SEULAS DEL JURHY

iBIENVENIDO A TU CIUDAD FRONTERIZA, EL PRIMER LIBRO-JUEGO DONDE TU ERES EL HEROE EN EL CUAL
TIENES QUE CONSTRUIR Y GESTIONAR TU PROPIA POBLACION, EXPLORAR LOS CONDADOS SALVAJES DEL

OESTE EN BUSCA DE TESOROS Y NUEVOS TERRITORIOS QUE CONQUISTAR!

LISTA DE
EDIFICIOS

Aqui estén anotados todos los edificios que podrds construir durante tu aventura. Algunos
estdn sujetos a requisitos previos a su construccién. Por tanto no podrds construir una
prisién pequefia hasta que no armerfa. Laarmeria sin emb d i
sin requisitos previos, si dispones de 200.
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HOJA DE RUTA

HABITANTES

Como puedes ver, por el momento, sois 6. A medida que se desarrollen
construcciones y acontecimientos, nuevos habitantes se instalarén, y
otros abandonarin el poblado. Entonces tendrés que marcar/desmarcar
las casilas en tu hoja de ruta, a medida que leguen o se marchen.

HABITANTES ILUSTRES

Los habitantes ilustres serdn serialados como tal a su llegada. Se tratan
de personas importantes, que pueden ayudarte a desbloquear algunos
edificios. Al igual que con los habitantes “clsicos’, deberds marcar/
desmarcar las casillas en tu hoja de ruta, a medida que llegan y se
‘marchan. Un habitante ilustre ¢

que anotes su rango y su nombre en ¢l apartado

Algunos edificios necesitan personal para funcionar. Entonces tienes,
segin los edificios construidos, que marcar el numero de trabajos
generados. Es posible tener mds puestos de trabajo que habitantes. Eso
puede tener sus ventajas (atraer a nuevas personas que buscan trabajo),
como inconvenientes (ralentizar los servicios, clientes descontentos,
etc). Al principio de la aventura, tienes 6 puestos de

habi I da uno de ellos un p 3

q
enterrador, etc)

COMIDA

Para que tus habitantes vivan, necesitan comida. Creando granjas, por
cjemplo, les puedes dar de comer. Es imperativo que el stock de comida
sea superior 0 igual al ndmero de habitantes de tu ciudad.

SEGURIDAD

Cuanto més prospere tu ciudad, a mds bandidos, forajidos y otros
bribones atraerd. Te toca a ti mantener el orden (o no). Algunos
edificios y algunas acciones otorgan puntos de seguridad. Entonces
tendrés que marcarlas casillas teniendo en cuenta la cantidad de puntos.
que tengas. Comienzas tu aventura con 10 puntos.

SALUD Y EDUCACION

Espi tu ciudad disponga de servicios de salud y educacién.
Algunos edificios te permiten obtener puntos, por lo tanto, tendrés
que marcar las casillas correspondientes. Puedes crear tantas escuelas.
¥ hospitales como quieras, con la condicién de que dispongas del
personal adecuado.

NOTAS DIVERSAS

Podrs anotar en esta casilla: la gente con la que te cruzas; los objetos
que recoges o el niimero de la vifieta en la que te encuentras para tenerlo.
de referencia y no perderlo cuando te muevas a otra.

L1040 DT anota el dinero del que dispones en el banco.
Te permite comprar nuevos edificios, hacer mejoras en la ciudad, etc.

BENEFI ULEIVE ; con cada nueva construccion, anota lo te
aporta o cuesta. En efecto, puedes recibir parte de los impuestos
sobre las ventas y las multas recibidas, en funcion de los edificios que
construyas. Por ejemplo, ganars 50 cada mes por cada pequefia casa
que construyas.

Cuando te cruces con este simbolo significa que un mes acaba de
finalizar. Habrd que marcarlo en tu hoja de ruta y ocuparte de las
finanzas. Ademds, un mes pasard cada vez que regreses a Ciudad
Fronteriza, y eso, incluso si te has encontrado con el simbolo varias
vifietas antes. Tienes a tu disposicion 12 meses en total para tomar tus
decisiones y terminar tu aventura.

Esto te lo explicare un poco mis adelante en l aventura.

CARTUCHOS

La municién es limitada durante tu aventura. Marca y desmarca
las casillas en funcién de la municién restante. Solo hay un tipo de.
municién en Tu Ciudad Fronteriza, un cartucho puede ser utilizado
tanto con un revolver como con un fusil. Comienzas con un revolver y.
12 cartuchos. Si durante tu aventura te quedas sin municién o pierdes
tu arma, podris dirigirte a la erreterfa en todo momento (siempre y
cuando la hayas construido) con el fin de adquirir municién y/o una
nueva arma. Podrds luego regresar a la casilla e la cual te encontrabas
en el momento de la decisién. Atencién: tendrés obligatoriamente que
anotar un mes adicional por el viaje de ida y vuelta. Lo més sensato
serfa esperara que estuvieses en tu despacho para hacer tus comprassin
perder un mes adicional. {Ti decides!

[ TESOROS |

Durante tu aventura sin duda te encontrards con tesoros escondidos.
Marca una casilla por cada uno de ellos. Los otros apartados serén
explicados mis adelante.

A partir del tercer mes de tu aventura, cada vez que veas una letra
rodeada, en o alto de la vifieta, (221384008 S UPA para conocer el
evento que sucede en tu poblado. Regresaluego a la vifieta anterior, por
lo tanto, recuerda o anota el numero antes de abandonarla (escribelo
en OLIVBES S, por ejemplo). Es posible que pierdas dinero,
habitantes o puntos diversos, pero en todo caso no puedes quedarte en
negativo. Por tanto si pierdes todos los recursos que tienes, tendrds que.
marcar el niimero mis bajo del apartado correspondiente en tu Hoja
de Ruta.

| mapa, si posees un terreno adecuado. Al principio de la aventura, solo la parte “Zona Ciudad» es
edificable. Los otros territorios podran ser comprados o intercambiados més adelante. Atencién, si hay un obstéculo en una zona
del mapa, no podrés construir directamente encima (montaia, rio, etc.). Por ejemplo, hemos indicado en la Zona G, en rojo, una
parte no edificable (sobre la montaiia) y en verde a parte edificable.

Cada edificio debe tener por o menos un lado que conecte con la calle. Por lo tanto, no puedes construir una urbanizacion de
edificios de 3x3, ya que el edificio del medio no tendria ning(in acceso ala calle. Pero volveremos a este apartado més adelante.

AQUIUN EJEMPLO CONCRETO DE GESTIONAR UNA CIUDA!
Una vez construido tu arsenal, puedes contratar a 1 trabajador: marca una casilla lEECLEIN
Esta construccién aporta seguridad y satisfaccién a los habitantes: marca una casilla de EEAUIV] dos casillas de EESISXTILIN.
Enlacasilla dela parte IELEXFZSH, aiiade 508 correspondientes a lo que la armera te aportaré cada mes

Una vez terminada la construccién y s atn te queda dinero, puedes construir una prisién.

En todo momento si tienes los recursos necesarios puedes construir un nuevo edificio y registrarlo en tu mapa. Gracias a tu halcén peregrino, puedes
ordenar el inicio de una obra en tu poblacién incluso si no estés ahi fisicamente. ;Es maravilloso el progreso, verdad? Y como estamos en un libro,
podemos hacer lo que nos déla gana on instanténeas! Al igual que el nimero de hab tuciudad.

una casa, un habitante vendrd autométicamente a Ciudad Fronteriza.

Atencion, si pierdes un edificio (s, puede pasar), pierdes el total de sus beneficios (beneficio mensual, punto de satisfaccion, habitantes, etc.). No te
olvides de actualizarlo en tu registro de la Hoja de Ruta.
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También g e hacen perder prision,etc) por su La cantidad indicada en la columna

q o
[ZATNEEERINEIET SN de la Lista de Edificios tendrd entonces que reducirse de los beneficios mensuales.

VU010 I BUE0) para reconocer tus edificios en tu mapa, atribayeles iniciales o pictogramas. Para un banco, pon $, para un cementerio: una
cruz, para una casa: un monigote hecho de palos, etc. {Usa tu imaginacién!

Durante tus exploraciones, puedes recoger todo tipo de objetos. Algunos no tendrén ATENCION

ojtglos utlidad, pero no P:edes Tienes una mision especial: Recoger tantas monedas
saberlo.Siempre que tengas unhueco g, oro y herraduras como puedas, serés recompensado
para escribirlo en la casile B o1 inal de l aventura
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Ahora, escoge un obijeivo que pretendas conseguir al final de tu aventura. El numero de estrellas indica a dificultad de a misién. Una vez

elegido, para tomar Atencién, siaiinnoh do tuaventura, pasala pigina.

[] Construir al menos 5 edificios enla Zona D (Puntos Bonusx1) €9 [ | Tener un beneficio mensual de 30008 (Puntos Bonus x2) €9 €9
[] Construir 15 edificios diferentes (Puntos Bonus x1) €33
[ Tener al menos 100 habitantes (Puntos Bonus x1) €39

["] Construir al menos 2 edificios en cada zona

(Puntos Bonus x3) €3 & €3
[ ] Obtener una tasa de satisfaccién de 100 (Puntos Bonus x3) €33 €33 €3
[ ] Poseer todos los terrenos (Puntos Bonus x3) €33 €33 €3
[ Tener un beneficio mensual de 50008 (Puntos Bonus x3) £33 €9 €3
[ Construir todos los edificios de la lsta (Puntos Bonus x3) €33 €39 €69

[ Terminar la aventura sin hacer trampas (Puntos Bonus x1) €3

[] Construir un colegio, un hospital, una prisién grande y un
ayuntamiento (Puntos Bonus x2) €3 €33

[ Tener al menos 150 habitantes (Puntos Bonus x2) €33
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