
. .

v

En Big City, los jugadores tienen la posibilidad de
constIuir la ciudad de sus sueños. Evidentemente, cada
jugador tiene un sueño distinto de los demás, y la ciudad
resultante será una mezcla de todos esos sueños. Los
jugadores empiezan la partida con varios terrenos de su
propiedad, y tendrán la posibilidad de intercambiar y
comprar más propiedades. Los jugadores construirán la
ciudad de sus sueños en sus propiedades, levantando
edificios de uno en uno. Al principio la ciudad es pequeña
y sólo se pueden edificar negocios y viviendas. Cuando
la ciudad haya madurado y se haya construido un
ayuntamiento, se eliminan todas las restricciones y los
jugadores pueden también construir líneas de tranvía,
bancos y otros edificios interesantes. Cada edificio que
se construya proporciona puntos para su constructor.

. 8 barrios, 52 edificios, 17 tranvías, 72 cartas de
propiedades, 5 marcadores de puntos, 5 piezas de
100 puntos, 1 registro de puntos, 5 hojas de ayuda
y reglas.
. Creado por Franz Denno-Belonge.
. Juego de estrategia para 2 a 5 adultos
constructivos y familias con niños de 10 años en
adelante.
. Duración de la partida: 45-70 minutos.

Distribuido en Esoaña oor: J.nterroinjc-EI Vi' 11 ~~ ~,~c Pá' 1



Preparativos

Antes de empezar la primera partida, extraer con
cuidado b barrios y las piezas de 100 puntos de
su m&roo.
. Se colocan b edifici~ y tranvlas en la mesa al

alc8l1Ce de todos los jugadores.. Se coloca el registro de puntos en la mesa en

un lugar doode todos los jugadores lo puedan ver
; , fácih11ellte., . Se separan las 72 cartas de prq>iedades en ocho

~ seg(m los barrios a b q\.: pertene7x:an.
El reverso de cada carta de prq>iedad indica el
bar.:rlo al que pertene<:e. Se baraja cada uno de
estos It1oDtmIeS y se colocan todos en la mesa al
alcance de todos los jugadores.. Cada jugador coge tUIa carta de cada uno de

100 cinoo ~ ~tooes (numa-aOOs del I al
5) de cartas de propiedades. En las partidas con
5 jugadores, cada jugador recibe además una

_r carta del sexto montón. Estas son las manos
iniciales de los jugaOOres. .

. Cada jugm elige un coIcx y ooloca el m.-cad<r

de pwtos dediclX> coIcx m la C$illa O del registro
j~: de puntos/scoring track. Los jugadores cogen
~¡;~ también sus piezas de 1 ()() puntoo reSpe(:tivas y
ti las colocan frente a sus posiciones m la mesa.
, . Cada jugador coge tUIa hoja con el sumario de

i;;;~ las fCglas/summary sheet.
;~ . Los marcadores de puntos, las piezas de 100

~ puntos y las hojas con el sumario de las reglas
,~;: que no se vayan a utilizar se devuelven a la caja.
1 . Se coloca el primer barrio (el que contiene las

:c; propi~ n~das del 11 al 19) en el mOOio
'" dI Los .:1 e a mesa. restantes barnos se colocan

ii también en la mesa, cerca de IOSJ."n..,f -.., U6UUU""~
;~~ . Los jugadores deciden, por el método que
,; prefieran, quién será el jugador inicial.

~: Nota: antes de la primera partida, es-'
:f?~ rec:omendable que l~ jugadores se familiaricen

coo l~ componentes Y l~ conceptos empleados La situacion de las propiedades
en el juego. Se recomienda tener a mano la La situación de una propiedad relativa a las
desa'Ípción detallada de los edifICios que hay al afueras de la ciudad es un requisito net:esario
ñna1.oo estas reglas cuando se lean las reglas o para la colocación de ciertos tipos de edificioo, y
se juegue una partida. En ella se contiene una puede también cambiar el valor dc otros. Una
visión general de los edificios y un ejemplo de propiedad siempre está. bien en las afueras dc la
~. ciudad, o bien en el centro de ésta.
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Algunas defmkiones
Los banios y las propiedades son la parte cenb"al
de Big City. Las describimos aquí primero para
que te sea más fácil entender qué son y cómo
fW1Cionan en el juego.

B8Irios y propiedades
Hay ocho barrios, cualro con ocl1O propiedades
en una trama de 2 x 4 y cuatro con nueve
propiedades en W1a trama de 3 x 3. Los barrios
están numerados del l al 8. Las propiedades de
cada barrio están a su vez numeradas del l al 8 o
del l al 9. Los dos números de cada propiedad
nos informan del número de la propiedad y del
barrio al que pertenece. Por ejemplo, las
propiedades 11-19 pertenecen todas al barrio 1,
Y las propiedades 21-28 son todas del barrio 2.

~

Propiedades adyacentes
Algunos de los edificios más especiales sólo
pueden construirse en propiedades adyacentes a
ciertas cosas especftificas. En otros casos, un
jugador puede rccibir bonos especiales por
colocar un edificio ady~te a cosas especificas.
Dos propiedades se consideran adyacentes entre
si si están una enfrente de la otra y separadas
por la DÚsma calle. No es necesario que dos
propiedades pertene7.ac:Bn a mismo barrio para
considerarse adYdcentes. Sin embargo, las
propiedades que están en diagonal \roa de la otra
no no se consideran adyacentes.

~~~

Las cartas de propiedades
Cada propiedad tie~ una carta de propiedad
asociada. Las cartas de propiedad tienen el
número de de su propiedad en el anverso, y el
número del barrio al que esta pertenece aparece
en el reverso. Una de las cartas de cada uno de
los barrios con número par es especial Estas
cartas penniten colocar parques o fábricas.
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La ciudad ya está lista para que los jugadores
empiecJen la partida. Los barri~ q.Je DO se hayan
emplelkJo en la oolocación inicial se col<x:an cen:a
de la ciudad Est~ barrios se añadirán a la ciudad
durante el transcurso del juego.

Si al menos uno de los la<kJs de UDa propiedad
está en las afueras de la ciudad, dicha propiedad
se considera que está en las afueras de la ciudad
En los demás casos, una propiedad se oonsidera
siempre en el centro de la ciudad.
Es posible que los jugadores coloquen varios
barrios de forma quc se cree un espacio vacío
dentro de ellos, tal y tOmO vemos en la ilustración
de las reglas originales. Las propiedades que
estén dentro de este borde interior de la ciudad
también se considcra que están en el centro de
la ciudad, ya que este,espacio vacío no se
considera como exterior a la ciudad, Por tanto,
una propiedad que .limitara con dicho espacio
interior no se consideraria como parte de las
afueras, a menos que otro de sus lados sí que
limitara con el exterior dc la ciud~.

El turno de un jugador
El jugador ilúcial empieza y le siguen los demás
en el sentido de las agujas del reloj hasta que
tcnnine la partida. En el twnode unjugad<K,este
puede hacer lo siguiente:

A. Colocar un edificio, parque o fábrica
B. Empezar/extender la línea de tranvía
C. Colocar un nuevo barrio
D. Intercambiar una o varias cartas
E. Pasar

La partida

Colocación de los prilneros banios
Antes de la primcra ronda, se coloca siempre el

primer barrio, y luego los jugadores colocan
barrios de uno en uno para comenzar la ciudad.
El jugador inkial empie7.a y le sigucn los dcmás,
siguiendo el sentido de las agujas del reloj.
En las partidas con 3, 4 o 5 jugadores, cada uno
de ellos coloca un balTio. En las partidas de 2
jugadores, cada jugador coloca 2 barrios, pero
sólo se coloca uno de cada vez. Por tanto, la
ciudad inicial tendrá siempre los siguiMes blWrios:

2 jugadores
3 jugadores
4 jugadores
5 jugadores

barrios 1.5
barrios 1-4
barrios 1-5
barrios 1-6

Los barrios que se usarán para crear la ciudad
se separan de los demás. Los jugadores crean
entonces la ciudad con estos barrios. Cuando a
un jugador le Uega su turno, debe elegir un barrio
de este grupo y colocarlo adyacente a otro barrio
que ya esté en la ciudad: El primer barrio (#1) se
coloca antcs de que empiecen a colocar barrios
los jugadores. Cada nuevo barrio debe colocarse
de modo que al menos dos de sus propiedades

queden adyacentes a dos propiedades ya
colocadas en la ciudad. Los barrios no pueden
solaparse unos con otros.

A. Colocar un edificio. parque o f'brica
Cuando un jugador quiere colocar un edificio,
debe hacer lo siguiente:
l. Comprobar que el edificio puede colocarse en
el lugar donde desea coIocarIo. Ciertos edificios
necesitan que haya otros edificios o un tranvia
adyacentes al lugar donde se los desea colocar.
No es necesmio que dos propiedades estén en el
mismo barrio para considerarse adyacentes.
Ciertos tipos de edificios sólo pueden colocarse
si se dan ciertas condiciones. Por ejemplo, un
banco/bank sólo puede colocarse en un lugar que
esté adyocc'-e a dos negocios/bussines, y sólo
puede colocarse cuando ya se haya colocado el
a}'UOtamicnto/city ha/l.
l. Jugar cartas de propiedad de su mano
revelándolas en la mesa de modo que se vea que
corresponden al lugar donde desea colocar el
edificio.
3. Elegir el edificio de los que haya disponibles y
colocarlo en el lugar indicado p<X" las cartas de

propiedad que se acaban de jugar. Si ya no quedan
más edificios del tipo que se desea, dicho edificio
no puede colocarse. Antes de colocar un edificio,
se verifica de nuevo si se puede colocario donde
se desea respetando las reglas sobre su
colocación. Si no puede colocarse legalmente, el
jugador debe recoger las cartas que acaba de
jugar y debe realizar otra acción.
4. Recibir puntos por el edificio. Cada edificio
tiene un valor básico y posibles bonos y



St2ri)k> (no <kJble ni triple) está jtmto a \U)8 fábrica!

factory, el valor de los miS81Os podría ser de O a

menos que h.biera que afiadir alguna
bonificación. ~uando esto suceda, el jugldor
recibe I pUl1to en total y no puede aplicar
multiplicadores a los ~ tmdria derecho en una
situoción nonnal-

~~. Estos valores taIiI'ién aparecen
eSpet:iIcados en la boja de la visión general del
.juew)/~ sb~.1.()S bonos y penalizaciones
se otorgaD según la situación del edificio, según
tos edifici4)S ~ Y si tiene tínea de ~8DN[a
adyacente o no. Unos bonos y penali1-8ciones se
suman o se restan al valor básico del edificio.
Otros son multiplicadores del total conseguido
despuéS de aplicar lasl posibles sumas y restas

por-booos y penali7.aciooes.
5 J lDescarta las cartas que haya empleado y coge
cartas para reemplazarla& laS! nuevas cartas
puedea pertenecer '81 cualquier montát, pero no
se pueden coger más de dos db ningun montón
detenninlKio. Losjugadores puedenoogercartas
de cualquaa de k>S moolones, int.lIso de barrios
de la ciudad que aún no se hayan col4)cado.

Una Vivienda o, un negocio sólo necesita tener-
uno de sus: 1*105 en~ propi~ad de las afueras
de la ciudad para que se le otorgue el bono o
~1.ació~ por estar en dichas afueras.

Una vez se haya coloca(to un edificio, este
perm8IIece all durante el resto de la partida. No
~ subirse de tategoria nú demolerse para
hacer aitio, a Otras CODsm1<:ciones. El V&or de un

edificio ~o se detennina en el momento en ~uc

se roI()Ca. Las posi6b colocaciones ¡uteriores

de edifICios ea ~ <:ero81Ías no suman ni restan

puntos- al jugador ~ col~ara eU edificio. Por

tanto,.i se coloca una rábrica/factgry adyacente

a ma vivienda, no se resstan petos del jugador

q~oo1ocara dicha vivienda.

Cuando un jugadoc qJIi~ colocar un parque/parko fábr'r,affactory; hace 10 siguiente: .

FJ ju8*b" re88ra b ~ oblCni~ avanzamdo
su marcador de ptUttos por el registro de pumos
un oÚQ)Cro de casillas igual a los P'Ultos que haya
obtenido poc el edificio. Si la puntuacion de un
jugür pasa de 99 ,el jugador ooloca su pieza de
100 pmk)S en la casilla O y sigue avanzando su

~de~~eI O.Sus ptdos totales
sdI1 ~ t~. que in_que su JnBn:ador mjs 100.

; ",1. r
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l. Jue~ la carta de parque o de fábrica.
2. Coge éIIparquc d fábrica ilustrados en la carta
(sólo hay una carta para cada uno de las piezas

de parque y fábrica del juego) y la cótta en

cualquier grupo de espacios libres del tablero en

los que cumpla con las sipientes restriccioaes:

una fábrica debe tener dos propiedlMles: en las

afueras de la ciudad. y un parque no puede tener
más de una propiedad en 1M afueras. El jugador

no necesita posr.er ni8guna de las cartas de

pr~iedad coDrespondientes al lugar donde desea
colocar el parque o lalfábrica. No es necesario

que la fábrica o parque que se vaya a colocar se

coloque en el barrio.dél que se extrajo s. carta.

No se pueden eliminar edifici~ m tranvias pam

hacer sitio a ""a fábrica q para un parque.

3. Las fábricas y I*ques' no otorgan p¡mt06 al

jugfJlb: que ~ cokxpJe. Ambas ~ Dan a hD1tm

corno medida defensiva cuando sospechas que
un jugador tiene planes de edificar en alguna
propiedad. Los parques también dan booos alas
viviendas y negocios que se construyan
adyacentes a ellos, y iM fábricas pemaiizan las
C<X1stnQio!1es de esos mismos tipos de edificios.
4.! Descarta la carta que haya jugado y coge Gtra
para rcemplazarla. La nueya carta pucde ser de
cualquier nx>ntóll.

Por ejemplo, una vivienda/residente doble; se
coloca con sus ~ propiedades en las afueras
de la ciudad y ambas adyat'.entes a tran,ias. El
valer básico de la vivienda doble se aumenta en
1 por~csW ea les afueras/out.skirts (aunque la
vivieJu1asea doble, el bono sólo se aplical8Da
vez) y e1 ~ se nI1jjplica pcx- 2 pcx- el ttanvía
( el mIJIri~~~ tmD&iéIm sc aplica sólo una vez).
Poct8lKo, la esta mielKJa/nosid'ence ~i4ma
14if1Dos. DC:l miSIro mock>, a~ una vivienda
esté adyacente a dos fábricas, sólo se le restan
dos;puntos. AIkmás, si una residencia o negocio

,.

Las cartas de pfC4>iedad que cmespondan a una
propiedad el!! la selhaya colocado un parqlle o

en OOeroomíc+EI Vi ",7" Pá' 4



Wta fábri<:a no tienen ningWta utilidad para el
jugacb: que las posea. Los jugaclc.es que tengan
estas cartas las descartan al inicio de su turno y
las n:emp1aZ81 mt 00"as ~ los uo\Xiuoes al final
de su tunro. Para descartarlas, basta con
~as desaJbiertas al la mesa para que tOOos
vean que se trata de descartes válidos. Si se ve
que no .x.¡-~.k:n a propiedades empleadas
para colocar un parque o una fábrica, el jugador
debe devolVtrlas a su mano Cuando extraiga
cartas para reemplazar los descartes válidos, el
jugacb: puede 008eI' cartas de cualquia- montón,
pero mun mas de dos cartas do ninguno de enos,
tanto si se trata de cartas de reemplazo (como
acabamos de ver) como si se trata de cartas de
inten:ambio.

C. Colocar un nuevo barrio
Los mIeVOS barric8 sólo pUC<Eit coI~ aI81Cb
ya se haya construido el 8}'Untamientolcity ball.
El jugador coge \DIO de kJS b.nos q~ aúD no
sen hayan colocado y lo coloca en la mesa
adyacente a la ciOOad. Igual que en la colocación
inicial de barrios, los nuevos barrios no es
Ixx:csarío Q\M: se coloquen siguiaxio el onb1
numérico de sus denominaciones, y el jugador
que coloque un barrio no no ~ita ~ ~
de propi~ del barrio para poder coloc:arlo en
la ciudad.

Cada noovo b8lTio debe cokx:arse de In<xio que
al menos dos de sus propiedades queden
adyacentes a dos ~iedades de la ciudad. Los
banios no pueden solaparse. Cuando se hayan
colocado ic)S 8 barri~, no pueden colocarse más
y no se puede elegir esta acción durante lo que
reste de partida.

B. Empezar/extender la I(nes de
tranvía/streetcar
La línea de tranvia sólo puede empe~ aJaJvJo
ya se baya construido el aytmtamientolctty hall.
Para CInpc7.8r la lirr.a de tranvla, 00 jugador sólo
puede ool<x:ar Wl tranvla. Sin embargo, el prirrr;r
tranvia puede ~ en cualquier calle de la
ciudad, e incluso en Wla calle que esté en las
afueras de la ciOOad. Una vez se h~'a ool<x:ado
cl primer tranvla, los jugadores que elijan esta
acción ~ añadir <tal ttanvias en cada turno.
Los tranvlas no se pueden colocar atravesando
una propiedad ni \DI edificio. Recuerda que se
trata dc una línea dc tranvla, no dc una linea de
metro ni de un tren elev8&>. Los nucv~ tranvlas
que se ooloquen cn la ciudad deben siempre
extender la tinca de tr81vla existente. Cual.xJo un
jugador ooloca tranvias. puede elegir oolocarlos
en un b1iSIOO extremo de lallnca cxistmte, o en
distint~ exbmtos, o incluso alo largo de la linea
de mcxfo crce uno o dos n\eVos ramales.

D. Intercambiar calias
El jugador pucde in~biar tantas cartas de
propiedad su mano como desee. El jugador
coloca las cartas que desea inten:ambiar b<K:a
abajo en la parte inferior del montón de cartas al
que perteD«e cada Ima de ellas. Seguidamente
coge cartas de cuaIquio- montón para reemplazar
las que acab8lOOS de mcnclooar. En las partidas
con menos de 5 jugadores, el jugador puede coger
hasta 5 cartas. En las partidas CCX1 5 jugadores,
el jugador puede coger hasta 6 cartas. Las nuevas
cartas de ~iedad pueden (XJgene de cualquier
montón, pero no más de 2 pueden cogerse de W1
mismo mont6n. 1-05 jugad«es pueden coger
cartas de propiedad de los barrios que aún no se
hayan cokJCado en la ciudad.

Un tranvla se considera adyaQenle a un OOificio
si va P<X' una (o más) de las calles adyacentes al
edifICio. Un tranvla que sólo llegue hasta cllado
de un edificio no se C<fnsidera adyacente al
mismo. C<xoo los edificios, los 17 tranvías del
j~go i~~ el número máxiroo que ~
llegar a cokx:arse. Cuando ya se hayan colocalk>
los 17 tranvlas, no pueden colocarse más, y esta
acción no puede elegirse en lo que reste de

partida.

E. Pasar
El jugador no hace nada Y pasa. El jugador pucde
hacer ~to incluso aunque tenga la posibilidad de
elegir cualquier otra acción válida.

Final de la partida

El juego termina cuando
. todos los barios hayan sm ooI<x:8dos y ~
hayan colocack> OOificios m ~ las prop~
o
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. t()d()s los jugadores pasen W1O detrás de otro. acuerdo en intercambiar ~ cartas, se pasan uno
al otro (sin revelarlas a los dentás) las cartas
objeto del inteJ"cambio. CWR1OO un jugador ~be
de este modo una carta, la pasa de fonDa nonnal

a su mano de CM"tas.

c~ se ~ el rmal de la partida, es posible
que sólo a UD jugador le queden cartas que se
~ jugar. m este caso, este jugador continúa
jugando colocando balTios, tranvias, o edificios
mieons los demás pasan, hasta que el citado

jugador no pueda o no quiera seguir jugando.

i
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~1; Si el jugador que hace la oferta no se pone de
acuerdo en ningún intercambio, puede
intercambiar hasta dos cartas con cartas de los
montones. Esto se realiza como en la acción
normal de «intercambiar cartas», excepto en que
el jugador no puede intercambiar más de dos
cartas. Si el jugador sólo ha podido intercambiar
una carta con los demás, no puede intercambiar
la otra con las cartas de los montones.

El ganador de la partida
Gana el jugador que tenga más puntos al final de

la partida.

Variantes
Big City es m j~ fleX1'b1e queb penlÚte muchas
opciones no contempladas en las reglas
p~. Las siguientes opciones son sólo
\mas cuantas opciores que tal vez los jugadores
quieran usar para aumentar la variedad y
complejidad de sus partidas. Cada opción debe
considerarse por separado, pero es
perfectamente posible jugar con todas ellas si se

desea.

Las cartas inservibles deben

intercambiarse
En lugar de permitir descartar las cartas
inservibles (pIX" efocto de la roIocación de parques

o fábricas), puede optarse por que dichos
descartes sean obligatorios y que se intercambien
inmediatamente por carta as nuevas. Esto
endurece aún más los efectos de la colocación
de parques o fábricas, yo que los jugadores
afectados deben elegir entre conservar las cartas
inservibles o perder un turno en intercambiarlas
por cartas nuevas. También aftade el efecto
interesante de que los jugadl:X'es qte más adelante
cojan cartas de los montooes corren el riesgo de
coger de nuevo las cartas inservibles. De ese
modo además además los jugadores se lo
pensarán dos veces antes de intercambiar canas

de los montones.

Intercambio de cartas entre los

jugadores
Esto se considera una nueva acción posible. El
jugaIb puede elegir in~biar ~ <kJS cartas
COI1 los demás jugadores. El jugador puede
int«cambiar ambas cartas con mI mismo jugador
o con dos jugadores distintos. Los demás
jugadores no pueden intercambiarse cartas enb"e
si en este momento.

El jugador anuncia que ~iene cartas para
inten:ambiar y les comunica a los demás a qué
barrio o barrios pertenecen dichas cartas.
También puede declarar en qué barrios prefiere
que estén las cartas que quiere recibir a cambio
de las que ofrece. El jugador no puOOe revelar
los números de las propiedades que. ofrece a los

demás.

Una única línea de tranvía
En lugar de permitir que la linca de tranvla se
bifurque indefinidamente creando ramles, puede
lilnitarse la colocación de tranvias de modo que
sólo se puedda crear una linea continua, sin
ramales y que no haga describa un <dazo» en
ningún momento. Si se emplea esta variante,los
jugadores sólo pueden ai\adir tranvias a uno u
otro extremo de la linea. Pueden elegir colocar
ambos tranvias en un extremo o colocar uno en
cada extremo. Tampoco se puede colocar un
tranvia de modo que se cree un «lazo» en la linea.
En el diagrama vemos las colocaciones de
tranvias válidas y no válidas cuando se usa esta
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Los demás jugaOOres pueden o(re(;erle una carta
o car;tas del barrio que le interesa o de cualquier
otro que ~fi~. Tampoco pueden revelar el
mímero al que COrIesponde cada propiedad que
o~. Cuando dos jugadores se ponen de
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variante.

Lines de tranvía limitada
Se limita la extensión de lalinea de tranvía a las
zonas habitadas de la ciudad Con esta variante,
sólo se pueden colocar tranvías adyacentes a
edificios ya coloolkios m la ciudad De este mooo
se dificulta la obtención del bono 00 tranvia, y se
hace también más dificil retmir b requisitos para
edifica: un CCIJtro C<Xnercial.

I...
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Limitación en la extracción de nuevas
cartas
Se limita la ~ión <k nuevas cartas (tanto si
son cartas de reemplazo como s son de
interCIInbio) a los montones de los barrios que
ya estén colocados en la ciudad. Esto obligará a
los jugadores a afiadir los barrios nuevos antes
de J'ocb' coger cartas de ellos.

"~I':': :~, .;
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'I{ Nuevos edificios
Los jugaOOn:s pueden optar por aftadir nuevos
tipos de edificios a Big City para aumentar aún
más la dimensión del juego. Hospitales,
aparcamientos p6blicos, gasolineras y
restaurantes soo sólo unos CUm1tos ejemplos de
edificios que se pueden incluir. Evidentemente,
cada 1lleV0 tipo de edificio tClxb-á lA1os requisitos
especf~ a la hora de su colocación, y unas
reglas cor-=retas sobre los puntos que otorga su

construcción. Puedes crear tus propios edifICios
con papel o cartulina, coger componentes
~ de oCros juegos para representarlos.
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Los edificios: sus características y
requisitos de colocación

son muy parecidas. Sólo se diferencian en los
efec:tos que tiene soore su valor básico eJlugar
donde se coloquen (bien en las aflBas/Ofltskirts
o bien en el centro de la ciudad/center 01 the

cíty). Hay viviendas y neg<x:ios de tres tamaftos:
el tamafio individual o simple necesita una

propiedad para colocarse, el tamafio doble
necesita dos pr<tJieda<ks adyacentes una de la
otra, y el tamafio triple necesita tres propiedades
que lamen una !fnca.
Requisitos previos: las viviendas y negocios
pueden colocarse en cualquier momento ck:1 juego
en cualquier lugar de la ciudad. No necesitan

cumplir ningfÜn requisito especial para colocarse.
ValCX': una viviel1da o negocio simple tiaJe un vab
básico de 2, una vivienda o negocio doble tiene
un valor básico de 6, y una vivienda o negocio
triple tiene un valor básico de 10. Ambos tipos
de edificios awnentan su valor en I punto si se

contruyen adyacentes a un parque. Ambos
reducen en 2 puntos su valor si se cOnstruyen
~'acentes a una fábrica. Cuando se costnJyeIl
ad}'acentes a una !foea de tranvía, ambos tipos
doblan su valCX'.
Si dif~ren en cuanto a el booo por el lugar cn
que so coloquen: las viviendas reciben m bono
de 1 cuando se colocan en las afueras de una

ciudad, mientras ~ I~ ~i~ aumentan m I
su valor cuando no se ooIocan en las afueras.
Cuando un negocio se coloca junto al
ayuntamiento, su valCX' se duplica. Para t~inar.
el valor de los negocios se triplica cuancb están
ad}"Bcentes al ayuntatniento ya la línea del tranvia.
Por ejemplo, un negocio doble en las ~ de
la ciudad y adyacente a una fábrica, al
ayuntamiento y a la !fnea de tranvía otorgará 6
puntos (valor básico) + O (colocación en las
afueras) - 2 (fábrica) =
4 (subtotal) " 3 (por estar junto al ayuntamiento
ya la línea de tranvía) = 12 puntos (total).

Si en lugar de un negocio colocáramos una
vivienda cn ese mismo lugar, obtendríamos 6
puntos (valor básico) + I (por estar al las afueras)- 2 (por la fábrica) =o 5 (subtotal) x 2 (por estar

junto al ayuntamiento y la línea de tranvia) = 10
puntos (total). El tranvia dobla el valor de la
vivienda, pero el ayuntamiento no tiene
repen:usión dre ella.

Big City tiene 11 diferentes ((cosas» que pliOOen
construirse, y cada una de ellas con
car~sticas propias. Estas «cosas» pueden
agruparse del modo siguimtc:
- ViVielkias/~idences y negocios/businesses,
- edificios especiales/specta/ bui/dings,
- parques/parks Y fábricas/factories, y
- tranvias/stnetcars.

Viviatdas Y negocios
Las ClrlK:teristicas de las viviendas y I<E negoci<E
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Influencia sobre otros edifICios: las viviendas y
los negocios no afectan al valor de los edificios
que se construyan junto a ellos. Sin embargo, si
que S(X1 m reqtÚsito naJeSario para rolocar ciertos
tipos de edificios: bancos, cines, oficinas de
rorre<Js y centro romercial.

se coloca. No recibe bonos ni penalizaciones por
los demás edificios ni por lalinea del tranvía.
Influencia sobre otros edificios: W1a iglesia es W1
edificio especial, y por tanto puede servir para
cumplir uno de los requisitos previos de la
olocación del centro comerciaVshopping center.
No influye en el valor de los demás edificios.

Edificios especiales
Los edifICios especiales son: ayuntamiento/city
hall, cilr/cinema, banco/bank, oficina de con-eos/
post office, centro comerciaJ/shopping center e

iglesia/churclt.

Cine, oficina de colTeos y banco
Cada uno de estos edificios sólo necesita de una
propiedad para poder constnlirse. Sólo pueden
colocarse una vez que ya se haya costnúdo el

8)'UDtamiento.
Requisitos previos: para construir un cine, debe
haber al menos dos viviendas en propiedades
adyacentes a la propiedad en la que se desea
construir dicho cine. Una residencia doble no
cuenta como dos residencias a efe<:tos de este

requisito.
Para construir una oficina de careos. debe haber
al menos un negocio y una vivienda adyacentes
a la propiedad en la que se desea construir dicha
ofICina.
Para construir un banco, debe haber al menos
dos ncgocios en propicdades adyacentes a la
propiedad en la que se desea colocar el banco.
Un negocio doble no cuenta como dos negocios
a efe<:tos de este requisito.
Valor: cada uno de estos edificios ticne un valor
básico de 5 puntos. El valor se dobla cuando el
cdificio se coloca adyacente al ayuntamiento o a
la línea del tranvía. Si se coloca 8d)'acente a
ambos, el valor se triplicn.
Influencia sobre otros edificios: los cines, las
oficinas de correos y los bancos son edificios
especiales, y por tanto pueden ~1r para cumplir
uno de los requisitos para la construcción del
centro oomercial. No inflU)'ett en nada en el valor
de otros edificios.

Aymttamiento/City hall
El ayuntamiento sólo necesita de una propiedad
para construirse. Puede construirse en cualquier
momento de la partida.
Requisitos previos: no puede construirse en las
afueras de la ciudad; debe colocarse en una
propiedad del cenb"o de la ciudad.
Valor: el jugador quc construya cl ayuntamiento
no recibe puntos por ello.
Inftuenca sobre otros edificios: los demás
edificios espcciales, las fábricas, los parques y la
llnea de tranvia sólo pueden colocarse una vez
que se haya colocado el 8)1mtamiento/city hall.
El 8)1mtamiento dobla el valor de los negocios,
bancos, cines y oficinas de correos que se
constrUyan adyacentes a él. Si uno dc estos
edificios se coloca adyacente al ayuntamiento y
a la línca del tranvía, su valor sc triplica. El
ayuntalniento es W1O de los edificios especiales
y, por tMJto, puede servir para cumplir uno de los
requisitos previos de la colocacion del ccntro
comercial/shopping center.
Adanás, \os nuevos barrios sólo puOOen añadirse
a la ciudad una vez que se haya construido el

ayuntamimto.

El centro comercial/Shopping center
El centro comercial necesita dos propiedades
para construirse. Sólo puede construirse una vez
que ya se haya construilk> el a}-untamiento.

Requisitos previos: para construir un centro
comcrcial, debe haber al menos un negocio, una
vivienda y un edificio especial y un tranvla

IgIesia/Church
La iglesia s6lo necesita una propiedad para
colocarse. Sólo se puede C<?ostruir una vez que
se haya construido el a)1lDtamiento.
Requisitos previos: sólo puede ~irse cuando
es el último edificio por construir en una
propiedad, y sólo se puede construir en
propicdades con un número doble (11,33,88,

etc.).
Valoc una iglesia siempre ota-ga 15 puntos aIaIxJo
O. .b .d E - 1 . ElVi . 1i . SL """,~::C'cc Pá . 815m DI o en 5 ana : ntercomlC- leo ercJO .. Cc ,c'~.c~" ~c'
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a\ntJel1ta m 1 el valor de las vivimdas o negooios
que se constniyan junto a él. Los parques no
tienen ninguna influencia sobre los edificios

especiales.

'~('!:a4Yacentés a IaspfOÍ)iOOades en las que se desea
(', ooristruirel~cei1tro comercial. No es necesario

, qtié las 00s pl'opiedades citadas estén acty-=entes

a tOdos los requisitos citados. Lo que importa es
que en conjunto el centro comercial esté
a4Y~ a todos los requisitos.

',~ Ir!;
" V~; ~ ta1tro comen:ial otorga 30 puntos al
,~ jugOOor que lo contruye. No rect"be bonos ni sufre

p~alizaciones por estar ady8centc 8 otros
, edificios o 8 la línea del tranvía.

:1, .1.
Influenéia sobre otros edificios: el centro
comercial es un edificio especial y por tanto

" puedc servir como requisito previo para la
ronstnKX:ión <k:I otro centro cooucíal. N o influye

de ningún modo sobre el valor de los demás
edificios.
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Parques y fábricas
; I..:os parques Y las fábricas sólo pueden oonstruiJ!e

una vez que se haya construido el ayuntamiento.

Para (X)$ntruir W1 parqtie o Úna fábrica, un jugador

debe jugar la carta de propiedad con la imagen

correspondiente al parque o fábrica que se va a

,¡colocar. Los parques y fábricas pueden
I ,~ en cualesquiera propiedades vacias

, ~ tas que quepan, pero ticnen además unos
reé¡~sitos previos especificos detallados más

~, adelante. Los parques y las fábricas no tienen
q~ c:on5tfuirse obligatoriamente en el barrio que

,..,,:~Ponda al montón del que se haya extraido
: ~ carta.

"1; ',!" 1" "

",;.Parques .' '

'¡¡ '1 ~l p~ Linco1n necesita dos propiedades para
coosb'uiJ'se; La carta está en el montón de cartas

'...::delb8:ri02.'I' '

El parque Central necesita tres propiedades,
J, f(XÜ1aj)dQ una línea, para construirse. La carta
"cstÁm el montón de cartas del barrio 4.

fl',' Rcqúisitós previos: de las 2 o 3 propiedades en
!.. las ~ sé va a colocar un parque, un máximo de

tb1a de ellas puedé estar en las afueras de la
..t, ciUdM.
" Valor: el jugador no ~be puntos por colocar un

parque. ¡ ,

¡ ,; ,

Influencia sobre otros edificios: un parque

Fábricas
La «Stanford CorporatioD» necesita tres
propiedades en fonna de "L ". La carta está en
el montón de cartas de propiedades del barrio 6.
«Rockwell 'Industries. necesita cuatro
propiedades que formen un cuadrado. La carta
está en el montón de cartas de propiedades del

barrio 8.
Requisitos previos: al menos dos de las
propiedades en las que se coloque una fábrica
deben estar en las afueras de la ciudad.
Valor: el jugador que construya una fábrica no
recibe puntos por ello.
Influencia sobre los demás edificios: una fábrica
reduce en 2 puntos el valor de de las viviendas o
negocios que se construyan en propiedadcs
adyacentes. Una fábrica no tiene ninguna
influencia sobre los edificios especiales.

La línea del tranvia
La IInea del uanvia sólo puede colocarse una vez
que se haya colocado el ayuntamiento. El jugaOOr
que comience la linea del tranvfa sólo puede
colocar un uanvia, pero puede colocarlo en la
calle que prefiera de la ciiJdad. Una ve que se
haya colocado el primer tranvia, los jugadores
pueden colocar uno o dos tranvias en sus turnos.
Cuando un jugador expande la IInea del uanvÍa,
puede elegir colocar cada uno de los dos tranvias
en un extremo distinto de la linca, o coIocarlos en
el mismo extremo, o colooarlos m cualquier parte
de la IInea a-eando uno o dos ramales.
Vau: cu8Id> unjuglkkJr coloca tranvias no recibe
puntos p<X' eli<).

Influencia sobre los demás edificios: la línea de
tranvia no tiene ningún efecto sobre las iglesias.
AlU1que se un requisito prevjo para la colocación
de un centro comercial, no afecta a los plU1tos de
que se obticnen por dicho edificio. Cuando se
coloca una vivienda, negocio, banco, oficina de
correos o cine junto a una IInea de tranvfa, su
valor se duplica. El bono de lalincadetranviano
se aplica si lalines sólo llega hasta una pr~iedad
o sólo la toca en una esquina. La IInea de tranvia



debe transcurrir a lo largo de una de las calles
adyacentes a la propiedad para considerarse
adyacente.

aumentar las pW1tuaciones que recibas cuando

construyas en esas propiooadcs. Como las cartas
de parques y fábricas están en los montones de

los barrios 2, 4, 6 Y 8, si coges cartas de esos

D"Kmtooes munmtas tus posibilida(b de CXX1seguir

estos tipos de cartas.

Cuando UD negocio, cine, banco u oficina de
correos está adyacente a la liDea de tranvía y al
ayuntamiento, su valor se triplica.

Otra colocación que no otorga puntos pero que
tiene gran valor es la de la línea del tranvía. Al
dirigírla hacia las propiedades que tienes en tu
mano, puedes conseguir el bono de duplicar el
valor de los edificos adyacentes a la misma. El
jugador que inicie la línea del tranvia puede
obtencr una gran ventaja si la coloca adyacente
a propiedades que posea.

Consideraciones tácticas:
Cuandc recibes tus cartas de propiedad, debes
empezar a planear una estrategia de juego.
Cuando coloques tu primer barrio, puede ser
beneficioso que lo coloques de modo que dos de
tus propiedades queden adyacente una de la otra.
Por ejemplo, si tienes las propiedades 14 y 37,
deberias intmtar colocar el barrio 3 jtmto al barrio
l de forma que 14 y 37 queden adyacentes. Esto
te dará un par de propiedades adyacentes que
podrás usar para construir edificios dobles al
principio, o que puedes reservar para más
adelante cuando puedas colocar el valiosísimo
centro comercial.

También debes tener en cuenta lo beneficioso
que puede ser coger cartas de barrios que aún
on se hayan colocado en la ciOOad. Lucgo puedes
gastar un lurno en colocar el nuevo barrio eI1 el
que tengas propiedades. Esto te pennite colocarlo
de modo que puedas tener propiedades
adyacentes pertcnecientcs a barrios distintos

Otra posibilidad que te dan las propiedades
adyacentes es cs la posibilidad de colocar el
8)1Ultamiento y hJego usar su ~ multipücador
para conseguir más puntos construyendo una
vi..ienda, banco, negooio, cinc u oficina de correos
junto a él. Evidentemente, construir el
8)1Ultamiento no da puntos, pero ~trolar cllugar
donde se coloca te puede ser muy beneficioso

después.

Si consigues una carta de propiooad con número
doblc (11, 33, 88. etc.), piensa seriamente en la
posibilidad de re5er\'arla hasta el momento del
juego en que puedas colocar una iglesia en ella.
Las iglesias otorgan 15 puntos, y ello puede ser
bastante para permitirte ganar una partida en la
que las puntuaciones estén muy parejas.

También tienes que tener siempre en mente
cuántos edificios de cada tipo quedan aún por
colocar. Tienes que preparar tus planes de
construcción para que puedas construir los
edificios que te interesan antes de que se acaben.
Si no puedes colocarlos antes de que se acaben,
cuanto antes cambies tus planes mejor. Con lo
que cuesta poder colocar un centro comercial,lo
mejoc es que vigiles para que ningún otro jugador
coloque el segundo.

En las primeras etapas del juego, puede ser útil
gastar uno o dos turnos intercambiando cartas.
Si consigues de 2 a 4 cartas de un barrio, tus
posibilidades de construir al 2 o más propíOOades
adyacattes aumentan mucho. Cuando las tengas,
puedes usarlas para colocar edificios IDK)S junto
a otros de formaque consigan bonos. También
es cierto que si posees varias propicdadcs dc un
mismo barrio, aumentan los efectoS derivados de
la colocación un par~ o de una fábrica en dicho
barrio. Cuando se acerca el final de la partida, puede

ser beneficioso pasar en lugar de construir la
El conseguir y colocar parques y fábricas te da pcnúltima propiedad barrio si después queda
mi poder tremendo para petjudicar a los demás disponible la propiedad cm número doble de ese
jugadores. Además, si los C:Qloeas lejos de las barrio. Una ,'¡vienda doble, incluso con todos los
propiedades en las que piensas construir, puedes
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Traducción espaftola: Joaquln Mejfa Alberdi..ih"1 ~jIi1Sit)1cS,~1o'ot«g1t 8 ~ núenttas que
tí iglesia que pennites colocar a un oponente le

-"'~1S pl1l1tos a él: Distribuido en Espafta por El Viejo Ten:io S.L.-
lnten:omic Distribuciones
CI Antonio unoa 36. Madrid 28011.
Tel: 91 4793742. Fax: 91 4792016
q ui j anoten:io@retemail.es

El aUto\-:i}1rai1'i; 'BeÍIho Delonge tiene 41 afios,
ha vivid<:? k'..' 'el¡ M\lnicl1, Y es ju~ de un
tribtlnal de delitóS ~inicO$. Su catrei"a como
autor de juegos empezó en el instituto, como
regalos de cumpleafios para sus hermanos y
berri1anas ~. A 10 largo de los años, su
grupo compafteros de juego ha crecido
constantemente. Big Cily es su primer juego
p¡bliCado por una gran compaftía de juegos.

Grificos: Franz Vohwinkel
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