
de los 2 nuevos Edificios que te entregan, pasa 1 al jugador de
tu izquierda. Ahora, elige qué Edificio jugar, cudl descartar y
cudl guardar para un posible futuro uso. En las rondas 2 y 4, los
Edificios se pasan al jugador de tu derecha en lugar de al de la
izquierda.

2. REGLA AMISTOSA PARA COMPANIAS CERRADAS

Esta variante es util, especialmente cuando hay jugadores nuevos,
para suavizar la penalizacién de una Compania que cierra porque
el valor de sus acciones desciende hasta cero. En ocasiones, esto
puede parecer una penalizacién demasiado severa. En este caso,
su Director recibe 150 $ en compensacién del banco, y el resto

de jugadores reciben 10 $ por cada accién que posean de esa
Compaiia.

3. CADENA DE SUMINISTRO AVANZADA

¢Buscas una cadena de suministro mds predecible o mayores
restricciones econdmicas? Esta variante introduce un mercado

de recursos mds estable para Chicago 1875. Esta variante ajusta
bastante el flujo de dinero en el juego, lo que la hace ideal para
jugadores experimentados que busquen un mayor desafio. Asi es
como funciona:

PREPARACION

Para empezar, coloca la Superposicién de la Cadena de Suministro
Avanzada sobre el drea de la Cadena de Suministro existente en el
tablero. Durante la preparacién, coloca 2 unidades de cada recurso
en Haymarket Square como de costumbre. Ademds, coloca 9 de
Ganado, 8 de Acero, 7 de Madera y 6 de Carbén en los espacios de
color més oscuros de la Cadena de Suministro Avanzada. Coloca
los cubos restantes en la bolsa.
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AJUSTES EN LA PARTIDA

Durante la Fase de Gestién, cuando un Edificio suministra
recursos desde Haymarket Square, primero debes coger los
recursos de Haymarket Square si estdn disponibles. Si no hay
recursos disponibles, tu Compania puede disponer del recurso
coincidente mds a la derecha de la Cadena de Suministro sin coste
alguno.

En la Fase de Operaciones, puedes comprar cualquier
combinacién de recursos de la Cadena de Suministros a los precios
indicados en la parte inferior de cada columna. Al final del turno
de tu Companifa, rellena la Cadena de Suministros sacando
recursos de la bolsa. Para determinar cudntos recursos sacar,
consulta el nimero indicado en la parte inferior de la seccién de

la columna vacia mis a la izquierda. Por ejemplo, si la columna
vacfa mds a la izquierda es la primera columna de 20 §$, roba 3
cubos de la bolsa. En cambio, si es la tiltima columna de 10 $,

no saques ningun cubo. Coloca estos recursos en los espacios
vacios de mayor valor dentro de sus respectivas filas. Si no hay
espacio disponible para un recurso sacado, devuélvelo a la bolsa sin
colocarlo.

Ejemplo: para comprar Mercancias para su Compaiiia (Libby, McNeill &
Libby) decide comprar 2 recursos de Acero y 1 de Ganado. Esto le cuesta a la
Compaiiia 70 $ €9.
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Ahora, la columna vacia més a la izquierda es esta (297 que significa que

debe extraer 3 cubos de la bolsa e Extrae 2 cubos de Carbén y 1
de Ganado, y los coloca en los espacios vacios de mayor valor dentro de sus
respectivas filas 0.
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Cuando se utilizan recursos para producir Mercancias, devuélvelos
a Haymarket Square como de costumbre. Si la bolsa de recursos
estd vacia, rellénala usando todos los recursos de Haymarket
Square. No vuelvas a colocar 2 recursos de cada tipo en Haymarket
Square.

FASE DE LIMPIEZA
Durante la Fase de Limpieza, la Cadena de Suministro Avanzada
no se actualiza.




ConsEejos UTILES
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Ficnas bk POKER como DINERO

Se incluye dinero en tarjetas de cartdn, pero puedes agilizar
notablemente la partida usando fichas de péker. Recomendamos
su uso porque son mds ficiles de manejar, se apilan fécilmente,
permiten que cada jugador actde como su propio banquero y
facilitan ver de un vistazo rdpido cudnto dinero hay en la Tesoreria
de cada Compania y en los Fondos Personales.

MATEMATICAS

Chicago 1875, como todos los juegos de manipulacién de acciones,
tiene una carga matemdtica considerable. A menudo te encontrards
multiplicando, dividiendo entre 10 o sumando pequefias
cantidades para calcular ingresos y predecir costes asociados a

tus acciones. Para algunas personas, este cdlculo mental ligero es
algo natural, pero para otras (incluyendo a los disefiadores de este
juego), una calculadora puede ser ttil. Si necesitas mds tiempo para
hacer algunos célculos, no dudes en sacar tu teléfono.

El "truco" clave a tener en cuenta es que todo es divisible
entre 10.

Supongamos que tu Compaiia vende sus Mercancias por 110

$ durante la Fase de Operaciones y que posees el 30 % de tu
Compania. Para calcular los dividendos, divides los ingresos totales
de 110 $ entre 10 acciones, obteniendo 11 $ por accién. Como
posees 3 acciones (30 %), recibirds 11 § tres veces, es decir, 33 $. La
Tesorerfa de tu Companfa recibird 11 $ siete veces, o 77 $.

PAco DE DIVIDENDOS
110 $ + 10 = 11 $ por accién

Tu beneficio personal:
11 $ por acci6n x 3 acciones = 33 $

Cantidad que recibe tu Compaiiia:
11 $ por acci6n x 7 acciones = 77 $

Cuando recibas dividendos, mantenlos junto a sus respectivas
acciones. Esto te permitird verificar todos los pagos una vez

que cada Compafifa haya terminado, corrigiendo cualquier
discrepancia antes de la siguiente Década. jEvita pagarte menos de
lo que te corresponde!
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Chicago 1875: City of the Big Shoulders es un juego que narra la historia y evolucién de Chicago durante su Edad de Oro, desde 1875 hasta 1925. Para

reflejar el espiritu emprendedor de la ciudad, hemos incluido compafias histdricas que nacieron en Chicago o estuvieron estrechamente ligadas a ella
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ilustraciones, disefios gréficos, reglas y demds obras sujetas a derechos de autor son propiedad de Parallel Games, Inc. (2020) y Quined Games, BV (2025).
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FIGURAS HISTORICAS

1 $ - DANIEL HALE WILLIAMS

Criado en Pensilvania, Daniel Hale Williams se
trasladé a Chicago en 1880 para estudiar en la
Escuela de Medicina de Chicago (actualmente la
Universidad Northwestern). Aunque graduarse en medicina es un
logro impresionante para cualquiera, cabe destacar que Williams era
afroamericano. En una época en la que a los médicos afroamericanos
no se les permitia trabajar en hospitales estadounidenses, Williams
mejoré enormemente la atencién médica de la comunidad negra en
Chicago al fundar el Hospital Provident y la Escuela de Formacién
para Enfermeras. Atin mds impresionante, Williams realizé la
primera cirugia documentada y exitosa de pericardio en los Estados
Unidos. Posteriormente fue nombrado cirujano jefe del Hospital
Freedman en Washington, D.C., por el presidente Grover Cleveland.

5 $ = JANE ADDAMS JU—

Conocida como la madre del trabajo social, y
Jane Addams fue activista, escritora y lider e
del movimiento por el sufragio femenino.
Residente célebre de Chicago, Addams cofundé
Hull House, una de las casas de acogida mds emblemdticas de
Estados Unidos. Inicialmente, Hull House brindaba apoyo a
inmigrantes europeos recién llegados, pero con el tiempo evoluciond
hasta convertirse en un centro comunitario, ofreciendo clases,
promoviendo reformas y cambios sociales y enriqueciendo la
comunidad del oeste de Chicago. Ademds de Hull House, Addams
fue pionera en el bienestar social, la participacién civica y la paz
mundial. En 1919, fue elegida presidenta del Comité Internacional
de Mujeres por la Paz Permanente y trabajé junto a los filésofos
George H. Mead y John Dewey en reformas sociales, abogando por
los derechos de las mujeres, el fin del trabajo infantil y la mediacién
durante la huelga de Garment Workers de 1910.

10 $ - ENRICO FERMI |
|
|

I ¥ |
P

Apodado el “Arquitecto de la Era Nuclear”,
Enrico Fermi nacié en Roma, Italia, y es célebre
por sus contribuciones a la fisica. En 1938,
Fermi recibié el Premio Nobel de Fisica por sus estudios sobre

la radiactividad inducida mediante bombardeo de neutrones y el
descubrimiento de elementos transurdnicos. Poco después, desarrollé
el primer reactor nuclear artificial del mundo. El Chicago Pile-1,
construido con precisién, fue ensamblado en una zona deshabitada

a unos 30 kilémetros de Chicago. Después de obtener la ciudadanfa
estadounidense en julio de 1944, Fermi se trasladé a Nuevo México
y trabajé directamente con J. Robert Oppenheimer en el Proyecto
Manhattan. Fermi no estuvo mucho tiempo fuera de Chicago y,

tras la guerra, en 1945, fue nombrado Profesor Distinguido de Fisica
Charles H. Swift en la Universidad de Chicago, donde trabajé el

resto de su vida hasta su fallecimiento por cdncer en 1954.

20 $ -Ips B. WELLS
Ida B. Wells-Barnett (1862—1931) fue una

periodista estadounidense, educadora y lider
pionera de los derechos civiles. Nacida en la
esclavitud en Holly Springs, Misisipi, fue liberada por la Proclamacién
de Emancipacién. Tras mudarse a Memphis en 1884, Wells inicid su
carrera periodistica y publicé el panfleto Southern Horrors: Lynch Law
in All Irs Phases (Horrores surefios: La ley de Lynch en todas sus fases),
exponiendo la brutalidad de los linchamientos. En 1894, se convirtié
en la primera mujer afroamericana en trabajar como corresponsal
remunerada en un periédico blanco, el Daily Inter Ocean de

Chicago. Una vez en Chicago, luché por los derechos de las mujeres

y fue cofundadora de la Asociacién Nacional para el Progreso de las
Personas de Color (NAACP). Su incansable lucha por la justicia racial
dej6 una huella imborrable, culminando su reconocimiento en 2019
cuando Chicago renombré Congress Parkway como Ida B. Wells
Drive, convirtiéndola en la primera mujer de color en tener una calle
con su nombre en el centro de la ciudad.

100 $ - WiLLiAM LE BARON JENNEY

Nacido en Massachusetts en 1832, William Le
Baron Jenney fue un arquitecto estadounidense
famoso por disefiar el primer rascacielos del

mundo. Tras estudiar técnicas modernas de construccion en hierro

en la Ecole Centrale Paris (donde se gradud en 1856 junto a Gustave
Eiffel), regresé a EE.UU., combatié en la Guerra Civil y finalmente
establecié su despacho de arquitectura en Chicago. Segtin cuenta la
leyenda, su gran idea surgié al ver a su esposa colocar un libro sobre
una jaula de pdjaros; al notar que la estructura podia soportar el peso
del libro, exclamé: “{Funciona! {Funciona! ;No lo ves? Si esta pequefia
jaula puede sostener un libro pesado, ;por qué una estructura de hierro
0 acero no podria soportar un edificio entero?”. Este concepto llevd

a la construccién del Home Insurance Building en 1884, expandido
después en 1891, considerado el primer edificio con armazén metdlico.
Aunque fue demolido en 1931, el innovador disefio de Jenney sent6 las
bases de los rascacielos modernos, inspirando estructuras icénicas como
la Torre Sears (110 pisos) y el Edificio Hancock (100 pisos) de Chicago.

500 $ = CARL SANDBURG

Nuestra historia de Chicago no estarfa completa
sin su alma literaria, Carl Sandburg, poeta y
escritor estadounidense célebre por sus vividas
descripciones de la ciudad. Nacido en Galesburg, Illinois, dejé la
escuela a los 13 afios para desempenar diversos oficios antes de servir
en la Guerra Hispano-Estadounidense. Tras estudiar en Lombard
College, se cas con Lilian Steichen y se asentaron en Evanston,

un suburbio de Chicago. En 1914, Sandburg publicé el poema
"Chicago", acufiando el término “City of the Big Shoulders” (Ciudad
de los Hombros Anchos) para describir el cardcter robusto de la
metrépolis. Definié el poema como “un canto de desafio de Chicago
... su desafio a Nueva York, Boston, Filadelfia, Londres, Paris,
Berlin y Roma”. Su obra le valié tres premios Pulitzer (1919, 1940

y 1951), y en 2011 fue incorporado al Salén de la Fama Literario

de Chicago. Sus escritos capturan la esencia de la ciudad, lo que lo
convierte en una figura ideal para representar la denominacién m4s
alta de moneda en Chicago 1875.
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Esta seccién detalla todos los Edificios, Compaifas Especiales, Objetivos Publicos y Activos de Capital. Si surge alguna duda sobre sus
efectos, estas descripciones tienen prioridad sobre las reglas bdsicas del juego.

Ebiricios - ErA 1 (o)

El banco paga 20 § al jugador que posee este
Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
recibe 1 Madera (marrén) y 1 Acero (azul)
de Haymarket Square, si estdn disponibles.

La Compania paga 10 $ al jugador que posee
este Edificio.
La Companfa que utilice este Edificio avanza

1 espacio en el marcador de Prestigio.
Recibe cualquier bonificacién de inmediato.

El banco paga 20 § al jugador que posee este
Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio recibe 1
Madera (marrén) y 1 Carbén (negro)
de Haymarket Square, si estdn disponibles.

La Compania paga 30 $ al jugador que posee
este Edificio.
La Companfa que utilice este Edificio avanza

2 espacios en el marcador de Prestigio.
Recibe cualquier bonificacién de inmediato.

El banco paga 20 § al jugador que posee este
Edificio.

La Compania que utilice este Edificio recibe 1
Madera (marrén) y 1 Ganado (rosa)
de Haymarket Square, si estdn disponibles.

La Compania paga 20 § al jugador que posee
este Edificio.

La Compania que utilice este Edificio recibe 1
Gerente *

La Comparia paga 10 $ al jugador que posee
este Edificio.
La Compania que utilice este Edificio recibe

dos recursos idénticos de Haymarket Square,
si estan disponibles.

La Compania paga 20 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Compaifa que utilice este Edificio recibe 1
Vendedor.*

La Comparia paga 10 $ al jugador que posee
este Edificio.
La Companfa que utilice este Edificio recibe

dos recursos diferentes de Haymarket Square,
si estdn disponibles.

La Compania paga 20 § al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio produce
inmediatamente 1 Mercancfa.

El banco paga 20 § al jugador que posee este
Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
puede comprar un Activo de Capital con un
descuento de 10 $.

La Compania paga 40 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Compaifa que utilice este Edificio puede
automatizar 1 Trabajador en una de sus
fibricas. Una Compafiia no puede utilizar
este Edificio si no tiene un Trabajador para
automatizar.

*No puedes obtener mds Gerentes/Vendedores/ Trabajadores de los espacios que tu Comparia
tiene para ellos. Descarta cualquier exceso a la reserva general.
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El banco paga 20 § al jugador que posee este
Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
recibe 1 Ganado (rosa) y 1 Acero (azul)
de Haymarket Square, si estdn disponibles.

La Compania paga 30 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
recibe 1 Gerente.*

El banco paga 20 § al jugador que posee este
Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
recibe 1 Carbén (negro) y 1 Acero (azul)
de Haymarket Square, si estdn disponibles.

La Compania paga 60 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Compania que utilice este Edificio
recibe 2 Gerentes.*

El banco paga 20 § al jugador que posee este
Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
recibe 1 Carbén (negro) y 1 Ganado (rosa)
de Haymarket Square, si estdn disponibles.

La Compania paga 40 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Compania que utilice este Edificio
recibe 1 Vendedor.

La Compania paga 10 $ al jugador que posee
este Edificio.
La Companfa que utilice este Edificio recibe

dos recursos idénticos de Haymarket Square,
si estdn disponibles.

La Compania paga 80 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
recibe 2 Vendedores.*

La Compania paga 10 $ al jugador que posee
este Edificio.
La Compania que utilice este Edificio recibe

dos recursos diferentes de Haymarket Square,
si estn disponibles.

La Compania paga 50 § al jugador que posee
este Edificio.

La Compania que utilice este Edificio
recibe 2 Trabajadores.*

El banco paga 20 § al jugador que posee este
Edificio.

La Compania que utilice este Edificio
puede comprar un Activo de Capital con un
descuento de 20 $.

Ew] 40
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La Compania paga 40 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
produce inmediatamente 2 Mercancias.

La Comparnia paga 30 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Compania que utilice este Edificio avanza
2 espacios en el Indicador del Valor de
Prestigio. Recibe cualquier bonificacién de
inmediato.

La Compania paga 40 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio puede
automatizar 1 Trabajador en una de sus
fibricas. Una Compafifa no puede utilizar
este Edificio si no tiene un Trabajador para
automatizar.

La Comparnia paga 50 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio avanza
3 espacios en el Indicador del Valor de
Prestigio. Recibe cualquier bonificacién de
inmediato.

La Compania paga 90 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio puede
automatizar 2 de sus Trabajadores. Ambos
Trabajadores deben estar contratados antes de
poder usar este Edificio.

*No puedes obtener mds Gerentes/Vendedores/ Trabajadores de los espacios que tu Comparia
tiene para ellos. Descarta cualquier exceso a la reserva general.
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La Comparnia paga 40 § al jugador que posee
este Edificio.
La Companfa que utilice este Edificio

recibe 2 Aceros (azul) y 1 Madera (marrén)
de Haymarket Square, si estdn disponibles.

La Comparnia paga 50 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
recibe 1 Trabajador y 1 Vendedor.*

La Compania paga 40 $ al jugador que posee
este Edificio.
La Companfa que utilice este Edificio

recibe 2 Ganados (rosa) y 1 Acero (azul)
de Haymarket Square, si estdn disponibles.

La Compania paga 60 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Compania que utilice este Edificio
produce inmediatamente 3 Mercancias.

La Compania paga 40 $ al jugador que posee
este Edificio.
La Companfa que utilice este Edificio

recibe 2 Carbones (negro) y 1 Ganado (rosa)
de Haymarket Square, si estdn disponibles.

La Compania paga 40 $ al jugador que posee
este Edificio.
La Companfa que utilice este Edificio

recibe 2 Maderas (marrén) y 1 Carbén (negro)
de Haymarket Square, si estdn disponibles.

La Compania paga 90 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio puede
automatizar 2 de sus Trabajadores. Ambos
Trabajadores deben estar contratados antes de
poder usar este Edificio.

El Banco paga 40 § al jugador que posee este
Edificio.

La Compania que utilice este Edificio
puede comprar un Activo de Capital con un
descuento de 30 $.

El Banco paga 30 § al jugador que posee este
Edificio.

La Compaiia que utilice este Edificio paga
150 $ de su Tesoreria a sus accionistas, a
razén de 15 $ por accién. Si la Compaifa no
tiene 150 $ en su Tesorerfa, no puede utilizar
este Edificio. Ajusta el valor de acciones de
la Compafifa en el Indicador del Valor de
Acciones después de pagar los dividendos.

La Compania paga 60 $ al jugador que posee
este Edificio.
La Compania que utilice este Edificio avanza

3 espacios en el marcador de Prestigio. Recibe
cualquier bonificacién de inmediato.

La Compania paga 40 § al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
recibe 2 Gerentes.*

El Banco paga 40 § al jugador que posee este
Edificio.

La Compania que utilice este Edificio paga
200 $ de su Tesoreria a sus accionistas, a
razén de 20 $ por accién. Si la Compania no
tiene 200 $ en su Tesorerfa, no puede utilizar
este Edificio. Ajusta el valor de acciones de

la Compania en el Indicador del Valor de
Acciones después de pagar los dividendos.

La Compania paga 50 § al jugador que posee
este Edificio.

La Compania que utilice este Edificio
recibe 2 Vendedores.*

La Compania paga 40 $ al jugador que posee
este Edificio.

La Companfa que utilice este Edificio
recibe 1 Trabajador y 1 Gerente.*

El Banco paga 50 § al jugador que posee este
Edificio.

La Compania que utilice este Edificio paga
250 $ de su Tesoreria a sus accionistas, a
razén de 25 $ por accién. Si la Compania no
tiene 250 $ en su Tesoreria, no puede utilizar
este Edificio. Ajusta el valor de acciones de

la Companiia en el Indicador del Valor de
Acciones después de pagar los dividendos.

El Banco paga 60 $ al jugador que posee este
Edificio.

La Compania que utilice este Edificio paga
300 $ de su Tesoreria a sus accionistas, a
razén de 30 $ por accién. Sila Compafifa no
tiene 300 $ en su Tesorerfa, no puede utilizar
este Edificio. Ajusta el valor de acciones de

*No puedes obtener mds Gerentes/Vendedores/ Trabajadores de los
espacios que tu Compania tiene para ellos. Descarta cualquier exceso a

la reserva general.

la Compania en el Indicador del Valor de
Acciones después de pagar los dividendos.




CoMPANIAS ESPECIALES

Chicago 1875: City of the Big Shoulders incluye cinco Compafiias especiales que se introdujeron originalmente en la primera expansién del
juego, "Burden of Destiny" (Carga del Destino). Estas Companfas especiales ahora forman parte de la nueva edicién. Como se menciona
en la pdgina 11, recomendamos incorporar estas Compafifas solo después de haber jugado varias partidas, ya que estdn disenadas para
jugadores mds experimentados. A continuacidn, explicamos sus efectos especificos:
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Por ejemplo: Si American Flyer
ha contratado 3 Trabajadores
y ha obtenido los recursos
necesarios para producir,
generara 3 Mercancias y las
venderd por 40 $ cada una.

American Flyeresla
tnica Compaiia que
puede poseer dos
Activos de Capital al
mismo tiempo.

Ejemplo: Si Quaker

Oats contrataa 4
Trabajadores, al comienzo
de su siguiente turno

de Operaciones, debera

Cuando Quaker Oats
automatiza a sus
Trabajadores, ya no
tendrd que pagarel
coste por haberlos

pagar 80 $ al banco. contratado.
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Por cada 2 Vendedores que contrate
Oscar Mayer, cada Mercancia se
venderd por 10 $ més.

Por ejemplo: Si Oscar Mayer produce
3 Mercancias y tiene 2 Vendedores
contratados, la Compaiiia recibira 60
por cada Mercancia vendida.

=

Oscar Mayer
no puede
automatizar
su plantilla de
trabajadores.

$

AMERICAN FLYER

* Los Activos de Capital de tipo "Caralog” valen 40 $ mds para esta Compania.
Esto significa:

s ey

» El Activo de Capital "Mail Order Catalog"vale 80 $. ‘x P ] “g I

» El Activo de Capital "Color Catalog" vale 100 $. ‘|,-.l w 310, 1,.:—._;-_1J
= T

» El Activo de Capital "Catalog Empire"vale 120 $. ,'_. Nean ,"

* American Flyer produce 1 Mercancia por cada Trabajador que contrate.
¢ Esta Compafifa no puede automatizar su plantilla de trabajadores.

* Esta Compafifa solo posee una Fdbrica. Si ambos Gerentes estdn contratado, esta
Compania vende Mercancias por 50 $ cada una y gana 1 Prestigio cada vez que opera su
Fabrica.

* Esla tinica Compania que puede poseer dos Activos de Capital al mismo tiempo.

* Esta Compaiifa no puede usar ningtn Edificio que le haga ganar un Vendedor.

QUAKER OATS COMPANY

* Cada vez que esta Compania contrate al menos dos Trabajadores (en una sola accién),
puede automatizar inmediatamente un Trabajador de forma gratuita.

* Cada vez que esta Compainia automatice un Trabajador, ese Trabajador debe ser devuelto
al Mercado Laboral.

* Al inicio del turno de Operaciones de esta Compafifa, paga 20 $ por cada Trabajador
contratado (que atin no haya sido automatizado) hasta donde pueda permitirselo. Si no
puede pagar por todos, atin puede producir, pero debe Retener Beneficios en lugar de
Pagar Dividendos.

* Esta Compafifa no puede usar ningtin Edificio que le otorgue un Vendedor.

* Esta Compafifa no puede comprar recursos ni utilizar Edificios de Recursos.

OscAR F. MAYER & Bros.

* Esta Compaififa puede producir en su tnica Fdbrica cuando contrata 2, 4 0 6
Trabajadores:

» 2 Trabajadores + 1 Ganado: Produce 3 Mercancias, que pueden venderse por 50 $
cada una en esta Década.

» 4 Trabajadores + 2 Ganados + 1 Acero: Produce 5 Mercancias, que pueden venderse
por 40 $ cada una en esta Década.

» 6 Trabajadores + 3 Ganados + 1 Acero: Produce 9 Mercancias, que pueden venderse
por 30 $ cada una en esta Década.

Cualquier Mercancia almacenada o producida previamente siempre se vende al precio
actual indicado, con la condicién de que hayas producido en esta Década.

* Esta Compafiia no puede automatizar su plantilla de trabajadores.

* Oscar Mayer puede contratar un ndmero ilimitado de Vendedores. Por cada 2
Vendedores que contrate, el precio de venta de cada Mercancia aumenta en 10 $.

c®]



ARNOLD, SCHWINN & Co.
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ZPH — 2 7y * Esta Compania no puede obtener Gerentes.
| & £ Il * Una vez por Década, cuando esta Compafifa vaya a obtener un Gerente como accién o
[ L L L LA bonificacién, en su lugar puede gastar 2 Aceros para producir 2 Mercancias y ganar 3
1 2 puntos de Prestigio.
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 FLORSHEIM SHOES a7y  FLORSHEIM SHOES

) & | H—@  H— A—® * Esta Compafifa cuenta con tres fibricas y, una vez completamente automatizada, puede
" (1 (1 {1 producir hasta 10 Mercancias.
& i Fa seen * Los Gerentes en la primera y Gltima fébrica, cuando se activan durante el paso de

Produccién en la Fase de Operaciones de esta Compafifa, automatizan un Trabajador
contratado en cualquier fibrica dentro de la Compafia.

El jugador con mds Gerentes en todas sus
Companifas recibe 200 $.

El jugador que sea el Director de la
Compania que esté més alta en el
marcador de Prestigio recibe 200 $.

El jugador con mds Vendedores en todas
sus Compaifas recibe 200 $.

El jugador que sea el Director de la
Compaiia con mds dinero en su
Tesorerfa de la Companfa al final de la
partida recibe 200 $.

El jugador con més Activos de Capital en
todas sus Compatifas recibe 200 $.

El jugador con mds Socios recibe 200 $.

El jugador con m4s Trabajadores en todas
sus Compaifas recibe 200 $.

El jugador que posea mds Certificados de
Accién del 10% recibe 200 $.

El jugador con més piezas de
Automatizacién activadas en todas sus
Companifas recibe 200 $.

El jugador que posea mds Certificados de
Accién del 20% recibe 200 $.




AcCTIvVoS DE CAPITAL

Los Activos de Capital pueden ser adquiridos por cualquier Compafia para utilizar la Bonificacién Inmediata; sin embargo, solo algunas
Companfas podrdn conservar el Activo de Capital para usar sus habilidades continuas cada Década. Consulta la pdgina 8 para obtener una

visién general de las Hojas de Companifa. Consulta las pdginas 7 y 21 para mds informacidn sobre los Activos de Capital.

AcCTIVOS DE CAPITAL ESTANDAR

Brilliant Marketing

Automatiza inmediatamente 1

Trabajador*
Cada Década, tu Companfa podrd

gastar este Activo para avanzar un
espacio en el marcador de Prestigio. Las
Bonificaciones por Prestigio se obtienen
inmediatamente.

o

l AN RECOGH TN @*

Brand Recognition

Automatiza inmediatamente 1
Trabajador*

Cada Década, tu Compania podrd
gastar este Activo para avanzar 2

pasos en el marcador de Prestigio. Las
Bonificaciones por Prestigio se obtienen
inmediatamente.
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CINCAmE T STER

Cincinnati Steel

Automatiza inmediatamente 1

Trabajador*

Cada Década, tu Compania usar gastar
este Activo pagando 10 $ al banco para
recibir 2 recursos de Acero (azul) de

Haymarket Square, si estdn disponibles.

Michigan Lumber

Automatiza inmediatamente 1

Trabajador*

Cada Década, tu Compania podrd gastar
este Activo pagando 10 $ al banco para
recibir 2 recursos de Madera (marrén) de
Haymarket Square, si estdn disponibles.

Fuelworks

Avanza inmediatamente tu Compasia 2
espacios en el marcador de Prestigio.

Cada Década, tu Compania podrd gastar
este Activo para recibir 1 recurso de
Madera (marrén) y 1 recurso de Carbén
(negro) de Haymarket Square, si estdn
disponibles.

l PEAMSTLIAA 021 @ *

Pennsylvania Coal

Automatiza inmediatamente 1

Trabajador*

Cada Década, tu Compania podrd gastar
este Activo pagando 10 $ al banco para
recibir 2 recursos de Carbén (negro) de
Haymarket Square, si estdn disponibles.

Foundry

Avanza inmediatamente tu Comparia 2
espacios en el marcador de Prestigio.

Cada Década, tu Compania podrd
gastar este Activo para recibir 1 recurso
de Acero (azul) y 1 recurso de Madera
(marrén) de Haymarket Square, si estdn

disponibles.
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Union Stockyards

Automatiza inmediatamente 1
Trabajador*

Cada Década, tu Compania podrd gastar
este Activo pagando 10 $ al banco para
recibir 2 recursos de Ganado (rosa) de
Haymarket Square, si estdn disponibles.

Workshop

Avanza inmediatamente tu Comparia 2
espacios en el marcador de Prestigio.

Cada Década, tu Compania podrd
gastar este Activo para recibir 1 recurso
de Acero (azul) y 1 recurso de Carbén
(negro) de Haymarket Square, si estdn

disponibles.

*Recordatorio: Un Trabajador debe estar contratado antes de ser automatizado.

Refrigeration

Avanza inmediatamente tu Compariia 2
espacios en el marcador de Prestigio.

Cada Década, tu Compaiia podrd gastar
este Activo para recibir 2 recursos de
Ganado (rosado) de Haymarket Square,
si estdn disponibles.
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Price Protection

Automatiza inmediatamente 1
Trabajador* y avanza 2 espacios en el
marcador de Prestigio.

Cada Década, tu Compania podrd
gastar este Activo para evitar moverse
hacia abajo en el Indicador del Valor
de Acciones debido a la retencién de
sus ganancias o la venta de sus acciones
por otro jugador. Esta Bonificacién

no protege el valor de tus acciones

al emitirlas para una recaudacién de
emergencia en el Juego Avanzado.
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Mail Order Catalog

Gana inmediatamente 1 Trabajador para
la Compania que adquirid el Activo.

Cada Década, tu Compania podrd
gastar este Activo durante la Fase de
Operaciones para aumentar sus ingresos
operativos en 40 $.

&

Popular Partners

Gana inmediatamente 1 Trabajador para
la Compania que adquirid el Activo.

Cada Década, tu Compania podrd gastar
este Activo para avanzar 1 paso en el

Indicador del Valor de Acciones al final
de la Fase de Operaciones.

e
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Color Catalog

Gana inmediatamente 1 Trabajador para
la Compania que adquirid el Activo.

Cada Década, tu Compania podrd
gastar este Activo durante la Fase de
Operaciones para aumentar sus ingresos
operativos en 60 $.

Catalog Empire

Gana inmediatamente 1 Trabajador para
la Compania que adquirié el Activo.

Cada Década, tu Compania podrd

s i gastar este Activo durante la Fase de
Backroom Deals it Operaciones para aumentar sus ingresos
EAE—— = i 80 $.
l 5 Gana inmediatamente 1 Trabajador para opgratipsFu sl
| la Compania que adquirié el Activo.
E __j Cada Década, tu Compania podré gastar
= s i este Activo para avanzar 1 paso en el
m‘-‘j Indicador del Valor de Acciones al final
de la Fase de Operaciones.
AcTIvOS DE CAPITAL DE ”JEFE”
:‘—____’ﬁ Chief of Engineering i‘—____’ﬁ Chief of R&D
— Cada Década, tu Compania podrd gastar - Cada Década, tu Compania podrd gastar
[*) "1 este Activo pagando 20 $ al banco para e - este Activo pagando 20 $ al banco para
| pag P RE) pag P
E automatizar 1 Trabajador* y recibir 1 E e producir 1 Mercancia y recibir 1 recurso
l CHIE ¥ ENEEEEN recurso de tu eleccién de Haymarket I CHIF S RsD de tu eleccién de Haymarket Square, si
T Square, si estd disponible. e = ===t estd disponible.
i‘—:“’":z—o‘ Chief of Operations i“:“’":z—a‘ Chief of Sales
A ! » ;
v 30 ‘ i D.ecada, R . Cada Década, tu Compania podrd gastar
[ ] este Activo pagando 20 $ al banco para i
e - > | S este Activo pagando 20 $ al banco para
E +i1 recibir 1 Gerente o 1 Vendedor, y recibir E +10 = p
L o aumentar el valor de cada Mercancia
I T - 1 recurso de tu eleccién de Haymarket I CHIFOFSALES !
A s vendida durante ese turno en 10 $.

Square, si estd disponible.

*Recordatorio: Un Trabajador debe estar contratado antes de ser automatizado.
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