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 Driissel, 1893: Victor Horta S/ und Glasfenster wiederfinden. Im
LD entwirft die ersten Bauwerke selben Jahr errichtet Paul Hankar sein
des Jugendstils — die Maison Autrique und eigenes Haus. Diebelgische Hauptstadtwird
! das Hotel Tassel, wo die flieffende Gestaltung so zur Wiege dieser neuartigen Bewegung,
| der Riume an geschwungene, florale Linien die Spuren in ganz Europa hinterlisst und
erinnert, die sich in den organischen Formen  Einfluss auf die grofien Architekten der Belle
der Kunstschmiedearbeiten, Mosaike, Fresken Epoque nimmt.
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- 35 Peones en el color de los jugadores
( 7 por color )

- 5 Tarjetas personales de Arquitecto en los 4
colores de los jugadores. . “3) . — .
- 20 Discos en el color de los jugadores
ax B anil ae Bae { 4 por color )
8

. _
- 30 Losetas de Construccion en los colores de los n b 1 ﬁ .&' .

jugadores { 6 por color )
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- 30 Losetas de Trabajos de Arte en 5 colo-
res : azul, rosa, amarillo, verde y negro.

mam

e T = 1 5 | v |
T i Bl B Bl b
- 26 Cartas Piblicas de Figuras. = Y Y e B

SN | i | BE, - 5 Losetas contadores de turno de
l Bt Exhiblcion.
HIE ==L = Qi - 76 monedas, cada una vale 1
o @ Franco Belga ( BF ), y 12 monedasj
- 25 Cartas de Bonus -12 Cartas de cinco -BF. i
. de Bolsa.
\ B B B - 30 Cubos de Materiales No-
L—_ﬂ + bles ( 10 madera, 10 hierro y 10 piedra ) y
3 15 cubos de Materiales Comodin.
-1 Loseta Soporte -1 Cursor de Estudio.
-5 Series de Accidn y 1 ’___-_\_ / _.__:_ / 1? - b Losetas de Cﬂmpé'j' Y @ I;!':t:;é]n Manneken Pis [ Il.lEiIdDr
Serie de Bonus que for- —t 222 2" agujas " para el compas.
maran el tablero de el =Ny [y
Art Nouveau.

- Este Reglamento.
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VISION Y OBJETIVO DEL JUEGO

En Bruxelles 1893, representas a uno de los mas fa- apreciadas obras de arte, mostradas en tu tablero
mosos arquitectos que cred la reputacién del Art personal. Ademas, es posible mejorar tu reputacion

Noveau en la capital de Bélgica. Tus asistentes te como arquitecto, aumentando tu influencia en el Pa-
ayudaran a realizar acciones tales como la cons- lacio Real o en el Ayuntamiento, incluso beneficiarte
truccién de edificios Art Nouveau, o crear piezas de de los encuentros a la salida del teatro de Figuras Pu-
arte que decoraran eses preciosos hogares. La blicas. El arquitecto de mayor fama en forma de pun-

Construccion de edificios permite fundar las mas tos de victoria ( VP ) gana la partida!!

SETU P

i Ver reajustes para partida a 2 jugadores al final de la reglas.

Une aleatoriamente las 5 tiras de Accidn y colé-

F calas por encima de la tira de Bonus para formar el ta- @@ W IJI 6 E’n‘ iﬂ E ﬁ Yy Ei @ E‘@

)

| blero Art Nouveau. Coloca el tablero Art Nouveau a la
| derecha del tablero de Bruselas.

| Importante: En las primeras partidas, no uses el de la

: serie con el simbolo Reservado para arquitec-
J:l tos experimentados.

. @)Cada jugador coge su tablero de Arquitecto per-
[ sonal y las losetas de Construccion con su color esco-
gido para jugar. Coloca las 6 losetas de Construccion en
| los espacios previstos del tablero de Arquitecto.

Cada jugador recibe 4 discos y 7 peones de su co-
II lor. Colocas 5 de esos Peones Asistentes cerca de su ta-

'_ blero y 2 en el espcio del Palacio de Justicia .

‘Ii! Cada jugador coloca un disco de su color:

1 n la primera escudo del Track del Ayuntamiento.

e b: En el primer espacio del Escudo de Armas del Palacio
- c: En el primer espacio del Track de Arquitecto de su
tablero personal.

d: En el espacio O del marcador de puntos. Este disco
de track de (VP) ganara mas puntos en la partida.
Cada jugador recibe una carta de Figura Publica
e puede hacer ganar 5 BF ( Georges Brugmann ), y

@@@@@@@

@ﬂmﬂﬁ@ﬂﬁ@ﬁﬁﬁ;
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| el espacio previsto en el tablero. Dale la vuelta a la pri- @Baraja las cartas de Bolsa para formar un mazo y
‘| mera carta y ensefia el cartel de exibicion. coldcalas en el espacio de Bolsa del tablero.

Jturno por afio ( 1893 - 1910 ) y coldcalas cara abajo en

@Cﬂiﬂﬂa el cursor de Estudio en el centro de “ estu- Separa las losetas de color y las losetas negra de
| dio ” en el tablero de Bruselas. las Obras de Arte. Después barajalas, coloca las

Baraja las cartas de Figuras Publicas y colécalas losetas de color en una pila cerca del tablero. Cada
cara arriba en cada uno de los cuatro espacios a la de- jugador empieza la partida con un color de Obra
'! recha del Palacio Real, en el tablero de Bruselas. Las de Arte escogido al azar y colocado cerca de su ta-
cartas restantes del mazo van al espacio del Teatro Real blero personal, cara arriba.

a la izquierda.
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CONCEPTO DEL JUEGO |I

El juego Bruxelles 1893 se juega en 5 rondas. Al permite la participacion en una subasta. Al final de
principio de cada ronda, el Jugador Inicial em- cada ronda, el jugador que apuesta mas dinero en
pieza definiendo la drea disponible del tablero una columna gana la subasta de la columna y su carta ||
Art Nouveau. Luego, los jugadores realizan sus de Bonus. Las acciones en el tablero de Bruselas, por ||
turnos escogiendo una accidn en uno de los dos otra parte, son gratuitas, pero son mal vistas por la
tableros: el tablero de Art Nouveau y el tablero lusticia. Asi que, al final de la ronda, el jugador que
de Bruselas. Escogiendo la accién en el de Art haya usado mas peones en este tablero pierde uno,
Nouveau requiere el juego de un pedn asistente que debera dar expliciones de su comportamiento
colocéando una oferta en Francos Belgas (BF), que al Palacio de Justicia.
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@Bamja las 25 cartas de Bonus, forma un mazo, y co-

localo cerca del tablero. Coloca una carta cara arriba
@ Posiciona las 2 agujas del compas en cada uno de los espacios de la serie Bonus.
como muestra la ilustracion.
Coloca al azar las 6 losetas en
el espacio previsto alrededor

o Lo :

Reamche
redondeado @Elige un Jugador Inicial, que recibe el peén de Ma-

nneken Pis y 5 BF. Los jugadores sentados a su izquier-

del compas. da recibe 6 BF, 7 BF, 8BF y 9BF respectivamente.
MNota: Para tu primera partida junta @
las dos agujas el tablero conelpeque-| T & N\ (@)El dinero y cubos de materiales restantes forman
fio remache plastico. ' % Tablero . una reserva general cerca del tablero.
Bruselas

Remache Plano
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COMO JUGAR

El juego se desarrola en 5 rondas representadas por las 5 losetas de Exhibicion. Cada ronda com-
prende de 4 fases: la fase de Bolsa, la fase de Accidn, la fase de Resolucién de turno y Final de Turno.

FASE DE BOLSA
DETERMINAN LA AREA DE JUEGO DEL TABLERO ART NOUVEAU.

Casilla ciudad de Bruselas Espacio de Accidn
El Jugador Inicial revela la carta superior

del mazo de Bolsa cara arriba y lo coloca
encima del mazo. La informacién de esta
carta determinara la area disponible de jue-

gﬁéiel_tahle o Art Nouveau para esta ronda.
ada linea de la carta de Bolsa corresponde

a distinto numero de jugadores, indicados por esos
iconos. Leer sélo la linea que corresponda con el nu-
mero de jugadores que participan en la partida.
En el tablero Art Nouveau, hay unos escudos por :
la ciudad de Bruselas en las intersecciones de 25 2§
espacios de accidn. Estos escudos estan organizados
en filas y columnas del 1 al 4.
ada linea de la carta de Bolsa contiene 2
pares de nameros. Cada par de nimeros
define un escudo del tablero ( el primer na- _J
mero designa la fila; el segundo, la columna)
El Jugador Inicial debe esoger un escudo de _
los 2 propuestos.

W or

Nota: para poder mejor visualizar los 2 escudos,
les puedes colocar cubos blancos temporalmente.

Ejemplo: El Jugador Inicial debe escoger entre el
escudo en 1-1, y otro en 4-4. El escoge el escudo
en 1-1.

Al rastrear una linea horizontal y vertical

que pase a través del escudo elegido, el ta-
blero del Art Nouveau esta dividido en 4
distintas areas. El Jugador Inicial coloca la
loseta de Soporte en el escudo que ha escogido. El
Soporte se oriente para designar la mas larga de las
4 dreas. ( la drea mas larga es la que contiene la
mayoria de los espacios de accién.) Esta es el area
del tablero del Art Nouveau disponible para esta e FEAVAR R Al "L
ronda. W e =
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Durante cada ronda, los jugadores usa sus peones asistentes para realizar acciones en tablero del Art Nou-
veau o en el tablero de Bruselas. Empezando con el Jugador Inicial, cada jugador realiza una accion hasta gue
todos los jugadores hayan pasado. La accion puede ser elegida de las que estan disponibles en el drea del ta-
blero del Art Mouveau o las 4 acciones del tablero de Bruselas.

":Ll.-.l.

FASE DE ACCION

LAS ACCIONES DEL TABLERO DEL ART NOUVEAU

Con el fin tomar una accion en este tablero, el peon). Esto le permite participar en la subasta parala
jugador debe colocar su pedn en un espacio de carta de Bonus situado al fondo de esa columna, ( ver
accidn en el drea disponible. ( el drea definida resolucion de Fase de Turno ). Luego, el jugador reali-
en la fase de Bolsa.) Debe acompafiar a su pedn za la accién correspondiente de |a elegida del espacio
con una apuesta de minimo 1 BF. (sugerimos que de Accion. Cada espacio de Accion solo se puede usar
coloques las monedas en una pila debajo del una vez por ronda, y no puede haber 2 peones en el

mismo espacio de Accidn.

Nota: Si los Trabajos de arte apilados disponibles de color
y/o negros se vacian, haz dos nuevos montones de pilas

con las ultimas losetas descubiertas, asegurandose

al colocar que estas losetas estéa en la parte superior descu-
biertas. [ ver debajo )

™ Accién Estudio:
_Ei jugador crea una pieza de arte en

losetas adicionales de trabajos de
arte, Ahora, escoge una loseta, la coloca cara
arriba delante de él, y devuelve el resto a la
pila. s Ejemplo 1: De los dos trabajos que hay el jugador decide
h Evender su trabajo verde. Lo puede hacer porgue no hay
T = trabajo verde visible en el almacén.

=21: El jugador mueve el Cursor de Es- 2. Porgue tenia dos trabajos antes de |a venta, mueve el cursor
5 tudm horizontal y/o verticalmente un del estudio dos espacios.

ntmero de espacios igual al nimero total | mmmm'mmﬁ.f RANRRAD; | mmmmﬂﬂm.

de trabajos que tenga delante de él. : :g. — :
2: De entre sus losetas de trabajos de arte, escoge ; '® M !
una de ellas cuyo color sean distinto de los dos i 'g' EEEEE
trabajos de arte visibles en la tienda. No se puede : _ @ NS "‘:
vender un trabajo cuyo color ya esta disponible. | hd i = S S |

Posmon mu:lal del Moviendo el cursor
cursor del Estudio. unespacioalaiz- un espacio abajo.
guierda.

3: Inmediatamente recibe el dinero y los VP in-
dicados en el punto del Cursor de Estudio que
es del mismo color que el trabajo vendido. La
fila del punto indica el dinero a ingresar y la co- i

@ @ ® @&, 3. El trabajo vendido es verde, por lo que el

lumna indica los VP ganados. bt 1' _1| 'jl.!EEdDr mira la posicidn del_::ursar del Esty-
4: Luego, coloca la loseta de trabajo vendido en EEER :g';f”:ﬂ””m verde lnimdintasnente recibe
uno de los 2 espacios en el almacén. Para las : Yo

2 primeras ventas hay que colocar el trabajo en i

un espacio vacio. Después, elige cualquier espa- d === HE S

cio, cubriendo el espacio que elija. Esa eleccidn
es importante porque el color con el que cubras

el trabajo sera el permitido para la proxima venta. del tmba’o Smarilio: Gorae restitatorriniser

Nota: Un jugador no estd obligado a realizar |a accién posible vender trabams verdes o negros durante la siguiente venta.
una vez colocado el pedn en el tablero del Art Nouveau.
Puede colocarlo sélo para participar en la subasta . : ATy,
o -
452 o
s 1y A N T 3, AT T it m:ﬁ" s R ——————————




| jugador se centra en una Figura Piblica

' ide Bruselas durante una actuacidn tea-

Itral con el fin de contar con sus servicios.

gEligimos una carta de Figura Publica de

0\ las 4 carta expuestas. La carta de la de-
s =3 recha es gratuita, mientras que la se-

gunda cuesta 1BF, la tercera 2 BF, y la cuarta cuesta 3 BF.

El dinero pagado se guarda la reserva general. El jugador

inmediatamente realiza |la accion de la carta elegida de la

Figura Pablica ( ver apéndice 1 para la explicacion de las

cartas ).

Dos opciones estan disponibles :

- Bien descarta la carta y los beneficios sin mas

- 0 la guarda y la coloca delante de él, rotdndola

902 hacia la derecha, indicando que la Figura Piblica

ha sido usada este turno y no puede usarse una vez mas.

En este caso, el jugador debe guardar la carta hasta el

final de la partida, sin que haya forma de desprenderse

de ella. Le puede dafiar en el final de la partida, porgue

no pueda pagar la cantidad fijada en la carta, con el

riesgo de perder 5VP si no paga. No se pueden guardar

2 cartas identicas ( pero esta permitido centrarse en

una carta de Figura Publica igual a la que ya tengas

guardada, siempre y cuando decidas descartar la

nueva). El nimero de cartas de Figuras Publicas que

puedes guardar es ilimitado. En rondas posteriores,

tada carta puede ser de nuevo activado en las accidn

de la Gran Plaza o las del Teatro Real en acciones

secundarias ( ver debajo ). Finalmente, el jugador

debe cambiar las cartas de Figura Publica en la pre-

sentacion a la derecha para llenar el hueco creado

por esta accion. Luego, revela la carta superior del

mazo y se coloca en el espacio.

Los jugadores cogen 2 cubos de Mate-
riales Nobles. Coge 2 materiales no-
"Nibles de su eleccion | madera, piedra,
7 v/o hierro ). Puede coger 2 materia-
'- les idénticos o 2 materiales distin-

—

=% tos. No puede elegir un cubo blanco

Accién de Construccion.

El jugador construye una loseta de Edificio de su

i tablero personal en el tablero Art Nouveau. Es-

"4 to le permite financiarse la construccion de una
#¥ Obra Maestra mostrada en su tablero personal.

1. Debe pagar un coste de construccion definido por el
compas ( ver reglas del Compas ). El coste de construccion
depende de |a fila del tablero personal de donde la loseta
de Edificio viene. El coste mas bajo es de 2 unidades de
cosntruccion , el coste medio es de 3, y el coste mayor es
el de 4. El jugador debe primero construir las losetas de
menor coste antes de cosntruir las de coste medio y por
Ultimo las de coste mayor. Importante: cada unidad de
construccion puede ser sustituida por un cubo blanco de
Comaodin ( por ejemplo, es posible pagar un cubo blanco
en vez de 3BF.)

2. 5i el jugador no ha jugado ningun cubo blanco de Como-
din como pago de coste de construccidn, gana inmediata-
mente 5VP. 5i ha pagado al menos uno, no gana los 5VP.
Mota: Jugar mas de un cubo Comodin no afecta al juego.
3. El jugador debe girar una de las dos agujas del compas
un espacio hacia la derecha. No estd permitido que las
agujas del compas sefalen el mismo espacio.

4. El jugador coloca la loseta de Edificio construido en un
espacio de Accidn vacio en el tablero del Art Nouveau.
Este espacio no tiene que estar en el area hecha disponi-
ble para esta ronda. Por otra parte, no debe haber ningin
pedn asistente en ese espacio. ( ver apéndice 2: acciones
secundarias en el tablero del Art Nouveau ). Cada una de las
2 losetas de Construccion de la fila superior recibe 5 VF, ya
gue se construye. Al final de la partida, cada loseta de
Edificio construida da al jugador un numero de Vp igual

al nivel de su reputacién en el track de Arquitecto de su
tablero personal | ver Final del Juego ).

Comodin. 5i no hay materiales disponibles en el almacén, simplemente no puede coger nada.

-

Reglas del Compas:

- El compas consta de 6 esapcios de los que 6 losetas
fueron colocadas, como tambien 2 agujas de compas.
Cada loseta muestra una unidad de construccidn que
puede usarse en la construccion de una loseta de Edi-

ficio.

;,_,!_ / Madera ::_. ;lMa{erial Noble a tu eleccidn,
a i Ed

= Piedra R j.riﬂF
] Hierro Espacio Vacio

S —t

- Las 2 agujas del compas siempre muestran 2 espacios
diferentes y por lo tanto 2 diferentes unidades de

- El jugador debe usar las 2 unidades de construccidn indi-

cadas por las 2 agujas del compas cada vez que construya.

Si tiene que pagar las 2 unidades de construccion, tiene que

pagar 1 unidad de un tipo y 1 unidad de otro tipo. Si tiene

pagar mas de 2 unidades de construccion, puede pagar co-

mo desee de cada tipo, siempre qgue page de ambos tipos

de unidades de construccion determinados por las agujas

del compas. _ _ _ _ Ejemplo: el jugador verde debe pagar 3

: f ]IunidadES de construccidn para construir

| iuna loseta de Edificio. Una aguja de compas

: \indica madera, y la otra indica 3BF: el pue-
ipagar con 2 cubos de maderas y 3BF,

:n con 1cubo de madera y 6BF.

r,
&




LAS ACCIONES DEL TABLERO DE BRUSELAS !

A diferencia de las acciones del tablero Art Nouvaeu, las  accién debe colocar dos peones asistentes. Si luego, si suce-
acciones del tablero de Bruselas no se requiere dinero, y se de que usan las misma accion en la misma ronda se coloca-
pueden realizar por multiples jugadores en una ronda. La  rdn 3 peones asistentes. Como las acciones del Art Nouveau

primera vez que un jugador quiere hacer una accién en una
ronda, debe colocar su pedn asistente. El siguiente jugador
{ que podria ser el mismo jugador) que vaya usar la misma

% Accion Mercado:
IEn el mercado de la Plaza de Santa Catalina

| din. Estos materiales Comodin sustituyen a
cualquier unidad de construccion durante la
dconstruccion de una loseta de Edificio.

TAccion Bolsa
IEl jugador gana una suma de dinero igual
ial valor indicado en la parte superior
'de la carta de Bolsa descubierta en la
| fase de Bolsa.

'del tablero del Art Nouveau. Los jugadores
Icon colocan peones en el tablero. Siempre
= es posible escoger una accion incluso si no
ibles en le tablero del Art Nouveau. Realizar
esta accion no implica que el jugador participe en la
subasta del tablero Art Nouveau.

= Importante: en partidas de 4-5 jugadores.

4 las acciones del tablero de Bruselas estin
disponibles dos veces. Se permite que un segundo
jugador escoja una accion para usarla con sdlo un peén
asistente. El tercer y cuarto jugador para usar esa
accién necesitarian 2 peones, y asi sucesivamente.

- Si una aguja sefiala el espacio “ 1 material noble de tu
eleccion ”, puede pagar esa unidad de construccién con
cualquier material que desee, pero todavia tiene que
pagar una de las unidadades de construccion indicadas
por la otra aguja del compas.

- 5i la aguja sefiala un espacio vacio, debe pagar la cons-
truccion entera con unidades de construcion que sefiale
la otra aguja del compas.

i ]Ejemplo: el jugador verde debe pagar 4
i A nidades de construccidn para cons-

I | SR Lo

i g Jruir una de sus loseta de enorme Edifi-
I

Icio. Una aguja indica madera y la otra

\ " | espacio vacio.: Debe pagar 4 cubos de
J madera.

----- ]

P

cuando un jugador realice una accion en el tablero de Bru-
selas , lo ejecuta inmediatamente. Hay 4 espacios de accion
en el tablero de Bruselas:

'Accion de la Gran Plaza

|El jugador se encuentra con Figuras Publicas
len la Gran Plaza, y emplea sus servicios. Puede
_ linmediatamente activar la carta de Figura Pu-

Il &=@ 1| Dblica que tenga delante de él y usar sus efectos.
=————=50l0 las cartas de la rectas | no las giradas

90 2 ) pueden ser activadas. El nimero maximo de cartas
gue podemos activar con cada accion de la Gran Plaza
depende de la influencia en el Palacio Real, p.e., la posi-
cion del disco en el track del Palacio Real. Cada carta de
Figura Publica activada debe ser rotada 902 a la derecha.

Ejemplo: El jugador verde escoge la accion de la Gran
Plaza y coloca su pedn . Estd en un espacio 3 de influen-
cia en el track del Palacio Real. Usa 3 de sus cartas de
Figuras Publica s que aun estan rectas y las gira 902,

7
5
4
a

:
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PASAR

Cuando un jugador no puede o no quiere realizar
ﬁ una accion en la ronda actual, pasa cuando sea su
Lo turno.
El primer jugador en pasar coge la loseta de Exhibicidn
para este ano, la coloca delante de él, y recibe 1BF + 1BF
por color de Trabajos de Arte en su posesion. ( asi ingre-
so maximo es 6BF .) Participa en la exposicion como in-
vitado de honor. Esta loseta ademas inabiltara para es-
coger una losera adicional de Trabajo de Arte durante
futuras acciones de Estudio
Los otros jugadores contindan jugando hasta que todos
pasen. Cuando los otros jugadores , reciben cada uno
1BF por Trabajo de Arte de color de su posesidn. ( el in-
greso maximo es 5BF).
Cuando todos los jugadores hayan pasado, empieza la fa-
se Resolucion del Turno.

L]
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1. Ofertas en el tablero del Art Nouveau

@ El jugador que coloca la mayor cantidad de dinero
en una columna. ( afiadir arriba cada apuesta individual
del jugador) gana la carta de Bonus colocada al final de
la columna. Coloca la carta cerca de tu tablero personal.
En caso de empate, cada jugador involucrado en el em-
pate se benefician del poder central ( ver 3. Usar cartas
de Bonus ), pero la carta se descarta.

2. Designacion de el nuevo Jugador Inicial
Cada jugador afiade hacia arriba el numero de Ma-
nneken Pies ganados en esa ronda. Hay O, 1, 6 2 Manne-
ken Pis en cada carta de Bonus para ganar durante esta
ronda, y 2 Manneken Pis en la loseta de Exhibicidn que
recibe el primer jugador en pasar. El jugador que tenga
mas sera el nuevo Jugador Inicial. En caso de empate,
el jugador que esta mas cerca a la derecha del actual
Jugador Inicial se convertira en el nuevo Jugador Ini-
cial. El nuevo Jugador Inicial coge el pedn del Manne-
ken Pis. i
MNota: No se incluyen los cartas de Bonus o losetas
de Exhibicion ganadas en rondas anteriores.

Iﬁ] 3. Usando las cartas de Bonus.

J'El.us jugadores que ganaron una o mas cartas de
Bonus durante la fase “ 1. Ofertas en el tablero del Art
Nouveau " pueden usar estas cartas.

Por cada carta, el jugador debe escoger entre:

- beneficiarse del poder central de la carta o

- meter la carta debajo de su tablero personal.

Beneficiarse del poder central de la carta.
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(©)RESOLUCION DE LA FASE DE TURNO
Los siguientes 5 pasos deben resolverse en este orden:

Ejemplo: El jugador naranja gana
la subasta en esta columna ya quef -_: B
su apuesta de 3Bf mientrasel |-
jugador azul apuesta 2BF. Ganala |
carta de Bonus y la coloca cerca
de su tablero personal,

Esta carta de Bonus per-
mite avanzar tu disco 1
espacio de Escudo de Ar-
mas en el track del Pala-
cio Real.

Esta carta de Bonus per-
mite avanzar tu disco 1
espacio en el track de Ar -
guitecto de tu tablero
personal.

efecto.

Esta carta de Bonus te per-
mite avanzar tu disco 1
espacio de Escudo en el
track del Ayuntamiento

Esta carta de Bonus te per-
mite recuperar un peon
Asistente del Palacio de
Justicia. 5i no tienes peones

“ que recuperar, no tiene

Determinadas
cartas te permi-
ten escoger entre
2 poderes.

Otras permiten
beneficiarse de
un doble poder.




Meter la carta debajo de su tablero personal
El jugador mete la carta de Bonus debajo de una de sus 4
filas de su tablero personal. Cada fila actda como un mul-
tiplicador de VPs otorgados por las cosas en tu posesion
al final de la partida. La carta debe estar colocada para
cada simbolo de Vp y claramente visible. Cada fila tiene
un simbolo de 1VP construido en el, incluso si no hay
cartas escondidas debajo de el.

Fila 1: para cada set de 4BF, en su posesian, el jugador
ganara tantos VPs como simbolos de VP tenga presentes
en esta fila.

Fila 2: para cada Trabajo de Arte aln en su posesion,

el jugador ganara tantos VPs como simbolos de VP pre-
sentes en esta fila.

Fila 3: para cada carta de Figura Pablica en su posesian,
el jugador ganara tantos VPs como simbolos VP presen-
tes en esta fila.

Flla 4: para cada pedn Asistente mas alla del segundo
en su posesion ( en otras palabras, el nimero de peo-
nes menos dos ), el jugador ganara tantos VPs como
simbolos presentes en esta fila. Los peones del Palacio
de Justicia no cuentan.

Importante: Durante una ronda, un jugador no puede
colocar dos cartas en la misma fila.

Nota: Las cartas sin simbolo de VP no pueden meterse
debajo del tablero personal.

04. Mayoria de Escudos en tablero Art Nouveau.
Examina cada Escudo de la ciudad de Bruselas en
el tablero Art Nouveau, uno por uno. Comprueba la
mayoria de escudos que tengan 4 peones Asistentes

a su alrededor. El jugador que cologue mas de 4 peo-
Asistentes alrededor de un Escudo gana un numero de
VP igual al su nivel de influencia en el track del Ayunta-
miento. En caso de empate, cada jugador involucrado
en el empate recibe la totalidad de VPs.

Nota: El dinero apostado no cuenta en esta mayoria.

\3 Mayoria en el tablero de Bruselas.

Identifica el jugador que haya colocado mas peones
Asistentes en los 4 espacios de accion del tablero de
Bruselas. Ese jugador debe mover uno de esos peones
al Palacio de Justicia. En caso de empate, cada jugador
involucrado en el empate debe enviar uno de sus pec-
nes Asistentes al Palacio de Justicia.
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Bonus. Escoge colocar el primero en la primer.
fila, y el segundo en la segunda fila. La primera carta le per-
mite ganar 2 VPs adicionales por 4BF que tenga al final de
la partida.

La segunda parte le da 1 VP adicional por Trabajo de Arte
gue tenga en su posesion.

Escoge usar el poder central
de la tercera carta, y mueve
su disco 2 espacios en el
track del Palacio real.

Ejemplo: Miramos la mayoria de los 4 escudos numerados,
teniendo en cuenta la posicion de los jugadores en el

track del Ayuntamiento.

1y 4 : Estos escudos no puntuan, porque no estan rodea-
dos por los 4 peones.

2: El jugador azul gana 2 VPs ( su disco esta en el espacio

2 del track del Ayuntamiento.)

3: El jugador naranja y azul estan empatados. El jugador
naranja gana 3 VPs, y el azul 2 VPs.
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@ FASE FINAL DE TURNO

- Cada jugador recupera su pedn Asistente, excepto a- - Las cartas de Bonus que todavia estan en el tablero se
guellos detenidos en el Palacio de Justicia. descartan. Después, coge 5 nuevas cartas del mazo.

- El dinero ofertado en los espacio de accion del ta- - Descarta la carta de Bolsa de |a ronda que acaba de
blero del Art Nouveau regresan a la reserva general. finalizar.

- Cada jugador rota sus cartas de Figuras Publicas colo-
candolas derechas para hacerlas disponibles de nuevo.

- Revela la loseta de Exhibicidn para la nueva ronda.

- Descarta la carta de Figura plblica del espacio 0 MNota: si durante la partida si el mazo del cartas de Figuras Publicas
del Teatro Real, luego, mueve las otras cartas a la de- esta vacio, baraja las cartas de |a pila de descartes para
recha para rellenar el hueco. Revela la carta superior del Crear un nuevo mazo.

mazo y colocala en el espacio 3.

FIN DE LA PARTIDA

Al final de la 52 ronda, el juego termina después de resolver las mayorias del tablero de Bruselas. Procede directamente
al recuento final, omitiendo la fase Final de Turno.

El marcador de cada jugador se calcula en dos pasos: Ejemplo: El jugador verde tiene 5 cartas de Figuras Publicas

para un total de 15 BF. Debido a que tiene sélo 12 BF, paga

1. Cacs HEstiysie = pagee 8 caniicadimostisas en 11 BF y dice adids a 4 BF de Figuras Plblicas; y pierde 5 VPs.

las cartas de Figura Pablica que haya guardado. Para
cada carta de Figura Pablica no jugada, el jugador pierde
la carta y 5VP en el marcador.

2.Lo siguiente es calcular el marcador del jugador:

a. Los VPs acumulados en el marcador durante el juego.
b. Los VPs de la construccion: cada loseta de Edificio
construido ganas tantos puntos como su nivel en track
de Arquitecto de su tablero personal.

¢. Los VPs ganados de las cartas de Bonus que estan
debajo de su tablero personal.

d. 1VP por material Noble que posea ( los materia-

les Comodin no tienen valor.})

e. El jugador que termina con el peon del Manne-

ken Pis consigue 5 VP.

XY T

Ejemplo: Al final de la partida, el jugador = a
azul gana: Sl = |=a alll €l
E ala
a. 80 VPs ya acumulados en el marcador. A b
b. 40 V/Ps por las 5 losetas de Edificio que by
ha construido. ( su nivel del track de Arqui- g e
tecto es 8.) o ) ]
cl. 5VPs por 6 BF ( gand 5 Vps por 4 BF - re- - -
cuerda que cada fila es 1 base + 1 por simbo- ) o
lo de cartas .) sk - a
c2. 3 VPs por su trabajo de arte. Ay i A [E]
3. 2 VPs por sus cartas de Figuras Pablicas. 4|
cd. 6 VPs por sus peones Asistentes. gl g
d. 3 VPs por sus 3 materiales Nobles. 5
A [m Qa
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Georges Brugmann
Ganas 5 BR.

Prinz Albert

Avanza tu disco 1 espacio
en el track de influencia
del Palacio Real.

Edouard Empain

Ganas 2 cubos de Mate-
rial Comodin.

APENDICE (&) : ACCIONES SECUNDARIAS EN EL TABLERO
DEL ART NOUVEAU.

Cuando un jugador escoge una accion del tablero del

Edificio, el oponente consigue una accion secundaria, como determinado por la accion principal. Realiza la accion
secundaria inmediatamente después que h@realizado su primera accion. Las distintas acciones son:

[E )Accién del Estudio: el jugador crea un trabajo de Ejemplo: El jugador verde vendié un trabajo de arte
arte negro. Coge el trabajo negro y lo coloca cerca del negro. Después de mover el cursor del Estudio, indica 0

tablero. Puedo venderlo en la accion de Venta del ta-
blero del Art Nouveau.

La venta sigue las mismas normas que los trabajos de
color. Por supuesto, esta prohibida vender un trabajo
negro si ya hay uno expuesto en la tienda. Las ganan-

cias de la venta estaran idicadas por el centro del cur-

sor del Estudio.

ccién de Venta: el jugador gana 1 Vp por
{min}?mhajn gue tenia antes. ( incluyendo

los trabajos negros ).

{ﬁ] Accion del Teatro Real: El jugador puede ac-
tivar una carta de Figura Piblica de las que tenia de-
rechas. Se beneficia inmediatamente, y las rota 902,

{'g} Accion de los Materiales: El jugador coge un
C de Material Noble de su eleccion del almacén
general.

[mf IE] Accién de Construccién: El jugador gana
1 VP por edificio ya construido en el tablero del Art

_ 1%

Charles Buls
Avanza tu disco 1
espacio en el track
de influencia del
Ayuntamiento.

Ernest Solvay

Ganas 1 cubo de Material
MNoble de tu eleccion o
cambia un cubo Comodin
por 2 Materiales Nobles
a tu eleccion.

Maurice Maeterlink I
Ganas 5 VPs.

Retira un pedn Asistente
del Palacio de Justicia. Es-
te peon esta disponible

inmediatamente.

i
Henry Van De Velde |
Avanza tu disco 1 espacio
en el track de Arquitecto :
de tu tablero personal. [

L, S ——

Art Nouveau, en el que un rival ha construido una loseta de Ir

un ingreso de 2 BF y 4 VP,
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APENDICE (@) : PARTIDA DE 2 JUGADORES
‘a
La partida a 2 jugadores se colocan de la misma manera, loseta de Edificio en el espacio escogido ( si el espacio :
con una excepcion: Cada jugador empieza el juego con  vacio no esta disponible, el jugador simplemente no 'L
pedn Asistente de color neutral ( elige un color que no  juega el pedn Asistente).
juegue ). Al principio de la fase de Accidon, empieza el Ninguna de las ofertas deberd acompafiar al pedn neu-
Jugador Inicial, cada jugador debe jugar un pedn Asis- tral. Estos peones son los que se tienen en cuenta para
tente neutral en un espacio de Accion del tablero del determinar las mayorias en el tablero del Art Nouveau:
Art Nouveau. Este espacio debe ser una parte disponi- si los colores neutrales ganan la mayoria, ningun jugador
ble del tablero del Art Nouveau. No puede haber una gana VP. [ Nota: pero esto no es verdad en el caso de
empate.)
a2~
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