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CONTENIDO

* Tablero de desarrollo

* 101 cartas de ciudad

* 20 cartas de distrito

* 4 contadores de puntos
* 48 monedas

* 12 fichas de préstamo =" 4 x 15 Pobreza
* 44 fichas de pobreza

.

INTRODUCCION

En London asumiras el papel de un prominente arquitecto, encargado de reconstruir la ciudad
después del Gran Incendio y guiar su desarrollo hasta el comienzo del siglo XX. Debes equilibrar
tu vision, tus finanzas y las necesidades de los habitantes de la ciudad st quieres que te recuerden
como un gran personaje de Londres.

El juego tiene cuatro elementos basicos: edificios, dinero, tierras y pobreza. Cada uno de estos
elementos influye en los otros, y afecta tu prestigio. En tu turno, desarrollaras la ciudad para tu
beneficio futuro; compraras tierras; acumularas recursos; o administrards tu parte de la ciudad,
tomando ventaja del area que estas desarrollando. El dinero afectara tu habilidad para hacer estas
cosas, pero no es el objetivo en si mismo.

Solo el arquitecto con mas prestigio sera el ganador.

CARTAS DE CIUDAD

Estas cartas representan los gremios, empresas y edificios que desarrollaras

£4 en tu zona de la ciudad. Usar tus cartas de ciudad de la mejor manera es clave
LONDON para ganar el juego. Caada carta tiene un costo para jugarse y un beneficio que
otorga, generalmente en un turno posterior al que se juega. London tiene una

mecanica inusual para estas cartas: primero construiras tu ciudad, jugando las

cartas en tu zona de construccion; luego administraras tu ciudad, activando
tantas cartas de las que jugaste previamente como desees.

Cada carta tiene un tipo basico, denotado por su color. Las cartas marrones se relacionan con
la actividad econémica, las azules reflejan la ciencia y la cultura, y las cartas rosas se relacionan
con la politica. También hay una serie de cartas grises, mendigos, que seran una fuente continua
de pobreza a menos que puedas encontrar trabajo para ellos. Los cuatro tipos de cartas también se
diferencian por el circulo en las esquinas inferiores de cada carta.

Las cartas de ciudad tienen dos beneficios principales para ti: el prestigio que te otorgan al final
del juego y/o el efecto que tienen cuando administras tu ciudad. Algunas cartas también pueden
tener un efecto continuo, que estara activo mientras se muestre la carta. Si una carta tiene un efecto

continuo, se describira por encima de la ilustracion de la carta, en lugar de abajo.
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Nombre de la carta
El conjunto al que pertenece esta carta (A, B o C).

Algunas cartas tienen un costo adicional, que
debe pagarse cuando se agregan a tu zona.

El area principal de la carta con su habilidad
activada, la ventaja que obtienes al administrar tu
ciudad.

El circulo izquierdo indica el costo de activacion
que debe pagarse para activar la carta. Esto
requerira que gastes dinero o que descartes una
carta de tu mano.

El prestigio de esta carta al final del juego.

El circulo derecho indica si la carta se voltea boca
abajo después de que se active.

Algunas cartas tienen una habilidad continua,
que se activa en cuanto agregas la carta a tu zona.

SIMBOLOS DE LAS CARTAS

Las cartas de ciudad y distrito
contienen una serie de simbolos,
que se detallan aqui. Estos
representan ganancia o pérdida de
recursos, o un efecto de activacion
cuando administras tu ciudad.

Ganas prestigio inmediatamente

Ganas prestigio al final del juego

Gastas dinero

Ganas dinero

CARTAS DE ACCION

Ganas una pobreza

Alivias una pobreza

Descartas una carta adicional para
activar

Volteas esta carta después de su
activacion

Hay cuatro cartas en el mazo de ciudad que se juegan

directamente desde tu mano y no requieren que gastes otra

carta para jugarlas. Estas cartas contienen la palabra “action”

en su cuadro de habilidad y no tienen un cuadro de habilidad

activada.




CARTAS DE DISTRITO

Las cartas mas grandes representan una oportunidad para

LONDON

comprar terrenos en uno de los 20 distritos de Londres. La
tierra es costosa, pero altamente valiosa.

Cada vez que compres un pedazo de tierra, inmediatamente
te otorgard prestigio; aliviaras la pobreza; y se abriran nuevas oportunidades, lo que te permitira
robar mas cartas. Algunos distritos también pueden tener una habilidad continua o un efecto
cuando administras tu ciudad.

Cada carta también tiene una relacion con el rio Tamesis. Todas las cartas estan al norte o al
sur del rio, mientras que algunas lo bordean. Por lo general, las cartas en el norte de Londres dan

mas prestigio, mientras que las cartas en el sur de Londres alivian mas la pobreza.

1.  Nombre del distrito
: ; £ 2. Laubicacion de este distrito (norte o sur). Los adyacentes y los
WANDSWORTH 2 o no adyacentes al rio tienen diferentes versiones de este simbolo.

No adyacente al rio @ Adyacente al rio

3. Algunos distritos tienen una habilidad opcional. Cada habilidad
opcional especifica cuando se puede usar.

4. El costo de comprar este distrito.

5. Cada distrito otorga un beneficio inmediato mostrado aqui.
Este distrito, por ejemplo, te permite robar 2 cartas, ganar 2 de
prestigio inmediatamente y aliviar 1 pobreza.

6. Algunos distritos tienen una habilidad activa, que debe
ejecutarse cada vez que administras tu ciudad. Estos pueden ser
positivos o negativos, en este caso ganaras 2 puntos de pobreza
cada vez que administres tu ciudad mientras que Wandsworth
sea tu carta de distrito mas alta.

Cada vez que compras una nueva
carta de distrito, reemplaza tu distrito
mas reciente.

Debes superponer las cartas para
que el borde izquierdo que denota la
ubicacion del viejo distrito sea visible.
La carta aun puede generar prestigio
a través de los efectos de cartas de
ciudad, pero solo las habilidades de tu
carta superior estaran en juego.
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PRESTAMOS

Si en algiin momento se te exige pagar un costo que no puedes

pagar, debes tomar un préstamo, aunque puedes optar por tomar uno

en cualquier momento. Por cada préstamo que recibas, recibira £10 del suministro y una ficha de préstamo.
Cada £10 en préstamos te generara pobreza cada vez que administres tu ciudad.

Para saldar un préstamo de £10, debes pagar £15 al comienzo de tu turno. Devuelve el préstamo y

el dinero al suministro. Al final del juego, debes pagar cada préstamo que haya tomado, si puedes. De lo

contrario, perderas siete de prestigio por cada préstamo que no puedas pagar.

EL TABLERO DE DESARROLLO

El tablero de desarrollo contiene dos filas para cartas de ciudad descartadas. Estas filas estaran vacias
al comienzo del juego pero se llenaran a medida que los jugadores desarrollen sus ciudades. Con dos
jugadores, solo los tres primeros espacios de cada fila estaran disponibles para su uso. Con
tres jugadores, los cuatro primeros espacios, y con cuatro jugadores, los cinco espacios estaran
disponibles para su uso.

El tablero también contiene un contador de puntos para medir el prestigio y un resumen de como la

pobreza afectara el prestigio al final del juego.

ROBANDO Y DESCARTANDO CARTAS

Siempre que robes una o mas cartas de ciudad, puede tomar cualquier carta del tablero
de desarrollo o de la parte superior del mazo de ciudad. Si robas varias cartas, puede optar por sacar
de una combinacién de las dos posibilidades, pudiendo robar cartas de una en una antes de decidir de dénde
sacar la siguiente.

Cuando descartes una carta, debes colocarla en un espacio disponible en la fila superior
del tablero de desarrollo (algunos espacios solo estan disponibles si juegas con tres o cuatro jugadores). Si
no hay espacios disponibles en la fila superior, puedes colocarlos en la fila inferior.

Si tienes que descartar una carta y todo el tablero esta lleno, retira todas las cartas de la fila inferior del

juego. Mueve todas las cartas en la fila superior a la fila inferior, y luego contintia descartando como siempre.



PREPARACION

Coloca el tablero en el medio de la mesa. Cada jugador elige un contador de puntos y lo
coloca en el espacio ‘0’ del tablero. Coloca las monedas, fichas de pobreza y préstamos junto al
tablero como suministro. Cada jugador toma £5 y lo coloca delante suyo como parte de su
zona de construccion. Los elementos en la zona de construccion son informaciéon publica y no
pueden mantenerse en secreto. Esto incluye monedas, préstamos, fichas de pobreza, distritos y pilas
de construccién; sin embargo, las cartas cubiertas o boca abajo dentro de esas pilas permanecen
ocultas hasta el final del juego.

Separa las cartas de construcciéon en tres mazos, segan la letra impresa sobre del titulo de la
carta: A, B o C. Baraja cada mazo por separado, luego coloca el mazo C boca abajo. Coloca el
mazo B boca abajo sobre C'y finalmente el mazo A boca abajo sobre B, creando el mazo de ciudad.
Reparte 6 cartas de ese mazo a cada jugador.

Busca los tres distritos iniciales con un nombre de diferente color (City, Westminster y
Southwark & Bermondsey) y col6calos boca arriba junto al tablero. Baraja el resto de las cartas
de distrito y colocalas boca abajo formando el mazo de distrito. El jugador que preparo el

Jjuego se convierte en el primer jugador.

LONDOEN




COMO SE JUEGA

El objetivo del juego es tener el mayor prestigio cuando se terminen las cartas de ciudad. Durante la

partida, los jugadores se turnaran en el sentido de las agujas del reloj. Durante tu turno, primero debes

robar una carta de ciudad, y luego debes realizar una de las siguientes acciones:

1) Desarrollar tu ciudad, 2) Comprar tierras, 3) Administrar tu ciudad 6 4) Robar otras tres

cartas de ciudad.

Finalmente, si tienes mas de nueve cartas en tu mano, debes descartar cualquier exceso de cartas al final

de tu turno.

DESARROLLAR TU CIUDAD

Cuando desarrollas tu ciudad, juegas una o mas cartas de ciudad desde tu mano a la mesa delante tuyo,

una a la vez. Estas cartas se agregan a tu zona de construcciéon boca arriba.

Para agregar una carta a tu zona de construccion, primero debe descartar una carta del

mismo color de tu mano. También debes pagar el costo adicional de la carta, si lo tiene. Si no

puedes pagar el costo adicional y no deseas tomar un préstamo, no puedes jugar esa carta. Si no tienes cartas

en mano que puedas jugar legalmente, no puedes tomar la accién de desarrollar tu ciudad.

Cuando agregas una carta a tu zona de construccion, puedes colocarla encima de otra carta de ciudad

boca arriba o boca abajo de tu zona, o sola. Cada pila de cartas constituye una pila de construccion. No se

puede colocar una carta encima de otra carta que se colocé en el mismo turno.

Si una carta tiene una habilidad continua, entra en vigencia tan pronto como se coloca en la zona de

construcciéon y deja de tener efecto tan pronto como la carta se voltea boca abajo o es cubierta por otra carta.

Esto significa que se puede usar una habilidad continua en el mismo turno en que se juega la carta.

Cualquier otra habilidad sélo entrara en juego cuando administres tu ciudad en un turno posterior.

Nota: las cartas de accién tendran una habilidad separada que no se relaciona con tu zona

de construccion. Esas cartas solo se pueden jugar cuando eliges la accion de desarrollo.

EJEMPLO DE DESARROLLO

Tienes estas cuatro cartas en la mano cuando eliges la accion de
desarrollar. Con tus cartas azules, podrias descartar Vauxhall Gardens
para construir Hospital. Como Hospital tiene un costo adicional de £2,
tendria que pagar ese dinero al suministro.

También podrias descartar Hospital para construir Vauxhall Gardens,
ahorrando ese dinero.
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Con tus cartas marrones podrias descartar Huguenots para jugar
Vintners, o jugar Huguenots por su habilidad, manteniendo Vintners
y sacando dos cartas nuevas. ¢jTal vez eso te dara mas opciones?
Cualquier carta que descartes estara disponible para los otros
jugadores, asi que elige cuidadosamente.




COMPRAR TIERRAS

Cuando compras una tierra, debe elegir una de las tres cartas de distrito boca arriba en el
centro de la mesa, pagar su costo y agregarlo a tu zona de construcciéon. Si ya posees uno o mas
distritos, debes colocar el nuevo encima, de manera que solo quede visible el costado izquierdo de
la carta anterior. Reemplaza el distrito que acabas de comprar con uno nuevo del mazo.

Tan pronto como hayas adquirido un distrito, obtendras inmediatamente el
beneficio que aparece debajo de su costo: robar cartas, mover tu contador de puntos un
namero de espacios o eliminar la cantidad de pobreza indicada. Si tiene menos fichas de pobreza
que las que elimina el distrito, simplemente elimine toda tu pobreza actual.

Si la carta de distrito tiene una habilidad permanente, estara disponible
inmediatamente, tan pronto como se agregue a tu zona. Cuando otro distrito se coloque

encima, ya no estara disponible.

POBRES

Hay once cartas de pobres en el mazo. Estas cartas no se pueden agregar a tu zona
de construccion o ser descartadas para jugar una carta (a menos que una habilidad de
carta de ciudad o de distrito indique explicitamente lo contrario). Estas solo pueden descartarse
mediante habilidades de cartas, para activar cartas que ya estén en tu ciudad (ver mas abajo), o

cuando al final de tu turno estés sobre el limite de las nueve cartas.

EJEMPLO DE COMPRA DE TIERRA

Estos tres distritos estan disponibles cuando elige comprar una tierra.
No puede pagar Hammersmith y no desea tomar un préstamo, por
lo que debes decidir entre los otros dos. ¢ Prefieres que Lewishams
elimine eficazmente tu pobreza o la valiosa habilidad de Southwark &
Bermondsey? De cualquier forma, cubrira tu distrito actual existente,

dejando solo visible la columna de la izquierda.




ADMINISTRAR TU CIUDAD

Cuando administres tu ciudad, activaras las cartas en tu zona de construccion, una a la vez,
en cualquier orden. Una vez que hayas activado tantas cartas como desees, acumularas pobreza.

Activar una carta boca arriba en tu zona tiene tres pasos:

1. Paga el costo de activacion, si hay uno. El costo sera una cantidad de monedas pagadas
al suministro o una carta de cualquier color descartada de tu mano. Si no puedes pagar el
costo, no puedes activar la carta.

2. Realiza el efecto de activacion completo. En cualquier orden, resuelve cualquier
texto de efecto y simbolo. Si no tienes pobreza en este momento, no te beneficiaras de
ningun simbolo de “eliminar pobreza”.

3. Sila carta tiene un simbolo de voltear, voltéala boca abajo. La pila de cartas
permanece, pero esa carta ya no puede ser activada.

Solo se pueden activar cartas boca arriba, y cada carta solo se puede activar una vez durante el
mismo turno. Si tu carta de distrito actual tiene un efecto de activacion, debes activarla
durante esta accion. Esto puede ser antes o después de cualquiera de las cartas en tu zona de
construccion. Una carta de distrito nunca se voltea.

Una vez que hayas terminado de activar las cartas en tu zona de construccion, recibirds un

namero de fichas de pobreza del suministro. El jugador recibe un ficha de pobreza por cada:
*  Pila de construccion en tu zona (ya sea que hayan sido activadas o no)

e £10 de préstamos en tu zona de construccién

e (Cartas en tu mano

ROBAR TRES CARTAS

Cuando realices esta accién, debe robar exactamente tres cartas. Como siempre, puedes

robar cualquier combinacion desde el mazo o del tablero de desarrollo. Si hay menos

de tres cartas disponibles, simplemente toma todas las cartas restantes.




EJEMPLO DE ADMINISTRAR TU CIUDAD - PARTE 1

Esta es tu zona de construccion cuando decides administrar tu ciudad.
Puedes activar las cartas boca arriba en el orden que desees. Tu
hospital te brinda cierta flexibilidad, que te permite reutilizar otra carta
de ciudad en un turno posterior. Como ya tienes algo de dinero, tal vez
el prestigio es mas importante.

Para activar West India Docks debes descartar una carta. Descartas
un Pobre de tu mano, luego ganas £7 antes de voltear West India
Docks. A continuacion, activas Town Houses, otorgandote dos de
prestigio inmediatamente (uno por cada carta azul de ciudad boca

SOUTHW
& BERMOND

arriba). Esta carta normalmente se voltearia, pero eliges usar la
habilidad de tu Hospital, y volteas esa carta. No puedes usar Town
Houses nuevamente en este turno, pero como todavia esta boca
arriba, puedes usarlo nuevamente en un turno posterior. Ahora activas
Steamboats. Dos de tus distritos bordean el rio, como se indica en el
lado izquierdo de las cartas del distrito, por lo que ganas £4 y volteas
los Steamboats. Finalmente debes tomar la habilidad continua de
Southwark & Bermondsey y agregar uno de pobreza.
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FINAL DEL JUEGO

Si el mazo de ciudad esta vacio al final del turno de cualquier jugador, cada uno

de los otros jugadores toma un turno final.

Una vez que se han tomado estos turnos, el juego termina. Para calcular el puntaje final, toma

los siguientes pasos en orden en conjunto (si todos estan familiarizados con el juego, esto se puede

hacer individualmente):

1. Toma un ficha de pobreza por cada carta que quede en tu mano, y quita esas cartas del

juego.

2. Cuenta el prestigio total al final del juego de todas las cartas de ciudad en tu zona, incluidas

las cartas que estan boca abajo o sobre las que se ha construido. Mueve tu contador de puntos un

namero de espacios igual a ese valor.

3. Paga tantos préstamos como puedas, pagando £ 15 por cada préstamo de £ 10.

4. Mueve tu contador de puntuaciéon un espacio por cada £ 3 restantes en tu zona.




EJEMPLO DE ADMINISTRAR TU CIUDAD - PARTE 2

Esta es tu zona de construccion después de haber administrado tu ciudad. Ahora tienes mucho dinero, pero no
puedes pagar tu préstamo hasta el comienzo de tu proximo turno.

Obtendras pobreza de la siguiente manera: uno por cada pila en tu zona (cuatro), uno por la ficha de préstamo
y uno por cada carta en tu mano (dos), en total siete. Agregado a tus cuatro anteriores ahora tienes once de
pobreza. Esto se esta poniendo realmente fuera de control. Tal vez deberias hacer algo al respecto en un turno
posterior...
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5. Mueve hacia atras tu contador de puntos siete espacios por cada préstamo impago.

6. Compara tus fichas totales de pobreza. El jugador con la menor cantidad de fichas de
pobreza las devuelve al suministro. Todos los demas jugadores devuelven el mismo ntmero de
fichas al suministro.

7. Verifica la tabla de pobreza en el tablero de desarrollo, y mueve hacia atras tu contador de
puntos el numero de espacios indicados.

El jugador con mas prestigio gana. Si hay un empate, gana el jugador empatado con la

menor pobreza. Si todavia hay un empate, gana el jugador empatado con la mayoria de las cartas

del distrito. Si todavia hay un empate, gana el jugador empatado con la carta de ciudad de mayor

prestigio.




SiMBOLOS DE LAS CARTAS

4 Ganas prestigio inmediatamente Ganas una pobreza

@ Ganas prestigio al final del juego

: Descartas una carta adicional para
Gastas dinero )
activar

Alivias una pobreza

Volteas esta carta después de su
activacion

Ganas dinero
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