ACERCA DEL JUEGO

El Havre (Le Havre, en francés original) es una ciudad en la que se encuentra el segundo mayor puerto de Francia después del de Marsella. La
ciudad es conocida no sélo por sus dimensiones sino también por su curiosa etimologia. De hecho, “havre” es una palabra de origen holandés que
significa “puerto” y que se incorporo a la lengua francesa en el siglo XII. En la actualidad su uso se considera arcaico y en vez de ello se prefiere el
vocablo “port”.

El funcionamiento del juego es muy sencillo. El turno de un jugador se divide en dos partes: primero se distribuyen nuevas mercancias en las
casillas de oferta y luego se realiza una accion. Como accion el jugador puede optar por coger todas las mercancias de un solo tipo que haya

en una casilla de oferta o bien por utilizar uno de los edificios existentes. Las acciones que se realizan en los edificios permiten procesar las
mercancias, venderlas o usarlas para construir sus propios edificios o barcos. Los edificios suponen al mismo tiempo una inversion y una fuente de
ingresos, ya que los jugadores tienen que pagar una entrada cada vez que accedan a un edificio que no sea suyo. Por otro lado los barcos se utilizan
principalmente para aportar la comida necesaria para alimentar a los trabajadores.

Después de siete turnos finaliza la ronda. En ese momento la cosecha permitira aumentar las reservas de ganado y cereales de los jugadores, y
luego éstos tendran que alimentar a sus trabajadores. Cuando haya transcurrido un numero predeterminado de rondas cada jugador podra llevar a
cabo una ultima accion, tras la cual terminara la partida. Finalmente los jugadores sumardan el valor de sus barcos y edificios a todo el dinero que
hayan conseguido. El jugador que haya amasado la mayor fortuna serad el ganador.

ComMPONENTES DEL JUEGO

1 reglamento y 1 hoja de ayuda

3 tableros

5 discos de persona (1 para cada jugador)
5 figuras de barcos (1 para cada jugador)

* 6 lAminas con:
7 fichas circulares de suministros, cada una de las cuales muestra dos iconos
16 fichas circulares de produccion de comida (4 x 2/5,3 x3/4,3 x5/6,2x7/8,2x9/10, 1 x 11/12y 1 x 13/14)
1 ficha circular para el jugador inicial
420 fichas:

48 monedas de 1 franco (los francos no se consideran una mercancia)
30 monedas de 5 francos (los francos se pueden cambiar en cualquier momento)
60 fichas de reses (0 comidas) con carne (3 comidas) en el reverso (con la comida no se da cambio)
60 fichas de cereales (0 comidas) con pan (2 comidas) en el reverso
30 fichas de hierro con acero en el reverso (el acero también puede utilizarse como hierro)
42 fichas de arcilla con ladrillos en el reverso (los ladrillos también pueden utilizarse como arcilla)
48 fichas de madera (1 energia) con carbon vegetal (3 energias) en el reverso (con la energia no se da cambio)
42 fichas de pescado (1 comida) con ahumados (2 comidas) en el reverso
30 fichas de carbon (3 energias) con coque (10 energias) en el reverso
30 fichas de piel con cuero en el reverso

* 110 cartas:
5 cartas de ayuda de juego con el color de cada jugador y con una Despensa en el reverso
33 cartas de edificios normales (incluidos los edificios iniciales: una Inmobiliaria y dos Constructoras)
36 cartas de edificios especiales
20 cartas de ronda con un barco en el reverso (hay 7 barcos de maderas, 6 barcos de hierro, 4 barcos de acero y 3 transatlanticos)
11 cartas de préstamo
5 cartas de resumen de las rondas (varia segun el numero de jugadores)

PREPARACION DE LA PARTIDA Y EXPLICACION DE LOS COMPONENTES

Le Havre tiene una version reducida y una version completa. Los cambios en las reglas para la version reducida se
encuentran al final de este apartado. La tabla que se muestra a continuacion indica el numero de rondas que se deben jugar
en funcién del numero de jugadores:

Niumero de jugadores 1 2 3 4 o)
Numero de rondas (version completa) 7 14 18 20 (20)
Duracién en minutos (version completa) 60 120 180 200 | (210)
Numero de rondas (version reducida) 4 8 12 12| (15)
Duracion en minutos (version reducida) 20 45 120 130 | (150)

Se recomienda que las partidas para 5 jugadores se limiten a jugadores que ya tengan cierta experiencia previa con el juego.
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. PROCESAR MERCANGAS:
(ada ficha de mercancia tiene dos lados: uno
(on la mercancia "normal” y ¢l otro con a
mercancia “procesada” (se pueden distinguir
por su borde). Solamente fas mercancias
normales entran en juego a través de
las casillas de oferta. Para mejorarfas es
necesario utilizar ciertos edificios.

\_

1}, icHAs DE MERCANGiS:

(oloca las fichas de mercancias en los
espacios de suministro. No es necesario
colocar todas las fichas disponibles; la
mayoria pueden dejarse en la caja del juego
y aifadirse cuando sea necesario.

Hay un espacio de suministro y una casila
de oferta equivalente para seis tipos de
mercancias asi como para las monedas de 1
franco. En cambio, las moneday de § francos,
as pieles y el cuero sdlo tienen un espacio de
suministro pero no una casilla de oferta (los

] RECURSOS INICIALES:

En la version completa cada
jugador empieza con ¢ francos
y 1carbn.

0. OFERTAS LS

Antes de que empiece [a partida (en la
version completa), coloca 2 francos, 2
pescados, 2 maderas y 1 arcilla en las casillas
de oferta correspondientes.

(véase el texto que aparece en Ia parte

\ﬂﬂllt‘l]! son a divisa que se usa en el juego). )

A

3. ICHAS DE SUMINISTRO:

Mezcla fas 7 fichas de suministro y coldcalas

boca abajo en los espacios circulares que hay
en los tableros. Sitda las figuras de barco de

los jugadores junto al primer tablero, al lado

de Ia primera ficha de suministro.
\

A
'L. FICHAS DE JUEGO:
(ada jugador debe coger 1 disco de persona,
1figura de barco y una carta de ayuda de
juego de su color (si se prefieren, se puede
utilizar la carta de ayuda de juego por el

[ado que muestra la Despensa).
.

A

1. TABLEROS:

(oloca en el centro de [a mesa los 3 tableros
segiin la numeracion que aparece en la
esquina superior izquierda de cada uno. De
este modo, el tablero con fa Tesoreria (T
deberd quedar a la izquierda; el tablero con
fas tres casillas de Proyectos municipales
@ enel entro; y el tablero con as

 (asillas para los barcos @, ala derecha. )

 inferior de la @illag)

| = ] -
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q. (ARTAS DE EDIFICIO0S:
Existen dos tipos de cartas de edificios: los
edificios normales y los edificios especiales (que
se diferencian por el ancla). Aparte de accion
propia de cada edificio, todos los edificios
dienen dos o tres hileras de simbolos.

-
8. EDIFICIOS ESPECIALES:
Baraja los edificios especiales y
(oloca_b cartas boca abajo en la
casilla de Edificios especiales. I
resto de edificios especiales no se
utilizardn durante la partida y

\pueden devolverse a la caja.

Numero de clasificacion

Coste de construccion  Coste de entrada
LY a

) Joinery 6 ]

Cambios en la preparacion del juego para la version reducida:
Coloca 3 francos, 3 pescados, 3 maderas, 2 arcillas, 1 hierro, 1 cereal
y 1 res en las siete casillas de oferta (véase el texto que aparece en la
casilla “Edificios especiales” del tablero de juego).

Al principio de la partida cada jugador recibe 5 francos, 2 pescados, 2
maderas, 2 arcillas, 2 hierros, 2 carbones, 2 pieles y 1 res.
A la hora de determinar qué edificios normales van a

entrar en juego guiate por las marcas claras mas pequefias J
y no por las oscuras. Q,/f]
Los edificios especiales no se utilizan.

En la version reducida en solitario, el jugador empieza con una carta
de barco de madera de valor 2 y ademas se coloca otra carta de barco
de madera de valor 2 en el espacio correspondiente del tercer tablero.
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0. EDIFICI0 MUICIPALES INICIALES: 1. SELECCIGN DE L0S EDIFICIOS NORMALES:
a carta verde de la /nmabiliariay las La tabla que aparece en el dorso de cada carta de edificio indica §i esa carta se va a utilizar durante la
dos cartas de las Constructoras deben partida. Para la versidn completa debes fijarte en las marcas s oscuras, mientras que para la versin
separarse del resto de edificios y colocarse reducida solo cuentan fas marcas mds pequedas y de un color mas claro. Cualquier carta que no tenga la
junto al tablero. Estos edificios ya han sido marca adecuada en Ia casilla correspondiente al ndmero de jugadores debe retirarse del juego. 3
(onstruidos y pertenecen a la ciudad. Excepcion: si una casilla muestra el texto “ftart”en vez de una marca, significa que empieza junto con los 1 Hr:'.i‘| @
\\ edificios iniciales construidos por ¢l municipio. —— i
Liemplo: tres jugadores van a empezar una partida en 1a versidn completa. La carta del Muelle se retira, 2 ‘ sm“d ﬂﬂf h“'
 mietras que el Aserradero permanece en juego (en Ia imagen aparecen los dorsos de ambay cartas). —

~——— "®

s )
1. PROYECTOS MUNICIPALES:
Baraja todos ls edificios normales seleccionados y (R CARTAS DE RONDA )
dividelos en 3 montones iguales. Dale la vuelta a (olo‘c—a s cartas de roﬁda de modo qe e
_Tipode cad? mor.llton y orfiena las c_ams segdn su ndmero de vea ¢l ado con ) texto “Csecha” (05
Edificio clasificacidn (esquina superior derecha), de forma que (osecha”)y selecciona [a que vayan a ugar
[PArSa ey [as cartas con un ndmero superior queden debajo de las en funcidn delnimero de jugadores 1ascatas
| que tengan un ndmero inferior. Extiende cada montdn en qUe 10 tengan ingin nimero de ronda en
"':E::"" cada una de las tres casillas de Proyectos municipales, de la ila correspondiente se retiran de juego).
< IJ % forma que se vea la parte inferior de todas las cartas. Luego ordénalas por el ndmero de ronda (1a
i | . .
Las cartas que quedan encima son los edificios que ifra enmarcada en un cirulo a ado de
pueden construirse o comprarse. Al extender fas cartas nimero de jugadores) y a cntinuacion potas
=1 .. P 2 de edificos todos los jugadores pueden ver desde un buen bocaharnba el" l caull:lparadcartasdde ronlda
—— o a] [ _a] principio qué edifciosse podran consrui o comprar y q":ta Tiy ?" ¢ t;rcer t dero, e "'3 lotq:e d
— _ .::;  ailrinate arta de Ia ronda 1 quede encima del todo.
g Varias cartas tienen dos mimeros de ronda.
- |} Lstas cartay se usan en Ia version reducida del
e -;:":"::: Juego, donde ¢l mimero de ronda se indica
w520 _I_- 75402 mediante un circulo de color mds dlaro.
(- ™
14]. CARTAS OE BARD:
b Durante el transcurso del juego, después de terminar una ronda se le da la vuelta a la carta de ronda; de esta forma
ji0l entra en juego un nuevo barco. Las cartas de barco (que pueden ser desde barcos de madera a transatldnticos),
: :!"""", s tienen el mismo disefo que las cartas de edificos normales; en la primera fila s indican los costes de construccidn y
CITEICEE en la segunda se muestra el valor (con el coste de compra justo debajo), el tipo de barco y el icono de un barco.
- . v_)
e | I,_"-n it
(mE b= - |
(w==tzief 7 , A
L LS - i O 15. (ARTAS DE PRESTAMO
! _':_'::_-:'_—_ Al principio de la partida coloca las cartas de préstamo
8 awss junto al tablero. De todas formas, es posible que no

[leguen a utilizarse durante la partida.

im_ 55}
. . . . s = e 2
* En la version reducida para 2 jugadores cada jugador w— 8 E ]6 RESUMEN DE LAS RONDAS:
empieza con un barco de madera de valor 2. snsaancoo En cada partida solo se utiliza una carta de resumen
* Ordena las cartas de ronda a partir de los circulos EEN~E de rondas,enfuncan el nimero de jugadres. En

mas claros, y no de los oscuros. &  z==ca=z i
« Utiliza el dorso de las cartas de resumen de rondas

uno de los lados aparece el resumen para la version
completa y en el otro para la versidn reducida.

que indica “Version reducida”.

« Al darle la vuelta a una carta de ronda, el nimero
en el que debes fijarte para ver quién empieza la
siguiente ronda es el situado en la parte inferior, de
color mas claro (véase “Consejos para agilizar la
partida”, pag. 12).

- ™
17.FchAs DE RODUCCON OF COMIDA:
(oloca las fichas de produccion de
comida junto al tablero.
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Cada 7 turnos de juego se resuelve
DESARRO“‘O DEL JUEGO . . una carta de ronda. La cantidad
El juego cuenta con una fase de rondas, en la cual los jugadores realizan un de turnos que cada jugador realiza
numero determinado de rondas (que varia segun el nimero de jugadores). varia en cada ronda.

Cada ronda consiste en 7 turnos individuales de los jugadores después de
los cuales se resuelve la carta de ronda que corresponda.

Cuando se han completado todas las rondas el juego entra en la fase final,
en la que cada jugador puede realizar una tltima accion. A continuacion los

jugadores cuentan los beneficios que hayan obtenido. El jugador que tenga La ficha de jugador inicial no

tiene una funcion especifica en el

la mayor fortuna es el vencedor. transcurso del juego y no cambia
de posesion durante el mismo.

l:A S E DE RO N DAS Unicamente sirve para facilitar el
Se elige como jugador inicial a aquella persona que viva mas cerca del desarrollo de la partida.
mar. Este jugador coge la ficha de jugador inicial. Cuando haya terminado
su turno, el turno pasara al jugador de su izquierda. 0w i

P e i ot e Bt Sty

Paar the 2 iferens ook (i (o) chosn

2 the pproyeiat DB
TURNO DE UN JUGADOR O

. . 0 9 9 0 2 L)
El turno de un jugador incluye dos acciones obligatorias y varias mas de .Fﬁﬂmm-uwu
opcionales. Primero el jugador debe llevar a cabo la Accidon de suministro o o
in [ ]

y luego su Accion principal. Las acciones optativas son Comprar, Vender y
Devolver un préstamo, que el jugador puede realizar en cualquier momento
de su turno.

Accion DE SUMINISTRO

En esta primera accion del turno llegan nuevas mercancias al puerto y se
colocan en las casillas de oferta correspondientes. Las figuras de barco de los

+ El jugador que esté realizando su turno debe coger la figura de su barco y Juga d‘i res se colocan sobre las

colocarla encima de la siguiente ficha de suministro que no esté ocupada fichas de suministro.
(siguiendo la direccion de las flechas). Unicamente durante la primera
ronda las fichas de suministro estardn boca abajo hasta que alguien

las ocupe con su barco. En cuanto una ficha de suministro se descubre
permanecerd descubierta y sin cambiar su posicion durante el resto de la
partida.

* En cada ficha de suministro aparecen dos iconos (mercancias o francos).
—= Después de colocar su barco encima, el jugador debe coger 1 ficha
de cada uno de los tipos sefialados y colocarla por su lado normal en
| 1 lacasilla de oferta correspondiente (el lado “normal” de una ficha se

distingue del “procesado” por tener un borde distinto).

Se colocan dos fichas sobre las
casillas de oferta.

+ El turno en el que un barco se coloca sobre la séptima ficha de suministro
es el ultimo de la ronda. Al finalizar este turno se resuelve la carta de
ronda (véase “Fin de la ronda”, pdg. 7)y se le da la vuelta. Una vez
completada la ronda empieza el primer turno de la siguiente ronda, en el
que el siguiente jugador realizard la accién de suministro con la primera
ficha de suministro.
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Intereses de los préstamos:

En una de las siete fichas de suministro aparece escrita la palabra
“Intereses”. En cuanto un jugador coloca su barco sobre esta ficha,
todos los jugadores que hayan recibido un préstamo deben pagar
inmediatamente 1 franco a cuenta de los intereses, independientemente
del nimero de préstamos que hubieran adquirido. Un jugador que no
pueda pagar este franco debe venderse un barco o un edificio o bien
coger otro préstamo (véase “Préstamos”, pdg. 10)y luego pagar el
franco.

Acion pRINCIPAL

La accion principal es obligatoria y se realiza después de la accion de
suministro. En su turno el jugador debe elegir entre dos acciones posibles:
coger las mercancias de una casilla de oferta o bien realizar la accion de un
edificio.

Accidn principal A: coger las mercancias de una casilla de oferta

El jugador coge todas las fichas (mercancias o francos) que hubiera en
una de las siete casillas de oferta.

La reserva personal de cada jugador es ilimitada. Todas las mercancias y
francos que se obtengan deben estar a la vista de los demaés jugadores.

Accidn principal B: accion de un edificio

Entrar en un edificio:

La mayoria de cartas de edificio permiten realizar alguna accion (p.ej.
construir mas edificios o convertir mercancias normales en mercancias
mejoradas). Para utilizar la accion de un edificio el jugador debe entrar
en ese edificio, es decir, colocar su disco de persona sobre la carta

de edificio. No se puede entrar en un edificio si ese edificio ya esta
ocupado por el disco de alglin otro jugador. Tampoco se puede entrar en
el mismo edificio en el que ya estuviera el disco de persona del jugador.
Un jugador puede entrar en cualquier edificio, aunque sea propiedad del
municipio o de otro jugador.

La construccion de edificios se explica con mayor detalle en la pagina 6.

Coste de entrada:

A menudo es necesario pagar para entrar en el edificio de otro jugador. El
coste de entrada viene indicado en la esquina superior derecha de la carta

de edificio (entre el coste de construccion y el nimero de clasificacion).
Este coste (en francos o en comidas) debe pagarse al propietario del
edificio para poder acceder al edificio y utilizarlo.

Si el coste en monedas y comida aparece separado por una / , entonces el

jugador solo tiene que pagar uno de los dos costes.

Un jugador no puede entrar en un edificio si no puede pagar el precio de
entrada.

El jugador que entre en un edificio esta obligado a realizar la accion de
ese edificio.

Atencion: en este juego siempre se pueden utilizar francos como si se
trataran de comida en una proporciéon de 1 a 1. Sin embargo, la comida
no puede utilizarse como si se tratara de francos.

Todos los jugadores con
una o mds cartas de
préstamo deben pagar
exactamente 1 franco
una vez por ronda.

Aungque el dinero no cuenta como
mercancia, existe una casilla

de oferta que permite obtener
francos (del mismo modo que con
el pescado, la madera, la arcilla,
el hierro, los cereales y las reses).
El carbon y las pieles, en cambio,
solo se consiguen mediante
acciones en edificios.

Los edificios solo se usan en el
momento de entrar en ellos. Un
Jjugador no puede volver a entrar
en un edificio —y, por lo tanto,
utilizarlo— si su disco de persona
ya estuviera en él.

No se puede entrar en un
edificio que todavia esté en una
de las columnas de Proyectos
municipales, estos edificios
todavia no se han construido.

La entrada a un edificio debe
pagarse en el momento de colocar
el disco de persona sobre la

carta. Si el edificio pertenece al
municipio, el coste se paga a la
Tesoreria (es decir, se deja en la
reserva comun). Un jugador no
debe pagar ninguna entrada para
acceder a sus propios edificios.

I R

’ﬁla JShipping Line

Ejemplo: David quiere utilizar

la Compaiiia naviera, con lo

cual deberad pagar 2 comidas
como entrada. En vez de pagar 2
comidas, si lo desea puede pagar
con 2 francos o bien con I franco
vy 1 comida. Si fuera el propietario
de la Compariia naviera no tendria
que pagar la entrada.

Los edificios y los barcos no solo
se pueden construir sino que
también se pueden comprar.
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Acciones opcionALES. COMPRAR Y VENDER

* Comprar
Aparte de la accion de suministro y la accion principal un jugador puede
comprar una o mas cartas de edificio y/o barco en cualquier momento
de su turno (incluso antes de realizar la accion de suministro o la accion
principal; véase también “Aclaraciones”, pdg. 10)

Edificios: el jugador puede comprar durante su turno cualquiera de

los edificios que son propiedad del municipio y de los edificios que se
encuentran encima de las tres pilas de Proyectos municipales. En la
mayoria de casos el precio de compra es el valor del edificio. Si no fuera
asi, el precio de compra se indica por separado (con la palabra “Coste”
debajo del valor del edificio). Si un jugador lo desea puede comprar mas
de un edificio de la misma pila de Proyectos municipales.

Barcos: solo puede comprarse la carta descubierta que se encuentra en la
parte superior de cada montén. El coste de un barco siempre es mas alto
que su valor, y al igual que en el caso de los edificios este coste se indica
debajo del valor.

Atencion: los barcos pueden comprarse aunque nadie haya construido
todavia un Astillero; los Astilleros so6lo son necesarios para construir los
barcos.

* Vender
Tanto los edificios como los barcos pueden venderse al municipio. Esta
accion puede realizarse incluso durante el turno de otro jugador, pero
no mientras ese jugador esté realizando alguna accion. Los barcos y los
edificios se venden siempre por la mitad de su valor.

Cuando un jugador vende un edificio éste se coloca junto con los otros
edificios que son propiedad del municipio. Cuando un jugador vende un
barco, éste se coloca en la parte superior del monton de barcos de ese
mismo tipo.

e Observaciones:

o venderlo el disco se devuelve inmediatamente a su propietario.

No puede venderse y comprarse un mismo edificio durante el mismo
turno de juego.

Los barcos y edificios no pueden venderse a los demas jugadores.

EbiFicios

Construir nuevos edificios

Se pueden construir nuevos edificios mediante las cartas de la Inmobiliaria
y las Constructoras. Al principio de la partida estos edificios son propiedad
del municipio. Cuando un jugador entra en uno de estos tres edificios
puede construir cualquiera de los edificios que se encuentran en la parte
superior de las columnas de Proyectos municipales pagando los costes de
construccion necesarios.

Los materiales de construccion necesarios 9 “b'
se muestran en la parte superior de la carta —
de edificio (también aparecen en la parte inferior).

3 5%

Atencion: los ladrillos siempre pueden utilizarse como si se tratara de
arcilla y el acero siempre puede emplearse como hierro (pero no al revés).

(P
00 ) Bagk o)
(- At the end of the game,
e value Increasts
1) et gaall ant
00 ver TR

El Banco tiene un valor de base
de 16 francos, pero su precio de
compra es de 40 francos.

00 Wodden ship e

/e85 2 goods weing the Shipping Line
Provides food at end of raund:

222[12345

Si hubiera un disco de persona en el edificio en el momento de comprarlo

e W (54321

Este barco de madera tiene un
valor de 2 francos, y sin embargo
su precio de compra es de 14
francos. Los transatlanticos, por
otro lado, no pueden comprarse
(solo pueden construirse).

Un jugador puede vender en
cualquier momento a mitad del
valor. El valor de la carta y su
precio de compra a veces pueden
diferir. El valor de la carta siempre
aparece a la izquierda del nombre
de la carta.

Al comprar o vender un edificio
se “expulsa” del edificio a
cualquier persona que hubiera en
él, con lo cual se puede ocupar
inmediatamente.

Esta regla es importante sobre
todo para el caso del Mercado
negro.

Los edificios iniciales permiten
construir nuevos edificios
(atencion: no permiten construir
barcos; solo edificios).
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Construir barcos

Los barcos ayudan a que los

Los barcos reducen la cantidad de comida que su propietario tiene que pagar ugadores cumplan con sus

al final de cada ronda. requisitos alimentarios. En una
Al final de cada ronda, en cuanto se le da la vuelta a la carta de ronda, el partida de 3 a 5 jugadores habra
barco que hay en el reverso de dicha carta entra en juego (véase “Fin de dos Astilleros; en una partida

para 1 6 2 jugadores solo habra
uno.

la ronda. Nueva carta de barco”, pdg. 8). Estos barcos pueden construirse
accediendo a uno de los Astilleros (s6lo puede construirse un barco cada
vez).

Para construir un barco el jugador debe pagar primero el coste de entrada al
propietario del Astillero para poder acceder a €l y luego pagar los materiales
de construccion y 3 unidades de energia. La energia puede obtenerse a
través de la madera (que puede procesarse para convertirse en carbon
vegetal) o bien mediante el carbon (que puede convertirse en coque). (ot

[%ells 4 goods utkag the Shipping Line
Prevides food 2t end of raund:

- 21212345
Caso especial: 107653

El primer jugador que construya un barco que no sea de madera (es decir, -
un barco de hierro, de acero o un transatlantico) debe modernizar antes Los barcos se construyen en los
el Astillero en el que ha entrado colocando uno de sus ladrillos sobre la Astilleros.

carta. El ladrillo permanecera en el Astillero durante el resto de la partida
para mostrar que el Astillero ya ha sido modernizado para todos los
jugadores. Solo el jugador que vaya a construir un barco puede modernizar
un Astillero. No es necesario ser propietario del Astillero para poder
modernizarlo.

jLos barcos son muy importantes!
En este juego es muy importante planificar a largo plazo para poder cumplir

con los requisitos alimentarios. Un jugador que no coja algunos cereales El primer jugador que construya
o reses durante los compases iniciales deberia construir o incluso comprar un barco que no sea de
un barco tan pronto como pueda; de otro modo, es posible que durante la madera en un Astillero debera

modernizarlo antes pagando 1

partida dedique muchos esfuerzos a conseguir comida. A medio plazo, tadvillo

disponer de barcos es importante para todos los jugadores. En esencia, es
muy dificil ganar sin tener ningtn barco.

FIN DE LA RONDA

Después del séptimo turno se resuelve la carta de ronda del monton.

® [ ocaliza el apartado correspondiente al nimero de jugadores.

La segunda cifra sefiala la ronda de juego actual. Si se esta jugando

a la version completa del juego el niimero esta en un circulo marrén,

mientras que si se esta jugando con la version reducida el circulo es

de un color mas claro.

La tercera cifra, que aparece dentro de una olla, sefiala la cantidad
=t de comida que cada jugador debera pagar durante la fase de

m alimentacion.

El cuarto espacio puede contener o no un icono de edificio (véase

“Construccion de edificios por parte del municipio”, pag. 8).

En la columna de la derecha se muestra el nimero del jugador

inicial. Este nimero resulta ttil al principio de una ronda (véase el

primer punto de “Consejos para agilizar la partida”, pag. 12).
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Cosecha Los jugadores reciben cereales
y reses. Ningun jugador puede

Durante la cosecha los jugadores reciben cereales y reses. Cualquier vecibir mds de 1 cereal y I res

jugador que tenga como minimo 1 cereal recibe otro cereal. Cualquier T I e

jugador que tenga como minimo 2 reses recibe 1 res mas. En las rondas

en las que se especifique “Sin cosecha” no se obtienen reses ni cereales. 202112345
S (54321

Fase de alimentacién

Cada jugador debe pagar la cantidad de comida que aparece en el icono Los jugadores tienen que pagar

de la olla de la carta de ronda. Los barcos que tenga cada jugador la comida sefialada. Los barcos

que posean reducen la cantidad
de comida necesaria segun la
cifra que se indica.

ayudan en este caso, ya que cada barco que se tenga reduce la cantidad
de comida que el jugador debe aportar (segun la cantidad que se indica
en la tabla del propio barco). Un jugador que no disponga de suficiente
comida debera elegir entre vender alguno de sus edificios o bien coger
uno o mas préstamos (véase “Préstamos”, pag. 10).

- Recuerda: los francos pueden cambiarse por comida en cualquier
momento. Asi pues, cualquier jugador puede pagar las necesidades
alimentarias total o parcialmente con francos.

- Cuando un jugador construye un barco recibe una ficha de produccion de
comida que indica la cantidad de comida que recibira en cada ronda de
sus barcos.

- Si un jugador recibe de sus barcos mas comida de la necesaria o si no
puede pagar la cantidad exacta de comida (p.ej., al pagar con una ficha de
carne), la comida sobrante se pierde.

Construccion de edificios por parte del municipio

7 Ll . .
Los simbolos _ y - que aparecen en algunas cartas de ronda indican
que un edificio normal o especial debe afiadirse a los edificios que ya son
propiedad del municipio.

- Carta de edificio normal __: si aparece este icono se debe coger de
entre los Proyectos municipales la carta cuyo ntimero de clasificacion
sea inferior (en la esquina superior derecha).

- Carta de edificio especial ,_:. si aparece este icono se debe descubrir la El municipio construye un
carta superior de la pila de edificios especiales. edificio.

En ambos casos la carta de edificio correspondiente pasa a ser propiedad
del municipio y se coloca junto con el resto de cartas del municipio.

Nueva carta de barco

| F—
@
R —

- a’
10 Moy ol

Finalmente se le da la vuelta a la carta de ronda de modo que muestre el ' @ ﬂ

barco que hay en el dorso. Este barco debe colocarse encima de la pila de 10 & =1 Pl e

barcos del mismo tipo (véase el tablero 3). = = o
iop" 1

Siguiente ronda il - ﬂ =5

El jugador a quien corresponderia empezar el siguiente turno comienza la & @ il - a

siguiente ronda (véase también el primer comentario de “Consejos para

agilizar la partida”, pdg. 12). La carta de ronda se convierte
en una carta de barco.
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Carta de resumen de rondas

Esta carta da una vision general de todas las rondas que se van a jugar.

* La primera fila muestra el nimero de la ronda dentro de un circulo
marron.

* El segundo numero (debajo del nimero de ronda y dentro de una olla)
muestra la cantidad de comida que cada jugador tendra que aportar al
final de la ronda.

* La tercera fila muestra si al final de la ronda se construird algun edificio
normal o especial y si habra o no cosecha.

» La cuarta y quinta fila muestran qué tipo de barco aparecera cuando se
le dé la vuelta a la carta de ronda (p.ej., “2” y “Madera” significa que
aparecera un barco de madera con un valor de 2 francos).
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FASE FINAL

La fase de rondas concluye en cuanto se le ha dado la vuelta a la ultima
carta de ronda. Seguidamente empieza la fase final.

Ucrina accion

Cada jugador dispone exactamente de un turno mas en el que podra realizar
una ultima accion (véase pdg. 5). En esta ultima fase no se realizan acciones
de suministro o de compra, y tampoco se pagan intereses. De todas formas,
en este Ultimo turno un jugador puede devolver un préstamo y vender
barcos y edificios.

Empezando por el jugador inicial y siguiendo en el orden de juego, cada
jugador realiza su tltimo turno.

Atencion: solo durante esta fase final, los discos de personas pueden
colocarse en edificios que ya estuvieran ocupados por uno o mas discos

de otros jugadores. El tnico edificio en el que no puede entrarse es el mismo
edificio en el que ya estuviera el disco del jugador.

FIN DE (A PARTIDA Y GANADOR

La partida termina después de esta fase final. El jugador mas rico es el
ganador. La fortuna de un jugador se calcula sumando:

» El valor de cada uno de sus barcos y edificios (el nimero que aparece a
la izquierda del nombre de la carta).

« El valor adicional de los edificios con el simbolo E (p.€j. el Banco), que
depende de los otros edificios que posea el jugador (este valor afiadido se
explica en cada carta de edificio).

* El dinero acumulado.

A la cifra resultante debe restarsele:
* 7 francos por cada préstamo que no haya sido devuelto.

Las mercancias que cada jugador conserve al finalizar la partida no tienen
ningun valor (excepcion: el Almacén).

En caso de empate los jugadores comparten la victoria.

El candado indica que esta carta
no permite realizar ninguna
accion.

T bt b ik by v, | =
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“4) Guildhouse : ﬁm

(mt: iThriiimrhlalll by the towm,
| 1t may be bought by 2 player.

'1.n:rm

Los edificios especiales
tienen el simbolo
de un ancla.

El signo [+] indica que el
edificio tiene un valor adicional
al final de la partida.

Al final de la partida cada
Jjugador puede realizar una
ultima accion principal.
Unicamente en esta fase los
discos de persona pueden
colocarse en un edificio que ya
estuviera ocupado.

3= 2] (]

'.’iﬁu Bridge over the Seine

El Puente sobre el Sena
acostumbra a ser una ultima
accion muy habitual, ya que
permite convertir las mercancias
sobrantes en francos.

El jugador que tenga la mayor
fortuna, incluyendo el valor de
los edificios, el de los barcos

y el dinero acumulado, es el
vencedor.
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CONSEJOS IMPORTANTES
ACLARACIONES

Diferencia entre “Construir” y “Comprar”
Tanto los barcos como los edificios pueden construirse o comprarse. Es
importante tener presente esta diferencia:

Construir siempre forma parte de la accion principal y requiere
disponer de los materiales de construccion necesarios. Para
poder construir es necesario entrar en uno de los edificios de
construccion (como la Inmobiliaria o las Constructoras).
Comprar, en cambio, siempre €s una accion optativa y no
requiere materiales sino dinero. En ambos casos, al comprar o
construir un edificio el jugador debe coger la carta adquirida y
colocarla junto a él.

So6lo pueden construirse los edicios de Proyectos Municipales

Los edificios que hay encima de las pilas de Proyectos municipales se
pueden construir o comprar. Los edificios que pertenezcan al municipio
no pueden construirse (dado que ya han sido construidos) pero pueden
comprarse.

No hay limite de fichas

Las cantidades de fichas (tanto de mercancias como de francos)

son ilimitadas. Si algun tipo de mercancia se agotara hay unos
multiplicadores x5 impresos en el reverso de las fichas de produccion
de comida de valor 2. Cualquier ficha que se coloque sobre uno de estos
multiplicadores cuenta como 5 fichas del mismo tipo.

(Qué sucede si se terminan los Proyectos municipales?

Si cualquiera de las tres columnas de Proyectos municipales se agotara,
esa columna permaneceria vacia durante el resto de la partida.

Se da cambio para el dinero pero no para la comida o la energia

En este juego en cualquier momento se pueden intercambiar cinco
monedas de 1 franco por una moneda de 5 francos (y viceversa), y si

se paga mas de lo necesario se recibe el cambio que corresponda. Por
contra, si al pagar con comida (al acceder a un edificio o durante la fase
de alimentacion) se paga en exceso, el jugador no recibira la comida
sobrante. Lo mismo se aplica al caso de la energia; la energia sobrante no
se devuelve.

Siempre se redondea en perjuicio de los jugadores

En muchas cartas de edificio los jugadores pueden obtener la mitad de
una mercancia o de un franco, o bien tener que pagar la mitad de una
unidad de energia. En estos casos siempre se redondea en perjuicio

del jugador; es decir, si el jugador fuera a recibir la mitad de algo, se
redondea hacia abajo, y si tuviera que pagar la mitad de algo, se redondea
hacia arriba.

PREsTAMOS

Coger un préstamo:

Un jugador sélo puede coger un préstamo si no puede pagar los intereses
de los préstamos que ya tuviera (véase “Accion de suministro”, pag. 4)
o si no puede pagar la comida necesaria durante la fase de alimentacion
(véase “Fin de la ronda”, pag. 7). En este ultimo caso, el jugador debe

a a/ o
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"Ei:-)l Marketplace

Take 1 different standard gouds
(including hides 2ad sal),
+ 1 additonal dfferent good per B
Lok 2t the top 2 Special buildings
and refurn them in any ender

Ejemplo: Aidi compra el
Mercado pagando 6 francos
mediante una accion optativa,
y acto seguido lo utiliza con su
accion principal.

Los edificios iniciales también
pueden comprarse.

En esta imagen se muestran 25
francos.

A la hora de vender barcos o
edificios nunca es necesario
redondear, ya que su valor
siempre es un numero par.

Un jugador nunca puede elegir
libremente coger un préstamo, ya
sea para comprar un edificio o
un barco o para pagar el precio
de una entrada.




gastar primero toda la comida y dinero que tuviera y si después de esto
sigue sin poder aportar la cantidad necesaria, debera coger un préstamo.
Un jugador no esta obligado a venderse sus edificios para poder pagar la

Si se agotaran las cartas de
préstamo durante la partida,

. basta con darles la vuelta: el
comida. dorso de cada carta equivale a 3
Coger un préstamo supone: préstamos.

- Coger una carta de préstamo y colocarla ante si;

- y recibir 4 francos por cada carta de préstamo que se haya cogido. , .
Consejo: es muy posible ganar

¢ Devolver un préstamo la partida aun después de haber
Un préstamo puede devolverse en cualquier momento (incluso justo cogido varios préstamos (en
antes de tener que pagar los intereses). Para devolver un préstamo hay estos casos la carta de Juzgados

resulta muy util).

que pagar 5 francos. Al final de la partida un jugador debe restarse 7
francos de su fortuna personal por cada carta de préstamo que todavia
conserve (véase “Fin de la partida y ganador”, pdg. 9).

Los EniFiciog
* Existen 4 tipos de edificios: los edificios artesanales -

[ |
los edificios financieros [H, los edificios industriales ﬁ#”

y los edificios publicos & ). El Mercado, el Calvero y el Mercado

negro no son de ningln tipo concreto (no tienen ningun icono).

» La mayoria de edificios permiten realizar una accion al entrar en ellos.
Los restantes (p.ej. el Banco) no tienen ninguna accion asociada y solo
son importantes para su propietario. Estos ultimos tienen el icono de un
candado en la esquina superior derecha.

* Al principio de la partida abundan mas los edificios artesanales. Las

diferencias entre los distintos tipos de edificios son importantes en las R
etapas finales de la partida para cartas como el Ayuntamiento o el Banco f’-_:rﬁ; ) m”w
(edificios normales) asi como para la Camara de comercio y el Poligono - —
industrial (edificios especiales). El valor de estos edificios viene marcado +3 -!?:é i

por los tipos de edificios que el jugador posea. Todas estas cartas cuyo At
valor varia en funcién de los edificios o recursos que se tengan incluyen
el simbolo [+] (véase una imagen de la carta de Banco en el lateral).

» Atencidn: las cartas en las que aparece el simbolo de un martillo
o un pescador dan bonificaciones al propietario del Calvero,
la Mina de carbon, la Pesqueria y la Plaza mayor. =

» Cuando aparece una / entre los requisitos significa que es necesario el
uno o el otro, pero no ambos. Asimismo hay algunas cartas que permiten

varias acciones a la vez (p.ej. el Mercado y las Oficinas). Ejemplo: Pol tiene al menos 1
o ] . martillo, con lo cual recibe 4
 Una flecha indica que las mercancias pueden procesarse para cambiar de carbones en vez de 3 en la Mina
un tipo a otro. Al realizar la accion se pueden procesar tantas mercancias de carbon.

como el jugador desee, a menos que la carta sefiale un limite. Este limite
se muestra en forma de numero encima de la flecha (el numero sefiala ,, _

. . ., < e s excepcion a la forma habitual
la cantidad de veces que puede realizarse la accion, p.ej. “x6”). A veces iy

. L o de mostrar los requisitos

encima de la flecha aparece una condicion que indica que debe gastarse energéticos, ya que la energia
energia, ya sea por mercancia procesada o bien para todo el proceso (p.ej. necesaria se indica antes de la
Tahona y Ladrillar). conversion.

La Fabrica de ahumados es una
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CONSEJOS PARA AGILIZAR LA PARTIDA

(A quién le toca mover primero al principio de una ronda?

Tras darle la vuelta a la carta de ronda y colocar el barco en la pila
correspondiente el nimero que queda a la derecha de la nueva carta de
ronda indica qué jugador serd el siguiente en mover en la ronda que esta
a punto de empezar: un 1 significa el jugador inicial, un 2 es el siguiente
jugador, etc. En la version reducida del juego, el nimero que se utiliza es
el que esta en la casilla de color més claro.

La Despensa

La Despensa que aparece en el dorso de las ayudas de juego sirve para
que los jugadores puedan ver facilmente la cantidad de comida que van
a necesitar al final de la ronda. Los jugadores pueden colocar en ella las
fichas de comida que tendran que pagar al concluir la ronda o bien las
fichas de produccion de comida para acordarse de la comida que aportan
sus barcos (véase “Fase de alimentacion”, pdg. 8).

Anunciar la cosecha

Al final de la cosecha un jugador deberia encargarse de anunciar la
cosecha para que todos los jugadores se acuerden de coger el cereal y la
res que produzcan.

Los edificios también pueden venderse

A menudo se olvida que los edificios pueden venderse en cualquier
momento. Un jugador con poca experiencia tal vez se dé cuenta de que
no puede pagar el precio de entrada de un edificio y por ello busque
realizar otra accidon. Sin embargo posiblemente podria conseguir el
dinero necesario vendiendo un edificio. Hacia el final de la partida puede
resultar util desprenderse de los edificios mas baratos o de los barcos de
madera.

Girar las cartas de edificios

Es aconsejable que los jugadores giren sus cartas de edificios de forma
que el resto de jugadores puedan leerlos mas facilmente.

Después de la accion principal puede empezar el siguiente jugador

No es necesario que un jugador espere a que el anterior haya completado
todo su turno para empezar el suyo. Pocas veces un jugador querra
vender o comprar un edificio después de haber realizado su accion
principal. Y si deseara hacerlo, siempre le puede decir al siguiente
jugador que se espere un momento antes de empezar su turno.

Numero de ronda

La cantidad de cartas de ronda que se separan y se colocan en el montén
durante la preparacion de la partida siempre equivale al nimero de
rondas que se van a jugar. Asi pues los jugadores pueden saber en todo
momento qué ronda se esta jugando mirando simplemente la carta de
ronda actual.

Ultimas acciones

Por lo general el orden de juego durante las acciones finales no es
importante y puede realizarse de forma simultdnea. En caso de que el
orden de juego fuera importante por algin motivo (por ejemplo, si el
precio de entrada pudiera afectar a los demas jugadores o si se fueran a
comprar transatlanticos) los jugadores deberan seguir el orden habitual
de juego.
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Tou can 1xore food hiere
for the end of e mext roand

No es necesario girar las cartas
de barco, ya que su efecto solo
ataiie al jugador que las posee.
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Esempeo o PriMera Ronoa

Roberto (Rojo), Paco (Verde) y Victor (Azul) juegan a la version completa del juego. Todos empiezan con 5 francos y 1
carbon. Se colocan 2 francos, 2 pescados, 2 maderas y 1 arcilla en sus respectivas casillas de oferta (véase Preparacion

de la partida).

1. Rojo descubre la primera ficha de suministro y coloca su barco en ella. La ficha muestra hierro y francos.

Coloca 1 hierro del suministro en la casilla de Oferta de Hierro y 1 franco en la de Oferta de Francos.

Coge los 3 francos de la Oferta de Francos para un total de 8 francos. Podria realizar una accion opcional y comprar un
edificio (p.ej. el Mercado por 6 francos) pero decide no hacerlo.

2. Verde descubre la segunda ficha de suministro y afilade madera y pescado en las correspondientes casillas de oferta,
y coloca su barco en la ficha. Coge 3 maderas.

3. Azul coloca su marcador en la siguiente ficha de suministro, que afiade pescado y cereales y coge 4 pescados de la
casilla de Oferta de Pescado.

4. Rojo descubre la cuarta ficha de suministro y afade madera y una res. Mueve su barco de la primera ficha de
suministro a la que acaba de mostrar. Las casillas de Oferta ahora contienen 1 madera, 1 arcilla, 1 hierro, 1 cereal y 1
res.

Rojo decide utilizar una accion opcional, paga 6 francos y compra el edificio Mercado. Después como Accion
Principal coloca su disco de persona en el Mercado. Al tratarse de su propio edificio no tiene coste de entrada. Coge 1
carbon y 1 ceral (dos mercancias basicas diferentes) de las casillas de suministro y mira las dos cartas superiores de la
pila de Edificios Especiales (véase Mercado).

5. Verde mueve su barco a la quinta ficha de suministro y anade madera y 1 franco. Coloca su persona en la
Constructora, que no tiene coste de entrada. Devuelve 3 maderas al suministro y construye la Carpinteria.

6. La siguente ficha afiade pescado y arcilla. Las casillas de Oferta ahora contienen 1 franco, 1 pescado, 2 maderas, 2
arcillas, 1 cereal y 1 res. Como puede usarse la Carpinteria para obtener dinero y quiere comprar un barco de madera
por 14 francos, Azul coge las 2 maderas de la casilla de oferta.

7. Rojo realiza el séptimo turno y afiade madera y arcilla al juego. Ahora hay 3 arcillas y una mercancia de cada en el
tablero. Rojo piensa “Cuanto mas mejor” y coge las 3 arcillas.

Ahora se acaba la ronda. La Carta de Ronda requiere que los jugadores paguen 2 de comida. Azul paga con 2 de sus
pescados, mientras que Rojo y Verde pagan 2 francos cada uno. No hay cosecha en la primera ronda de una partida
para 3 jugadores; si hubiese una, Rojo habria recibido 1 ceral. Se da la vuelta a la Carta de Ronda y el primer barco
queda disponible.

8. Verde empieza la segunda ronda moviendo su barco de la quinta ficha de suministro a la primera. Anade hierro

y 1 franco a las casillas de oferta. Las fichas de suministro se mantendran visibles durante el resto de la partida y no
cambiaran de posicion. Ahora Verde puede realizar su accion principal.




(5) 6mo consigo dinero?
El dinero se usa para comprar edificios y barcos, devolver préstamos, como
sustituto de la comida y, ultimo y mds importante, para ganar la partida. La
moneda utilizada son Francos.

* La casilla de Oferta de Francos ofrece francos.

* En la Carpinteria se puede vender de 1-3 maderas por 5-7 francos.

* Se paga subvencion (%2 franco por mercancia) en la Fabrica de Ahumados,
Tahona y en el Ladrillar, también en la Coqueria y Curtiduria (1 franco por
mercancia).

» La Compaiiia Naviera permite cargar mercancia - la cantidad depende del
barco que el jugador posea.

* Las Mercancias pueden venderse usando el Puente sobre el Sena (reco-
mendado so6lo hacia el final de la partida).

* En el Zoo y la Casa Rural se puede obtener dinero. También pueden
venderse mercancias en otros 15 Edificios Especiales.

« Edificios y Barcos pueden venderse por la mitad de su valor.

Atencion: Un jugador solo puede pedir un préstamo si no tiene suficiente comida
durante la fase de alimentacion o si no puede pagar los intereses necesarios.

2 {(dmo consigo energia?

Energia (identificada por el simbolo de la bombilla) se utiliza para procesar
las mercancias basicas.

» Hay madera en la casilla de Oferta de Madera (1 energia). Se puede
procesar en el Horno de Carbon Vegetal para obtener 3 energias por cada
una.

» Hay 3-4 de carbon en la Mina de Carbon.

* Carbon se procesa y se obtiene coque (10 energia) en la Coqueria.

* Puede conseguirse carbon (3 energia) en la Oficina de Empleo.

* Pueden obtenerse casi siempre 2 maderas del Mercado Negro.

* Los Edificios Especiales incluyen la Forja donde se obtiene 1 carbon y
1 coque (para un total de 13 de energia), la Plaza Mayor donde también
puede obtenerse 13 de energia, la Empresa de Carbon donde se puede
intercambiar comida por energia, la Oficina de Empleo donde se obtiene
1 carbon por cada martillo y el Molinar que ahorra 3 de energia en cada
accion.

V==l ¢(dmo consigo hierto?

El hierro se necesita para construir barcos de hierro y algunos edificios.
Puede procesarse para obtener acero.
* Hay hierro en la casilla Oferta de Hierro.
* Hay 3-4 hierro en la Ferreria.
* Se puede conseguir 1 hierro del Mercado.
* Hay 1 hierro en la Ferreteria.
* Si la casilla de Oferta de Hierro esta vacia, el Mercado Negro consigue 2
hierro.
* Los Edificios Especiales incluyen el Yacimiento de Hierro y Carbon (2
hierro) y la Forja (1 hierro).
* Los jugadores pueden usar acero para substituir el hierro en la construccion
de edificios.

[i] ¢Qué puedo hacer con el cuero?

N7

B (o consigo comida?

Comida (identificada por el simbolo de una olla) se usa para alimentar a los
trabajadores y pagar costes de entrada a edificios.
* Atencion: la comida siempe puede ser substituida por dinero.
* Pescado (1 comida cada uno) se puede conseguir en la Oferta de Pescado.
* La Pesqueria ofrece pescado y el Mercado Negro también (2).
* El pescado puede procesarse para obtener ahumados (2 comidas cada uno)
en la Fabrica de ahumados.
* Los cereales se pueden procesar y obtener pan (2 de comida cada uno) en
la Tahona.
» Las reses pueden procesarse y obtener carne (3 comidas cada una) cuando
se envian al Matadero.
Atencion: Cereales y reses no valen como alimento hasta que han sido
procesados.
* En la Tienda de Comestibles hay 8 de comida y también 1 cereal y 1 res.
* La Iglesia ofrece 13 de comida (hacia el final de la partida).
* Los Edificios Especiales incluyen el Refugio de Caza (9 comidas), la
Peleteria (convierte pieles en 2 de comida cada una) y la Plaza Mayor
(hasta 7 de comida).

=1.. . .
|2 {(amo consigo fadrillos?
Los ladrillos se necesitan para modernizar los astilleros y para constuir
muchos de los edificios.
* Hay 1 ladrillo en la Ferreteria.

* Se puede cocer la arcilla en la Ladrilleria (requiere %2 energia por ladrillo).
* Los Edificos Especiales incluyen el Horno de Ladrillos que cuece 1 arcilla
y utiliza 1 de energia para conseguir 3 ladrillos. También se encuentra en

la Plaza Mayor.

* El propietario del Gremio de Albaililes se ahorra un ladrillo cada vez que
construye.

* Cualquier mercancia puede intercambiarse en las Oficionas por un ladrillo.

=1.. -
L= <(0mo consigo acero?

El acero se necesita para construir barcos de acero y transatlanticos,
también para construir el Banco. También se puede enviar a través de la
Compariia Naviera por 8 francos.
« El hierro se procesa y se obtiene acero en la Fundicion (5 energia por cada
acero).
* Los Edificios Especiales incluyen la Aceria que procesa 1 hierro y 15 de
energia para obtener 2 de acero.
* 4 mercancias cualesquiera pueden intercambiarse por 1 acero en las
Oficinas.

_ éQué acciones deberia usar hacia el final de fa partida?

Los jugadores obtienen pieles al matar a sus reses. Las pieles se procesany se  Reocyerda: No se pueden comprar edificios durante la Fase Final.

obtiene cuero en la Curtiduria.
* Se puede vender por 4 francos cada uno usando la Compaiiia Naviera.
» Hay 4 Edificios Especiales que permiten vender cuero (Peleteria,
Marroquineria, Fabrica de Muebles y Fabrica Textil)
* Se obtiene provecho en convertir pieles en cuero (1 franco por cada piel).
Incluso si s6lo se vende el cuero a través del Puento sobre el Sena puede ser
rentable usar la Curtiduria.

* El Puente sobre ¢l Sena, para vender mercancias que ya no se necesiten.

» La Aceria para obtener acero para construir barcos de acero y
transatlanticos.

* Los Astilleros para construir barcos de acero y transatlanticos.

» La Compaiiia Naviera para enviar mercancia.

* Los edificios artesanales para construir la Plaza Mayor.

* Construir el Banco y la Iglesia.

* Cualquier Edificio Especial que te permita obtener dinero.




