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En “Es una ganga! el jugador interpreta al duefio/a de una tiendaierMERCADO callejero
tipico. Tu tienda puede vender cualquier cosa: teapdelas, vestidos, comida, herramientas,
carpas, camellos, armas, libros antiguos, vaséas, etc. Sélo hace falta que tenga un rubro
definido. ElI mercado puede estar, también, ubiedoualquier época: la Grecia antigua, la Edad
Media, una provincia romana, un mundo de fantagialoso un mercado turco en la época actual.

El objetivo del jugador es enfrentarse a todopioblemas y obstaculos que existen en la profesion
para hacerse con el CONTROL del segmento de mefaadpie comercializa. Es decir, conseguir
una posicion dominante que le permita ser un referdentro del MERCADO vy le dé la mayor
parte de las ventas.

Para esto debera hacer uso de todos sus recuwsasneso, sus habilidades para negociar y
manipular, y las habilidades de los miembros diasulia que lo ayudan con la tienda.

¢, Qué necesitamos para jugar?

e Algunas Hojas de Balance que estan incluidas pregb;

e Algunos papeles en blanco, por las dudas, un apiza goma;

e Monedas, muchas monedas. Se recomienda que sg¢as yi@era de uso, para evitarte
problemas. Las monedas nacionales no exoticas nsisgle faciles de conseguir por
montones porque no valen mucho para los colectasital vez tengas muchas en casa y
no te acuerdas. Se recomienda tener de 10, 2%rBavos y 1 peso (o lo que se use en tu
pais). Si se te complica encontrar monedas, ukasfide colores y asignales un precio a
cada una.

e Foésforos (usados o no). También puedes usar effilde esos con cabeza de plastico de
color, o escarbadientes a los que les quites umaplio importante es que haya un extremo
diferenciado del otro, porque son necesarios gauatar (luego veras hacia qué).




Capitulo 1

Crear el mercado
Lo primero que debemos hacer es decidir qué tipmméeado queremos jugar. Ya hemos dado
algunos ejemplos, pero podemos agregar otros.

Definir bien qué tipo de mercado vamos a crearngsoitante para luego no tener dudas. Es
necesario que nos situemos bien en la época vy, luggamanera de no cometer errores de
ambientacién e incoherencias que luego no sepannEya.

Crear la tienda

Cuando ya hemos decidido qué tipo de mercado vampogar, debemos elegir un rubro para

nuestra tienda. Este tiene que estar relacionadolac@ue se vende en esa época y lugar. De
acuerdo a los ejemplos anteriores, podemos dars @f@mplos. En un mercado de alguna

ambientacién de D&D podemos imaginarnos vendieng@s a los viajeros, o armaduras y armas
convencionales para aventureros, o incluso instntmsemagicos y pociones. En la Grecia antigua,
podemos ser vendedores de vasijas 0 carpinteresiaipados en sillas y taburetes. En un mercado
actual, tal vez vendamos articulos hechos de minalnt@yiiedades o dulces artesanales.

He aqui una lista de oficios que se ejercian é&dkd Media (y algunos incluso en la Antigliedad),
con los cuales puedes orientarte:

Especiero y vendedor de drogas
Carpintero

Tonelero

Tejedor

Calderero (vendedor de calderos y ollas)
Sombrerero

Alfarero

Fabricante de espuelas, frenos, estribos (y obsssale metal necesarias para los caballos)
Orfebre

Cuchillero/espadero

Artesano del alambre y otros elementos de meta
escaso tamano (dedales, alfileres, etc.)

Armero

Fundidor de campanas y otros elementos de bronc
latén

Cestero y fabricante de elementos con mimbre
Zapatero

Herrero y fundidor

Cambista de monedas

Calcetero

Vendedor de pafos y telas

Curtidor y vendedor de cuero

Escriba

Cordelero (vendedor de cuerdas)

Panadero

Pastelero

Peletero

Sastre

Hacia el Renacimiento, con el avance de la teciiolpg@tras cuestiones, puedes agregar:



Arcabucero

Relojero
Encuadernador
Grabador de estampas
Imprentero

Medidor de grano
Tapicero

Vendedor de pelucas

Si deseamos pensar en un mercado dentro de unardaadddn medieval-fantastica, podemos
agregar las siguientes opciones:

Vendedor de pociones magicas

Vendedor de armas y armaduras magicas

Vendedor de pergaminos 0 amuletos que contieneramag
Vendedor de objetos magicos que no son armas
Traficante de esclavos

Traficante de especies exoticas y/o magicas

Puedes también situar el juego en una ambientafmal o no tan antigua (Siglo XIX, por
ejemplo); para ellos ya no necesitas tanta ayudedds tomar como ejemplo muchas peliculas o
mirar algunos documentales.

Si te pones a investigar algunas culturas, ena@istreosas extrafias, como que la venta de agua
caliente fue tradicional en China hasta hace apanas afos, y era un negocio redituable para
muchas familias. Si has jugado mucho cierto tipqudgo de rol, te interesa un periodo histérico
determinado o por alguna razon estas cerca desiarbros comerciales, puedes encontrar en este
juego una perfecta oportunidad de mantenerte déetta ambito lidico favorito, jugandolo desde
otro punto de vista totalmente diferente.

Mientras elegimos el rubro de nuestra tienda, podeanotar los que no nos interesen en una lista.
Estos seran los demas puestos callejeros que ctindupaal mercado con nosotros, siendo nuestros
competidores o simplemente vecinos.

Dificultad de juego

La dificultad de la partida la establecera la aadide puntos que le pongamos a
nuestra tienda al comienzo. Como podras ver luegim se mide en una escala de
puntos equivalente a los centavos de las monedasispremos. ¢Como es eso? 10,
25, 50 y 100 centavos/puntos. Es decir que noleemésmo comenzar con un capital
de 10 que uno de 50 o 100.

Cuando creas tu tienda, tienes que comprar recacso®s puntos iniciales. Vamos
a suponer que comienzas con 100 puntos, y explicerelesde alli cobmo es todo el
proceso.

Como duefio de la tienda, tienes 3 recursos:

e Tus habilidades que son Negocios, Mercado, Leyes y Juego Suciegd explicaremos
cada una; basta decir que todas son importanteé$etiente manera.

e Tu familia. No estas solo en el negocio, y toda o parte damilia te ayuda. Cada uno
tiene una capacidad especial que puedes usar efidieme la tienda y por lo tanto, de



todos. Como eres la cabeza de la familia y el gaeld de comer, te haran caso, pero no son
tus titeres.

e Tu dinero. ¢(Como nos habiamos olvidado? Pues eso: la cantidadinero que tienes
disponible para gastos, compras, sobornos, mejotado lo deméas. Debes manejarlo con
cuidado, porque si te falta no podras cumplir doligaciones importantes.

Al elegir la dificultad del juego, limitas la cadéid de puntos que tienes y por lo
tanto los que podras distribuir en cada uno desestoursos. Siguiendo con el
ejemplo anterior de los 100 puntos, puedes elegiraombinacion de este tipo: 25 a
Habilidades, 25 a Familia, y 50 a Dinero. Nuncadasedejar en 0 ninguno de tus
recursos. Trata también de dividir el monto en ipidls de 5, para que luego no
sobren puntos (ya veras por queé).

Habilidades
Son las cosas que tu personaje hace para mantbiegtaala tienda todos los dias. Asuntos

generales de los que se encarga usando generabodantgenio, astucia y experiencia.

Como verds mas adelante, para usar las habiliddeleras lanzar al aire monedas de diferente
denominacion: el valor de cada una se define carmomeda de 10, 25, 50 o 100 centavos.

Cuando distribuyas tus puntos en habilidades, pigli dicha cantidad por 10. Ten en cuenta que
no puedes tener ninguna habilidad en 0 ni en ma30@e Si te sobraran puntos porque has
calculado mal, dividelos por 10 y agrégalos a algimtus otros recursos.

Hay cuatro habilidades, que son las siguientesa@ad de ellas tiene 4 usos:

Negocios es la tarea principal de la tienda, y se divideles partes. Por un lado, debes atender a
los clientes de buena manera, dejarlos content@sgr que regresen y vuelvan a la tienda, incluso
si los estafas. Porque después de todo, si no giamer® no sirve. Por otra parte, debes tratar con
tus proveedores. Casi seguramente le compras addgueen para poder hacer tu trabajo. Si eres
carpintero necesitas herramientas y madera; siegefhibros antiguos necesitas gente que se
desprenda de los suyos. Incluso si sélo vendesudocgltivas, necesitas herramientas, y tal vez
alquilar un terreno o compras fertilizante. Es sace que tus proveedores estén contentos
también, y te vendan a buen precio y sin limitaggoriPonerte mal con ellos puede perjudicar tus
precios o la atencidén que les das a tus clientesgjpmplo al quedarte sin un tipo de mercaderia.

1. Estafar clientes en cada turno puedes intentar obtener una ganamrtia aprovechandote
de clientes crédulos, poco conocedores del temee signplemente no prestan atencion a lo
gue compran. El peligro, obvio, es que se den augnto solo no regresen, sino que le
digan a todo el mundo que eres un aprovechador.

2. Agradar a los clientes puedes intentar atraer clientes y venderles méscaderia
haciéndoles pequefias atenciones, descuentos pidadartratandolos con mas cortesia,
contratando personal extra para una atencion rpaarétc. etc.

3. Proveedores negocias con ellos para obtener rebajas que naitpa tener un mayor
margen de ganancia. En cada Turno de Proveedatepuentar hacerlo; si pasas la tirada
obtienes una rebaja y solo pagas el nivel infaianonto que tenias que pagar (10 en lugar
de 25, por ejemplo). Si no la pasas, todo sigualiguero si pifias, has hecho un mal
negocio y debes pagar un nivel mas (de 25 a 5Gjpomlo).

4. Astucia: cuando necesitas dinero urgente, tienes que peapao. Con una serie de
medidas administrativas coordinadas, intentas kan##s jugo a tu mercaderia y tu tienda,
reduciendo horas del personal, subiendo ligeramesterecios, abriendo hasta mas tarde,



etc. etc. Si la tirada es exitosa, ganas la cahti@adinero que figura en la moneda que usas;
pero si no la pasas o es una pifia, has perdidonesgo a causa del apresuramiento y las
malas maniobras.

Agradar clientes tiene su precio: si contratasqrexs deberas pagar una cifra razonable, a menos
gue te ayude un Familiar.

Mercado: sean 0 no tus competidores, necesitas llevagtedun tus vecinos en el mercado, porque
las demas tiendas pueden ayudarte (recomendangotegjemplo) o entorpecer tu trabajo
(quitAndote apoyo, saboteandote, etc.). Usandohebifidad puedes negociar con ellos alianzas o
simplemente quedar bien para evitar represalias.

1. Rumores tomar el pulso del mercado es vital para sabér egtd sucediendo. De esta
manera puedes averiguar qué impresion tiene la& gkntu tienda y de otras tiendas, ademas
de obtener noticias generales sobre otras parlesx@feado que pueden o no afectarte.
Siempre la informacion mas dificil de encontrataegue involucra a tu propia tienda.

2. Publicitar: un pregonero, un folleto efectivo, un cartel asiando rebajas, o cualquier otra
accion pensada para atraer mas clientes dentroetehdo y los alrededores. Te enfrentaras
tal vez a la publicidad de la competencia, pereaes es lo Unico que te queda.

3. Negociar. si te has enemistado con un tendero, o buscasxanejna relacién complicada,
puedes intentar con esta Habilidad. Encarandoolsascen una franca conversacion, pueden
llegar a un arreglo mas o menos satisfactorio scdwre diferencias personales y
profesionales. Si el resultado es una pifia, laisigte es una situacion de Pelea.

4. Pelear a veces las conversaciones se descontrolanlaleiine entre tenderos es tan mala
gue no hay palabras suaves ni gestos sutiles. 8agea las manos con otro tendero, la
relacién entre ambos automaticamente pasa a 1.

Publicitar tiene su precio: a menos que te ayud€&amiliar, debes pagarle a alguien para que te
haga publicidad.

Autoridad : existe afuera del Mercado alguna autoridad quetierae todo en orden. De acuerdo a

la época, lugar y situacion, puede ser simplememigrupo de mafiosos que cobra un “impuesto” o
un Estado completo que requiere inspecciones sasitanuchos requisitos legales y todo lo

demas. Cuanto mejor conozcas estas leyes y a éofaglhacen cumplir, tanto mejor. Asi podras
encontrar huecos legales, seguir la letra perol msmritu de las disposiciones, hacer arreglos y
“arreglos”, etc. etc. También necesitas llevarenbion la policia o guardia de la ciudad, si no
quieres que descuiden su trabajo.

1. Inspecciones sean sanitarias, edilicias o simplemente una dbdad o tradicion, las
inspecciones de rutina son parte de la vida dekcoante. Cada tanto las autoridades pasan
para revisar que no vendas mercaderia adulteradada, falsa, etc., ademas de cumplir
otros requisitos. Si pasas la tirada, la inspeco@encuentra nada (incluso si hay algo que
estabas escondiendo), pero si no, las autoridamapetentes encuentran alguna razén para
sancionarte y cobrarte una multa, que sera la nditgald que pagas por Impuestos. Deberas
abonarla en el siguiente turno de Impuestos.

2. Sobornos un poco de dinero puesto en las manos correetees maravillas. Puedes usar
esta habilidad para pasar inspecciones y para angjts relaciones con la policia.

3. Impuestos al llegar un Turno de Impuestos, puedes intemar rebaja buscando agujeros
legales, suplicando o usando algun otro métodpa&is la tirada consigues rebajar un nivel
el costo (por ejemplo, de 50 a 25) pero solo panalturno, y hasta un minimo de 10. Si no
la pasas, pagas lo mismo, pero si obtienes ura pdite aumenta automaticamente al nivel
superior (de 50 a 100, por ejemplo).



4. Policiaz debes mantener como brazo ejecutor de la Authridaveces tienen la ultima
palabra en asuntos que te influyen directamentas @sta habilidad para convencerlos de
gue te ayuden, para darles datos y razonar caos ello

Obviamente, Sobornos te cuesta dinero: usas léidebpero sin pagar algo a cambio, no serviria
de nada.

Juego Sucio no todo se soluciona con palabras y negociaéidreces otras “actividades” pueden
sacarte de problemas, siempre y cuando no se daszuibs culpables. Esta habilidad te sirve para
lo siguiente:

1. Sabotaje hacer de manera encubierta cualquier cosa qoepeata la venta de otra tienda
por al menos un dia. Mezclar sus productos fregoostros viejos, romper o debilitar parte
de la estructura para que se caiga algo, dafanalgerramienta necesaria, provocar que los
productos se dafien o tengan mal aspecto, etetetc.

2. Esparcir rumores: hacer que la gente crea en una serie de haldadyré perjudican a una
tienda en particular. Decir que han aumentado msab@recios para que nadie vaya, 0 que
su duefio ha insultado a alguien importante, o gyenhal olor dentro son ejemplos muy
sencillos. El rumor debe ser creible, y mejor coianés dificil sea verificar su falsedad.

3. Amenazas alguna gente no resiste ser golpeada o asustagtho mas cuando se trata de
desconocidos. Jugar sucio de esta manera implicaaugente ajena al mercado, o gente
conocida pero disfrazada, que amedrente a los dulgiana tienda de manera que no hagan
algo, como bajar los precios, instalar un cartbhoer una denuncia. Si el personaje quiere
pelearse con el otro tendero a cara descubiemag soicede en muchas discusiones que se
van de la mano, debera usar la habilidad Mercado.

4. Llamar a las autoridades una inspeccién sanitaria, una auditoria o cosaidases pueden
mantener a una tienda cerrada por dias. Inclus@adie encuentra nada malo, la gente
comenzara a hablar y por un tiempo no compraraSilil personaje logra esta tirada y no
hay nada malo en la tienda denunciada, sera difi@l le crean mas adelante. También
puede hacerlo luego de enterarse de una irregathrel es que ha pasado una tirada de
Mercado (Rumores).

Jugar sucio tiene su precio: es necesario pagaalgugen para que haga el trabajo, para de esa
manera no quedar directamente implicado si alge s®l (y si sale bien, también). Si hay un
miembro de la familia que ayuda a realizar el Juggcio (usando Favores), el costo se reduce a la
mitad, pues la ayuda sigue siendo necesaria paradienda no se vea comprometida.

Familia

Dificilmente el personaje podra mantener su tiespaninguna ayuda. Su familia, asi como
depende de ella, también colabora mas o menos mastienimiento, atendiendo clientes, llevando
pedidos, hablando con los proveedores, etc. Auagias tareas diarias no se reflejan en el juego, si
lo hacen algunas capacidades especiales que fenhemembros de la familia. Estas capacidades
son intransferibles; son Favores que como padradrerles pides a tus hijos para que ayuden con
la tienda.

Puedes elegir libremente la cantidad de miembrda ¢emilia y su tipo, pero al gastar los puntos
relacionados con ella debes tener en cuenta gqe&empre estaran dispuestos a ayudarte de dicha
manera. Estas capacidades especiales no son fdeilasar y ademas, ellos son la familia del
personaje, no empleados ni titeres. Tarde o temmamransaran de hacerlas; el gasto de puntos de
Favores representara cuantas veces puedes pedinlesites de que lo hagan. Mas adelante tal vez
puedas recuperar una cierta cantidad de estosgyyetim eso dependera de las circunstancias.



No hay que realizar tiradas para que los miembeosudiamilia te hagan favores; solo pagas al

perder 1 punto del total de Favores de ese mienbada vez que usen estas capacidades, tu
personaje gana un bonus en su tirada de Habilalaopder lanzar una moneda inmediatamente

superior a la que deberia.

Se supone que tu
esposo 0  esposa
colaboran activamente
en la tienda y aceptan
tus decisiones; trabaja
exclusivamente en ella
y no puedes pedirle
favores ya que
necesitas que se quede
alli. En cambio, tus
hijos e hijas solo
trabajan algunas horas
y puedes pedirle
favores cada tanto. No
es obligatorio que estés
casado; puedes elegir
ser viudo o viuda, pero
necesitas tener una
familia para llevar
adelante la tienda.

Cuando distribuyas los puntos de Creacion de ladBieen tu Hoja de Balance, divide por 5 los
puntos que hayas puesto en Familia. EI nUmeroteegeles la cantidad de Favores que puedes
pedirles en total: distriblyelos entre los miemkgae hayas anotado. No puedes anotar a ningln
miembro con 0 puntos de Favor.

Hija hermosa: con sus atractivos femeninos puede suavizar &asiepersonas, ya sea
distrayéndolos o haciendo mas factible que aceaptames. Salvo excepciones solo pueden afectar
a personajes varones; si es usada para distraer muwjer el costo de puntos se dobla. Bonifica las
Habilidades Juego Sucio (distrayendo a otros nasrgf personaje realiza su trabajo, esparciendo
rumores, etc.) y Negocios (ayudando a negociar epmarreglo con el proveedor o poniéndola
para que atienda a los clientes masculinos cdaoque especial)

Hijo fortach6n: su corpulencia y musculos ayudan a llevar cajaspedidos, pero también sirven
para otras cosas. Da bonificaciones a Juego SAaierfazas) y Mercado (resistiendo los intentos
de).

Hijo astuto: con ciertos contactos y mucha inteligencia, puelear a cabo ciertas tareas
necesarias. Da bonificaciones a Autoridad y Mercado

Hijo escurridizo: el pequefio sabe como no hacer ruido, llevar ind@ion, escuchar a la gente y
escapar. Da bonificaciones en todas las variargedudgo Sucio, excepto Amenazas, y también
puede servir en Publicitar y Rumores (de la haduilitMercado).



Hija astuta: con una inteligencia practica muy desarrollad&|es dar consejos de administracion
muy utiles. Da bonificaciones en Mercado (Negocidltoridad (Inspecciones e Impuestos) y
Negocios (Proveedores).

Sobrino indtil: tu hermano o hermana no lo soporta, asi que tzada te lo envia para que lo
“endereces”. No sirve de mucho, pero lo pones @&rhaabajo pesado por la mitad de lo que
deberias pagarle a una persona que no fuera damiliaf Cada 5 turnos ganas 10 monedas en
ahorros. A él no debes pedirle favores, porqueajaabbligadamente. Cada 10 turnos, ademas, te
permite reponer 1 punto de Favor de otro miembragudarle a él o ella una tarea pesada o
desagradable.

Sobrina rebelde esté en la adolescencia, asi q
tu hermano o hermana no soportan su carad
Suponen que tu puedes mantenerla ocupada &
gue haga nada malo, mientras aprende a ga '8

la vida. Hace tareas menores que, cada 5 tur ;ié
te dan 10 monedas en ahorros, ya que te ¢
contratar ayudas temporales. Cada 10 tur
ademas, te permite reponer 1 punto de Favo
otro miembro, al quitarle a €l o ella una tar
pesada o desagradable.

ot

Amante (secreto) tienes una persona con la q
engafias a tu esposo 0 esposa, Si estas casa
gue mantienes oculta si eres viud
Afortunadamente esta locamente enamorado/gEqe
ti; cada Favor que compres al crear el persorg
vale por dos. Por otra parte, mantienes la relac
activa jurandole que pronto te fugaras con ¢p#e=
ella, dejando atras a tu familia. No piensggzZ
hacerlo, claro estad. Cada vez que le pidas un f
existe la posibilidad (tirada de por medio) que é
ella se canse de esperar y amenace con de@&f
todo. En este caso deberas realizar una tiradaatgp JSucio (Amenazar) para alejarlo/a de ti para
siempre, y no puedes usar en ella a ninguno diamoidiares, ya que el secreto saldria a la luz. Si
deseas ganar un bonificador, deberas pagarle 186das a un maton profesional. Si la tirada falla
perderas todos los Favores de tus familiares, ¢/ podiras recuperarlos 10 turnos mas tarde segun
se marca en esa parte del reglamento.

Tu dinero: la bolsa

Como comerciante es importante que tengas la n@ydrdad de dinero disponible para todo tipo
de gastos, principalmente Impuestos y ProveeddCesando comienzas a gastar las dltimas
monedas, estas en problemas.

El dinero dentro del juego se representa con mand2ia hecho, cada moneda representa a tantas
Monedas como su denominacion: asi una moneda &al&@0 monedas, una moneda de 1 peso
vale 100 monedas, etc. Es mucho mas divertidorsigoes un monton de monedas de varios tipos,
principalmente si son viejas. No importa si sordderentes épocas y disefios. Cuando las tengas,
ponlas en una bolsa de dados (o en cualquier otsa bequefia, es lo mismo): esa es “tu bolsa”,
similar a la que tendrias si fueras realmente unecoiante dentro del juego. Imagina como te
doleria que fueran de oro y tuvieras que pagaetas.



Tener tu bolsa llena de monedas es importantequerde introduzcas en el juego y pienses como tu
personaje; ademas es una indicacion visual y téeticuanto dinero tienes, por el peso y el
volumen. Mete en ella todo tipo de cambio, monextasas y grandes, porque vas a necesitarlo.
Aunque en el juego no usamos las monedas de 5egpuederlas; asegurate también de tener
monedas de 10 centavos, 25 centavos, 50 centatopego (es decir, 100 centavos). Si tienes
monedas de 20 centavos, Usalas como si fueran.de 25

Pero, ¢y si no consigo suficientes monedas?—<

tienes algo de dinero, tiempo y ganas, buscal Eluso de las monedas
tiendas de numismatica. Las monedas nacion{ Aungque no tengas una GRAN BOLSA de
recientes, que ya no se usan, suelen vendersq Mmonedas, igualmente necesitas uhas
kilo porque no tienen ningtin valor de coleccionis{ cuantas para poder jugar, hacer tiragas,
etc. Necesitas al menos dos de cada (ina:
De todas maneras, no estas obligado a tener| de 10 centavos, de 25 centavos, de 50 y
bolsa llena de monedas. Si no consigues o no tig de 1 peso (o lo que usen en tu pais).
simplemente puedes anotar en la Hoja de Balang o
monto de dinero que tienes y listo. Borra| El principal uso de las monedas es para
reescribelo cada vez que ganes o pierdas dinerq hacer las tiradas (ver mas adelante). Sin
es tan divertido, pero no deja de ser (til. embargo, la escala numérica que
establecen también es muy importante:
Cuando distribuyes tus puntos de Creacion de todo se mide en esas proporciones.
Tienda, multiplica por 10 los que hayas asignad
tu Bolsa de Dinero. Esa sera la cantidad de monq Cuando en el reglamento se diga que [‘'se

que tendras disponibles al comienzo del juego. | baja un nivel” o “se sube un nivel’, se
refiere a esta escala: de 10 se sube g 25,

de 25 se sube a 50, de alli a 100. No hay
monedas ni niveles mas altos o mas bajos
gue estos. Sin embargo, puedes utiligar

monedas de 5 centavos, o de 2 pesos, por
Si necesitas cambio o quieres representar
valores altos de dinero con menor

cantidad de monedas.

Hay otros niveles, como el e
Relaciones, pero estos son casos
particulares de los cuales te daras cuenta.




Capitulo 2: reglas principales del juego

Turnos
El juego se divide en turnos, cada uno de los sualeresenta una semana de trabajo en la tienda.

Durante un turno, la secuencia es la siguiente:

1.

2.

Determinar qué Eventos suceden, utilizando el texiceulo de la Ruleta.

Realizar, si es necesario, cualquier accion defimacontrarrestar o hacer frente a dicho
evento.

Sies un Turno de Proveedores o de Impuestos, fsagama acorde.

Determinar si otra tienda ha hecho algo que nadeféirecta o indirectamente, utilizando el
segundo circulo de la Ruleta.

Responder, si es necesario, a esta accion.

Determinar cuanto dinero se ha ganado ese diatemdta, utilizando el primer circulo de la
Ruleta.

La Ruleta

Con el juego tienes en tus manos una ruleta de tres
circulos, cada uno de los cuales sirve para algo

diferente.

Necesitas un fésforo, escarbadientes roto o alfiler
para usarlo en la Ruleta que viene con el juego.
Bésicamente, cualquier cosa que tenga una punta
distinguible de la otra y que pueda girar sobre una
mesa: también podrias usar un l4piz o un boligrafo.

Sin embargo, teniendo en cuenta que lo que uses no
estara centrado ni sujeto fisicamente a la Ruésta,
necesaria una aclaracion. Si lo que usas para
determinar el resultado cae descentrado, toma en
cuenta la serie de casillas en la que ha caido la
punta, y no hacia donde apunta la misma. Es decir,
no puedes elegir una casilla contigua, sino la que
esta justo debajo de la punta.

Tus gastos: Impuestos y Proveedores

Debes comprar cosas para venderlas y debes pagadeautoridades lo que te pidan. Claro que te
duele, y a veces ese momento cae en una malai&itupero no tienes otra alternativa.

Cada cinco turnos habra un Turno de Impuestos yderroveedores, alternados segun puedes ver
en la Hoja de Balance. Cuando llega ese turno,sdphgar automaticamente el monto sefialado.
Puedes hacerlo al principio o al final del turncessque estas corto de efectivo, pero hacerlafuer
de término no es una opcion.



Lo que pagas por Impuestos y Proveedores son dasssgue debes establecer al crear la Tienda.
Has girar un fosforo por cada uno en la rueda spomdiente, y anota entonces en la Hoja de
Balance cada importe. Mas adelante pueden sucedetds que hagan que dichas cifras suban o
bajen. Anota también esas variaciones y tenlasienta.

Ciertos eventos pueden obligarte a atrasar o ddellrs Turnos de Impuestos y Proveedores. Ten
en cuenta eso, porque modifican la secuencia adefign la Hoja de Balance. Cuando modificas la
secuencia (de un turno cada cinco turnos), no iasegcalcularla toda, adelantando o atrasando
todos los turnos de Impuestos y Proveedores. Sdlesdmodificar el siguiente.

Tus ganancias: la venta de cada semana

Nadie puede prever cuanto dinero ganard en unudilgudera en el mercado. Tal vez tienes la
mejor tienda, la mejor atencidon y los mejores mgcpero ese dia sucede algo que hace que tus
ventas se desplomen, o que simplemente vendasstnarque el dia anterior. Una semana puede
tener todo tipo de altibajos.

Cada turno, en el momento adecuado, debes haaewugifdésforo en la ruleta correspondiente a las
Ventas de la Semana. El monto que salga sefialadldosgue venderas esa semana, a menos que
luego algin Evento u otra situacion aumente o slb@onto. Cuando termina el turno anota
definitivamente en tu Balance cuando ganaste y lsliantu bolsa.

Tiradas

Para realizar cualquier accion relacionada corhahdidad, debes lanzar dos monedas. A esto se le
llama tirada. De acuerdo a si sale cara o cruzlréd8nmas o0 menos éxito: sacar cruz es un éxito,
sacar una cara es un fallo.

Estas dos monedas que lanzaras son del mismo n@uer puntaje que tienes en dicha habilidad.
Es decir, si quieres haber un sabotaje y tienegal8acio (25), lanzaras dos monedas de 25.

La moneda de la izquierda es la moneda A y la deetacha es la moneda B. Es importante
diferenciarlas ya que el resultado de cada unadnéliara el de la otra.

Hay cuatro posibilidades posibles:

A Cruz B Cruz ----  Critico

A Cruz B Cara ----  Exito con pérdida de comodines
A Cara B Cruz ----  Fallo sin pérdida de comodines
A Cara B Cara ----  Fallo con pérdida de comodines

¢, Qué son los comodines? Son recursos que se mpresen fosforos, alfileres o escarbadientes,
gue puedes usar de diversas maneras (lo explicardesabajo). Cada vez que haces una tirada
puedes ganar o perder comodines, asi como puetlrseolin éxito o un fracaso en la accién que
pretendias realizar.

La denominacion de las monedas que usas para latieada determinara cuantos comodines
ganas o pierdes. Si unas dos de 10, puedes gaanddin; si usas dos de 20 o 25, 2 comodines,
etc. etc.



La Unica manera de conseguir comodines es reatizéiratlas. Cuando usas el Favor de algun
familiar, éste cuenta como una bonificacion que entm en un nivel la denominacién de la
moneda, permitiéndote asi ganar mas comodinestamitnén arriesgandote a perder mas. Después
de todo, estas involucrando a alguien de tu famdiaual eleva los riesgos de ser descubiertanen u
Juego Sucio, o quedar expuesto en una estafaquarabtra cosa que hagas. Si algo ha salido mal,
€so repercutira ya no solo en ti sino en todaenda. Asi, por ejemplo, si usas un Favor para
Agradar a los clientes a través de tu Hija Hermpsades subir tu tirada de habilidad de 10 a 25,
pudiendo ganar asi el doble de Comodines si edagtida es buena. Pero si la tirada pifia y tu
hija sobreactla y parece demasiado seductora socliégmtes varones, puedes tener un problema
con las esposas de dichos clientes, o una pelediafagtentro de la tienda, o algo asi que
repercutira en tu Reputacion y te hara perder dames.

En toda tirada puedes elegir lanzar una moneda aéval inmediatamente inferior al que deberias,
Si es que no quieres arriesgarte a perder demastadoodines en un fallo. Sin embargo, si la pasas
también ganards menos comodines. El que no arnesgana.

El éxito de la tirada no esta atada, entoncespargarecuperar comodines. Siguiendo el ejemplo
anterior, también puede suceder que tu hija te baedar mal, pero no TAN mal, y aunque no
agradas a los clientes, no pierdes Reputacion.

Reputacion

Es la suma de tus Comodines. Piensa que, cadawez
haces una tirada, te expones a que algo salgaUmaial
sabotaje te indispone con todos; una estafa a ientel
perjudica tu buen nombre como comerciante honeasto;
hablar de las broncas que pueden traerte tusadieatsadas
si tu Hija Hermosa se pasa de la raya.

Dentro del barrio donde esta el mercado, y en meeaiida

fuera de él, la gente tiene una imagen tuya y diéehda,

siempre cambiante, a veces mala, a veces muy buena.
Afectas a esa imagen cada vez que intentas algoistnsi
es algo bueno y legal, como protestar por tus Hescon
una tirada de Autoridad: puede ser que te extradsmy
perjudiques a alguien, o que haya un malentendigioeges
COMO una persona corrupta, o algo similar. ﬁ \

La Reputacién es vital, entonces, para mantenerti@rida
en buenas relaciones con casi todos. Represerds tas
cosas buenas que has hecho bien, que te han dadaé&a
astuto, de buen comerciante, de persona honestaett.
Esto distingue a tu tienda, que no es una empresalg
sino un emprendimiento personal,

Jugando mas sucio

Ya has visto que puedes hacerles cosas muy feas eompetidores en el Mercado. De hecho,
puedes aprovecharte de algo mas: como eres el jugador, puedes hacerles trampa también
desde esta parte del juego.



¢,Como es eso? Puedes cambiar ciertos resultadadkddeta que no te gusten o no te favorezcan.
¢No es eso hacer trampa? Claro. Pero todo esylbgaiito si pagas un buen soborno.

Basicamente, puedes ignorar cualquier resultadévdatos o Situaciones que no te agraden. Como
si nunca hubieran sucedido: de hecho no llegarmedsu. Si pagas 5 puntos de Reputacién, todo se
desvanece. Los Eventos y Situaciones que debiarteépentonces, quedan sin efecto, pero pueden
volver a salir mas adelante, porque no son anulpdogl uso (como sucederia con los Eventos si
sucedieran).

Objetivos del juego

El objetivo central del juego es lograr el CONTR@&! MERCADO de eso que tu comercias,

estableciendo una posicién estratégica, una sujgib completa frente a tus competidores, tan
sélida que sera imposible para ellos ganarte deonueebes convertirte en el principal y mas

conocido proveedor de cierta mercaderia o serviedbe objetivo central puede lograrse de dos
maneras diferentes:

Acumulando 2.000 monedasEs mucho dinero, mucho mas del que tienes al
comenzar el juego. Si logras ahorrar esa sumagéendfinitas maneras de molestar
e incluso arruinar a la competencia: abrir una =aturemodelar totalmente tu
tienda, colocar carteles y una agresiva publicidawpliar la tienda al agregar otros
servicios y mercaderias, etc. etc.

Acumular 30 puntos de ReputacionCuando llegas a este nivel, eres ya alguien que
esta mas alla del bien y del mal. Muchos podraardzs tus malas maneras, otros
elogiaran tus astutas decisiones de negocios.drtoa@s que la fama de tu Tienda se
extiende mucho mas alla del Mercado y el barrieleque esta. Gracias a ello, hay
muchos de la ciudad y zonas cercanas que vienemprarte. Con 30 puntos de
Reputacién, ésta es tan sélida que es muy difdwiéhque disminuya, lo que te deja
todo tipo de ventajas sobre tus adversarios.

Para cumplir cualquiera de estas dos cosas tiehdarBos de juego. Si no lo logras, de todas
formas ganas si, al terminarse esos 30 turnosn@lda estas dos variables es superior a las de tus
competidores. Si lo superas en uno pero a la wzseiperado en otro, se establece un empate; si lo
deseas puedes jugar 10 turnos mas para intentar. gan



Capitulo 4: el resto del Mercado

El Mercado es un lugar grande, lleno de tiendastodl® tipo. Incluso, a veces, hay casas
particulares entre las tiendas o cerca de ellasndmrrio comercial en donde todo puede pasar y la
actividad cesa muy raras veces.

Aunque no es necesario, puedes tomarte tu tiemaoditzujar un plano del Mercado y de las areas
circundantes; esto puede ayudarte a visualizarsotére el juego, quién es tu personaje, donde vive,
guienes son sus vecinos, etc. Este tablero no&endidencia directa en el juego, pero puede
ayudarte a visualizar, también, algunos aspectdsjudgo que son demasiado abstractos y
agregarlo, por tanto, diversion a la partida.

Incluso si dibujas todo el Mercado, debes tenaruemta que solo jugaras con una parte del mismo.
Las tiendas con las que mantendras mas contacpmryo tanto las que son relevantes al
reglamento, son las que estan cerca de ti (genengdnius vecinos directos) y tus competidores
(quienes estan un poco mas lejos, por obvias raxone

Dentro de esa parte del Mercado (y tal vez en ®dmismo) tendras solo dos competidores:
tiendas que venden exactamente lo mismo que tlr yop@anto amenazan con dejarte fuera del
negocio dia a dia. Cada vez que ellos venden #lgeendes menos; eso se traduce en menos
ganancia, menos dinero para Impuestos y Proveedpmeenos dinero para tu Familia. Aunque
quieras, no puedes hacer buenas migas con ellos.

Cerca de ti también tendras a tres tiendas queewventto tipo de mercancia: algo totalmente
diferente a lo tuyo, o tal vez algo parecido quemplica que no puedan compartir clientes. Por
ejemplo, si ta vendes sillas de montar y tienefame un herrero que pone herraduras, no tendras
problemas con él: de hecho puede ser importanter tena buena relacibn ya que puede
recomendarte a otros. Si tu vendes dulces artesapadl puesto de al lado vende antigiiedades, es
mas dificil que pueda ayudarte, y aunque pueda desas malas de ti, es dificil que lo haga
teniendo en cuenta que también tendra competeadaalial ocuparse.

De manera que tu pequeiio pedazo de Mercado inaofucrcipalmente a estas cinco tiendas: las
tres que estan a cada costado y enfrente tuys,doks que son competencia y estan mas lejos.

Relaciones con otras tiendas

Cada duefio de una tienda teje una red de relacieed&va bien con uno, detesta a otro, a un

tercero le da igual si se muere o gana la lot&gto tiene gran importancia en el dia a dia, porque
es mas facil si tenemos a muchos tenderos amigos.n® podemos ser buenos con todos: nuestros
competidores siempre seran una amenaza y comelies nos llevaremos bien.

Para llevar cuenta de eso, cada tienda tendra estrauHoja un marcador que nos dirdn qué tan
bien nos caen los demas. En la hoja de cada tipodatra parte, habrd un espacio que dird qué tan
bien o mal le caemos a cada uno de los tenderole€gue compartimos ese espacio.

El nivel de las relaciones se representa con utelaeaumérica del 1 al 5; a mayor nimero, mejor
relacion:

1. odias sin preambulos al otro tendero, y lo que d&seas es que Su hegocio
quiebre miserablemente. Ni siquiera lo saludas laocalle, y lo insultas en
privado cada vez que puedes. Piensas que esténttaraigo contra ti en todo



momento. Lo peor que podria pasarte es que élrtin@r de eso no podrias
recuperarte.

2. eltendero te cae mal, pero soportas su preseéMicite molesta cuando te enteras
gue esta perdiendo dinero y no vende lo suficigatapoco piensas en ayudarlo.
A veces lo saludas, y tu relacion con él es gépeéan existe.

3. tu compariero de solar no resulta un sujeto desalgieadde hecho no tienes una
opinién sobre él. Te da mas o menos lo mismo lolgwweiceda, aunque si te lo
pide, lo ayudaras, sobre todo si puedes ganaraadgonbio.

4. el tendero te cae bien, y suelen conversar de isopal y de las cosas del
mercado cada tanto. Te sientes un poco mal cuaesagjwe sus negocios no
andan bien, y en esos casos te sientes empujadmlar®. El también lo hace, a
veces, sin pedirte nada a cambio. Te gustaria @segente fuera como él o ella.

5. jadoras a ese sujeto! Hablas mucho con él, e mausgeces le confiesas cosas
gue solo saben en tu familia. De hecho, es un amig@olo un compafero del
mercado. El también te confia cosas y te da comis€jsando le va mal, es como
si te fuera mal a ti. No es raro que compartan egesny le desagraden las
mismas personas.

Siempre que quieras, puedes intentar mejorar kciéel que tienes con un tendero. Para eso
necesitas superar varias tiradas de Mercado (Agradizpendiendo de qué tan mala es la relacion.
Para pasar al siguiente nivel, necesitas obtentyga&xitos como el nivel al que quieres pasar (por
ejemplo, si estads en 2 necesitas 3 éxitos para pa8x Si obtienes un doble éxito, se cuenta
justamente como dos éxitos. Solo puedes haceiirada por turno.

Mantener una buena relacién con los demas tendsrosportante porque, a partir del nivel 4 o 5,
ninguno hara nada malo contra ti. A estas perslesaagradas mucho, de manera que siempre que
pueden dirigiran a sus clientes a ti cuando legymmen por una buena tienda que vende lo que tu
tienes. Si la relacién es de nivel 5, agrega céalabdnonedas de ganancia por esta razon (salvo que
un Evento diga que no vendes NADA). Si esté enl divira una moneda: si sale cruz ganas esas 5
monedas, si sale cara no.

Si la relacién con una tienda esta en nivel 3, ewldro no hara nada para perjudicarte, pero
tampoco te ayudara: sera neutral hacia ti. En aambs que tengan niveles inferiores, que te
detestan, siempre haran algo para perjudicarteer@enmente estos seran tus competidores; ya
tienes suficientes enemigos con ellos, asi que rorviene tener otros tenderos enojados.

Acciones de tus competidores

Como hemos dicho antes, las tres tiendas vecitasuya no venden lo mismo que tu, y aunque
vendan algo relacionado, no deberian, normalméater ganas de hacerte dafio. Muy por el
contrario, tus dos competidores trataran siempreaderte perder dinero para que quiebres, hacerte
guedar mal ante los demas, etc. Tal vez descatgpemoa dias, pero hasta que tengan una buena
idea.

Para identificar a cada uno de tus enemigos, dmsallemos Tienda Z y Tienda X. Seria bueno que
tu le pusieras nombre a sus duefios y a sus tigpéteEsanotes en las Hojas correspondientes.

En cada turno, es posible que ellos intenten aglgsea por iniciativa propia 0 como respuesta a
algo que ta has hecho. Para saber si esto ocefresdacer girar un fosforo en la ruleta y mirar el
segundo circulo. Como puedes ver, hay varias oesioma primera letra identifica la tienda que
intenta perjudicarte: su duefio ha utilizado la Irddal Juego Sucio. La segunda letra representa una
opcion que debes revisar.



Al igual que sucede con Eventos, toma la primereidmpque salga; si ya ha salido, toma la
siguiente.

Tu oponente trata de dafar tu tienda (Sabotaje)
Tu oponente intenta una campafia de publicidad ig#aip)
Tu oponente intenta ensuciar tu nombre con mer(itsigarcir Rumores)

Z-2

No sucede nada

Tu oponente amenaza a uno de tus familiares paraaga mal su trabajo (Amenazas)
Tu oponente miente diciendo que vendes mercadebéla (Llamar a las autoridades)

Z-3

Tu oponente esparce rumores de que estafas ata (gsparcir Rumores)

No sucede nada.

Tu oponente te sabotea haciéndose pasar por uequovy vendiéndote cosas en mal estado
(Sabotaje)

Z-4

Tu oponente hace que te caiga una inspeccion garfittamar a las autoridades)
No sucede nada.

Tu oponente sale a buscarte insultandote (Pelear).



Z-5

Tu oponente manda matones para que espantenianielel (Amenazas)

No sucede nada.

Tu oponente hace correr la voz de que eres unead(ftara corromper tu Reputacion (Esparcir
Rumores)

X-1

No sucede nada

Tu oponente hace correr la voz de que estafasdieases (Esparcir Rumores).

Tu oponente te sabotea al enviar a un grupo deal@mdjue crean alboroto fuera de tu tienda
(Sabotaje)

X-2

Tu oponente amenaza a tu proveedor para que ta vedisicaro (Amenazas).

Tu oponente le dice a las autoridades que esté@angagmenos impuestos de los que deberias
(Llamar a las autoridades).

No sucede nada.

X-3

Tu oponente lanza una agresiva campafa public{f@uiblicitar)
No sucede nada.

No sucede nada.

X-4

Tu oponente soborna a la policia para hacerles guee eres un delincuente. Debes Sobornarlos
para contrarrestar el efecto, pagando 75 monedas.

Tu oponente hace correr la voz de que eres undelgele esta contra el poder establecido (Esparcir
rumores)

No sucede nada.

X-5

No sucede nada.

Tu oponente intenta Negociar una tregua. Si satesexde la tirada, ignora cualquier resultado X
por 5 turnos; si no, ambos pelean.

No sucede nada.

De acuerdo a lo que haya hecho, tu deberas haadirata para defenderte de dicha accion:

Sabotaje una tirada de Autoridad (Policia) puede detenerlasustar al perpetrador antes de
intentarlo, de manera que no sea peor.

Amenazas debes enfrentar a los que realizan las amengaaga en persona 0 por terceros.
Llamar a las Autoridades dependiendo de lo que haya sucedido, deberastanpoa Inspeccion,
hablar con la Policia, hacer una tirada de Impgepra no pagar una multa, o simplemente

sobornar a las autoridades para que no te molesten.

Esparcir rumores: lo Unico que te queda es realizar una tirada aecdtio (Rumores) para
contrarrestarlos.



Publicitar: solo publicita para contrarrestar el efectopsidios fallan o los dos tienen éxito, todo
sigue igual.

Recuerda que no puedes impedir que tu enemigaeeakitosamente una tirada, de la misma
manera que €l no se resiste a tus intentos. Sirada es exitosa, la accién ha tenido lugar; ieain
gue queda es contrarrestarla antes de que te jpgigudealizando una accién opuesta. Si las dos
tiradas son exitosas, gana la Ultima, es decielldd:fensor”, simplemente por una cuestion de que
ha tenido lugar mas tarde.

Ejemplo: una tirada de Juego Sucio (Sabotaje)aigieria que, aprovechando un descuido, tu
enemigo corta parte de uno de los postes de tdietipara que cedan por el peso el dia siguiente y
cae un caos. Si la tirada es mala, simplementédbadsscubierto o ha huido temiendo serlo; si es
buena, logra el sabotaje. Una tirada opuesta dailidplica que tl no descubres el sabotaje v,
efectivamente, a medio dia tu tienda se desplohengs problemas. Una tirada exitosa determina
gue, antes de abrir la tienda, te das cuenta dalgaeanda mal y lo reparas antes de que haga dafio.

También recuerda que el valor de la moneda qu&dana significa que tengas mayores o peores
chances de fallar.



Capitulo 5: Eventos

Eventos
Como has visto antes, en cada turno pueden sucaddias cosas que te afecten a ti y/o a tus
rivales. A veces podras hacerles frente facilmegitas veces no.

En cada turno debes hacer una tirada de Eventsdaisin fosforo sobre la ruleta y observando el
circulo exterior. Busca el nimero que salié enidgaiisnte tirada; ese es el Evento que sucede.
Como podras ver, hay 30 eventos y solo 10 niumearda auleta. Cada vez que salga un niamero
repetido, ignora el Evento que ya sucedid y uspuelesta debajo; de esta manera no se repetiran.
Si por algun motivo acabas los 3 Eventos de un misamero, elige el primer Evento del nimero
siguiente que no haya sucedido todavia.

1

a. El gobierno adelanta sorpresivamente el cobro deuéstos. Debes pagarlos ahora, sin
esperar al siguiente Turno de Impuestos, que lsegbobviado.

b. Una tormenta severa dafia varias instalaciones éelaaio. Las ventas de todas las tiendas
descienden un 50% durante este turno y los dosesig@s, hasta que los problemas son
reparados.

c. Tu hijo/a se enamora del hijo/hija del duefio dea dienda. Si aceptas la relacién y el
eventual matrimonio, automaticamente el nivel dacién sube dos puntos. Si ya estaba en
4 0 5, queda en 5 permanentemente. Si no aceptatatadn, tu hijo/a se escapa con su
enamorado/a, ambas tiendas pierden a dicho miemdeo relacion con el otro padre
desciende 2 niveles. Si cualquiera de los dos dugéioe con el otro una relacién de 1, ese
duefio automaticamente negara la relacion.

2

a. Nuevas medidas sanitarias o de otro tipo hacenegigtan inspecciones sorpresivas por
parte de las autoridades. Debes superar una timdatoridad (Inspecciones) si no quieres
pagar una multa de 50 monedas.

b. El gobierno aumenta los impuestos a partir delismga turno de pago, subiendo al
siguiente nivel de denominacién (de 10 a 25, etc.)

c. Una grave recesion hace que se desplome la verttzdes los rubros. Durante 10 turnos
debes pagar todos los Impuestos pero tu gananeianc&0%. Puedes reducir tus gastos de
Proveedores en la misma proporcion, si asi lo dessa que haya ninguan problema
adicional.

3
a. Uno de tus hijos (tu eliges cual) necesita dinete Yo pide a cambio de un Favor. Es la

oportunidad perfecta para pedirle dicho Favor atamaon punto adicional para pedirselo
luego. Sino tienes hijos no tengas en cuentaesstao.



Sorprendes a un ladron robandote. Cuando estd&par a la policia, €l o ella te promete
gue hara cualquier cosa con tal de evitar su capRuedes pedirle que realice cualquier
acto de Juego Sucio sin que te cueste nada, sus&ladbonificacion correspondiente.

Una breve crisis hace que la gente no compre togduptos y los de tus competidores.
Durante 3 turnos las ventas descienden un 25%jp Yyop@anto también tus ganancias. No
puedes reducir los pagos a los Proveedores sinigtiaet@ con ellos (a menos claro que
superes la tirada correspondiente).

4

Eres victima del robo de un objeto particularmeai® de tu inventario. La policia atrapa al
ladrén pero ya no tiene el objeto. Pierdes 100 whasie

Una persona de tu familia de sangre o politicaesurfraccidente o enfermedad y se pide que
aportes dinero para su recuperacion. Si accedmslesi 200 monedas por cinco turnos, que
es el lapso en el que te devuelven el dinero. Slonbaces, durante siete turnos los

miembros de tu familia te haran la vida imposibleoyaccederan a ninguno de tus favores
porque se han disgustado contigo.

Uno de tus proveedores te ofrece participar depenaena estafa. Te promete la mitad de la
ganancia, 300 monedas, si le ayudas a escondeadeeix ilegal. Si aceptas tira una
moneda cualquiera; si es exitosa obtienes el digermadie se entera, si es un fallo,
descubren la estafa y debes pagar ese monto coliten. Realizar una tirada de Mercado
(Rumores) para cubrir tu participacion y no quedanchado. Si no aceptas no sucede nada.

5

Un accidente o hecho de sangre ha ocurrido a poasiss de tu tienda. La calle se llena de
curiosos, gente morbosa y policias. Sin embargdierentra a comprar nada y tus clientes
no quieren perder tiempo mezclandose con ese égedte. Solo vendes la mitad de lo que
vendes cada dia.

Uno de tus proveedores te ha vendido mercaderéleob ilegal sin decirte nada. La policia
llega en este turno y pide respuestas. Si no pesatrada de Autoridad (Policia) y dejas en
claro el asunto, tendras que sobornarlos con 5@dam

Un lamentable incendio accidental ha quemado geatepde tu tienda. Debes gastar
inmediatamente la mitad del dinero que hay en tsabpara recuperar lo que se ha perdido,
y adelantas el Turno del Proveedor para el didaesitgi El responsable del incendio es uno
de los familiares que trabajan en la tienda (el juelijas). A causa de la culpa, puedes
pedirle Favores de manera perpetua, ya que morarnedebe mucho mas que dinero.

6

Es un dia de mucho sol o de lluvia torrencial. Algénémeno climatico extremo aleja a la
gente de las calles. Te quedas dentro de tu timdtael dia, aburrido y sin clientes. No
vendes nada: es un dia perdido y no hay nada qeaaplthacer para cambiarlo. Lo Unico
bueno es que lo mismo le ha sucedido a tus congpesid



Al hacer una revision de tu inventario notas gaeds mercaderia de mas. Puedes obviar el
siguiente Turno del Proveedor.

En otro turno has estafado a la persona equivothdaliente muy insatisfecho regresa y
promete hacer un escandalo si no le entregas negfagubr valor de 100 monedas. Si lo
haces él cumple su palabra, pero si se lo niegas$a iuna campafia de rumores que hace
gue Reputacion pierda 5 puntos, a razén de undipaturante cinco turnos.

7

Al revisar tu inventario descubres que estas ceeaguedarte sin mercaderia. Debes
adelantar para hoy sin falta el Turno del Proveedate otra manera mafana no tendras
nada para vender.

Un mueble que contiene mercaderia se cae por ateigeierdes 50 monedas en material
gue no puedes vender o debes vender a menor geegice esta dafiado.

Comienzas a notar que falta algo de mercaderidjausi y un dia no. Para cuando te das
cuenta de que se trata de un habil ladrén, hasdoeyd 25 monedas. Si superas una tirada
de Autoridad (Policia), consigues que las autoedae ayuden a atrapar al ladrén, lo cual
sucede al turno siguiente. Si no pasas la tiraalda & turnos perderas otras 25 monedas.
Puedes intentar la tirada una vez mas, o tambiédgsusimplemente ser mas quisquilloso
cuando atiendes a los clientes. Esto espantar@dedn, pero por cinco dias reducira tu

ganancia en 10 monedas debido a que tus clientesréen acosados.

8

Compras de buena fe mercaderia en mal estado, mtesrda un proveedor nuevo. Aunque
no piensas comprarle nuevamente, desperdicias dbd@das antes de darte cuenta de que
no vale la pena, pues tus clientes pasan de ella.

Es época de peregrinaje religioso o de algunaafiespecial, de manera que la ciudad se
llena de turistas ansiosos por comprar y reco@anas automaticamente dos niveles mas de
lo que debias ganar este turno. Si intentas uadatide Negocios (Estafar clientes), tienes
un bonificador automatico debido a las ganas cosiyad de los visitantes por comprar
cosas.

Una subita revuelta te obliga a cerrar tus pugrtasdos turnos. Las calles se llegan de
agitadores, rebeldes y ladrones que quieren agraved momento. En el primer turno la
revuelta es grave; para el segundo te dicen gestgaresuelta, pero tu y los demas tenderos
descreen de las autoridades y por las dudas noedatiea nadie. No ganas nada en los
siguientes turnos, ni puedes realizar ninguna aa#habilidad porque no te animas a salir
a la calle.

9
Consigues un nuevo proveedor que tiene mercadeé& larata. Si en tu Turno de

Proveedor gastas 50 monedas, pasas a gastarg2stas 100, pasas a gastar 75. Si gastas
menos de 50, la ganancia es minima; ignora estéaeve



Es un dia no laborable, aunque como eres duefiepwdegir hacerlo si lo deseas. Como

hay pocas personas en las calles, no puedes gasaden25 monedas (si obtienes algo

mejor en la ruleta, ganas 25). Es un buen momext ghorrar algo si lo necesitas. Muchas

de las tiendas estan cerradas y casi no hay nadasealles, asi que no puedes usar casi
ninguna habilidad salvo Sabotaje (en cuyo casesiem bonificador automatico).

Una ola delictiva en la zona afecta a todos lostase reduciendo un 50% las ventas debido
a que las personas no pasan por el lugar temieerdasaltadas. Este evento dura 5 turnos,
hasta que la policia logra reorganizarse y capttados los delincuentes involucrados. Si
deseas Jugar Sucio es tu momento: tienes un laofi@utomatico en la tirada ya que las
calles estan vacias y la gente atemorizada.

10

Las autoridades estan reparando o construyendo cdgma. Los peatones tienen que
desviarse para evitar la zona y por lo tanto pasae personas por tu tienda, lo cual
repercute en un aumento de 10 monedas en tu gan&steé evento dura por 3 turnos, hasta
gue la obra termina y todo vuelve a la normalidad.

Unos vandalos arruinan la fachada de tu tiendgpaesto en el que la armas. Debes invertir
25 monedas para restaurarla y limpiarla. Haz ureddi de Autoridad (Policia) para
incentivar a las autoridades y darles pistas Utiiels pasas, han atrapado a los culpables. Si
no pasas la tirada, puedes intentar simplementersatios. Si pasas cualquiera de estas
tiradas y vuelve a salir este evento, ignoralo.

Un gran comprador regatea contigo buscando comrsepmiejor precio. Te enteras de que
también esta tratando con tus competidores. S¢é mmporta que ellos ganen 300 monedas,
sigues de largo. Si deseas superarlos intentarada de Negocios (Agradar clientes). Si la
pasas, ganas las 300 monedas; si no la pasass, pifinegocio lo obtiene tu competencia.
Al lograr el acuerdo te quedas casi sin mercadedaio es tarde no puedes llamar a tu
Proveedor hasta el dia siguiente, y tu ganancitudeb que sigue se reduce a la mitad.



Capitulo 6: Cosas necesarias para jugar

Ruleta: usa el Primer Circulo para los determiharanto de Impuestos y Proveedores, y para
saber cuanto ganas en un turno. El Segundo Cipeuolas Situaciones con tus competidores y el
Tercer Circulo para los Eventos.
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Hoja de Balance:

Nombre de tu personaje: Nombre de tu tienda:
Rubro:

Dinero en tu Bolsa:

Familiares y puntos de Favor

Habilidades
Negocios: Mercado:
Autoridad: Juego Sucio:

Reputacion:

Relacién con otras tiendas




