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S o b r e  e l  j u e g o
Le Havre (habitualmente conocida como El Havre en español) es una ciudad francesa, que alberga, tras Marsella, el puerto más grande del 
país. La ciudad no es solamente remarcable por su tamaño, sino también por su peculiar nombre. La palabra holandesa «havre», que signifi-
ca «puerto», fue adoptada por el francés en el siglo XII, aunque en la actualidad se considera arcaica y se usa «le port» en su lugar.

La mecánica del juego es sencilla. El turno de un jugador consiste en dos partes: en primer lugar, distribuye las mercancías que acaba de re-
cibir entre las casillas de oferta; después, realiza una acción. Como acción, los jugadores pueden elegir entre tomar todas las mercancías de 
un tipo de una casilla de oferta o bien usar uno de los edificios disponibles. Las acciones de edificio permiten a los jugadores pro-
cesar sus mercancías, venderlas o usarlas para construir sus propios edificios y barcos. Los edificios son tanto una oportunidad 
de inversión como una fuente de ingresos, ya que los jugadores deben pagar un precio de entrada para usar los edificios que no 
les pertenecen. Por otra parte, los barcos se usan principalmente para proporcionar a los trabajadores la comida que necesitan.

Tras cada siete turnos, termina la ronda: en ese momento, los jugadores aumentan las reservas de grano y ganado gracias a 
la cosecha y deben alimentar a sus trabajadores. Tras un número prefijado de rondas, cada jugador puede llevar a cabo una 
acción final, y después la partida termina. Los jugadores añaden los valores de sus edificios y barcos a sus reservas de dinero 
en efectivo. El jugador que haya amasado la mayor fortuna es el ganador de la partida.

C o n t e n i d o
1 libro de reglas
1 apéndice de funcionamiento de los edificios
1 tablero de juego de tres cuerpos
5 discos de Persona (1 de cada color)
5 indicadores de Barco (1 de cada color)

• 6 planchas troqueladas, que contienen:
7 fichas grandes y redondas de Suministro, cada una de las cuales muestra 2 contadores del juego

16 contadores grandes y redondos de Producción de comida (4x 2/5, 3x 3/4, 3x 5/6, 2x 7/8, 2x 9/10, 1x 11/12, 1x 13/14)
1 ficha grande y redonda de Jugador inicial
Un total de 420 contadores:

48 monedas de 1 franco (los francos no se cuentan como mercancía)
30 monedas de 5 francos (puedes pedir cambio en cualquier momento)
60 contadores de Ganado (0 comidas) con carne (3 comidas) en el reverso (nunca se recibe cambio en la comida)
60 contadores de Grano (0 comidas) con pan (2 comidas) en el reverso
30 contadores de Hierro con acero en el reverso (el acero también puede usarse como hierro)
42 contadores de Arcilla con ladrillo en el reverso (el ladrillo también puede usarse como arcilla)
48 contadores de Madera (1 energía) con carbón vegetal (3 energías) en el reverso (nunca se recibe cambio en la energía)
42 contadores de Pescado (1 comida) con pescado ahumado en el reverso
30 contadores de Carbón (3 energías) con coque (10 energías) en el reverso
30 contadores de Pieles con cuero en el reverso

• 160 cartas:
5 cartas de resumen del turno de juego con los colores de los jugadores y con una Despensa en el reverso (para guardar comida)

33 cartas de Edificio Normal (incluidos los Edificios Iniciales: una Inmobiliaria y dos Constructoras)
82 cartas de Edificio Especial

4 cartas de Edificio Especial en blanco
20 cartas de Ronda con un barco en el reverso (hay 7 Barcos de Madera, 6 Barcos de Hierro, 4 Barcos de Acero y 3 Cruceros de lujo)
11 cartas de Préstamo

5 cartas de resumen de la ronda de juego (para partidas de 1, 2, 3, 4 y 5 jugadores)

P r e pa r a c i ó n  y  e x p l i c a c i ó n  d e  c o m p o n e n t e s
Le Havre puede jugarse en su versión reducida o en su versión completa. Los cambios de reglas de la versión reducida se describen al 
final de esta sección. La siguiente tabla muestra el número de rondas que se juegan, dependiendo del número de jugadores.

Número de jugadores 						        1 	     2	     3 	     4 	     (5)
Número de rondas (versión completa)	  			     7 	   14 	   18 	   20 	   (20)
Duración en minutos (versión completa) 				    60 	 120 	 180 	 200 	 (210)
Número de rondas (versión reducida)  				      4 	     8 	   12 	   12 	   (15)
Duración en minutos (versión reducida) 				    20 	   45 	 120 	 130 	 (150)

Las partidas de 5 jugadores son para quienes ya tengan experiencia en el juego.
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En la versión completa:
Cada jugador recibe 
5 francos y 1 carbón.

Coloca 6 Edificios Especiales 
boca abajo en esta casilla.

En la versión reducida:
No hay cartas de Edificios Especiales.
Coloca 1 mercancía adicional en cada 

casilla de Oferta.
Cada jugador recibe 5 francos, 2 carbones, 2 maderas, 
2 arcillas, 2 hierros, 2 pescados, 1 ganado y 2 pieles.

Distribuye los Barcos de Madera de valor 2:
En una partida en solitario, toma 1 barco y coloca el otro 

en la correspondiente casilla de barcos.
En las partidas de dos jugadores, cada uno toma 1 barco.

Edificios Especiales

Suministro de carbón Propuestas de construcción I Propuestas de construcción II Propuestas de construcción III Suministro de pieles

Suministro de ganadoSuministro de granoSuministro de hierroSuministro de arcillaSuministro de maderaSuministro de pescado
Tesorería

Oferta de ganadoOferta de granoOferta de hierroOferta de arcillaOferta de maderaOferta de pescadoOferta de francos

INICIO: 2 INICIO: 2 INICIO: 2

Inicio de la ronda

Fin de la ronda

Cartas de ronda

Después de que se le haya dado 
la vuelta a la última carta de 
Ronda, cada jugador realiza 
una última acción principal.

Durante la fase Final, los edificios 
pueden ser ocupados por más de 

un jugador al mismo tiempo.

Barcos de Madera

Los Barcos de Madera cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Barcos de Hierro

Los Barcos de Hierro cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Barcos de Acero

Los Barcos de Acero cuestan

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Cruceros de lujo

Los Cruceros de lujo cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero

INICIO: 1

Cambios en la preparación de las partidas para la versión 
reducida del juego:
•	 Coloca 3 francos, 3 pescados, 3 maderas, 2 arcillas, 1 hierro, 1 grano y 

1 ganado en las 7 casillas de Oferta (consulta el texto en la casilla de 
Edificios Especiales del tablero).

•	 Cada jugador comienza la partida con 5 francos, 
2 pescados, 2 maderas, 2 arcillas, 2 hierros, 1 ganado, 
2 carbones y 2 pieles.

•	 Usa las marcas claras y pequeñas en lugar de las oscuras 
y grandes para determinar qué Edificios Normales se usarán en la partida.

•	 Los Edificios Especiales no se usan.
•	 En las partidas en solitario de versión reducida, el jugador empieza con una 

carta de Barco de Madera de valor 2. En la casilla de Barcos de Madera del 
tablero se coloca un Barco de Madera de valor 2 adicional.

Edificio Especial

Materiales de construcción Precio de entrada

Número de orden

Valor

Acción

3. FICHAS DE SUMINISTRO:
Baraja las 7 fichas de Suministro y colócalas 
bocabajo en las casillas redondas del tablero. 
Coloca los indicadores de Barco de los jugado-
res junto a la primera sección del tablero, cer-
ca de la primera ficha de Suministro.

4. CONTADORES DE MERCANCÍA Y COMIDA:
Coloca los contadores de mercancía y comida en 
sus correspondientes casillas de Suministro. No es 
necesario colocar todos y cada uno de los conta-
dores del juego en estas casillas; la mayoría pue-
de dejarse en la caja y añadirse cuando se vaya 
necesitando.
Seis tipos de mercancías, así como las monedas de 
1 franco, disponen de una casilla de Suministro (la 
de francos se llama «Tesorería»), con su correspon-
diente casilla de Oferta, mientras que las monedas 
de 5 francos, el carbón y las pieles disponen de sus 
casillas de Suministro, pero sin casilla de Oferta. El 
franco es la divisa del juego.

5. PROCESAR MERCANCÍA:
Cada contador de Mercancía tiene dos caras, una 
para la mercancía normal (en estado bruto), y 
otra para la mercancía procesada, que pueden 
distinguirse por sus bordes. Únicamente las mer-
cancías en bruto entran en juego a través de las 
casillas de Oferta; para procesarlas es necesario el 
uso de acciones de Edificio.

7. RECURSOS INICIALES:
Si estás jugando a la versión comple-
ta del juego, cada jugador comienza 
la partida con 5 francos y 1 carbón.

2. PIEZAS DE JUEGO:
Cada jugador toma 1 disco de Persona, 1 indicador 
de Barco y 1 carta de resumen del turno de jue-
go del mismo color. Si lo desean, los jugadores pue-
den darle la vuelta a la carta para que muestre 
la Despensa.

9. CARTAS DE EDIFICIO:
Hay dos tipos de cartas de Edificio: las cartas 
de Edificio Normal y las cartas de Edificio Es-
pecial, que muestran un ancla. Cada carta de 
Edificio explica su uso e incluye dos o tres lí-
neas de símbolos.

8. EDIFICIOS ESPECIALES:
Baraja las cartas de Edificio Especial 
y coloca 6 cartas bocabajo en la casi-
lla de Edificios Especiales. El resto de 
las cartas de Edificio Especial no se 
usarán en la partida, así que se de-
vuelven a la caja del juego.

1. TABLERO DE JUEGO:
Coloca el tablero de juego en el centro de 
la mesa. 

Para la variante con reglas para expertos, consulta la página 15.

6. OFERTAS INICIALES:
Si estás jugando a la versión completa del jue-
go, antes de que comience la partida, coloca 
2 francos, 2 pescados, 2 maderas y 1 arcilla en 
sus correspondientes casillas de Oferta (consul-
ta el texto bajo las casillas de Oferta).

2

Lonja de pescado

Baguetería

Ferretería

Astillero

Juzgados

Oficina comercial

Colmado

Puente sobre el Sena

Ayuntamiento

Iglesia

Acería

Banco
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En la versión completa:
Cada jugador recibe 
5 francos y 1 carbón.

Coloca 6 Edificios Especiales 
boca abajo en esta casilla.

En la versión reducida:
No hay cartas de Edificios Especiales.
Coloca 1 mercancía adicional en cada 

casilla de Oferta.
Cada jugador recibe 5 francos, 2 carbones, 2 maderas, 
2 arcillas, 2 hierros, 2 pescados, 1 ganado y 2 pieles.

Distribuye los Barcos de Madera de valor 2:
En una partida en solitario, toma 1 barco y coloca el otro 

en la correspondiente casilla de barcos.
En las partidas de dos jugadores, cada uno toma 1 barco.

Edificios Especiales

Suministro de carbón Propuestas de construcción I Propuestas de construcción II Propuestas de construcción III Suministro de pieles

Suministro de ganadoSuministro de granoSuministro de hierroSuministro de arcillaSuministro de maderaSuministro de pescado
Tesorería

Oferta de ganadoOferta de granoOferta de hierroOferta de arcillaOferta de maderaOferta de pescadoOferta de francos

INICIO: 2 INICIO: 2 INICIO: 2

Inicio de la ronda

Fin de la ronda

Cartas de ronda

Después de que se le haya dado 
la vuelta a la última carta de 
Ronda, cada jugador realiza 
una última acción principal.

Durante la fase Final, los edificios 
pueden ser ocupados por más de 

un jugador al mismo tiempo.

Barcos de Madera

Los Barcos de Madera cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Barcos de Hierro

Los Barcos de Hierro cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Barcos de Acero

Los Barcos de Acero cuestan

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Cruceros de lujo

Los Cruceros de lujo cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero

INICIO: 1

Ordnungszahl

Tipo de 
edificio

14. CARTAS DE BARCO:
Cuando se hayan usado todas las cartas de Ronda, termina el turno. Esto introduce un nuevo barco en la partida. 
Las cartas de Barco, que van de los Barcos de Madera a los Cruceros de lujo, se interpretan del mismo modo que las 
cartas de Edificio Normal: la primera línea indica los materiales necesarios para su construcción, y la segunda mues-
tra el valor (con el precio de compra debajo), el tipo de barco y el símbolo del barco.

15. CARTAS DE PRÉSTAMO:
Coloca las cartas de Préstamo junto al tablero al prin-
cipio de la partida. Es posible que no lleguen a usarse.

16. RESUMEN DE LA RONDA:
En cada partida únicamente se usa la carta de resumen de la 
ronda de juego que corresponda al número de jugadores pre-
sentes. Una cara muestra el resumen de la versión completa 
y la otra cara muestra el resumen de la versión reducida.

12. PROPUESTAS DE CONSTRUCCIÓN:
Baraja el resto de las cartas de Edificio Normal y divídelas 
en 3 pilas de un tamaño similar. Dale la vuelta a cada pila y 
organiza las cartas por su número de orden (esquina supe-
rior derecha), dejando la carta con el número más bajo en 
la parte superior de la pila. Despliega en abanico las pilas de 
cartas a partir de las casillas de Propuestas de construcción, 
de modo que quede a la vista la línea inferior de cada carta.

Las cartas superiores son los siguientes edificios que se pue-
den construir o comprar. Al quedar a la vista todas las car-
tas de Edificio Normal los jugadores pueden calcular, desde 
el principio de la partida, cuándo estará disponible para la 
construcción o la compra cada edificio y cuál será su precio.

10. EDIFICIOS INICIALES DE LA CIUDAD:
La carta verde de Inmobiliaria y las dos car-
tas de Constructora se retiran de la pila de 
cartas de Edificio y se colocan junto al tablero 
de juego. Estos edificios se construyeron an-
tes de que empezase la partida y pertenecen 
a la ciudad.

11. SELECCIONAR LOS EDIFICIOS NORMALES:
La tabla en la cara trasera de cada carta de Edificio Normal indica si esa carta se debe usar en la partida. Las mar-
cas oscuras son para la versión completa del juego y las marcas claras son para su versión reducida. Cualquier car-
ta que no tenga una marca junto al número indicado de jugadores se retira del juego. La única excepción a esta 
regla, que afecta solamente a la versión reducida del juego, son las cartas que muestran el texto «Inicio» en lugar 
de una marca; en este caso, se colocan con los 3 Edificios Iniciales.

Ejemplo: En una partida de 3 jugadores de la versión completa se retira la carta de Muelle, pero el Aserradero per-
manece en juego (se muestran los dorsos de ambas cartas).

13. CARTAS DE RONDA:
Dale la vuelta a las cartas de Ronda para que 
muestren la cara de «Cosecha» (o la cara de «Sin 
cosecha»), selecciona las cartas por número de 
ronda conforme al número de jugadores y colóca-
las bocarriba en la casilla para cartas de Ronda, 
con la carta para la ronda 1 en la parte superior.
La tabla de las cartas de Ronda indica el núme-
ro de ronda de la carta para los diferentes nú-
meros de jugadores; las cartas que no tienen un 
número de ronda para la fila adecuada se reti-
ran del juego.

Muchas cartas de Ronda muestran dos núme-
ros: estas cartas se usan en la versión reducida 
del juego, que incluye estos números en círculos 
claros y pequeños.

17. CONTADORES DE PRODUCCIÓN DE 
COMIDA:
Coloca los contadores de Producción 
de comida junto al tablero.

•	 En las partidas de 2 jugadores de versión reducida, 
cada jugador comienza con una carta de Barco de 
Madera de valor 2.

•	 Ordena las cartas de Ronda siguiendo los números de 
los círculos claros y no los oscuros.

•	 Usa la cara de las cartas de resumen de la ronda 
dedicada a la versión reducida del juego.

•	 Cuando le des la vuelta a una carta de Ronda, fíjate 
en el número inferior, con fondo claro, y no en el 
superior, con fondo gris (consulta los «Consejos 
para agilizar el juego», en la página 11).
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Cada 7 turnos de juego se resuel-
ve una carta de Ronda. Los juga-
dores dispondrán de diferentes 
números de turnos en cada ronda.

 

La ficha de Jugador inicial no 
tiene ninguna función de reglas 
en este juego ni cambia de pro-
pietario a lo largo de la partida. 
Su única función es ayudar a los 
jugadores.

 

 

Los indicadores de Barco de los ju-
gadores se colocan sobre las fichas 
de Suministro.

Se colocan dos contadores en las 
casillas de Oferta.

Todos los jugadores con 
una o más cartas de Prés-
tamo pagan exactamente 
1 franco una vez durante 
cada ronda.
 

D e s a r r o l l o  d e l  j u e g o
Durante la fase de Ronda, se juegan un número fijo de rondas, que depende de 
la cantidad de jugadores. Una ronda consiste en 7 turnos individuales de jugador, 
así como en la posterior resolución de la carta de Ronda aplicable.
En la fase Final, cada jugador lleva a cabo una acción final. Después de eso, los 
jugadores cuentan su fortuna, y el jugador más rico gana la partida.

F a s e  d e  R o n d a
El jugador inicial es el jugador que viva más cerca del agua. Este toma la ficha 
de Jugador inicial y juega su turno. Cuando termine, el turno pasa al siguiente ju-
gador, en el sentido de las agujas del reloj, y así sucesivamente.

E l  t u r n o  d e  j u e g o
El turno de juego consiste en dos acciones obligatorias, y en acciones adicionales op-
cionales. Los jugadores deben realizar una acción de Suministro en primer lugar, y des-
pués una acción principal. Las acciones adicionales son las de Comprar y Vender, que 
pueden realizarse durante cualquier momento del turno de un jugador.

A cc  i ó n  d e  S u m i n i s t r o
Durante la primera acción de cada jugador, llegan al puerto nuevas mercancías 
que se colocan en sus correspondientes casillas de Oferta.
•	 El jugador activo (el que está realizando su turno en ese momento) coloca su 

indicador de Barco en la siguiente ficha vacía de Suministro (en el sentido de la 
flecha). En la primera ronda, las fichas de Suministro están bocabajo hasta que 
son ocupadas; una vez que son ocupadas, se les da la vuelta y permanecen bo-
carriba hasta el final de la partida, sin cambiar su posición. 

•	 En cada ficha de Suministro se muestran dos contadores diferentes (mercancías o 
francos). El jugador toma 1 contador de cada una de esas casillas de Suminis-
tro y los coloca en las casillas de Oferta correspondientes, con la cara normal 
hacia arriba. El borde de los contadores de mercancía muestra cuál es el lado 
normal.

•	 El turno en el que se coloque un indicador de Barco sobre la séptima ficha de 
Suministro será el último de la ronda. Al final de ese turno, se resuelve la car-
ta de Ronda actual (consulta «Final de la ronda», en la página 7) y se le da la 
vuelta. Después de esto comienza el primer turno de la siguiente ronda, con la 
acción de Suministro del siguiente jugador, que coloca su indicador de Barco 
sobre la primera ficha de Suministro.

•	 Intereses de las cartas de Préstamo:
En una de las 7 fichas de Suministro aparece la palabra «Interés». Cada vez que cual-
quier jugador coloque un indicador de Barco en esta ficha, todos los jugadores que 
han pedido un préstamo deben pagarle exactamente 1 franco de forma inmediata co-
mo interés, independientemente del número de préstamos que hayan realizado. 
Si un jugador no puede pagar este franco, debe vender un edificio o un barco, o to-
mar otra carta de Préstamo (consulta «Cartas de Préstamo», en la página 10) y des-
pués pagarlo.

En la versión completa:
Cada jugador recibe 
5 francos y 1 carbón.

Coloca 6 Edificios Especiales 
boca abajo en esta casilla.

En la versión reducida:
No hay cartas de Edificios Especiales.
Coloca 1 mercancía adicional en cada 

casilla de Oferta.
Cada jugador recibe 5 francos, 2 carbones, 2 maderas, 
2 arcillas, 2 hierros, 2 pescados, 1 ganado y 2 pieles.

Distribuye los Barcos de Madera de valor 2:
En una partida en solitario, toma 1 barco y coloca el otro 

en la correspondiente casilla de barcos.
En las partidas de dos jugadores, cada uno toma 1 barco.

Edificios Especiales

Suministro de carbón Propuestas de construcción I Propuestas de construcción II Propuestas de construcción III Suministro de pieles

Suministro de ganadoSuministro de granoSuministro de hierroSuministro de arcillaSuministro de maderaSuministro de pescado
Tesorería

Oferta de ganadoOferta de granoOferta de hierroOferta de arcillaOferta de maderaOferta de pescadoOferta de francos

INICIO: 2 INICIO: 2 INICIO: 2

Inicio de la ronda

Fin de la ronda

Cartas de ronda

Después de que se le haya dado 
la vuelta a la última carta de 
Ronda, cada jugador realiza 
una última acción principal.

Durante la fase Final, los edificios 
pueden ser ocupados por más de 

un jugador al mismo tiempo.

Barcos de Madera

Los Barcos de Madera cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Barcos de Hierro

Los Barcos de Hierro cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Barcos de Acero

Los Barcos de Acero cuestan

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Cruceros de lujo

Los Cruceros de lujo cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero

INICIO: 1

En la versión completa:
Cada jugador recibe 
5 francos y 1 carbón.

Coloca 6 Edificios Especiales 
boca abajo en esta casilla.

En la versión reducida:
No hay cartas de Edificios Especiales.
Coloca 1 mercancía adicional en cada 

casilla de Oferta.
Cada jugador recibe 5 francos, 2 carbones, 2 maderas, 
2 arcillas, 2 hierros, 2 pescados, 1 ganado y 2 pieles.

Distribuye los Barcos de Madera de valor 2:
En una partida en solitario, toma 1 barco y coloca el otro 

en la correspondiente casilla de barcos.
En las partidas de dos jugadores, cada uno toma 1 barco.

Edificios Especiales

Suministro de carbón Propuestas de construcción I Propuestas de construcción II Propuestas de construcción III Suministro de pieles

Suministro de ganadoSuministro de granoSuministro de hierroSuministro de arcillaSuministro de maderaSuministro de pescado
Tesorería

Oferta de ganadoOferta de granoOferta de hierroOferta de arcillaOferta de maderaOferta de pescadoOferta de francos

INICIO: 2 INICIO: 2 INICIO: 2

Inicio de la ronda

Fin de la ronda

Cartas de ronda

Después de que se le haya dado 
la vuelta a la última carta de 
Ronda, cada jugador realiza 
una última acción principal.

Durante la fase Final, los edificios 
pueden ser ocupados por más de 

un jugador al mismo tiempo.

Barcos de Madera

Los Barcos de Madera cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Barcos de Hierro

Los Barcos de Hierro cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Barcos de Acero

Los Barcos de Acero cuestan

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Cruceros de lujo

Los Cruceros de lujo cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero

INICIO: 1

4
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A cc  i ó n  p r i n c i pa l
La acción principal es obligatoria, y sigue a la acción de Suministro. El jugador 
activo elige una de las dos acciones principales: tomar mercancías de una casilla 
de Oferta o usar una acción de Edificio.

Tomar mercancías de una casilla de Oferta

•	 El jugador toma todos los contadores (mercancías o francos) de una de las sie-
te casillas de Oferta.

•	 No hay límite al número de mercancías o francos que pueden acumular los 
jugadores. Todas las mercancías y francos se colocan bocarriba, y no pueden 
ocultarse a los demás jugadores.

Usar una acción de Edificio

•   Entrar en un edificio:
	 La mayoría de las cartas de Edificio permiten a los visitantes realizar una acción 

(como construir edificios adicionales, por ejemplo) o convertir mercancías nor-
males en mercancías procesadas.
Para realizar la acción de un edificio, los jugadores deben entrar en él; esto es, 
deben mover sus discos de Persona a un edificio vacío.
Los jugadores pueden entrar en los edificios que son propiedad tanto de la ciu-
dad como de cualquier jugador.
La construcción de edificios se explica en la página 6 y el funcionamiento de cada 
uno de ellos se detalla en el apéndice que hay al final de este reglamento.

•	 Precio de entrada:
	 A menudo, para usar el edificio de otro jugador es necesario pagar un precio de 

entrada; esto se indica en la esquina superior derecha de la carta de Edificio (en-
tre los materiales de construcción y el número de orden). Debe pagarse este pre-
cio al propietario, ya sea en comida o en francos, antes de que se pueda entrar 
en el edificio y usarlo. Si los precios de comida y francos están separados por un 
signo «/», solamente es necesario pagar uno de los dos precios.
Los jugadores no pueden entrar de ningún modo en un edificio si no pueden pa-
gar el precio de entrada. Si un jugador entra en un edificio, debe llevar a cabo 
la acción del edificio.

Nota: En este juego, la comida siempre puede cambiarse por francos, en 
una relación 1:1. Sin embargo, los francos no pueden cambiarse por comida.

A cc  i o n e s  a d i c i o n a l e s :  C o m p r a  y  V e n ta 
•	 Acción de Compra
	 Además de la acción de Suministro y las acciones principales, un jugador 

puede comprar una o más cartas de Edificio y/o Barco en cualquier momen-
to durante su turno, incluso antes de realizar la acción de Suministro o la ac-
ción principal (consulta las «Aclaraciones de reglas», en la página 9).

	 Edificios: Todos los edificios que son propiedad de la ciudad, así como los 
edificios que están en la parte superior de las tres pilas de Propuestas de 
construcción, están disponibles para la compra en todo momento. En la ma-
yoría de los casos, el precio de compra es el valor del edificio; cuando no es 
así, el precio de compra se indica de forma separada (como «Precio») bajo el 
valor. Un mismo jugador puede comprar más de un edificio de la misma pila 
de forma consecutiva.

Aunque el dinero no cuenta como 
mercancía, se pueden obtener mo-
nedas de 1 franco de las casillas 
de Oferta (del mismo modo que el 
pescado, la madera, la arcilla, el 
hierro, el grano y el ganado). El 
carbón y las pieles, sin embargo, 
solamente se pueden obtener me-
diante acciones de Edificio.

Los edificios solamente pueden 
usarse una vez que se ha entra-
do en ellos. Un jugador no pue-
de volver a usar un edificio que 
ya contenga su disco de Persona.

No se puede entrar en los edifi-
cios cuyas cartas están aún en la 
zona de Propuestas de construc-
ción. Estos edificios no se han 
construido todavía.

Los precios de entrada deben pa-
garse cuando un jugador realiza 
una acción de Edificio. Si el edifi-
cio pertenece a la ciudad, este pre-
cio se paga a la correspondiente 
casilla de Suministro. Los jugado-
res no deben pagar el precio de en-
trada para entrar en los edificios 
de su propiedad.

Ejemplo: Juan usa la Naviera, que 
tiene 2 comidas como precio de en-
trada. En lugar de pagar las 2 comi-
das, puede pagar también 2 francos, 
o 1 franco y 1 comida. Si es el pro-
pietario de la Naviera, no tiene que 
pagar ningún precio de entrada.

Los edificios y los barcos, además 
de construirse, pueden comprarse.

El Banco tiene un valor base de 
16 francos, pero su precio de com-
pra, sin embargo, es de 40 francos.

En la versión completa:
Cada jugador recibe 
5 francos y 1 carbón.

Coloca 6 Edificios Especiales 
boca abajo en esta casilla.

En la versión reducida:
No hay cartas de Edificios Especiales.
Coloca 1 mercancía adicional en cada 

casilla de Oferta.
Cada jugador recibe 5 francos, 2 carbones, 2 maderas, 
2 arcillas, 2 hierros, 2 pescados, 1 ganado y 2 pieles.

Distribuye los Barcos de Madera de valor 2:
En una partida en solitario, toma 1 barco y coloca el otro 

en la correspondiente casilla de barcos.
En las partidas de dos jugadores, cada uno toma 1 barco.

Edificios Especiales

Suministro de carbón Propuestas de construcción I Propuestas de construcción II Propuestas de construcción III Suministro de pieles

Suministro de ganadoSuministro de granoSuministro de hierroSuministro de arcillaSuministro de maderaSuministro de pescado
Tesorería

Oferta de ganadoOferta de granoOferta de hierroOferta de arcillaOferta de maderaOferta de pescadoOferta de francos

INICIO: 2 INICIO: 2 INICIO: 2

Inicio de la ronda

Fin de la ronda

Cartas de ronda

Después de que se le haya dado 
la vuelta a la última carta de 
Ronda, cada jugador realiza 
una última acción principal.

Durante la fase Final, los edificios 
pueden ser ocupados por más de 

un jugador al mismo tiempo.

Barcos de Madera

Los Barcos de Madera cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Barcos de Hierro

Los Barcos de Hierro cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Barcos de Acero

Los Barcos de Acero cuestan

como acción de Edificio en un Astillero
o bien

como acción adicional

Cruceros de lujo

Los Cruceros de lujo cuestan  

como acción de Edificio en un Astillero

INICIO: 1
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Barcos: Únicamente se puede comprar la carta superior de cada pila de Bar-
cos. El precio de cada barco es superior a su valor y, al igual que en las cartas 
de Edificio, se indica en el recuadro de «Precio».
Nota: Se pueden comprar barcos incluso si nadie ha construido aún un Asti-
llero; la función de los Astilleros es la de construir barcos.  

•	 Acción de Venta
	 Los edificios y los barcos también pueden ser vendidos a la ciudad. Estas 

acciones pueden realizarse incluso durante el turno de otro jugador, pero no 
mientras está realizando una acción. Los edificios y los barcos se venden por 
la mitad de su valor.

Cuando un jugador vende un edificio, se coloca junto con los demás edificios 
que pertenecen a la ciudad. Cuando un jugador vende un barco, se coloca en 
la parte superior de la pila de Barcos de ese tipo.

 
•	 Notas:
 -	 Los discos de Persona que estén en edificios siempre se devuelven a su pro-

pietario cuando el edificio se vende o se compra (vuelven a casa).
 
- No se puede vender y después comprar un edificio en el mismo turno de 

juego.

 - No se pueden vender edificios ni barcos a los demás jugadores.

E d i f i c i o s

Construir nuevos edificios
Se pueden construir nuevos edificios usando la Inmobiliaria y las dos Cons-
tructoras. Al principio del juego, estos edificios son propiedad de la ciudad. Un 
jugador que entre en uno de estos edificios puede construir cualquiera de los 
edificios en la zona de Propuestas de construcción pagando los materiales de 
construcción del nuevo edificio.

Los materiales de construcción necesarios se 
muestran en la parte superior de las cartas de Edi-
ficio (y se repiten también en la parte inferior).

Nota: Siempre se pueden usar ladrillos en lugar de arcilla y acero en lugar  
de hierro.

Construir barcos
Los barcos reducen la cantidad de comida que su dueño debe pagar al final de 
cada ronda.
Al final de cada ronda, cuando se le da la vuelta a la carta de Ronda, se intro-
duce una nueva carta de Barco en la partida (consulta «Final de la ronda», en 
la página 7 y «Nueva carta de Barco», en la página 8). Estos barcos se pue-
den construir en uno de los Astilleros (un barco por visita). Para construir un 
barco, un jugador debe pagar el precio de entrada al propietario del Astillero y 
después pagar los materiales de construcción y las 3 energías requeridas (con-
sulta el dorso de las cartas de Ronda). Los jugadores generan energía a partir 
de la madera (que se puede procesar para convertirla en carbón vegetal) o del 
carbón (coque).

Este Barco de Madera tiene un 
valor de 2 francos. Su precio de 
compra es de 14 francos. Por 
otra parte, los jugadores no pue-
den comprar Cruceros de lujo, 
así que deben construirlos.

Los jugadores pueden venderlos 
en cualquier momento, por la mi-
tad de su valor. El valor puede ser 
diferente del precio de compra. 
Siempre se muestra a la izquierda 
del nombre de la carta. 

Comprar y vender edificios per-
mite a los jugadores «echar» a 
cualquier disco de Persona que 
hubiese en su interior y entrar 
después en ellos.

Esta regla es especialmente re-
levante para la carta de Edifi-
cio del Mercado negro (consulta 
su funcionamiento en el apéndi-
ce final).

Los Edificios Iniciales permiten 
que se construyan nuevos edi-
ficios (únicamente edificios, no 
barcos).
Los barcos ayudan a los juga-
dores a cumplir con sus requi-
sitos de comida. En las partidas 
de 3-5 jugadores hay dos As-
tilleros, mientras que en las 
partidas de 1-2 jugadores úni-
camente hay uno.

6
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Caso especial:
El primer jugador en construir un barco que no sea de madera (un Barco de Hie-
rro o Acero, o un Crucero de lujo) debe modernizar ese Astillero colocando en-
cima 1 ladrillo de su propiedad. El ladrillo permanece sobre el Astillero durante 
el resto de la partida, para mostrar que el Astillero ha sido modernizado para to-
dos los jugadores. Solamente el jugador que esté construyendo un barco puede 
modernizar un Astillero. No es necesario que un jugador sea propietario del As-
tillero para modernizarlo.

¡Los barcos son muy importantes!
En este juego, es realmente importante trazar planes a largo plazo para cumplir 
con los requisitos de comida. Un jugador que no obtenga demasiado grano o ga-
nado al principio de la partida debería apresurarse a construir o incluso comprar 
un barco, ya que, de lo contrario, es posible que vea su estrategia obstaculiza-
da por la necesidad de conseguir comida. A medio plazo, construir barcos es im-
portante para todos los jugadores. Básicamente, es imposible ganar una partida 
sin barcos.

F i n a l  d e  l a  r o n d a

Cosecha 
En la cosecha, los jugadores reciben grano y ganado. Un jugador que tenga al 
menos 1 grano recibe 1 grano adicional. Un jugador que tenga al menos 2 ga-
nados recibe 1 ganado adicional. En las rondas en las que se muestre «Sin co-
secha» no se distribuye ni grano ni ganado.

Paso de Alimentación
Cada jugador debe pagar la cantidad de comida que muestre el símbolo de 
olla en la carta de Ronda. Los barcos ayudan a cumplir este requisito: cada 
barco que posea un jugador reduce la cantidad de comida que debe pagar 
en un número igual al indicado en la tabla de la carta de Barco. Si un jugador 
no tiene suficiente comida, debe elegir entre vender edificios o tomar una car-
ta (o cartas) de Préstamo (consulta «Cartas de Préstamo», en la página 10).

Los barcos se construyen en los 
Astilleros.

El primer jugador en construir un 
barco que no sea de madera en un 
Astillero debe modernizarlo antes 
pagando 1 ladrillo.

  

Los jugadores reciben grano y 
ganado. Un jugador nunca puede 
recibir más de 1 grano y 1 gana-
do durante la cosecha.

Los jugadores pagan comida. Los 
barcos reducen la cantidad de co-
mida requerida en el número in-
dicado en la tabla.

Después de cada séptimo turno, se resuelve la carta de Ronda supe-
rior de la pila.

 Consulta la línea de la carta que se corresponda con el número de ju-
gadores de la partida.

 El segundo número de la fila indica el número de ronda actual. Usa el 
número del círculo marrón para la versión completa del juego y el núme-
ro del círculo claro para la versión reducida.

 El tercer número de la fila, que está dentro de un símbolo de olla, in-
dica la cantidad de comida que debe pagar cada jugador durante el paso 
de Alimentación.

 En cuarto lugar, la fila puede mostrar un símbolo de edificio (consulta 
«La ciudad construye edificios», en la página 8).

 En la última columna a la derecha se muestra un número de juga-
dor inicial que solamente es relevante al principio de la ronda (consulta 
«Consejos para un juego más fluido», en la página 11).
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- Recuerda: Cada franco cuenta como 1 comida. Los jugadores pueden pagar 
parcial o totalmente con francos sus requisitos de comida.

- Cuando los jugadores construyen barcos, reciben contadores de Producción 
de comida que indican la cantidad de comida que reciben cada ronda gracias 
a sus cartas de Barco.

- Si un jugador posee barcos que le proporcionan más comida de la que debe 
pagar, o si un jugador no puede pagar la cantidad exacta de comida que se le 
requiere (pagando con un contador de Carne, por ejemplo), no recibe el cam-
bio de la comida sobrante.

La ciudad construye edificios

Los símbolos  y  presentes en algunas cartas de Ronda indican que se de-
be añadir un Edificio Normal o Especial a los edificios de la ciudad.
- Carta de Edificio Normal : Si se requiere un Edificio Normal, toma la 
carta con el número de orden (esquina superior derecha) más bajo de la zona 
de Propuestas de construcción.

- Carta de Edificio Especial : Si se requiere un Edificio Especial, se le da la 
vuelta a la carta superior de la pila de Edificios Especiales para revelarla (con-
sulta el funcionamiento del Mercado en el apéndice de edificios).

Nueva carta de Barco
Por último, se le da la vuelta a la carta de Ronda para que muestre el barco de 
su dorso. Colócala en la pila de cartas de Barco de ese tipo (consulta la dis-
posición de los componentes del juego en las páginas 2 y 3).

Nueva ronda
La nueva ronda comienza con el turno del siguiente jugador (consulta el 
primer punto de los «Consejos para un juego más fluido», en la página 11).

Carta de resumen de la ronda de juego
La carta de resumen de la ronda de juego proporciona una visión general de 
todas las cartas de Ronda.
•	 La primera fila de la carta muestra, dentro de un círculo marrón, el número 

de ronda.
•	 La segunda fila muestra, dentro de un símbolo de olla, la cantidad de comi-

da que debe pagar cada jugador al final de la ronda.
•	 La tercera fila indica si al final de la ronda debe construirse o no un Edificio 

Normal o Especial, y si hay cosecha.
•	 La cuarta y la quinta fila muestran qué carta de Barco se introducirá en la 

partida cuando se le dé la vuelta a la carta de Ronda; por ejemplo, «4» y 
«Madera» significa un Barco de Madera con un valor de 4 francos.

La ciudad construye 
un edificio.

La carta de Ronda se convierte 
en una carta de Barco.

El candado indica que esta carta 
no ofrece una acción de Edificio.

El ancla indica 
que se trata de
 un Edificio Especial.
 
El signo de suma indica que el 
edificio tiene un valor adicional 
al final de la partida.
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F a s e  F i n a l
La fase de Ronda termina cuando se resuelve la última carta de Ronda.
Entonces comienza la fase Final.

A cc  i ó n  f i n a l
Cada jugador dispone exactamente de un turno más y lleva a cabo una acción final, que 
es una acción principal (consulta la página 5). No se pueden realizar acciones de Sumi-
nistro ni Compra, y ya no se paga el interés de las cartas de Préstamo. No obstante, los 
jugadores pueden seguir devolviendo préstamos y vendiendo edificios y barcos.

Comienza el jugador inicial, y el turno va pasando después a cada uno de los de-
más jugadores, en el sentido de las agujas del reloj.

Nota: únicamente en la fase Final, los discos de Persona pueden entrar en edi-
ficios que ya estén ocupados por uno o más discos de Persona. Por lo tanto, 
cada jugador tiene la oportunidad de visitar un edificio a su elección durante la 
acción final. El único edificio en el que no se puede entrar es aquel en el que ya 
se encuentra el disco de Persona.

F i n  d e  l a  pa r t i d a  y  g a n a d o r
La partida termina inmediatamente después de las acciones finales. El jugador más 
rico es declarado el ganador. La riqueza final de un jugador se calcula sumando:
•	 Los valores impresos en sus edificios y barcos (el número a la izquierda del 

nombre de la carta)
•	 El valor adicional de los edificios con un símbolo de suma  (como el Ban-

co, por ejemplo), que depende de los demás edificios que se posean (consulta 
el texto y símbolos de la carta)

•	 Los francos en efectivo
•	 La riqueza final se reduce en 7 francos por cada préstamo que no se haya 

devuelto

Las mercancías del suministro de un jugador no tienen valor, con la excepción 
del Almacén.

En caso de empate, la victoria será compartida por los jugadores empatados.
 

C o n s e j o s  i m p o r ta n t e s  ( ¡ l é e l o s  a n t e s  d e  t u  p r i m e r a  pa r t i d a ! )

A c l a r a c i o n e s  d e  r e g l a s
•	 Diferencia entre construir y comprar

Todos los edificios y barcos pueden construirse o comprarse, tal como decida 
cada jugador; normalmente, se construyen. La diferencia es muy importante:

Construir es siempre una acción principal, y requiere materiales de cons-
trucción. Para realizar esta acción es necesario hacerlo en la Inmobiliaria, 
una de las Constructoras o un Astillero.
Comprar es siempre una acción adicional y requiere dinero.
En ambos casos, los jugadores que construyen o compran el edificio to-
man la correspondiente carta y la colocan frente a sí.

•   Los únicos edificios que se pueden construir son los de las pilas de Pro-
puestas de construcción
Los edificios de las cartas superiores de las pilas de Propuestas de construc-
ción se pueden comprar o construir. Los edificios que pertenecen a la ciudad 
no se pueden construir (ya han sido construidos), pero se pueden comprar.

 
Al final de la partida, cada juga-
dor puede realizar exactamen-
te una acción principal. En esta 
fase solamente se pueden mover 
los discos de Persona a cartas de 
Edificios que ya estén ocupadas.

El Puente sobre el Sena es una 
acción de fase Final habitual, ya 
que permite a los jugadores con-
vertir en francos las mercancías 
que les queden.

El jugador con la mayor riqueza 
total, incluyendo edificios, barcos 
y efectivo, es el ganador.

Ejemplo: Con una acción adicio-
nal, Laura compra un Mercado 
por 6 francos, que usa inmedia-
tamente con su acción principal.

También se pueden comprar los 
Edificios Iniciales.
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•	 No hay límite de contadores
La cantidad de mercancías y francos que pueden estar en juego es ilimitada. Si faltan 
componentes de algún tipo, se pueden usar los multiplicadores de 5x que hay en el 
dorso de los contadores de Producción de 2 comidas. Si se coloca un contador sobre 
uno de estos multiplicadores, cuenta como si se tratase de 5 contadores.

 •   Sin propuestas de construcción
Si cualquiera de las tres pilas de Propuestas de construcción se queda vacía, perma-
nece vacía durante el resto de la partida.

•	 Cambio para el dinero, pero no para la comida ni la energía
Los jugadores pueden intercambiar 5 monedas de 1 franco por 1 moneda de 5 fran-
cos, o viceversa, en cualquier momento, y recibirán el cambio si pagan más dinero 
del requerido. Si embargo, si un jugador paga un precio de entrada con comida, o pa-
ga con comida durante el paso de Alimentación, no recibe el cambio si paga más de 
lo necesario. Lo mismo se aplica a un jugador que pague más energía de la requeri-
da al realizar una acción de Edificio; el exceso de energía no se devuelve al jugador.

•	 Siempre se redondea en perjuicio del jugador
En muchas de las cartas de Edificio se indica que un jugador puede ganar media 
mercancía o medio franco, o que debe pagar media energía. En estos casos, siempre 
se redondea en perjuicio del jugador: si un jugador debe recibir la mitad de algo, se 
redondea hacia abajo, y si un jugador debe pagar la mitad de algo, se redondea ha-
cia arriba.

C a r ta s  d e  P r é s ta m o
•	 Pedir un préstamo

La única manera de que un jugador pueda pedir uno o más préstamos es si es 
incapaz de pagar el interés de un préstamo ya existente (consulta «Acción de 
Suministro», en la página 4) o la comida necesaria durante el paso de Alimen-
tación (consulta «Final de la ronda», en la página 7). El jugador debe usar toda 
su comida y dinero, y solamente puede pedir un nuevo préstamo si ni siquie-
ra así alcanza a pagar la cantidad requerida. Para pedir el préstamo, el jugador 
debe tomar una carta de Préstamo y colocarla bocarriba en la mesa frente a sí.
Un jugador recibe 4 francos por cada préstamo que pida.
Los jugadores nunca están obligados a vender edificios.

•	 Devolver un préstamo
Se puede devolver un préstamo en cualquier momento de la partida, incluso in-
mediatamente antes de que se deban pagar los intereses. Devolver un préstamo 
cuesta 5 francos. Al final de la partida, cada jugador debe restar 7 francos a su 
riqueza total por cada préstamo que haya pedido y no haya devuelto (consulta 
«Fin de la partida y ganador», en la página 9).

L o s  e d i f i c i o s
•	 Hay cinco tipos de edificio: los edificios de Taller , los edificios Económicos 

, los edificios Industriales  y los edificios Públicos  . El Mercado, la 

Mina de arcilla y el Mercado negro no pertenecen a ninguno de estos tipos, y por 

tanto carecen de este icono.

•	 La mayoría de los edificios permiten realizar una acción a quien está en su interior. 
Otros (el Banco, por ejemplo) no permiten ninguna acción y son importantes sola-
mente para sus propietarios. Estas cartas muestran un candado en su fila superior.

•	 Al comienzo de una partida, únicamente los edificios de Taller son importantes 
(consulta el Mercado y la Plaza mayor en el apéndice sobre el funcionamiento 
de los edificios). Los diferentes tipos de edificio son relevantes en los momentos 
posteriores del juego para Edificios Normales como el Ayuntamiento y el Banco, 

Esta imagen muestra 25 francos.

Nunca es necesario redondear 
cuando se venden edificios o bar-
cos. El valor es siempre un núme-
ro par.

Los jugadores no pueden decidir 
nunca por su propia cuenta pedir 
un préstamo para invertir en un 
edificio o un barco, o para pagar 
un precio de entrada.

Si no hay suficientes cartas de 
Préstamo en el juego, se les 
puede dar la vuelta: el dorso de 
las cartas de Préstamo muestra 
3 préstamos.

Consejo: Es muy posible que un 
jugador gane una partida aunque 
haya pedido varios préstamos; 
por ejemplo, si es propietario de 
los Juzgados (consulta el funcio-
namiento de los edificios en el 
apéndice de estas reglas).
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así como para Edificios Especiales como la Cámara de comercio y el Parque co-
mercial. El valor de estos edificios depende de los tipos de los demás edificios que 
posea el jugador.
El símbolo de suma se muestra en todas las cartas cuyo valor depende de 
otras cartas y recursos (consulta los símbolos de la carta de Banco, en la 
página 10).

•	 Nota: Las cartas que muestran un símbolo de Martillo o Pescador 
proporcionan bonificaciones al propietario de la Mina de arcilla, la 
Mina de carbón, la Lonja de pescado y la Plaza mayor (consulta el 
funcionamiento de los edificios en el apéndice de estas reglas).

•	 Los signos «/» entre requisitos significa que se puede pagar cualquiera de los dos.
Una ausencia de «/» significa «y/o»: algunas cartas de Edificio, como el Mercado o 
la Oficina comercial, permiten diferentes acciones, que tienen diferentes requisitos.

•	 Una flecha indica que una mercancía en bruto se transforma en una mercancía pro-
cesada. Cuando se realiza la acción, se pueden procesar tantas mercancías como el 
jugador desee, a menos que exista alguna restricción. Estas restricciones se mues-
tran con un número sobre la flecha, que indica la cantidad de veces que se pueden 
procesar mercancías («6x», por ejemplo). En algunas ocasiones se muestra una 
condición sobre la flecha, que indica que también hay que gastar energía, ya sea pa-
ra cada mercancía procesada o para todas las mercancías procesadas con esa acción 
(como la Panadería y el Ladrillar).

C o n s e j o s  pa r a  u n  j u e g o  m á s  f l u i d o
•	 ¿Quién realiza el primer movimiento de una ronda?

Cuando se le da la vuelta a una carta de Ronda para que muestre la cara del 
barco, el número de la derecha de la nueva carta de Ronda indica qué jugador 
realizará el primer movimiento en la nueva ronda: «1» es el jugador inicial, 
«2» es el siguiente jugador, y así sucesivamente. Esto obliga a los jugadores 
a recordar que deben darle la vuelta a la carta de Ronda cuando se haya re-
suelto. En la versión reducida del juego, se usa el número inferior del recua-
dro claro.

•	 La Despensa
La Despensa que está en el dorso de las cartas de resumen del turno de jue-
go ayuda a los jugadores a llevar la cuenta de la cantidad de comida que ne-
cesitarán al final de la ronda. Los jugadores pueden colocar contadores con 
comida sobre la Despensa para pagar con ellos al final de la ronda, o puede 
colocar contadores de Producción de comida para ayudarles a recordar la co-
mida que les proporcionan sus barcos (consulta «Paso de Alimentación», en 
la página 7).

•	 Anuncia la cosecha
Al final de la ronda, un jugador debería anunciar la cosecha, para recordarle 
a todos los jugadores que tomen el grano y el ganado que hayan producido.

•	 Los edificios también se pueden vender
Es fácil olvidar que los edificios pueden venderse en cualquier momento. Un 
jugador poco experimentado puede darse cuenta de que no puede pagar el 
precio de entrada a un edificio, y buscar entonces una acción diferente. Sin 
embargo, es posible que hubiese obtenido ese precio de entrada si hubiese 
vendido algún edificio. Hacia el final de la partida, puede merecer mucho la 
pena deshacerse de los edificios más baratos y los Barcos de Madera.

Ejemplo: Elena tiene al menos 
1 martillo, así que recibe 4 carbo-
nes en lugar de 3 en la Mina de 
carbón.

El Ahumadero es una excepción a 
la forma habitual de mostrar los 
requisitos de energía. En este ca-
so, la energía se muestra antes 
del procesamiento.
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•	 Disposición de las cartas de Edificio
Te sugerimos que coloques las cartas de Edificio sobre la mesa de modo que los de-
más jugadores las puedan leer fácilmente.

•	 Después de la acción principal, el turno pasa al siguiente jugador
Los jugadores no están obligados a esperar a que el anterior jugador anuncie que ha 
terminado su turno para empezar a resolver el suyo. En raras ocasiones, los jugado-
res pueden decidir vender o comprar un edificio después de haber realizado su ac-
ción principal. Si este es el caso, pueden pedirle al siguiente jugador que espere un 
momento.

•	 Número de rondas
El número de cartas de Ronda que se seleccionan para la partida y se colocan en una 
pila durante la preparación es siempre igual al número de rondas que se van a jugar. 
Los jugadores pueden saber en cualquier momento en qué ronda se encuentra la par-
tida mirando la actual carta de Ronda.

•	 Acciones finales
En general, el orden de juego de las acciones finales no es importante, así que pue-
den realizarse simultáneamente. En el raro caso de que el orden de juego sea relevan-
te por alguna razón (para saber cuándo se pagan los precios de entrada o se compran 
los Cruceros de lujo, por ejemplo), se sigue el orden de juego normal de la partida.

En el apéndice de este reglamento se incluye una explicación detallada 
de una ronda del juego, con información sobre todas las cartas.

No es necesario facilitar la lectura 
de las cartas de Barco a los demás 
jugadores, ya que son relevantes 
solamente para sus propietarios.
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E j e m p l o  d e  p r i m e r a  r o n d a  d e  j u e g o
David (rojo), Francisco (verde) y Sofía (azul) están jugando a la versión completa del juego. Cada uno empieza con 
5 francos y 1 carbón. Hay 1 arcilla, 2 maderas, 2 pescados y 2 francos en las casillas de Oferta (consulta los puntos 6 
y 7 de la preparación del juego).
1. El jugador rojo le da la vuelta a la primera ficha de Suministro y coloca encima su indicador de Barco. La ficha mues-
tra hierro y francos. Coloca 1 hierro de la correspondiente casilla de Suministro en la casilla de Oferta de hierro y 1 fran-
co de la correspondiente casilla de Suministro (Tesorería) en la casilla de Oferta de francos. Toma 3 francos de la casilla 
de Oferta de francos para tener así 8 francos. Podría realizar una acción adicional y comprar un edificio (como el Merca-
do, que le costaría 6 francos), pero decide no hacerlo.

2. El jugador verde le da la vuelta la segunda ficha de Suministro, que añade madera y pescado a las correspondientes ca-
sillas de Oferta, y coloca encima su indicador de Barco. Toma 3 maderas de la casilla de Oferta.
3. La jugadora azul coloca su indicador de barco en la siguiente ficha de Suministro, que proporciona pescado y grano, y 
toma 4 pescados de la casilla de Oferta.
4. El jugador rojo le da la vuelta a la cuarta ficha de Suministro, que aporta madera y ganado. Toma su indicador de barco 
de la primera ficha de Suministro y lo coloca sobre la ficha a la que le acaba de dar la vuelta. Las casillas de Oferta con-
tienen ahora 1 madera, 1 arcilla, 1 hierro, 1 grano y 1 ganado.

El jugador rojo realiza una acción adicional: paga 6 francos y se compra el Mercado. A continuación, realiza su acción 
principal: coloca su disco de Persona sobre el Mercado. Como el edificio es de su propiedad, no es necesario que pague el 
precio de entrada. Toma 1 carbón y 1 grano (dos mercancías normales diferentes) de sus correspondientes casillas de Su-
ministro y mira las dos cartas de Edificio Especial superiores (consulta la explicación del Mercado).
5. El jugador verde mueve su indicador de Barco a la quinta ficha de Suministro y añade al juego 1 madera y 1 franco. 
Coloca su disco de Persona en la Constructora, que no requiere un precio de entrada. Paga 3 maderas, colocándolas en la 
correspondiente casilla de Suministro, y construye la Carpintería.
6. La siguiente ficha de Suministro añade pescado y arcilla. Las casillas de Oferta contienen ahora 1 franco, 1 pescado, 
2 maderas, 2 arcillas, 1 hierro, 1 grano y 1 ganado. Como la Carpintería puede usarse para ganar dinero y está pensando en 
comprarse un Barco de Madera por 14 francos, la jugadora azul toma 2 maderas de la correspondiente casilla de Oferta.
7. El jugador rojo disfruta ahora del séptimo turno de la partida, y añade madera y arcilla. Ahora hay 3 arcillas y 1 de ca-
da una de las demás mercancías en oferta. El jugador rojo piensa que mientras más, mejor, así que toma las 3 arcillas.

La ronda ha terminado ahora. La carta de Ronda requiere que cada jugador pague 2 comidas. La jugadora azul paga con 
2 de sus pescados, mientras que los jugadores rojo y verde pagan con 2 francos cada uno. No hay cosecha durante la pri-
mera ronda en las partidas de 3 jugadores; si hubiese habido cosecha, el jugador rojo habría recibido 1 grano. Se le da la 
vuelta a la carta de Ronda, que se convierte entonces en la primera carta de Barco disponible.
8. El jugador verde comienza la segunda ronda moviendo su indicador de Barco de la quinta ficha de Suministro a la pri-
mera. Añade 1 hierro y 1 franco a las casillas de Oferta. Las fichas de Suministro permanecen bocarriba durante el resto 
de la partida, sin cambiar de posición. Ahora el jugador verde puede realizar su acción principal.

Edificios Normales
Hay 33 Edificios Normales en el juego. Dependiendo del número 
de jugadores, es posible que no se usen todos los edificios (consulta 
«Preparación y explicación de componentes», en las páginas 1 y 2).
Los 33 Edificios Normales incluyen 9 edificios de Taller, 6 edifi-
cios Económicos, 10 edificios Industriales, 4 edificios Públicos y 
4 edificios sin tipo. Hay un total de 8 martillos y 6 pescadores en 
estos edificios.
Acería
(I; número de orden: 23; valor: 22; precio de entrada: 2 francos; 
materiales de construcción: 4 ladrillos y 2 hierros)
El jugador puede procesar cualquier número de hierros para con-
vertirlos en acero, dándole la vuelta a los contadores. Esto cuesta 
5 energías por cada hierro. Si un jugador procesa mas de un hierro 
a la vez, puede pagar sus costes de forma conjunta; no es necesario 
que se pague de forma separada por cada de proceso de transforma-
ción. Normalmente, los costes de energía se pagan con coque. La 
Oficina comercial también ofrece a los jugadores la oportunidad de 
conseguir acero.
Ahumadero
(T; número de orden: 08; valor: 6; precio de entrada: 2 comi-
das o 1 franco; materiales de construcción: 2 maderas, 1 arcilla 
y 1 pescador)
El jugador puede procesar hasta 6 pescados para convertirlos en pes-
cados ahumados, dándole la vuelta a los contadores. Esto cuesta 
1 energía, independientemente del número de pescados procesados. 
Por cada 2 pescados que se procesen, el jugador recibe un subsidio 
de 1 franco (redondeando hacia abajo). Así que el jugador recibe 
1 franco por procesar 2-3 pescados, 2 francos por procesar 4-5 pes-
cados, etc.
Almacén
(E; número de orden: 24; valor: 4; precio de compra: 10 francos; 
materiales de construcción: 2 maderas, 2 ladrillos y 1 martillo)
El Almacén no permite realizar ninguna acción. Al final de la par-
tida, el valor del Almacén depende del número de contadores de 
mercancía que posea su dueño: cada mercancía (ya sea normal o 
procesada) incrementa el valor del Almacén en ½ franco (el total se 
redondea hacia abajo). El Almacén se incluye únicamente en las par-
tidas para 4 o más jugadores, ya que sería demasiado poderoso en 
las partidas con menos jugadores.
Aserradero
(I; número de orden: 02; valor: 14; sin precio de entrada; materia-
les de construcción: 1 arcilla y 1 hierro)
El Aserradero es similar a la Constructora. El Aserradero permite a 
los jugadores construir edificios pero no barcos. El nombre de la car-
ta está sobre un fondo verde, como el de la Constructora y la Inmo-
biliaria. Los jugadores pueden usar el Aserradero para construir uno 
de los tres edificios que estén en la parte superior de las pilas de Pro-
puestas de construcción, siempre que requiera al menos 1 madera 
para su construcción. La ventaja del Aserradero es que el jugador pa-
ga 1 madera menos de lo que se requiere de otro modo. Los edificios 
que son propiedad de la ciudad no pueden construirse, porque ya han 
sido construidos, así que únicamente se pueden comprar. Consejo: el 
Aserradero a menudo se vende al principio de la partida para finan-
ciar la compra de un Barco de Madera. Esto también se aplica a la 
Lonja de pescado y el Horno de carbonización.
Astillero
(I; hay 2 en el juego; números de orden: 12/17; valor: 14; precio de 
entrada: 2 comidas; materiales de construcción: 2 maderas, 2 arcil-
las, 2 hierros y 1 pescador; pueden ser modernizados)
El jugador paga los materiales de construcción (incluidas las 3 ener-
gías) de una carta de Barco a su elección. Los jugadores no pueden 
construir más de un barco al mismo tiempo en un Astillero. Los ju-
gadores solamente pueden construir barcos que estén disponibles y 
que ocupen el lugar superior de cada pila de Barcos. El primer ju-
gador en construir un barco que no sea un Barco de Madera en un 
Astillero determinado debe modernizarlo antes pagando 1 ladrillo 
y colocándolo encima. El ladrillo permanece sobre el Astillero has-
ta el final de la partida. Un jugador puede modernizar un Astillero 
solamente si está construyendo un barco allí. Los jugadores no tie-
nen que pagar ladrillos adicionales para construir Barcos de Hierro 
o Acero, o Cruceros de lujo adicionales en un Astillero moderniza-
do. El Astillero se explica en detalle en las reglas del juego (consul-
ta «Construir barcos», en la página 6). Todos los barcos del mismo 
tipo suministran la misma cantidad de comida. Lo único en lo que se 
diferencian es en su valor: cada nuevo barco de cada tipo es más va-
lioso que el anterior. La excepción a esta norma son los Cruceros de 
lujo: el primero tiene un valor de 38 y el último tiene un valor de 30.
Ayuntamiento
(P; número de orden: 28; valor: 6; precio de compra: 30 francos; 
materiales de construcción: 4 maderas y 3 ladrillos)
El Ayuntamiento no permite realizar ninguna acción. Al final de la 
partida, el valor del Ayuntamiento depende del número de edificios 
que posea su dueño. Cada edificio Público, incluido el propio Ayun-
tamiento, incrementa el valor del Ayuntamiento en 4 francos. Ade-
más, cada edificio de Taller incrementa el valor del Ayuntamiento en 
2 francos. El Ayuntamiento y el Banco son buenas razones para in-
vertir tu dinero en lugar guardarlo, comprando edificios Públicos y 
de Taller en este caso.

Carpintería
(T; número de orden: 04; valor: 8; precio de entrada: 1 co-
mida; materiales de construcción: 3 maderas y 1 martillo)
El jugador paga 1-3 maderas a la correspondiente casilla de 
Suministro y toma 5-7 francos de la correspondiente casilla de 
Suministro (Tesorería). Consejo: la Carpintería se usa a me-
nudo en los primeros compases de la partida para financiar 
la compra de un Barco de Madera.

Banco
(E; número de orden: 29; valor: 16; precio de compra: 
40 francos; materiales de construcción: 4 ladrillos y 1 acero)
El Banco no permite realizar ninguna acción. Al final de la 
partida, su valor depende del resto de edificios que posea su 
propietario. Cada edificio Industrial incrementa en 3 francos 
el valor del Banco. Además, cada edificio Económico (inclui-
do el Banco) incrementa en 2 francos el valor del Banco. No-
ta: El Banco es el único edificio del juego que está construido 
con acero. El Banco y el Ayuntamiento son buenas razones 
para invertir tu dinero en lugar de ahorrarlo, comprando edi-
ficios Industriales y Económicos en este caso.

I

Funcionamiento de los edificios
En la versión completa:

Cada jugador recibe 
5 francos y 1 carbón.

Coloca 6 Edificios Especiales 
boca abajo en esta casilla.

En la versión reducida:
No hay cartas de Edificios Especiales.
Coloca 1 mercancía adicional en cada 

casilla de Oferta.
Cada jugador recibe 5 francos, 2 carbones, 2 maderas, 
2 arcillas, 2 hierros, 2 pescados, 1 ganado y 2 pieles.

Distribuye los Barcos de Madera de valor 2:
En una partida en solitario, toma 1 barco y coloca el otro 

en la correspondiente casilla de barcos.
En las partidas de dos jugadores, cada uno toma 1 barco.

Edificios Especiales

Suministro de carbón Propuestas de construcción I Propuestas de construcción II Propuestas de construcción III Suministro de pieles

Suministro de ganadoSuministro de granoSuministro de hierroSuministro de arcillaSuministro de maderaSuministro de pescado
Tesorería
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Centro de arte
(P; número de orden: 11; valor: 10; precio de entrada: 1 comida; 
materiales de construcción: 1 madera, 1 arcilla y 1 pescador)
El jugador recibe 4 francos de la correspondiente casilla de Su-
ministro (Tesorería) por cada otro jugador que se encuentre en 
ese momento en el interior de alguno de los edificios de los que 
es propietario. No se cuenta a sí mismo. Los jugadores novatos 
deberían estar atentos a cualquier ocasión en la que se puedan 
conseguir 8 o más francos, para no perder la oportunidad. El 
Centro de arte se usa exclusivamente en las partidas para 4 o 
más jugadores. Resultaría poco eficiente en las partidas con me-
nos jugadores.
Colmado
(E; número de orden: 19; valor: 10; precio de entrada: 1 franco; 
materiales de construcción: 1 madera y 1 ladrillo)
El jugador recibe 1 ganado, 1 carne, 1 pescado, 1 pescado ahu-
mado, 1 grano y 1 pan de las respectivas casillas de Suministro. 
Las mercancías del Colmado valen un total de 8 comidas, algu-
nas de las cuales pueden procesarse.
Constructoras
(T; Edificio Inicial, hay 2 en el juego; valor: 4/6; sin precio de 
entrada/precio de entrada: 1 comida y 1 martillo)
Las Constructoras son Edificios Iniciales. Permiten a los juga-
dores construir edificios pero no barcos. Los jugadores pueden 
usar Constructoras para construir uno de los 3 edificios que es-
tán en la cima de las tres pilas de Propuestas de construcción. 
Los edificios que son propiedad de la ciudad no pueden cons-
truirse, porque ya están construidos, pero pueden comprarse. Las 
Constructoras también se explican en las reglas del juego, bajo 
«Construir nuevos edificios», en la página 6.
Coquería
(I; número de orden: 25; valor: 18; precio de entrada: 1 franco; 
materiales de construcción: 2 ladrillos y 2 hierros)
El jugador puede procesar cualquier cantidad de carbón para 
transformarlo en coque, dándole la vuelta a los contadores. Por 
cada coque que se produzca, el jugador recibe un subsidio de 
1 franco. Cada coque proporciona 10 energías. El coque se re-
quiere sobre todo para mover barcos y para procesar hierro y 
transformarlo en acero. No se requiere energía para crear co-
que. La transformación misma genera su propia energía.
Curtiduría
(T; número de orden: 20; valor: 12; sin precio de entrada; mate-
riales de construcción: 1 madera y 1 ladrillo)
El jugador puede procesar hasta 4 pieles para convertirlas en 
cuero, dándole la vuelta a los contadores. Por cada piel que 
sea procesada, el jugador recibe un subsidio de 1 franco. En-
tre los 36 Edificios Especiales hay 4 que permiten a los jugado-
res vender cuero, con unos considerables beneficios (consulta 
«¿Qué puedo hacer con el cuero?», en la última página de es-
te reglamento).
Ferretería
(T; número de orden: 06; valor: 8; precio de entrada: 1 comi-
da; materiales de construcción: 3 maderas, 1 arcilla, 1 martil-
lo y 1 pescador)
El jugador recibe 1 madera, 1 ladrillo y 1 hierro de las respecti-
vas casillas de Suministro. Se necesita únicamente 1 ladrillo pa-
ra modernizar un Astillero y para construir la Curtiduría y el 
Colmado. Además de la Ferretería, el Ladrillar también permite 
a los jugadores obtener ladrillos.
Fundición
(I; número de orden: 22; valor: 12; precio de entrada: 3 comi-
das o 1 franco; materiales de construcción: 1 madera, 2 ladril-
los y 1 martillo)
El jugador recibe 3 hierros de la casilla de Suministro. Un juga-
dor puede pagar 6 energías para recibir 1 hierro adicional. 6 ener-
gías es un precio muy alto para ese cuarto hierro, pero a veces se 
necesita construir un Barco de Hierro urgentemente.
Horno de carbonización
(T; número de orden: 07; valor: 08; sin precio de entrada; mate-
riales de construcción: 1 arcilla)
El jugador puede procesar cualquier cantidad de madera para 
convertirla en carbón vegetal, dándole la vuelta a los contado-
res. No es necesario que los jugadores que realicen esta acción 
procesen toda su madera. No se requiere energía para crear car-
bón vegetal. La transformación misma genera su propia energía.
Iglesia
(P; número de orden: 30; valor: 26 (no se puede comprar); sin 
precio de entrada; materiales de construcción: 5 maderas, 3 la-
drillos y 1 hierro)
Un jugador puede entrar en la Iglesia solamente si tiene al me-
nos 5 panes y 2 pescados (los pescados ahumados no cuentan). 
Si lo hace, recibe 5 panes y 3 pescados adicionales. ¡Es un mila-
gro! Esta carta de Edificio muestra la iglesia de St-Joseph, en El 
Havre. Esta acción representa la historia bíblica de Jesús dando 
de comer a la multitud.
Inmobiliaria
(I; Edificio Inicial; valor: 8; precio de entrada: 2 comidas y 
1 martillo)
La Inmobiliaria es un Edificio Inicial. Permite a los jugadores 
construir hasta dos de los edificios de las cartas superiores de las 

Mina de arcilla
(Número de orden: 10; valor: 2; precio de entrada: 1 comida)
La Mina de arcilla no se puede construir, solamente se puede 
comprar. Un jugador que entre en la Mina de arcilla recibe 3 ar-
cillas de la casilla de Suministro, más 1 arcilla adicional por cada 
martillo que muestren sus cartas de Edificio.
Mina de carbón
(I; número de orden: 16; valor: 10; precio de entrada: 2 comi-
das; materiales de construcción: 1 madera y 3 arcillas)
El jugador recibe 3 carbones de la casilla de Suministro. Si el ju-
gador tiene al menos 1 martillo en sus cartas de Edificio, recibe 
1 carbón adicional (no se recibe más carbón por tener mas de un 
martillo en las cartas). Consejo: la existencia de este edificio es 
razón suficiente para que cada jugador desee obtener al menos 
1 martillo (comprando una de las Constructoras o Inmobilia-
rias, por ejemplo). Al igual que la Mina de carbón, el Mercado 
también ofrece la posibilidad de adquirir carbón. Los jugadores 
también pueden recibir energía mediante el Horno de carboni-
zación y la Coquería.
Naviera
(E; número de orden: 18; valor: 10; precio de entrada: 2 com-
idas; materiales de construcción: 2 maderas, 3 ladrillos y 
1 pescador)
El jugador paga 3 energías por cada uno de sus barcos que quiera 
usar para transportar y vender mercancías. Los Barcos de Made-
ra pueden transportar 2 contadores de mercancía, los Barcos de 
Hierro pueden transportar 3 y los Barcos de Acero pueden trans-
portar 4; los Cruceros de lujo no pueden usarse para transportar 
mercancías. Cada carne, pescado ahumado, carbón vegetal, piel, 
hierro y ladrillo transportado proporciona 2 francos al jugador; 
cada ganado, pan y carbón transportado le proporciona 4 francos, 
cada cuero 4 francos, cada coque 5 francos y cada acero 8 fran-
cos. El resto de las mercancías proporciona 1 franco cada una. 
Estas ganancias se indican en la carta de Naviera, así como en 
cada uno de los contadores de mercancía (esquina inferior dere-
cha). Un jugador que transporte mercancías con más de un barco 
al mismo tiempo puede pagar juntos todos los costes de energía; 
no es necesario que pague los de cada barco por separado. Lo 
más habitual es que los jugadores usen 1 coque, que vale por 10 
energías, para poner en funcionamiento 3 barcos. Las mercan-
cías que se transportan con mayor frecuencia son el cuero, el ga-
nado y el pan, aunque también es normal el transporte de coque 
y ladrillo. Cada tipo de mercancía puede transportarse en cada 
tipo de barco. Un jugador puede transportar varias mercancías 
del mismo tipo o de diferentes tipos en un mismo barco.
Oficina comercial
(E; número de orden: 21; valor: 12; precio de entrada: 1 fran-
co; materiales de construcción: 4 maderas, 1 arcilla, 1 martil-
lo y 1 pescador)
El jugador puede intercambiar 4 mercancías de su elección (pro-
cesada o no) por 1 acero. Los francos nunca cuentan como mer-
cancía. Además, o de forma alternativa, puede intercambiar 
1 mercancía de su elección por 1 carbón vegetal, 1 cuero o 1 la-
drillo. Las 4 mercancías pueden ser del mismo tipo o no. Un 
jugador apenas necesita visitar dos veces la Oficina comercial 
para acumular acero suficiente para un valioso Barco de Acero.
Panadería
(T; número de orden: 05; valor: 8; precio de entrada: 1 comida; 
materiales de construcción: 2 arcillas)
El jugador puede procesar cualquier cantidad de grano para 
transformarla en pan, entregando el grano a la correspondien-
te casilla de Suministro. Cada pan requiere el gasto de ½ ener-
gía (redondeando hacia arriba). Esto significa que se necesitan 
2 energías para obtener 3 panes, por ejemplo. Por cada 2 panes 
obtenidos, el jugador obtiene también un subsidio de 1 franco 
(redondeando hacia abajo). Por ejemplo, un jugador podría pro-
cesar grano para obtener hasta 20 panes con 1 coque.
Puente sobre el Sena
(Número de orden: 27; valor: 16; precio de entrada: 2 francos; 
materiales de construcción: 3 hierros)
El jugador puede vender tantas mercancías como desee. Recibe 
1 franco por cada mercancía procesada y 1 franco por cualquier 
combinación de 3 mercancías normales (pueden ser del mismo 
tipo de mercancía o no). La imagen de esta carta muestra el Pont 
de Normandie de El Havre. El Puente sobre el Sena suele usarse 
para vender cualquier mercancía restante al final de la partida.
Puerto
(I; número de orden: 26; valor: 10; precio de compra: 
24 francos; materiales de construcción: 1 madera, 2 ladrillos 
y 2 hierros)
El Puerto no permite ninguna acción. Al final de la partida, su va-
lor depende del número de barcos que posea su propietario. Cada 
carta de Barco, sea del tipo que sea, incrementa el valor del Puer-
to en 4 francos. El Puerto se incluye exclusivamente en las par-
tidas de 4 o más jugadores, ya que sería demasiado poderoso en 
las partidas con menos jugadores.

tres pilas de Propuestas de construcción, uno tras otro; se pueden 
tomar las dos cartas de la misma pila. Un jugador puede incluso 
usar la Inmobiliaria para construir un edificio, después usar una 
acción adicional para comprar el siguiente edificio, y finalmente 
construir el tercer edificio de la pila con la Inmobiliaria. No per-
mite la construcción de barcos. Los edificios que son propiedad 
de la ciudad no pueden construirse, porque ya están construi-
dos, pero pueden comprarse. La Inmobiliaria también se expli-
ca en las reglas del juego, bajo «Construir nuevos edificios», 
en la página 6.
Juzgados
(P; número de orden: 15; valor: 16; sin precio de entrada; ma-
teriales de construcción: 3 maderas y 2 arcillas)
El jugador puede devolver 1 o 2 cartas de Préstamo sin pagar na-
da por ellas. Si tiene 1 carta de Préstamo, la devuelve sin más. Si 
tiene 2 cartas de Préstamo, devuelve una de ellas y recibe 2 fran-
cos de la casilla de Suministro (Tesorería). Si tiene 3 o más cartas 
de Préstamo, devuelve 2 de ellas (o puede elegir devolver única-
mente 1 y recibir los 2 francos en su lugar). Incluso un jugador 
con 5 o más cartas de Préstamo puede tener esperanzas de ga-
nar la partida con ayuda de los Juzgados. Esta carta se incluye 
exclusivamente en las partidas para 3 o más jugadores (y para 
más de 5 jugadores en la versión reducida), ya que con menos 
jugadores resulta más sencillo pagar y devolver los préstamos.
Ladrillar
(I; número de orden: 14; valor: 14; precio de entrada: 1 comi-
da; materiales de construcción: 2 maderas, 1 arcilla y 1 hierro)
El jugador puede procesar cualquier número de arcillas para con-
vertirlas en ladrillos, dándole la vuelta a los contadores. Cada la-
drillo requiere el gasto de ½ energía (redondeando hacia arriba): 
1-2 ladrillos cuestan 1 energía, 3-4 ladrillos cuestan 2 energías, 
5-6 cuestan 3 energías, etc. Por cada 2 ladrillos obtenidos, reci-
be un subsidio de 1 franco (redondeando hacia abajo). Así que 
recibe 1 franco por producir 2-3 ladrillos, 2 francos por producir 
4-5 ladrillos, etc. Al igual que el Ladrillar, la Ferretería también 
ofrece la posibilidad de obtener ladrillos.
Lonja de pescado
(T; número de orden: 03; valor: 10; sin precio de entrada; mate-
riales de construcción: 1 madera, 1 arcilla y 1 pescador)
El jugador recibe 3 pescados de la casilla de Suministro. Ade-
más, recibe 1 pescado adicional por cada pescador que se mues-
tre en sus cartas de Edificio. La propia Lonja de pescado muestra 
un pescador.
Matadero
(T; número de orden: 09; valor: 8; precio de entrada: 2 fran-
cos; materiales de construcción: 1 madera, 1 arcilla y 1 hierro)
El jugador puede procesar cualquier cantidad de ganado para 
convertirlo en carne, dándole la vuelta a los contadores. Además, 
recibe 1 piel por cada 2 ganados que procese (redondeando ha-
cia abajo): 1 piel por procesar 2-3 ganados, 2 pieles por procesar 
4-5 ganados, etc. Las pieles son un derivado del procesamiento 
del ganado, que pueden procesarse a su vez para transformarse 
en cuero (consulta «¿Qué puedo hacer con el cuero?», en la úl-
tima página de este apéndice).
Mercado
(Número de orden: 01; valor: 6; precio de entrada: 2 comidas o 
1 franco; materiales de construcción: 2 maderas)
El jugador selecciona 2 mercancías normales y las toma de sus 
respectivas casillas de Suministro (¡no de las casillas de Ofer-
ta!). Las mercancías normales se distinguen por el borde de sus 
contadores. El jugador puede elegir entre pescado, madera, arci-
lla, hierro, grano y ganado, así como pieles y carbón. Puede se-
leccionar una mercancía normal adicional por cada edifico de 
Taller que posea. No se puede tomar más de 1 mercancía del mis-
mo tipo, así que se puede obtener un máximo de 8 mercancías. 
Después de esto, el jugador puede mirar las dos cartas superiores 
de la pila de Edificios Especiales y devolverlas allí en el orden 
que quiera. Al final de la partida, la casilla de Edificios Espe-
ciales nunca está vacía. Esto hace posible que el Mercado siga 
ejerciendo su influencia hasta el final de la partida. El siguiente 
jugador puede iniciar su turno mientras el actual mira las cartas 
de Edificio Especial y decide su orden.
Mercado negro
(Número de orden: 13; valor: 2; precio de entrada: 1 comida)
El Mercado negro no se puede construir, solamente se pue-
de comprar. Un jugador que visite el Mercado negro puede 
tomar 2 de cada mercancía (incluidos los francos) cuya casilla de 
Oferta esté vacía (monedas de 1 franco, pescado, madera, arci-
lla, hierro, grano y ganado). Las monedas de 5 francos, el carbón 
y las pieles, así como las mercancías procesadas, no pueden ad-
quirirse por medio del Mercado negro. Nota: Si el Mercado ne-
gro queda en la primera posición de algunas de las pilas después 
de la preparación del juego, te recomendamos que vuelvas a ba-
rajar las cartas de Edificio y las coloques de nuevo en el tablero; 
de otro modo, el uso de este edificio puede suponer una ventaja 
excesiva para el jugador inicial. La cantidad de veces que se use 
el Mercado negro depende normalmente del momento en el que 
entre en juego. Los jugadores novatos deberían estar atentos a 
las ocasiones en las que puedan recibir 4 o más mercancías del 
Mercado negro, para no perder la oportunidad de usarlo.
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Edificios Especiales
En cada partida se puede comprar un máximo de 5 Edificios Espe-
ciales. Debido a la función del Mercado (Edificio Normal), se to-
man 6 Edificios Especiales para cada partida. Como sucede con los 
demás edificios que son propiedad de la ciudad, los Edificios Es-
peciales que estén bocarriba pueden ser comprados, pero no cons-
truidos, por los jugadores, de forma similar a la Mina de arcilla y 
el Mercado negro (una excepción a esta norma es el Estadio de 
fútbol).
Los 36 Edificios Especiales incluyen 6 edificios de Taller, 14 edi-
ficios Económicos, 6 edificios Industriales, 4 edificios Públicos, 
5 edificios sin tipo y 1 barco. Hay un total de 9 martillos y 13 pes-
cadores en estas cartas.

Agencia de empleo
(P; valor: 6; sin precio de entrada: 1 pescador)
El jugador recibe 1 pescado de la correspondiente casilla de Sumi-
nistro por cada pescador que posea. Además, recibe 1 carbón por 
cada martillo que posea.

Asador
(E; valor: 6; precio de entrada: 1 comida)
El jugador puede intercambiar 1 carne y 1 carbón vegetal por 
6 francos, hasta cuatro veces.

Baguetería
(E; valor: 4; precio de entrada: 1 comida)
El jugador puede intercambiar 1 carne y 1 pan por 6 francos, has-
ta cuatro veces.

Cabaña de caza
(T; valor: 6; precio de entrada: 1 comida, 2 pescadores y 1 martillo)
El jugador recibe 2 pieles y 3 carnes de las correspondientes casi-
llas de Suministro.

Cabaña en el bosque
(E; valor: 4; precio de entrada: 1 comida y 1 pescador)
El jugador puede intercambiar 1 madera y 1 carne por 5 francos, 
hasta cuatro veces.

Cámara de comercio
(E; valor: 4; precio de compra: 8; 1 pescador y 1 martillo)
La Cámara de comercio no permite ninguna acción. Al final de la 
partida, su valor depende de los demás edificios que posea su due-
ño. Cada edificio Económico (incluida la Cámara de comercio) in-
crementa en 2 francos el valor de la Cámara de comercio.

Casa de comidas
(E; valor: 6; precio de entrada: 1 comida y 1 pescador)
El jugador puede intercambiar 1 madera, 1 pescado ahumado y 
1 pan por 8 francos, hasta tres veces.

Comedero de ganado
(E; valor: 6; precio de compra: 8 francos)
El Comedero de ganado no permite ninguna acción. En cada co-
secha, el propietario del Comedero de ganado recibe 2 ganados en 
lugar de 1 si ya tiene de 2 a 6 ganados. Si tiene 7 o más ganados, so-
lamente recibe 1 ganado adicional, como es lo habitual.

Confitería
(E; valor: 6; precio de entrada: 1 comida)
El jugador puede intercambiar 1 pan y 1 grano por 5 francos, has-
ta tres veces.

Destilería de schnaps
(T; valor: 6; precio de entrada: 1 comida y 1 martillo)
El jugador puede intercambiar 1 grano por 2 francos, hasta cua-
tro veces.

Empresa de transportes
(E; valor: 6; precio de entrada: 1 comida)
El jugador puede pagar 3 francos para tomar las mercancías de 
dos casillas de oferta vecinas, esto es, de ganado y grano, de gra-
no y hierro, de hierro y arcilla, de arcilla y madera, o de made-
ra y pescado.

Estadio de fútbol
(P; número de orden: 31; valor: 24; materiales de construcción: 
1 madera, 2 ladrillos y 2 hierros)
El Estadio de fútbol no permite ninguna acción. Por otra parte, no 
simplemente no puede comprarse, sino que tampoco puede ser 
construido hasta que la zona de Propuestas de construcción quede 
vacía. Cuando llegue ese momento, se coloca allí la carta del Esta-
dio de fútbol, hasta que sea construido.

Estanque y bosque
(Valor: 4; precio de entrada: 1 comida y 1 pescador)
El jugador recibe 3 pescados y 3 maderas de las correspondientes 
casillas de Suministro.

Planta de marroquinería
(I; valor: 8; precio de entrada: 2 comidas)
El jugador puede devolver 3 cueros a la correspondiente casilla de 
Suministro y mostrar que tiene al menos 14 francos para recibir 
16 francos.

Planta siderúrgica
(I; valor: 10; precio de entrada: 2 francos)
El jugador recibe 1 carbón, 1 coque y 1 hierro.

Plaza mayor
(Valor: 6; precio de entrada: 1 franco)
Por cada edificio de Taller que posea, el jugador puede tomar 
1 mercancía procesada de la correspondiente casilla de Suminis-
tro. Las mercancías procesadas se distinguen por el borde del con-
tador. El jugador únicamente puede tomar mercancías diferentes y 
no puede tomar acero, francos ni mercancías normales.

Policía portuaria
(P; valor: 6; precio de entrada: 1 comida)
El jugador paga 1 franco a otro jugador de su elección. Ese jugador 
debe recuperar su disco de Persona y colocarlo con su suministro. 
El jugador que entró en el edificio de la Policía portuaria mueve en-
tonces su disco de Persona al edificio que el otro jugador acaba de 
abandonar, pagando el precio de entrada normal (si no es su pro-
pietario). Los jugadores no pueden ser expulsados de edificios que 
no permiten acciones a quienes entran en ellos.

Restaurante de pescado
(E; valor: 6; precio de entrada: 1 comida y 1 pescador)
El jugador puede intercambiar 1 pescado ahumado por 3 francos, 
tantas veces como quiera.

Taberna
(E; valor: 4; sin precio de entrada: 1 pescador)
El jugador puede intercambiar 1 madera y 1 grano por 3 francos, 
hasta cuatro veces.

Taller de alfarería
(T; valor: 6; precio de entrada: 1 comida)
El jugador intercambia 1 arcilla y 1 energía por 3 ladrillos.

Tratante de carbón
(E; valor: 4; precio de entrada: 1 comida)
El jugador puede intercambiar 1 comida por 1 carbón vegetal de la 
casilla de Suministro. Además, o en lugar, de eso, recibe 1 carbón 
por cada 2 comidas; la comida puede sumarse a un mismo total. 
Por ejemplo, un jugador podría pagar 2 carnes con un valor total de 
6 comidas y tomar 3 carbones. Incluso en el Tratante de carbón, los 
jugadores pueden pagar francos en lugar de comidas.

Vivero
(T; valor: 6; precio de entrada: 1 comida y 1 martillo)
El jugador recibe 4 maderas y 3 francos.

Yate de lujo
(B; valor: 20; 1 pescador)
Como acción principal, el jugador entra en un Astillero y paga el 
precio de entrada si es necesario. Después intercambia uno de sus 
Barcos de Hierro por el Yate de lujo, sin coste adicional. El Barco 
de Hierro intercambiado se retira del juego. El Yate de lujo cuenta 
como un Barco de Hierro pero, a diferencia de este, no trabaja para 
la Naviera y no proporciona comida al final de la ronda. El Yate de 
lujo no permite ninguna acción.

Zoo
(P; valor: 8; precio de entrada: 1 franco y 1 pescador)
El jugador recibe dinero por los animales que posee: ⅓	
de franco por cada ganado y ⅓ de franco por cada pescado. La can-
tidad recibida siempre se redondea hacia abajo. El jugador conser-
va sus animales.

Fábrica de ladrillos
(I; valor: 8; precio de entrada: 2 comidas)
El jugador puede devolver 3 ladrillos a la correspondiente casilla 
de Suministro y mostrar que tiene al menos 10 francos para reci-
bir 14 francos.

Fábrica de muebles
(I; valor: 8; precio de entrada: 2 comidas y 1 martillo)
El jugador puede intercambiar 1 cuero y 1 madera por 6 francos, 
tantas veces como quiera.

Forja industrial
(I; valor: 8; precio de entrada: 2 comidas o bien 1 franco y 
1 martillo)
El jugador puede gastar 15 energías para intercambiar un máximo 
de 1 hierro por 2 aceros.

Granja
(E; valor: 8; precio de entrada: 1 franco y 1 pescador)
El jugador recibe 2 pescados, 2 granos, 2 maderas, 1 piel y 1 gana-
do de sus respectivas casillas de Suministro.

Gremio de constructores
(T; valor: 8; precio de compra: 10 y 1 martillo)
El Gremio de constructores no permite ninguna acción. Cada edi-
ficio le cuesta a su propietario 1 arcilla o 1 ladrillo menos. No se 
recibe ninguna ayuda para los edificios que no requieren arcilla ni 
ladrillos para su construcción.

Industrial textil
(I; valor: 8; precio de entrada: 2 comidas o 2 francos)
El jugador puede intercambiar 1 piel y 1 cuerpo por 7 francos, tan-
tas veces como quiera.

Mercado de pescado
(E; valor: 4; precio de entrada: 1 comida y 1 pescador)
El jugador puede intercambiar hasta 7 pescados (pero no pescados 
ahumados) por 2 francos cada uno.

Mina de hierro y veta de carbón
(Valor: 6; precio de entrada: 1 comida y 1 martillo)
El jugador recibe 2 hierros y 1 carbón de las correspondientes ca-
sillas de Suministro.

Molino
(Valor: 8; precio de compra: 12)
El Molino no permite ninguna acción. Cada vez que el propieta-
rio del Molino necesite consumir energía como parte de una acción 
principal, recibe un descuento de 3 energías. El jugador no recibe el 
cambio si el uso del edificio requiere menos de 3 energías (el Asa-
dor, la Panadería o el Ladrillar, por ejemplo).

Parque comercial
(Valor: 10; precio de compra: 12 francos y 1 martillo)
El Parque comercial no permite ninguna acción. Al final de la par-
tida, su valor depende de los demás edificios que pertenezcan a su 
dueño. Cada edificio Industrial incrementa el valor del Parque co-
mercial en 2 francos.

Pastelería
(E; valor: 6; precio de entrada: 1 comida)
El jugador puede intercambiar 1 pan por 3 francos, hasta seis veces.

Peletería
(T; valor: 6; precio de entrada: 1 comida)
El jugador puede intercambiar cualquier número de pieles por el 
mismo número de panes. Además, puede intercambiar 1 cuero por 
5 francos, hasta dos veces.

III

R e g l a s  pa r a  e x p e r t o s

V e n ta  d e  e d i f i c i o s  y  b a r c o s
•	 Un jugador solamente puede vender edificios y barcos fuera de su turno si no puede realizar un pa-

go obligatorio (como el del interés o la comida). El jugador puede vender tantos edificios y barcos 
como sean necesarios para efectuar ese pago.

 •	 En su propio turno, un jugador puede vender tantos edificios y barcos como desee.

P r é s ta m o s  e x c e s i v o s
 •	 En una partida de 2/3/4/5 jugadores, cada jugador con al menos 2/3/4/5 préstamos debe pagar 

1 franco de interés adicional cada turno

   T Edificios de Taller         E Edificios Económicos   I Edificios Industriales        P Edificios Públicos 
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 ¿Cómo consigo dinero?
El dinero (representado por un símbolo de moneda en el juego) se usa para comprar 
edificios y barcos, para devolver préstamos, como sustituto de la comida y, por úl-
timo pero no por ello menos importante, para ganar la partida. La divisa del juego 
son los francos.
• La casilla de Oferta de los francos proporciona francos.
• En la Carpintería pueden venderse 1-3 maderas por 5-7 francos.
• Los subsidios se pagan en el Asador, la Pastelería y el Ladrillar (½ franco por 

mercancía), así como en la Curtiduría y la Coquería (1 franco por mercancía).
• La Naviera permite a los jugadores transportar y vender mercancías; la cantidad 

depende de los barcos que posea el jugador.
• Las mercancías pueden venderse usando el Puente sobre el Sena (se recomienda 

únicamente al final de la partida).
• Los Edificios Especiales del Zoo y el Vivero proporcionan dinero; las mercan-

cías pueden venderse en otros 15 de los 36 Edificios Especiales.
• Los edificios y los barcos pueden venderse por la mitad de su valor en cualquier 

momento.
Nota: los jugadores solamente pueden pedir un préstamo si no tienen suficiente 
comida durante un paso de Alimentación o si no pueden pagar los costes de interés 
que se le requieren.

 ¿Cómo consigo comida? 
La comida (representada por un símbolo de olla en el juego) se usa para alimentar 
a los trabajadores y pagar los precios de entrada. La comida siempre puede ser re-
emplazada por dinero.
•	Hay pescado (1 comida cada uno) en la casilla de Oferta de pescado.
•	La Lonja de pescado proporciona pescado (1 comida cada uno) y el Mercado 

negro puede proporcionar 2 pescados.
•	Se puede procesar pescado en el Ahumadero para transformarlo en pescado 

ahumado (2 comidas cada uno).
•	Se puede procesar grano en la Panadería para transformarlo en pan (2 co-

midas cada uno). El grano no puede usarse como comida hasta que no es 
procesado.

•	Se puede procesar ganado en el Matadero para convertirlo en carne (3 co-
midas cada una). El ganado no puede usarse como comida hasta que no es 
procesado.

•	El Colmado contiene 8 comidas, así como 1 grano y 1 ganado.
•	La Iglesia puede proporcionar hasta 13 comidas (hacia el final de la partida).
•	Los Edificios Especiales incluyen la Cabaña de caza (9 comidas), la Peletería 

(transforma cada piel en 2 comidas) y la Plaza mayor (hasta 7 comidas).

 ¿Cómo consigo energía? 
La energía (representada por un símbolo de bombilla en el juego) se usa para proc-
esar muchas mercancías normales.
• Hay madera (1 energía) en la casilla de Oferta de madera. La madera se pro-

cesa en el Horno de carbonización para transformarse en carbón vegetal 
(3 energías).

• Hay 3-4 carbones (3 energías cada uno) en la Mina de carbón.
• El carbón se procesa en la Coquería para transformarse en coque (10 energías).
• En la Oficina comercial se puede intercambiar 1 mercancía cualquiera por 

1 carbón vegetal (requiere 3 energías).
• Los jugadores pueden recibir a menudo 2 maderas del Mercado negro.
• Los Edificios Especiales incluyen la Planta siderúrgica, (que proporciona 1 co-

que y 1 carbón, lo que supone un total de 13 energías), la Plaza mayor (que 
puede proporcionar 1 coque y 1 carbón vegetal, lo que supone un total de 
13 energías), el Tratante de carbón (donde los jugadores pueden intercambiar 
comida por energía), la Agencia de empleo (donde los jugadores reciben 1 car-
bón por cada martillo) y el Molino (que ahorra 3 energías de cada acción).

 ¿Cómo consigo ladrillos?
Los ladrillos son necesarios para modernizar los Astilleros y para construir muchos 
de los edificios.
•	Hay 1 ladrillo en la Ferretería.
•	Se puede procesar arcilla en el Ladrillar para convertirla en ladrillos (requiere 

½ energía por ladrillo).
•	Entre los Edificios Especiales se incluye el Taller de alfarería, que procesa 1 arcilla 

y 1 energía para transformarlos en 3 ladrillos. Los jugadores también pueden recibir 
1 ladrillo en la Plaza mayor.

•	El propietario del Gremio de constructores ahorra 1 ladrillo cada vez que construye.
•	Si se requiere arcilla para construir un edificio, los jugadores pueden sustituirla por 

ladrillos.
•	En la Oficina comercial se puede intercambiar 1 mercancía cualquiera por 1 ladrillo.

 ¿Cómo consigo hierro? 
El hierro es necesario para construir Barcos de Hierro y algunos edificios. Se puede 
procesar el hierro para transformarlo en acero.
• Hay hierro en la casilla de Oferta de hierro.
• Hay 3-4 hierros en la Fundición.
• Se puede tomar 1 hierro del Mercado.
• Hay 1 hierro en la Ferretería.
• Hay 2 hierros en el Mercado negro, si la casilla de Oferta del hierro está vacía.
• Entre los Edificios Especiales se encuentran la Mina de hierro y veta de carbón, 

que proporciona 2 hierros, y la Planta siderúrgica, que proporciona 1 hierro.

 ¿Cómo consigo acero? 
El acero es necesario para construir Barcos de Acero y Cruceros de lujo, así como 
para construir el Banco. Los jugadores pueden usar la Naviera para transportar y 
vender acero a cambio de 8 francos.
•	Se puede procesar el hierro en la Acería para transformarlo en acero (requiere 

5 energías por acero).
•	Entre los Edificios Especiales se encuentra la Forja industrial, que puede pro-

cesar 1 hierro y 15 energías para transformarlas en 2 aceros.
•	En la Oficina comercial se pueden intercambiar 4 mercancías cualesquiera 

por 1 acero.
•	Si se requiere hierro para construir un edificio, los jugadores pueden sustituir-

lo por acero.

 ¿Qué puedo hacer con el cuero?
Los jugadores producen pieles cuando sacrifican a su ganado. Se pueden procesar 
las pieles en la Curtiduría para transformarlas en cuero.
• Se puede vender, a razón de 4 francos por cada cuero, usando la Naviera.
• Hay cuatro Edificios Especiales que permiten la venta de cuero: la Industria 

textil, la Peletería, la Planta de marroquinería y la Fábrica de muebles.
• Procesar las pieles también proporciona beneficios, a razón de 1 franco por ca-

da cuero obtenido.
• Incluso si el cuero se vende exclusivamente por medio del Puente sobre el 

Sena, puede seguir mereciendo la pena usar la Curtiduría.

 ¿Qué acciones de Edificio debería usar al final de la partida?
Recuerda: no se puede comprar edificio alguno durante la fase Final.
•	La del Puente sobre el Sena, para vender cualquier mercancía que ya no 

necesites.
•	La de la Forja industrial, para producir acero para los Barcos de Acero y los 

Cruceros de lujo.
•	La del Astillero, para construir Barcos de Acero y Cruceros de lujo.
•	La de la Naviera, para transportar y vender mercancías.
•	Las de los edificios de Taller, para construir la Plaza mayor, el Banco y la 

Iglesia, que son valiosos.
•	La de la Carpintería, para obtener otros 7 francos.
•	Las de otros Edificios Especiales que permiten obtener dinero.

IV
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