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UN JUEGO DE COLECCION DE OBJETOS, COLOCACION DE LOSETAS Y MOVIMIENTO EN TRACKS

Los fans de la musica desean ver sus artistas favoritos y vivir un fin de semana inolvidable. Dependerd de ti organizar el festival
de musica mds atractivo de la temporada. Construye tu sede con bafios, opciones de comida, estaciones de agua, oportuni-
dades de fotografia y mucho mas. Contrata los actos mds populares y arma una alineacién memorable con los géneros en
tendencia. Crea un festival extraordinario completando proyectos tnicos.

Las luces estdén encendidas y los artistas estdn a punto de brillar. jRock, pop, metal y mds, en un solo lugar!

¢Conseguiras armar un festival de musica épico?
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OBJETIVO DEL JUEGO

¢QUIEN LOGRARA ORGANIZAR EL FESTIVAL MUSICAL MAS EXITOSO DE LA TEMPORADA?

Fest Season es un juego de mesa de 1a 5 jugadores. Cada jugador toma el rol de una compafia de entretenimiento responsa-
ble de organizar un festival de musica. El éxito de tu festival dependerd de los puntos de victoria que obtengas por tu
alineacion de artistas, las construcciones en tu sede, tus proyectos completados y el equilibrio entre tus amenidades, asisten-
cia y precio de tus boletos.

En tu turno deberds elegir una de las seis acciones diferentes, tomando en cuenta que algunas acciones también otorgardn
beneficios a los demds jugadores. Es importante que estés al pendiente del fader maestro, que determinard el momento en
que termina la partida.

Al final de la partida, el festival con mas puntos de victoria sera reconocido como el mejor festival de la temporada.
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Requisitos de artistas y proyectos

Beneficios “Todos los nombres de artistas, escenarios, sedes y otros
y
Acciones de actualizacién elementos utilizados en este juego son completamente
) . ficticios. Estos nombres han sido minuciosamente verifica-
1) Actualizar construcciones dos y validados contra multiples bases de datos publicas
2) Actualizar artistas para asegurar que no coincidan con nombres reales
existentes.

3) Actualizar proyectos El propdsito de estos nombres ficticios es
Fader maestro exclusivamente apoyar la narrativa del

Objetivos publicos juego y cualquier semejanza con
o . nombres reales, personas, entidades,
Objetivos de velocidad lugares o eventos es pura coincidencia y

Objetivos de fin de juego no es intencional. No se pretende
ninguna infraccion de derechos de

Revisar mercados propiedad intelectual ni dafo a la
Fin del juego y puntuacion reputacion de ninguna entidad real”

Preguntas frecuentes

Consejos de estrategia Para una mejor legibilidad, se utilizan
e pronombres masculinos, pero el texto

Referencia rapida esta dirigido a cualquier persona.

EL REGLAMENTO UTILIZA SECCIONES CON DIFERENTES COLORES Y FORMAS QUE
TE AYUDARAN A ENTENDER MEJOR LAS REGLAS DEL JUEGO.

NARANJA MORADO VERDE

Imdgenes que ayudan a Informacién importante Ejemplos aplicando
entender mejor las reglas. que hay que recordar. las reglas.




COMPONENTES

—a 1 reglamento

—a 5 tableros de jugador
(1 de cada color)

—a 1 fader maestro y
3 faders de accién

—a 5 tarjetas de preparacion

— 24 cartas de objetivos publicos
(12 A, 12 B)

—8 20 losetas de escenario
(7 de 1 estrella, 7 de 2 estrellas,
6 de 3 estrellas)

—a 20 tableros de alineacion
(7 de 1 estrella, 7 de 2 estrellas,
6 de 3 estrellas)

—u 8 etiquetas de género
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& 80 losetas de artistas
(10 por género)
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—a 3 bolsas (construcciones,
artistas y escenarios)

@
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—a 35 cubos de madera
(7 de cada color)

—# 10 cilindros de madera
(2 de cada color / 2 tamafrios)
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& 20 recordatorios de accién

(4 de cada color)
patrocinios (1 de cada color)

& 5 fichas de suma de
00000

& 10 fichas de desbloqueo
(2 de cada color / 2 formas)
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8 5 hojas de ayuda de jugador

—# 1 hoja de referencia

de objetivos
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8 2 cajas para almacenamiento
y 8 separadores de cartas

& 1 reglamento
(variantes & médulos, con lista
de componentes adicionales)




CONCEPTOS INPORTANTES

Tablero principal

EL TABLERO TIENE DIFERENTES SECCIONES CON
LAS QUE DEBERIAS FAMILIARIZARTE.

A)l Muestra los turnos restantes de la
partida. El fin de la partida se desencadena cuando el
fader llega al ultimo espacio.

B) Categorias que te otorgardn
puntos de victoria al finalizar la partida.

La cantidad de amenidades
y nivel de confort de tu sede.

Si alcanzas el candado, puedes utilizar los horarios
bloqueados en tu alineacién. Toma la ficha y coléca-
la en su espacio en tu tablero como recordatorio.

D) La cantidad de personas que
asistirdn a tu festival.

Si alcanzas la pala, puedes utilizar los espacios con
lodo en tu sede. Toma la ficha y colécala en su

espacio en tu tablero como recordatorio.

Los tracks de . amenidades, . asistencia y
. precio del boleto otorgan un @ beneficio cuando
los jugadores caen o pasan sobre algunos espacios.

@ El valor de cada track se sefiala a su izquierda.

@ Los puntos de victoria se sefialan en la columna de
la derecha.

Y i = Al final de la partida, obtienes puntos de
- victoria correspondientes a la posicién de
o9 ¥ tu ficha mas baja en los tres tracks.
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E)} El precio del boleto
de tu festival.

F)l Los objetivos que puedes completar
durante la partida (velocidad) o que deberds evaluar al final
de la partida (fin del juego). Los marcadores de objetivos
completados se colocan debajo de la tarjeta.

G)| Los tres faders que se pueden
seleccionar para tomar acciones. Cada uno tiene dos
acciones posibles representadas en la parte superior de su
seccién.@ La accion MONO (izquierda) solo es realizada
por el jugador en turno, mientras que @)Ia accion
STEREO (derecha) también otorga un beneficio a los
demds.

H)| Las construcciones
que pueden ser colocadas en tu sede.

Dl Los escenarios que
pueden ser colocados en tu sede. Los tableros de
alineacion son parte del mercado, ya que los escenarios
siempre otorgan uno.

J)] Se compone de @) los
proyectos disponibles (boca arriba) y @el mazo de
proyectos (boca abajo). Deja un espacio para @Ia pila
de descarte.

I El volumen

de cada género determina el costo de sus artistas y los
puntos de victoria que otorgardn al terminar la partida.

L) Los artistas que pueden ser
contratados.

M)l Esta seccion estd reservada para usarse con
el modulo de eventos. Ver reglamento de variantes y




Area del jugador

EL AREA DEL JUGADOR CONSISTE DE LAS
SIGUIENTES SECCIONES.
@ SEDE. Puedes colocar las construcciones y escenarios
en esta drea. Estd compuesto por espacios hexagonales.

@ TRACK DE DINERO. Cada vez que cobres o pagues
dinero, moverds la ficha para indicar tu dinero actual.
Puedes tener una cantidad maxima de 50 de dinero.

@ TRACK DE ENTUSIASMO. Lleva el registro del entusi-
asmo del publico por tu festival. La accién principal para
aumentar el entusiasmo es contratar artistas.

Después de subir tu entusiasmo, recibiras el beneficio de la
casilla en la que tu ficha ha caido.

Cuando llegues a la dltima casilla del track de
entusiasmo detente, haz caso omiso del entu-
siasmo sobrante, recibe el beneficio e inme-
diatamente mueve tu ficha a la posicién inicial.

@ TABLEROS DE ALINEACION. Necesitards estos
tableros para contratar artistas. Deberds colocarlos a la
derecha y deberdn estar alineados uno a un lado de otro,
para que puedas ver con facilidad qué artistas tocan al
mismo tiempo en los diferentes escenarios.

@ PROYECTOS COMPLETADOS. Coloca los proyectos
que hayas completado boca arriba cerca de tu tablero.
No es necesario que se vea completamente, pero si lo
suficiente para que puedas identificar su categoria.

No hay limite para el numero de proyectos completados.

@ PROYECTOS PENDIENTES (EN MANO). Hay benefi-
cios que te permite tomar proyectos y conservarlos en tu
mano. Estos proyectos son privados y solo pueden ser
completados por quien los tenga en su mano. Los proyec-
tos te otorgardn sus beneficios hasta que tomes la accion
MONO: completar un proyecto (ver pdgina 16).

No hay limite para el numero de proyectos en mano.

Fichas de recordatorios

CUENTAS CON 3 FICHAS PARA RECORDAR TRES BENEFICIOS PERMANENTES EN LA PARTIDA:

Q) TERRENO DESBLOQUEADO.
Cuando desbloquees el terreno de
lodo en el track de asistencia, toma la
ficha y colécala en tu tablero como
recordatorio.

@ HORARIOS DESBLOQUEADOS.
Cuando desbloquees el ultimo horario
de los escenarios en el track de
amenidades, toma la ficha y colécala
en tu tablero como recordatorio.

o

©) SUMA DE PATROCINIOS.

Utiliza la ficha y el track de dinero
para llevar la suma del ingreso de tus
patrocinios en tu sede.

@ Mano del jugador

The Rolling
Rocks
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PREPARACION

Preparacion principal

O) TABLERO PRINCIPAL. Coloca el tablero principal en el
centro de la mesa.

@ FADER MAESTRO. Coloca el fader maestro en la
posicién mds baja del track.

@ FADERS DE ACCION. Coloca un fader de accién en
cada track, alineado a su izquierda con el nimero de
jugadores.

@ OBJETIVOS PUBLICOS. Separa por letra (A y B) las
cartas de objetivos publicos. Mézclalas por separado y
selecciona al azar 2 cartas de cada mazo. Coloca las
cartas seleccionadas boca arriba en el drea de objetivos.
Regresa las cartas sobrantes a la caja.

Para tu primera partida se sugiere usar los 4 objetivos
marcados con una mano g arriba a la derecha.

@ MERCADO DE CONSTRUCCIONES. Coloca todas las
losetas de construccion en una bolsa. Mézclalas y saca
construcciones hasta llenar todos los espacios del mercado
que correspondan al nimero de jugadores.

Las construcciones que tienen el marcador ¢g@a a la
izquierda solo se usan en partidas de 4 o mas jugadores.
Mantén la bolsa de construcciones cerca del tablero.

@ MERCADO DE ESCENARIOS. Coloca las losetas de
escenario cerca del mercado de construcciones, separdn-
dolas de acuerdo al tamafio del escenario y su forma (1, 2 o
3 estrellas).

@) TABLEROS DE ALINEACION DE ESCENARIOS. Coloca
los tableros de alineacién cerca de las losetas de escena-
rio, separadas por tamafo (1, 2 o 3 estrellas).

©) MERCADO DE PROYECTOS. Mezcla el mazo de
proyectos y coloca el mazo boca abajo, debajo del
mercado y a la izquierda. Toma cartas del mazo hasta
llenar los espacios del mercado, colocdndolos boca arriba.
Deja un espacio libre a la derecha y debajo del mercado, ya
que se usara para la pila de descarte.

@ VOLUMEN/POPULARIDAD DE GENEROS. Selecciona
las etiquetas de los géneros que van a usarse en la partida,
junto con la perilla de su color. Dependiendo del nimero de
jugadores, selecciona 4 (2J), 5 (3J), 7 (4J) u 8 (5J) géneros
y colécalos en el drea de volumen de géneros. Coloca
cada perilla sobre una perilla gris y girala al valor mas bajo
(1); debajo la etiqueta del género.

Algunos géneros/espacios no se usaran en partidas
menores a 5 jugadores.

@) MERCADO DE ARTISTAS. Coloca en una bolsa todas
las losetas de los artistas de los géneros seleccionados en
el paso 9. Mézclalas y saca artistas hasta llenar todos los
espacios del mercado que correspondan al nimero de
jugadores.

Mantén la bolsa de artistas cerca del tablero.

@) SELECCION DEL JUGADOR INICIAL. EL iltimo jugador
que haya asistido a un festival de musica o un concierto
serd el jugador inicial. Alternativamente, pueden mezclar
una ficha de cada jugador y elegir una ficha al azar.

El jugador inicial obtendrd la carta de preparacién ndmero
1, el jugador a su izquierda la carta 2, y asi sucesivamente.
La carta de preparacion indica el dinero, el escenario y los
proyectos en mano con los que inicias.

Las construcciones y artistas tienen un anverso y un rever-
so. Colécalos en los mercados mostrando el anverso (el
lado que muestra el costo).
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Para reducir el tiempo de preparacion, puedes
mantener en las bolsas todas las construcciones y
artistas y, si sacas una que no corresponda al numero
de jugadores o los géneros seleccionados, devuélvela a
la caja y saca otra.

El mercado de construcciones, el mercado de artistas y el
volumen de los géneros tienen espacios que solo deben
ser usados si se cuenta con, al menos, el nimero de
jugadores indicado. Algunas construcciones también
tienen restriccién de nimero de jugadores.

e®p Estos estan marcados con este icono y el numero
| ] de jugadores minimos para su uso.

Cuando un fader de accién alcance
el dltimo espacio del track, se
colocard de vuelta en el mismo
espacio en que se colocd durante la
preparacion, de acuerdo al ndmero
de jugadores.

Esto es parte de las acciones de
actualizacién representada con este
icono.




Preparacion del jugador

CADA JUGADOR ELIGE UNO DE LOS CINCO
INSTRUMENTOS/COLORES DISPONIBLES
Y DESPUES REALIZA LOS SIGUIENTES PASOS.

@ COMPONENTES DE LOS JUGADORES.
Cada jugador recibe:

@ Carta de preparacion del paso 11.
@ 1tablero de jugador de su color.
@® 9 fichas de madera de su color (cubos y cilindros).

@ 7 fichas de cartén de su color (1 ficha de suma de
patrocinios, 1 ficha de terreno desbloqueado, 1ficha de
horario desbloqueado y 4 recordatorios de accion).

@ 1 escenario acorde a la carta de preparacion.
@ 1tablero de alineacion del tamafio del escenario.
@ N proyectos acorde a la carta de preparacion.

@ 1 hoja de ayuda de jugador (opcional).

@ FICHAS EN EL TABLERO PRINCIPAL.

Cada jugador coloca @ un cubo hasta abajo en el track
de amenidades, @)Ia ficha de horario desbloqueado
sobre su icono correspondiente, @un cubo hasta abajo en
el track de asistencia, ‘@) la ficha de terreno
desbloqueado sobre su icono correspondiente y

@) un cubo hasta abajo en el track de precio del boleto.
Colécalos en la columna correspondiente a su instru-
mento y color.

@) AREA DE JUGADOR.

Cada jugador coloca su tablero de jugador en frente suyo y
coloca @el cilindro grande hasta abajo en el track de
entusiasmo, @)e[ cilindro pequefio en el track de dinero
en el valor indicado en su carta de preparacion, @)lo ficha
de suma de patrocinios apuntando a la posicién cero del
track de dinero, @lo loseta de escenario inicial sobre un
espacio vdlido para escenario (ver seccion “Escenarios’,
pdgina 11) y, por Clltimo,@ el tablero de alineacion a la
derecha de su tablero.

Los jugadores pueden regresar su carta de inicio a la caja,
excepto el jugador inicial.

Ejemplo: Preparacion para 2 jugadores

Simone fue seleccionada cémo la primera jugadora y Janis cémo la segunda.

s




REGLAS DEL JUEGO

Turno del jugador

COMENZANDO POR EL JUGADOR INICIAL,
LOS JUGADORES TOMAN TURNOS EN EL
SENTIDO DE LAS MANECILLAS DEL RELOJ.

Cada turno consiste de los siguientes pasos:

Q) SELECCIONAR EL FADER DE ACCION. Deberds elegir
1 de los 3 faders de accion y en el paso 3 tomar una de
sus acciones. Mueve el fader de accion un espacio hacia
arriba en el track seleccionado.

@ OBTENER BENEFICIO. Si el espacio al que moviste el
fader de accién muestra algln beneficio a la derecha,
obtendrds el beneficio inmediatamente.

Ver seccion “Beneficios” (pdgina 18).

@ REALIZAR UNA ACCION. Deberds llevar a cabo una de
las dos acciones del fader seleccionado en el paso 1.

La accion MONO (izquierda) solo la realizas t4, el jugador en
turno. La accion STEREO (derecha) también otorga un
beneficio a los demas jugadores y rellena/refresca los
espacios en el mercado correspondiente.

Ver seccion “Acciones” (pdgina 9).

@ DESENCADENAR ACTUALIZACION. Si el espacio
donde has movido el fader es el Gltimo espacio disponible
del track, se desencadena una accién de actualizacién.
Estas acciones siempre otorgan dinero a todos los
jugadores y avanzan el fader maestro.

Ver seccion “Acciones de actualizacion” (pdgina 18).

Fin de la partida

Se desencadena cuando el
fader maestro ha llegado a la
Ultima posicion.

Todos los jugadores
tendran el mismo nimero de
turnos. Se realiza la suma de
los puntos de victoria para
determinar el ganador.

@ REVISAR MERCADOS. Rellena el mercado de construc-
ciones o bandas si tienen 3 0 menos losetas y rellena el
mercado de proyectos si tiene espacios vacios.

Ver seccion “Revisar mercados” (pdgina 21).

Antes del turno del siguiente jugador (durante tu turno),
también puedes:

Q) COMPLETAR OBJETIVOS. Si has completado algtn
objetivo de velocidad, podrds marcarlo como completado.
Ver seccion “Objetivos publicos” (pdgina 21).

La accién O MONO solo es realizada por el jugador
en turno, mientras que la accién STEREO también
otorga un beneficio a los demds.
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8 Esta seccidn en la accién STEREO representa las
acciones que realiza el jugador en turno.
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Esta seccion en la accién STEREO representa los
beneficios que obtienen los demds jugadores.
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8 @ Las acciones de actualizacion siempre
otorgan dinero a todos los jugadores.




CADA FADER TIENE DOS ACCIONES POSIBLES A ELEGIR.
@ MONO: Colocar una construccion

J Fader de
construcciones

<
<

< @ MONO: Completar un proyecto
(6)

STEREO: Vender proyectos

@) STEREO: Colocar un escenario

@ MONO: Contratar un artista
Fader de

artistas STEREO: Cobrar dinero

Fader de
@ proyectos

A Fader de construcciones

1) MONO
Colocar una construccion

ESTA ACCION TE PERMITE COLOCAR
UNA CONSTRUCCION EN TU SEDE.

Toma cualquier construccion del mercado de construc-
ciones. Paga el costo que se indica en la parte superior
izquierda de la loseta, dale la vuelta y colécala en un
espacio vacio en tu sede.

Algunas construcciones tienen restricciones de posicion y
solo pueden ser colocadas en un espacio valido que cumpla
con dicha restriccion. Una vez colocada la construccion en
la sede, ya no la podras mover.

2) STERED
Colocar un escenario

ESTA ACCION TE PERMITE COLOCAR
UN ESCENARIO EN TU SEDE.

El jugador en turno:
@ Rellena los espacios vacios del mercado de

construcciones.

Toma cualquier escenario del mercado de
escenarios y colécalo en los espacios
vacios en tu sede, cubriendo al menos un
espacio con el indicador de escenario .
Los escenarios no tienen costo alguno. Una
vez colocado el escenario en la sede, ya no lo
podras mover.

Los demds jugadores:
Cobran dinero equivalente al valor de su
(=9)» M §

precio del boleto.

Las construcciones y escenarios se colocan de inmediato
en la sede y, una vez colocadas, no las puedes mover. La
sede tiene espacios con dos dreas diferentes: los
espacios con @ pasto estdn disponibles desde el inicio
del juego, y los espacios con @ lodo estdn disponibles
una vez que hayas obtenido la @ ficha de “terreno
desbloqueado”, tras alcanzar la pala f en el track de
asistencia.

La sede otorga beneficios de dos diferentes formas: si
una loseta @ cubre un beneficio en un circulo de tu
color o si varias losetas @ rodean por completo un

espacio con obstrucciones que muestra un beneficio.




( Construcciones )

Las losetas de construccion otorgan diferentes beneficios:
amenidades, patrocinios y puntos de victoria. Las
construcciones estdn asociadas a una categoria que puede
ser utilizada como requisito para contratar artistas o para
completar proyectos. Algunas de éstas tienen que ser
colocadas adyacentes a los escenarios.

Las construcciones tienen un anverso (cuando estan en el
mercado) y un reverso (cuando han sido colocadas en la
sede). El anverso es el unico que muestra el costo de la
construccion.

Las construcciones tienen la siguiente disposicion:

@COSTO. Deberds pagarlo para colocar la
construccion, al menos que haya sido por medio de un
beneficio.

@CATEGORiA. El simbolo y el color indican la
categoria de la construccién, y deberdn ser conside-
rados para cumplir los requisitos de los artistas y los
proyectos.

¥y W & ¥ .

Bafio Agua  Consumible Photo Op  Servicio

Anverso Reverso Anverso

El beneficio de @ amenidad te hace avanzar inme-
diatamente en el @track de amenidades, por este
motivo se resalta con un signo de exclamacion.

Los @) patrocinadores otorgan dinero durante las
acciones de actualizacion.

Los @) puntos de victoria se cuentan al final de la
partida.

{} @ AMENIDAD. Indica que esta construccion es
una amenidad. Tienes que avanzar en el track de
amenidades inmediatamente después de colocarla
en tu sede.

@ @ PATROCINADOR. Indica que esta construccion
es un patrocinador. Cobrards el monto indicado
durante algunas acciones de actualizacion (ver
pdgina 18).

Utiliza la ficha de suma de patrocinios
para llevar el conteo del monto de
patrocinios que tienes actualmente.

m @ PUNTOS DE VICTORIA. Otorga los puntos de
victoria sefialados al final de la partida.

@) RESTRICCION DE ADYACENCIA. La construc-

cion deberd ser colocada en un espacio adyacente
a un escenario.

& @) NUMERO DE JUGADORES MINIMO. EL minimo
numero de jugadores necesarios para usarse en la
partida.

@) IMAGEN. Ilustracién temdtica.

Reverso Anverso Reverso

Estos son lugares validos para colocar una construccion
con (@ restriccion de adyacencia. Qf Estos lugares se
consideran adyacentes a escenarios.
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Los escenarios siempre te otorgan un tablero de
alineacién, que te servird para contratar artistas (ver pdgina
12). Los escenarios tienen tres tamaiios diferentes: 1,2 0 3
estrellas.

Los escenarios tienen la siguiente disposicion:

) Las estrellas indican el
tamario del escenario. Cuando colocas un escenario,
debes de tomar un tablero de alineacion del mismo
numero de estrellas.

B) Las losetas tienen
un color de pasto distinto a las construcciones.

Tu sede tiene la siguiente restriccion:

) Solo algunos
espacios son vdlidos para colocar escenarios.

Estos tienen que cubrir al menos un espacio
con este indicador. Cualquier construccion
también puede colocarse en estos espacios.

i+ B+ N+
(4] 8] [4]

()

Ejemplo: colocar un escenario

Simone quiere colocar un escenario

de 3 estrellas y Q)mueve el fader

de construcciones, obteniendo el
@)beneficio de cobrar 2.

@ Rellena el mercado de construc-
ciones. JCOIoca el escenario
sobre un espacio con el @indica-
dor de escenario y los espacios
vacios necesarios. Toma un @ta-
blero de alineacion de 3 estrellas.

@ El resto de las jugadoras
cobran dinero equivalente a su
precio de boleto. Tarja cobra 3.
Stevie cobra 5. El fader llegé a la
ultima posicion, desencadenando la
accion de actualizacién.

Ejemplo: colocar una construccion

Janis quiere colocar un Bafio y Q)mueve el
fader de construcciones, sin obtener ningln
beneficio.

Para poder colocar la construccion, debe tener
un espacio disponible @) adyacente a un
escenario.

9 Paga 10, toma la loseta, la voltea y la coloca
dadyacente a un escenario. Al tener indica-
dor de @amenidad, @clvonzo de inmediato
en el track de amenidades.

Coémo @ha rodeado una casilla con obstruc-
cién obtiene el beneficio correspondiente y
decide @avanzar nuevamente en el track de
amenidades.

El beneficio de @)patrocinador lo obtendrd
cuando se cobren patrocinios y los @puntos
de victoria los sumard al finalizar la partida.




B) Fader de artistas

3) MONO
Contratar un artista

ESTA ACCION TE PERMITE COLOCAR
UN ARTISTA EN TU ALINEACION.

Toma cualquier artista del mercado de artistas. Paga el
costo multiplicado por el volumen actual del género, dale
la vuelta y colécalo en un horario de tus tableros de
alineacion. Incrementa el volumen de su género y obtén
su entusiasmo multiplicado por el multiplicador del
horario asignado.

Algunos artistas tienen requisitos y solo podras contratar-
los si cumples con éstos. Todos los artistas tienen restric-
cion de horario y deberas contar con un espacio disponible
que corresponda al horario (dia o noche) y al tamafio
exacto del escenario (1, 2 o 3 estrellas) para poder
contratarlos. Una vez colocado el artista en tu alineacion,
ya no lo podras mover.

Cobrar dinero

ESTA ACCION TE PERMITE COBRAR DINERO CON
BASE EN TU ASISTENCIA Y PRECIO DEL BOLETO.

@ Eljugador en turno:

O Rellena los espacios vacios del
mercado de artistas.

Recibe en dinero la suma del
+ » . . A
O O ®M'N & valor de su asistencia y precio
del boleto.
Sila suma es menor a 5, cobra 5.

Los demds jugadores:
Cobran dinero equivalente al
»
O @ valor de su precio del boleto.

==,

SOS) | Y Punk
orange L orange

Anverso Reverso

(\!} Artistas )

Las losetas de artistas otorgan diferentes beneficios:
entusiasmo y puntos de victoria. Cada artista estd asocia-
do a un género. El volumen del género modifica el costo de
los artistas y los puntos de victoria que otorgan al final de
la partida. Los artistas tienen que ser colocados en
tableros de alineacion que correspondan al horario y al
tamafio exacto del escenario. Su entusiasmo es multiplica-
do por el multiplicador en el horario asignado.

Los artistas tienen un anverso (cuando estan en el merca-
do) y un reverso (cuando han sido colocados en la alinea-
cion). El anverso es el Unico que muestra el costo y los
requisitos del artista.

Los artistas tienen la siguiente disposicion:

@x1 @)COSTO. El costo se multiplica por el volumen
del género.

@) GENERO DEL ARTISTA. El volumen del género
multiplica el costo del artista.

@REQUISITOS. La sede deberd contar con los
tipos de construcciones indicados para poder
contratar al artista. Ver seccion “Requisitos de
artistas y proyectos” (pdgina 17).

@ENTUSIASMO. El nimero de caras determina
el numero de espacios que se avanzan en el track
de entusiasmo. El multiplicador en el horario del
tablero de alineacion modifica el entusiasmo.

(@ @RESTRICCI()N DE HORARIO Y ESCENARIO.
Indica el horario (dia 0 noche) y el escenario (1,2 o
3 estrellas) en el que puede ser asignado el artista
en los tableros de alineacion. Tiene que coincidir
exactamente con el horario y el escenario, al
menos que un beneficio permita pasarlo por alto.

@NOMBRE DEL ARTISTA.

m @PUNTOS DE VICTORIA. Otorga los puntos de
victoria acorde al volumen del género al final de la
partida.

x4  Sihay mds de un artista del mismo género
& tocando al mismo tiempo, solo 1 otorga los
AN puntos de victoria.

YN PUNK YN ALTERNATIVE & X eunk Lol
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@ Tableros de alineacion )

Los tableros de alineacién son necesarios para contratar
artistas. Los artistas deben colocarse en un horario vdlido.
Un horario se determina tanto por el tamafio del escenario
(1,2 o 3 estrellas) como por la hora del dia (dia o noche).

Después de colocar un artista en un horario, siempre
se aumenta el volumen del género del artista y se
avanza en el track de entusiasmo.

Y)f PUNK SOS

Los tableros de alineacioén tienen la siguiente
disposicion:

@ TAMANO. Tamafio del escenario (1, 2 o 3 estrellas).
() NOMBRE. Nombre del escenario.

@ PUNTOS DE VICTORIA. Los escenarios otorgan puntos
de acuerdo al nimero de artistas asignados al terminar la
partida.

Los artistas se colocan de inmediato en un tablero de
alineacioén y, una vez colocados, no se pueden mover.

Para contratar un artista, tienes que cumplir con sus
requisitos y contar con un horario vdlido en la
alineacion.

@ El horario bloqueado no puede ser usado, a menos
de que se haya obtenido la ficha de “horario desblo-
queado” al alcanzar el beneficio G en el track de
amenidades.

(2)) HORARIO. Cada escenario tiene 4 horarios (2 de dia y
2 de noche).

Los festivales de musica publican el orden de los artistas de
abajo hacia arriba, colocando las cabezas del cartel en la
parte superior; por la cual los horarios de dia se muestran
abajo y los horarios de noche arriba.

() HORA DEL DIA. Los dos espacios inferiores
G’ corresponden al dia y los dos espacios superiores
corresponden a la noche.

() HORARIO BLOQUEADO. Todos los escenarios
tienen el horario superior bloqueado y solo se
puede usar si se desbloquea en el track de
amenidades.

(]{;. ) AUMENTA EL VOLUMEN DEL GENERO.
Recordatorio de que el volumen del género del
artista debe incrementarse un lugar.

Q@mAlgunos horarios incrementan dos veces el
volumen.

m ':) MULTIPLICADOR DE ENTUSIASMO. Multiplica
el entusiasmo del artista. Avanza el numero de
@m caras por el multiplicador. Tienes que avanzar el
L&) nimero exacto de espacios en el track de entu-
siasmo, a menos que llegues al final del track.

Evita dejar escenarios vacios para no perder puntos de
victoria al final de la partida.

©




4 )

La popularidad de cada género se mide utilizando las
perillas de volumen en el tablero principal. El volumen
determina el costo de los artistas al momento de contra-
tarlos, ya que multiplican su costo por su volumen. El volu-
men también determina los puntos de victoria que los
artistas otorgan al final de la partida.

Cada linea en la perilla indica una posicion, por lo que al
aumentar el volumen se debe girar la perilla apuntando a
la siguiente linea. El valor actual del volumen se determina
por el ultimo nimero alcanzado.

‘ Contratar artistas siempre aumenta el
volumen de su género.

Después de contratar a un artista y colocarlo en tu

alineacidn, se incrementard el volumen del género.
Esto significa que el costo del artista corresponde al
volumen del género ANTES de contratarlo.

Ejemplo: cobrar dinero

@D rock oo
Fon Lo

Warriors -

Ejemplo: aumentar volumen

El volumen del género Q)Metal esta en nivel 2. Tarja
decide contratar un artista de Metol@pagando 8
(costo de la artista) x 2 (volumen) = 8. Después de
colocar al artista en su alineacion, e | volumen
incrementa una posicién, llegando a @nivel 3

Machine &5

Janis quiere cobrar dinero y () mueve el fader de artistas, obteniendo el @beneficio de cobrar 2. @ Rellena el
mercado de artistas. Janis () cobra 5 (valor de asistencia) + 3 (valor de precio del boleto) = 8. El resto de los
jugadores cobran dinero equivalente a su precio de boleto.@ Stevie cobra 6. @Simone cobra 4.
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Ejemplo: contratar un artista

Simone quiere contratar a Orange Day y ) mueve el Oronge Day oto'rgq 3 caras de entusiasmo y el .
fader de artistas, sin obtener ningtin beneficio. horario {Jmultiplica x3. Simone () avanza 9 espaci-

Simone cumple con el requisito del artista que es contar
con (J)dos construcciones de la categoria “bafio”.

El volumen del género £7JPunk esta en nivel 2, por lo
gue el costo del artista de 6 se multiplica por 2. Simone
<) paga 12, toma la loseta, la voltea y la coloca en un

os en el track de entusiasmo, cayendo en el beneficio
que lincrementa el precio del boleto.

En el track de precio del boleto, la ficha cae en una
casilla con el beneficio que permite () aumentar las
amenidades o la asistencia. Simone decide () aumen-
tar la asistencia.

) horario de noche en un escenario de 3 estrellas.
El horario indica que debe ) subir el volumen del

género 2 lugares.

21D Punk )
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C) Fader de proyectos

S5) NONO
Completar un proyecto

ESTA ACCION TE PERMITE COMPLETAR UN
PROYECTO QUE TE OTORGA BENEFICIOS UNICOS.

Selecciona un proyecto de tu mano o de los que se
encuentran boca arriba en el mercado. Paga el costo,
tomando en cuenta que tendrds que pagar 3 extra por
cada proyecto que hayas completado de la misma
categoria, y colécalo boca arriba cerca de tu tablero.
Obtén sus beneficios en el orden que desees, aunque
recomendamos que sea de izquierda a derecha.

Algunos proyectos tienen requisitos y solo podras comple-
tarlos si cumples con ellos.

Se sugiere colocar los proyectos arriba o a la izquierda del
tablero para tener una vision clara de los proyectos que ya
has completado y su categoria. No es necesario que los
veas por completo, sino que puedas identificar su
categoria.

QGC&%%’@

ESTA ACCION TE PERMITE DESCARTAR PROYECTOS
Y RECIBIR DINERO A CAMBIO.

@ El jugador en turno:

o Toma un proyecto del mercado de
o) proyectos.

coo @ Descarta cualquier nimero de proyectos,
[ Red cobrando 5 por cada proyecto que
descartes.

Los demds jugadores:
¢oo @ Descartan cualquier nimero de proyectos,
[ Red cobrando 4 por cada proyecto que

descarten.

Tomar o completar algunos
proyectos del mercado
tiene @ un costo o un
cobro, de acuerdo a su
posicion. Debes de poder
cubrir este costo ANTES
de tomarlo o completarlo.

Tendrds que pagar 3 por
cada proyecto de la misma
categoria que hayas
completado previamente.

(O Proyectos )

Los proyectos otorgan diferentes beneficios al ser
completados. Cada uno de ellos pertenece a una
categoria. Si completas proyectos de diferentes
categorias, recibirds mds puntos de victoria. Si completas
proyectos de una misma categoria, tendrds que pagar un
costo extra.

No hay limite para el nimero de proyectos en mano o
completados. Entre mas proyectos completes de diferentes
categorias, mas puntos de victoria obtendras al final de la
partida.

Los proyectos tienen la siguiente disposicion:
() TITULO. Nombre del proyecto.

@COSTO. Deberds pagarlo para completar el
proyecto.

para poder completar el proyecto. Ver seccion
“Requisitos de artistas y proyectos” (pdgina 17).

’) () CATEGORIA. Tanto el icono cémo la imagen de
fondo representan la categoria.

J @REQUISITOS. Deberds cumplir con los requisitos

@BENEFICIOS. Los beneficios que obtienes al
completar el proyecto. Puedes recibirlos en el orden
que desees. Ver seccion “Beneficios” (pdgina 18).
Solo puedes pasar por alto un beneficio, si no es
posible realizarlo.

Los beneficios de los proyectos NUNCA tienen
costos extras. Si el proyecto permite contratar
artistas o colocar construcciones, estas acciones no
tienen costo.

El paso 5 del turno del jugador es “revisar mercados”.
Si hay espacios vacios en el mercado de proyectos, las
cartas restantes deben deslizarse siguiendo la flecha y
después los espacios vacios deben llenarse con las
cartas superiores del mazo. Ver seccion “revisar
mercados” (pdgina 21).




Ejemplo: completar un proyecto

Stevie quiere completar el proyecto “Terreno
de feria” del mercado de proyectos y
\gmueve el fader de proyectos, obteniendo
eneficio de @cobrar 2.

El proyecto tiene un ae)custo de 14, su
posicion en el mercado tiene un O costo extra
de 1y ya tiene otro proyecto completodo de la
misma categoria que causa un £J) costo extra
de 3. 0 Paga 18 y obtiene los beneficios
mostrados en la carta.

i x]

Stevie @ coloca una construccion del
mercado como primer beneficio. La construc-
cién la hace ()javanzar en el track de
amenidades. Como segundo beneficio, puede
avanzar el entusiasmo de 1 a 2 espacios, asi
que decide @avanzar el entusiasmo 2
espacios y esto le otorga el beneficio de
@avanzar en el track de asistencia.

@caoca el proyecto junto a sus proyectos
completados cerca del tablero personal.

Finalmente, se deslizan los proyectos y se
llenan los espacios vacios.

| Ejemplo: vender proyectos

Janis quiere vender proyectos y @mueve el
fader de proyectos, sin recibir algun beneficio.

€)) Toma un proyecto del mercado, ©)cobran-

0 2 por su posicién. Tiene 4 proyectos en mano
y decide @descartar 3 de sus proyectos,
|nclugendo el que acaba de tomar del mercado,
J cobrando 15 (5 por cada proyecto descar-
tado).

El resto de los jugadores pueden vender proyec-
tos, pero recibiendo 4 por cada proyecto descar-
tado. @ descarta 2 proyectos y cobra 8.
@ Simone decide no descartar proyectos.

Finalmente, se deslizan los proyectos y se llenan
los espacios vacios.

Requisitos de artistas y proyectos

LOS ARTISTAS Y PROYECTOS TIENEN REQUISITOS

QUE DEBES DE CUMPLIR PARA PODER ® | A veces es necesario tener dos construcciones del
CONTRATARLOS O COMPLETARLOS. & mismo o diferente tipo, en este caso 2 de Agua.
\\..ﬂ Tener, al menos, una construccién de tipo Bafio. o
Tu valor de amenidades debe ser igual o mayor a X.
\QJ Tener, al menos, una construccion de tipo Agua. NS
Tener, al menos, una construccion de tipo Consumible. 0 Tu valor de asistencia debe ser igual o mayor a X.
N
T L truccion de tipo Photo Op.
\QJ Ch° T GEMEN0s, HRTICORSHLICEON b CRO RO €| Tu valor de precio de boleto debe ser igual o mayor
{‘ﬂ Tener, al menos, una construccién de tipo Servicio. A+ ia X.
N

O
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Beneficios

OBTENER BENEFICIOS ES LA MEJOR FORMA DE

TENER ACCIONES ADICIONALES EN TU TURNO.
Ningun beneficio tiene costos adicionales, por lo que no
tienes que pagar para obtenerlos. Hay diferentes formas de
obtener estos beneficios:

Los faders de accion otorgan un beneficio cuando se
mueven a &Y un espacio con un beneficio a la derecha.

Los tracks de amenidades, asistencia y precio del boleto
otorgan un beneficio cuando las fichas @caen sobre
elles. En los tracks hay @)2 beneficios permanentes; al
alcanzar alguno, toma la ficha de recordatorio y colécala
en tu tablero.

El track de entusiasmo siempre otorga un beneficio. Sin
importar el nimero de espacios que se hayan avanzado,
solo otorga el beneficio de @ la casilla donde la ficha
haya caido. Cuando llegues a la ultima casilla del track de
entusiasmo detente, sin tomar en cuenta el entusiasmo
sobrante, recibe el beneficio e inmediatamente mueve tu
ficha a la posicidn inicial.

La sede otorga beneficios de dos diferentes formas: si una
loseta @cubre un beneficio en un circulo del color del
jugador o si varias losetas @ rodean por completo un
espacio con obstrucciones y un beneficio. Los espacios
con obstrucciones no pueden ser cubiertos y, para recibir
su beneficio, todas sus flechas de adyacencia tienen que
apuntar a un escenario o construccion.

No obtengas el beneficio si eres
incapaz de hacerlo. Si éste era
colocar una construccion o
contratar un artista, puedes cobrar
el valor de tu precio del boleto.

Acciones de actualizacion

ESTAS ACCIONES SE REALIZAN CUANDO UN FADER
DE ACCION LLEGA AL ULTIMO ESPACIO DEL TRACK.
Deberds llevar a cabo las acciones después de haber
terminado tu accién. Te sugerimos colocar un recordatorio
de accion sobre la accion de actualizacion en el momento
que el fader de accion se mueve a la ultima posicion.

Cada fader tiene una accién de actualizacion que le
corresponde:

Q Fader de

construcuones O) Actualizar construcciones

@ z?t?s?;ge @ Actualizar artistas

Fader de

proyectos @ Actualizar proyectos

Para la descripcion de
cada beneficio, revisa la
hoja de referencia.

Los beneficios inmediatos son acciones que se realizan
de manera adicional a la accién que las desencadend.

Los beneficios permanentes son privilegios constantes
que se obtienen en diferentes momentos de la partida.

(+“+l1+!‘+1+§(+§‘+£‘+
afafafa
ORORORO
(] [4] [e] [4]
BEGRS@ofofolo] «-
P A Al
afafafia

Recordatorios de accion

Una accién o proyecto puede desencadenar multiples
beneficios. Tienes libertad de obtener estos beneficios
en el orden que desees, asi que cuentas con 4 recorda-
torios de accion de tu color para evitar que se te olvide
realizar alguno. Coloca un recordatorio en el tablero
principal o en tu drea de jugador sobre una accién
pendiente por realizar y retirala, una vez realizada.

Al final de tu turno, no debe haber recordatorios
colocados. Estos s6lo son de apoyo y no es necesario
usarlos.

Las acciones de actualizacion tienen dos secciones:

La seccién superior es realizada por todos los
jugadores y otorgan un ingreso de dinero.

La seccidn inferior avanza el fader maestro, rellena /
actualiza el mercado correspondiente y regresa el
fader de accién a su posicién inicial.

(s &)
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1 Actualizar construcciones

ESTA ACCION SE REALIZA CUANDO EL FADER DE
CONSTRUCCIONES LLEGA AL FINAL DEL TRACK.

Todos los jugadores: Acciones generales:

E Avanza el fader maestro.

Cobran la suma de sus valores en Rellena los espacios vacios en el mercado de
los tracks de asistencia y precio construcciones con losetas de la bolsa de
del boleto construcciones.

B Regresa el fader de construcciones al espacio
[ ]

correspondiente al nimero de jugadores (el
mismo espacio en el que inicio).

Ejemplo: Actualizar construcciones

Simone movié el fader de construcciones hasta la dltima posicién. Después de realizar su accién, ocurre lo siguiente:
@Todas las jugadoras cobran la suma de su asistencia y precio del boleto. Simone cobra 6 (2 + 4). Tarja cobra 8 (4
+ 4). Stevie cobra 4 (2 + 2). @Avanzan el fader maestro. @Rellenan los espacios vacios del mercado de acuerdo al
numero de jugadores, en este caso 3. @Regresan el fader de construcciones a su posicion inicial.

o

2) Actualizar artistas

ESTA ACCION SE REALIZA CUANDO EL FADER DE
ARTISTAS LLEGA AL FINAL DEL TRACK.

Todos los jugadores: Acciones generales:

Avanza el fader maestro.
@» %) i =

Cobran la suma de sus valores de Rellena los espacios vacios en el mercado de
&4

patrocinios en su sede, tanto de las artistas con losetas de la bolsa de artistas.

construcciones, como de los m ) Regresa el fader de artistas al espacio corre-
-a

beneﬂgos por haber rgdeodo spondiente al nimero de jugadores (el mismo
espacios con obstrucciones. espacio en el que inicid).

Puedes usar tu ficha “suma de
patrocinios” para llevar la cuenta.




Ejemplo: Actualizar artistas

Stevie movié el fader de artistas hasta la Gltima posicion. Después de realizar su accion, ocurre lo siguiente:

Q)Todas las jugadoras cobran sus patrocinios. Stevie cobra 9 (1+ 3 + 3 por construcciones con patrocinio y 2 mds por
espacios con beneficio de patrocinio). @)Avanzan el fader maestro. @) Rellenan los espacios vacios del mercado de
acuerdo al nimero de jugadores, en este caso 3. @Regresan el fader de artistas a su posicion inicial.
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J) Actualizar proyectos

ESTA ACCION SE REALIZA CUANDO EL FADER DE
PROYECTOS LLEGA AL FINAL DEL TRACK.

Todos los jugadores: Acciones generales:

Avanza el fader maestro.
@>® ‘a

Cobran la suma de sus valores de Descarta los proyectos del mercado que tengan
patrocinios en su sede, tanto de las este icono debajo. Puede no haber proyectos

construcciones, cémo de los debido a que fueron completados o tomados.
beneflluos por T)ober r<.)deadO m B Regresa el fader de proyectos al espacio
Pl el CIBILIEEIoEs) B Y correspondiente al nimero de jugadores (el

Puedes usar tu ficha “suma de
patrocinios” para llevar la cuenta.

Ejemplo: Actualizar proyectos

Tarja movi6 el fader de artistas hasta la
Ultima posicién. Después de realizar su
accion, ocurre lo siguiente: Todas las
jugadoras cobran sus patrocinios. \Ver
ejemplo anterior. ()Avanzan el fader del
track maestro. &)Descartan los proyectos
seialados. @ Regresan el fader de
proyectos a su posicion inicial.
Después de la accion de actualizacion,
@desplazan los proyectos y @ rellenan
los espacios vacios.
La préxima vez que el fader maestro avance,
se desencadenard el fin de la partida.

(- — * Cuando el fader maestro llegue hasta
= | @

arriba, la partida terminard después de
que el jugador sentado a la derecha del
El fader maestro determina los turnos restantes para ‘ jugador inicial termine su turno.
terminar la partida. Una vez que el fader llegue a la
ultima posicion, se desencadenara el fin de la partida.
Todos los jugadores tendrdn el mismo ndmero de turnos.

mismo espacio en el que inicio).




Objetivos publicos

Para la descripcion de las
cartas de objetivos, revisa

El juego incluye distintos objetivos publicos identificados
como A y B. Se utilizan 2 objetivos de cada letra en cada
partida. A su vez, los objetivos publicos estdn divididos en
objetivos de velocidad o fin de juego. Se sugiere elegir los
objetivos al azar, pero se pueden elegir objetivos de un tipo
o del otro, dependiendo de la partida que se desee tener.
Los objetivos de velocidad son utilizados para una
partida mas competitiva.

Los objetivos otorgan los puntos de victoria mostrados
en la carta, de acuerdo a la posicién del marcador de los
jugadores al final de la partida.

¥ Objetivos de velocidad

Estos objetivos otorgan mas puntos de victoria al
Jjugador que lo complete antes que los demas. Durante tu
turno podrds colocar tus marcadores de objetivo, debajo de
los objetivos que hayas completado, en el espacio disponi-
ble mds a la izquierda. No puedes colocar mas de un
marcador en el mismo objetivo y puedes completar
multiples objetivos durante tu turno, pero no puedes
completarlos durante el turno de otro jugador.

Ejemplo:

Objetivo de velocidad
Durante su turno, Janis
completa tanto un objeti-
vo A (tener cada uno de los
cinco tipos de construc-
ciones), como un un
objetivo B (tener 3 géneros
en su alineacioén, cada uno
con 2 artistas). Coloca su
marcador debajo de los
objetivos en el espacio mds
a la izquierda disponible.

Revisar mercados

AL FINAL DE TU TURNO, SI ALGUNA DE LAS
SIGUIENTES CONDICIONES SE CUMPLEN,
REFRESCA EL MERCADO COMO SE INDICA.

el mercado.

Si el mercado de artistas tiene 3 o
menos artistas, rellena el mercado.

Si el mercado de proyectos tiene
espacios vacios, desliza los proyec-
tos restantes siguiendo la flecha y
rellena el mercado.

< Si el mercado de construcciones tiene
9 Q
@ m 3 o menos construcciones, rellena

la hoja de referencia.

Para tu primera partida se recomienda utilizar los
objetivos marcados con una mano.

() Objetivos de fin de juego

Estos objetivos se revisan al final de la partida y otorgan
mas puntos de victoria al jugador que mejor haya
cumplido el objetivo. Una vez terminada la partida, revisen
estos objetivos y coloquen sus marcadores en orden,
empezando por quien mejor haya cumplido el objetivo.

En caso de empate, los jugadores empatados colocaran
ambos su marcador en el mismo espacio. Los jugadores que
no tengan ningun componente requerido por el objetivo, no
colocaran su marcador en ninguna posicion.

Ejemplo:

ObietvoE de fin de juego

Al final de la partida, se revisa
el objetivo de fin de juego que
otorga mds puntos de victoria a
quien haya avanzado mds en el
track de asistencia. Simone y
Joan empatan en primer lugar
colocando sus marcadores en
la primera posicion.

coloca su marcador en la
siguiente posicién, seguida en
Gltimo lugar por Stevie.




Fin del juego y puntuacion

EL JUEGO TERMINA CUANDO EL FADER MAESTRO
LLEGA AL ULTIMO ESPACIO Y TODOS HAN
REALIZADO EL MISMO NUMERO DE TURNOS.

Para ayudar a los jugadores a determinar el éxito de su
festival, se incluye un bloc que facilitard la suma.

Una vez finalizada la partida, evalien los objetivos de fin de
juego, si los hubiere, y después cuenten los puntos de
victoria de cada festival.

En caso de empate, gana el jugador con mds artistas en su
alineacion. Si el empate persiste, gana el jugador con la
mayor asistencia. Si aun persiste, gana el jugador con el
mayor nimero de amenidades. Si adn persiste, gana quien
tenga mds objetivos completados. EL Gltimo criterio de
desempate serd quien haya terminado con mds dinero.

Si no hay forma de determinar un ganador tnico, los
jugadores empatados compartiran la victoria: j{Sus
festivales fueron los mas exitosos!

Ejemplo: Puntuacion final

Utiliza cada linea de la parte superior en la hoja de puntuacion
para sumar los PV de cada género. En este ejemplo se muestra
el cdlculo de cada renglén en el siguiente orden: Metal, Punk,

e -
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Suma tus puntos de victoria (PV) en las siguientes
categorias:

&)

The Smeeths y Dinosaur Sr. del género Alternative
tocan al mismo tiempo. S6lo uno de ellos otorga PV.

Multiplica los PV de cada género,
de acuerdo a su volumen final, por el nimero de
artistas de ese género en tu festival.

Cada género esta representado por una
linea distinta en la hoja de puntuacion.

Si hay mas de un artista del mismo género
tocando al mismo tiempo, solo cuenta uno.

Identifica tu ficha mds baja en los tres
tracks (amenidad, asistencia y precio del boleto) y
obtén los PV a su derecha.

Suma los PV mostrados arriba de tus
marcadores de objetivos completados.

Suma los PV de las construcciones en tu
sede.

Agrupa los proyectos con
diferentes categorias y obtén PV de acuerdo a la
tabla en tu tablero personal. Puedes tener
multiples grupos, suma los puntos de cada grupo.

Suma los PV de cada tablero de
alineacién de acuerdo al nimero de artistas en
cada uno y su tabla inferior.

Por cada 5 de dinero sobrante (redon-
deado hacia abajo) obtén 1 PV.
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PREGUNTAS FRECUENTES

¢Puedo construir en el drea de lodo?

No, tienes que haber alcanzado el icono de “terreno
desbloqueado” fen el track de asistencia u obtener un
beneficio que te lo permita.

¢(Puedo mover las construcciones, escenario o
artistas una vez colocadas en mi sede o alineacion?
No, las construcciones, escenarios y artistas se colocan
inmediatamente en la sede o los tableros de alineacién.
Una vez colocados no podrds moverlos.

¢Puedo colocar artistas en horarios bloqueados en
los tableros de alineacion?

No, tienes que haber alcanzado el icono de “horarios
desbloqueados” gmsen el track de amenidades u obtener
un beneficio que te lo permita.

Obtuve el beneficio de contratar un artista hacien-
do caso omiso de sus restricciones, ;puedo colo-
carlo en cualquier horario?

No, puedes pasar por alto las restricciones de la artista,
pero tienes que seguir respetando el tamafio y horario del
escenario.

Obtuve el beneficio de contratar un artista hacien-
do caso omiso de su horario, ;puedo pasar por alto
sus requisitos?

No, puedes colocar al artista en cualquier horario en los
tableros de alineacion, hasta en los blogqueados, pero aun
asi tienes que cumplir con los requisitos de la artista.

Al colocar un artista en los tableros de alineacion,
stengo que respetar el nimero de estrellas?

Si, la restriccién de horario aplica para el tamafio exacto del
escenario (1, 2 o 3 estrellas) y su horario (dia o noche).

¢Cada vez que contrato a un artista tengo que
aumentar el volumen de su género?

Si, siempre tienes que subir el volumen del género del
artista cuando después de contratarlo, ya sea por la accién
de “Contratar artista”, proyectos o algun otro beneficio. Los
horarios en los tableros de alineacion tienen el icono
correspondiente y el horario superior en el escenario de 3
estrellas aumenta dos veces el volumen.

¢(Cada vez que contrato a un artista tengo que
aumentar el entusiasmo?

Si, siempre tienes que avanzar en el track de entusiasmo
después de colocar un artista en un tablero de alineacion,
recordando que los espacios avanzados pueden aumentar
por el multiplicador en el horario del tablero de alineacion.

Cuando avanzo en el track de entusiasmo, ;obten-
go el beneficio de todas las casillas que avancé?

No, solo obtienes el beneficio de la casilla en la que cae tu
ficha. En un mismo turno puede que avances varias veces
en tu entusiasmo, pero solo obtendrds el beneficio en las
casillas en las que caiga la ficha. Es decir, recibes un
beneficio por movimiento, sin importar el nimero de lugares
que hayas avanzado.

Cuando llego a la tltima posicién en el track de
entusiasmo, ;sigo contando desde el inicio?

No, detente en la Gltima casilla ignorando cualquier
entusiasmo extra que tuvieras, obtén el beneficio de la
Gltima casilla y después reinicia tu entusiasmo. Podrds
avanzar tu entusiasmo con futuras acciones o beneficios.

Al completar un proyecto, ;tengo que pagar por el
artista que estoy contratando o la construccion que
estoy colocando?

No, los beneficios recibidos no involucran costos extras, por
lo que, si obtienes una accién de contratar un artista o
colocar una construccién, no necesitas pagar su costo.

Al final de la partida, ;debemos cobrar dinero antes
de que el juego termine si el dltimo jugador es
quien llevoé el fader maestro a la tltima posicion?

Si, la accién de cobrar dinero se realiza antes de mover el
fader maestro.

¢Hay forma de recordar cudles son las categorias
que dan puntos de victoria al finalizar el juego?

Si, a la derecha del fader maestro hay un recordatorio de
las categorias que otorgan puntos de victoria. También
puedes ver el detalle en la hoja de ayuda.

CONSEJOS DE ESTRATEGIA

@ No hay una sola estrategia para ganar el juego, pero
los objetivos te ayudan a enfocarte en metas y te dardn
puntos de victoria.

@ Aumentar la asistencia, las amenidades y el precio del
boleto te ayuda a obtener mds puntos de victoria, dado
que se otorgan puntos por la ficha mds baja. Evita dejar
abajo uno de los tres tracks para obtener mds puntos
de victoria.

@ Completar proyectos te ayudard a realizar varias
acciones en un mismo turno y te otorgardn puntos de
victoria (si pertenecen a una categoria diferente), asi
que considera pagar un precio mayor.

@ Busca obtener ingresos colocando construcciones con
patrocinios y avanzando en el track de precio del
boleto.




REFERENCIA RAPIDA

Preparacion

FADERS. Coloca el fader maestro en la posicion mds baja. Coloca
los faders de accién de acuerdo al nimero de jugadores.

OBJETIVOS PUBLICOS. Selecciona cartas al azar correspondi-
entes a las letras del tablero.

PREPARACION DEL TABLERO. Llena los mercados de construc-
ciones, proyectos y artistas. Selecciona los géneros y coloca su
volumen en 1. Deja los escenarios y tableros de alineacién cerca
del tablero.

PREPARACION DEL JUGADOR. Cada jugador recibe 1 tablero'de
jugador, 9 fichas de su color y 7 fichas de cartén. Selecciona el
jugador inicial y reparte las cartas de preparaciéon empezando con
el 1. Realiza la preparacién de acuerdo a las cartas. Cada jugador
coloca una ficha en los tres tracks principales.

Para referencia del “Turno del jugador”, “Acciones”,
“Acciones de Actualizacion”, “Beneficios” y el “Fin del juego
y puntaje”, utiliza las hojas de ayuda. Se incluye una por
jugador.

Instrucciones de almacenamiento

Capa inferior

20x tableros de alineacion —|

Caja para
almacenamiento
(madera y cartén)

Caja para
almacenamiento
(cartas con divisiones)

A) 5x Hojas de ayuda
B) Hoja de referencia de objetivos
C) Reglamento
D) Reglamento de modulos y variantes

E) Sobre de terrenos alternativos
(con 10 terrenos alternativos)

F) Tablero principal
G) 5x Tableros de jugador
H) Tablero de Jukebot

Capa superior

Bloc de puntaje —|

| _Losetas de
escenario

Ve

| Losetas de
construcciones

@

| _Losetas de
artistas

|

8x Etiquetas de géneros

a|sxt
_| 8xPerillas de volumen
Il

(> Jia %)
5x Bandejas de jugador, con @x? Ej Ej
7x cubos de madera,

2x cilindros de madera,
x4

7x fichas de cartén

Bandeja de fader / fichas, con Cartas

4x faders (1x maestro, 3x accion) @ X3 24x objetivos A
1x variante avanzada 24x objetivos B
4x eventos @ X6 100x proyectos
6x Jukebot

5x preparacion

5x preparacion avanzada
10x objetivos X

10x objetivos Y

30x eventos

16x Jukebot
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