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OBJETIVO DEL JUEGO

Tomais las riendas de un equipo de periodistas de investigacién norteamericano durante los primeros compases de la convulsa
década de los 70. Trabajaréis para mantener el prestigio y las ventas del periédico mientras dedicais los recursos necesarios para
completar la investigacién de un gran reportaje, aquel que os permitird ganar el Pulitzer y grabar vuestros nombres en la historia
del periodismo para siempre.

El comité que elige a los ganadores del Premio cada afio toma en consideracién lo bien documentado que esté cada reportaje y el
numero de pruebas que lo avala, el prestigio de cada periodico y el alcance de los mismos en todo el pais. ;Quién se alzara con
el preciado galarddn este afio? B — — —

«La verdad siempre prevalece, a pesar de los esfuerzos para ocultarla.»
Joseph Pulitzer

Soportes troquelados para
los Tableros de Investigacién

COMPONENTES‘

- - - am &k { J ; ;
Pableros de Investigacién s ",: - =27 w» a8 -f A< £4 (2 Ca,.as) {1 Y 2 personas

2a 5 personas

;a.n' Inm‘ﬁ
"’\ﬂﬁ’ﬂ; “’"“

Fichas de Declaraciéon
y Prueba Destruida

..-ﬁrgmﬁ
[T EE]




Fichas de Periédico,
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PREPARACION DE LA PARTIDA

Disponed el tablero de juego en el centro de la mesa por el lado
para 3 a b personas.

A continuacién, barajad las cartas de Noticias y colocadlas, por el lado naranja,
formando un mazo en la zona correspondiente del Quiosco (1). Voltead una y

colocadla junto al mazo por el lado gris. El lado naranja os indicara el Dinero que
ganaréis colocando vuestros Periodistas en el Quiosco. El gris, en qué secciones
del Periédico (2) colocar las dos fichas de Bloqueo, que no podran ser utilizadas

por nadie esa ronda.

ar éeparad y colocad las 8 casitas de cada color en su zona correspondiente del Quiosco (5).

~ Representan el Alcance de vuestros periédicos. Dejad las casitas de color amarillo en la
~ caja si unicamente sois 3 personas, no se necesitaran en la partida.

Decidid si ]u‘gaf&s con el mazo de Eventos. En caso afirmativo, barajadlo y colocadlo en la
zona correspondiente (6). No reveléis ninguna carta hasta la segunda ronda de juego.
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Barajad el mazo de Horas Extra y colocadlo, bocabajo, en su lugar (7). A continuacion,
revelad 3 cartas y colocad cada una en uno de los espacios libres de la valla (8). Dejad
libre el espacio con el teléfono.

Barajad los mazos de Pruebas y de Lineas de
Investigaciéon y colocadlos, bocabajo, cada
uno en su lugar (9).

Disponed el resto de componentes alrededor
del tablero (Dinero, Contactos, Declaraciones,
Chinchetas), de manera que se encuentren
accesibles para todas las personas.

REPORTAJE

Cada persona toma un Tablero de Investigacién, un soporte,

una chincheta y una cuerda, 5 billetes de Valor 100$ y los 6 Periodistas

y 4 Peticiones del color que haya escogido. Seguidamente, coloca su

Moneda Pulitzer en la casilla inicial (10), con la cara que muestra +100 RE CURSOS HUM ANO S

hacia abajo, y su Periodista de Valor X en la primera casilla de Recursos !

Humanos del Periédico (11). Por ultimo, cada persona debe colocar la .

chincheta en la fotografia central «?» (12) de su Tablero de Investigacion . .

e rda o esta Barajad el mazo de cartas de Reportaje y entregad una a cada
persona. Estas cartas representan el Reportaje que cada una
investiga durante la partida, con las Pruebas mas relevantes
del caso resaltadas y las poco relevantes oscurecidas.

En la parte trasera de las cartas de Reportaje tendréis
informacién de un caso real premiado con el Pulitzer y el aio.

. \mnmmqmmm

Por ultimo, sortead el Pase de Prensa o entregadselo a la
ultima persona que haya leido un periédico en papel.
Ya podéis comenzar.




cOMO SE JUEGA

———

Pulitzer se juega a lo largo de 8 rondas, divididas a su vez en 2 fases:
Colocacién y Resolucion.

En la fase de Colocacion jugaréis, en turnos sucesivos y en sentido horario, comenzando
por quien tenga el Pase de Prensa, colocando bocabajo un Periodista sobre el Tablero
(en el Quiosco, el Archivo, los Buses o las Horas Extra) o bien una Peticién en el
Periodico. Solo podéis colocar Peticiones en el Periédico mientras aun os queden
Periodistas sin colocar y no hayais pasado.

Una vez todas las personas hayais colocado vuestros Periodistas o decidido pasar,
comenzara la fase de Resolucién, en la que todo el mundo participa simultaneamente.
Voltearéis a todos los Periodistas sobre el tablero, en las mismas casillas que ocupan, para
mostrar los Valores de cada uno, comprobando quién se impone en cada una de las zonas.

Cuando finalice la octava ronda, comprobaréis quién consigue el Pulitzer teniendo

en cuenta su Reportaje, el Prestigio (puntos conseguidos durante la partida) y
el Alcance de su periodico.

MODOS DE JUEGO

Antes de comenzar la partida, debéis elegir el modo de juego:

g COMENY DO

- MODO INVE STIGACION -
CON EXCLUSION DE LA PUNTUACION FINAL

E] comité del pulitzer exige tener un Reportaje o

con, al menos, 5 Pruebas de las resaltadas '. -M ODO CRONICA i

en vuestra carta de Reportaje. Quien teflga . SIN EXCLUSI()N 1

menos de 5 Pruebas resaltadas 1o participa | 130 LA PUNTUACIGN s
en el recuento final. s peroomlt & qu’PulitZer e

Quien obtenga mas puntos sumando el_Prest1g10 1 Premiard aquelios e docwfl p Repona]-es]
(puntuacio’n acumulada durantella partida), e SAsH
el Alcance de su periédico (casitas), los puntos - i adas e x

obtenidos &2 RRHH y Ia puntuacicn toleiee . ' extra. Si tenéis 8 o mds ep?l'taje, obtendréijs
su Reportaje, serd quien seé alce con €l galardon. | X - 4 35 e
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Cada ronda de juego se divide en dos fases: Colocacién y Resolucion.

Durante la fase de Colocacién, en tu turno, y mientras aun tengas
Periodistas disponibles, podras realizar una accién de entre tres posibles:

L _ - . - | .I " ' [ - /I >
3{] | ki ' = /  Colocar una Peticion en el Periédico (en las ventanas indicadas)
! 1 o k -
- i ;

Vo

en un espacio no ocupado por otra Peticion.

el Archivo, los Buses o las Horas Extra (en las ventanas indicadas)
en una casilla no ocupada por otro Periodista. No puedes mirar
el Valor de un Periodista previamente colocado ni intercambiarlo.

( C } e Pasar (obligatoria si no te quedan Periodistas).

—

i - » Colocar un Periodista bocabajo en el Quiosco (en los periédicos),

>
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Tus Periodistas estan numerados del 1 al 5, este Valor representa su valia
periodistica. El 5 es tu Periodista estrella, mientras que el 1 representa al
recién licenciado. Elige bien dénde colocas cada uno.

Tras haber colocado todos tus Periodistas, o si has decidido pasar, no
volveras a realizar ninguna accion en la ronda hasta la fase de Resolucion.

Hay casillas que solo estan disponibles si sois 4 0 5 personas en la partida.
Usad solo las que se correspondan con el numero de participantes. :

B

En la fase de Resolucion, debéis voltear todos los Periodistas del tablero
para revelar sus Valores. Debéis mantenerlos en la misma casilla que
ocupan, independientemente de la zona en la que se encuentren, para
proceder a la Resolucion zona a zona, comenzando por la parte inferior
del tablero (el Quiosco) y terminando en la superior (el Periédico).

Tras la fase de Resoluciodn, realizaréis un pequerio Mantenimiento y
' comenzara una nueva ronda.

Una vez completada la octava ronda, procederéis con el recuento final.
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EL QUIOSCO

Colocar Periodistas aqui te permitira ganar dinero publicando Noticias.
En la fase de Resolucién se comprobara quién suma mayor Valor en

cada columna y en cada fila. Quien se imponga al resto obtendra
valiosos beneficios.

FASE DE COLOCACION

Cuando colocas un Periodista obtienes inmediatamente
la cantidad de Dinero que indique la carta de Noticias
segtn la columna en la que lo hayas colocado.

Una vez colocado no podras moverlo.

Si quieres usar las fichas obtenidas en rondas
anteriores (ver Resolucién Periédico, pag. 15),
debes colocarlas bajo tu Periodista, a la vez que
colocas a este.

FASE DE RESOLUCION

y

Comprobad la suma del Valor de los Periodistas de cada Persona (y sus fichas)
primero en cada columna, de izquierda a derecha, y posteriormente en cada fila,
de arriba abajo. Quien sume mayor Valor, obtendra el beneficio correspondiente
en cada columna o fila.

En caso de empate, nadie obtiene el beneficio.

COLUMNAS

Nacional: 1 ficha de Contactos, €l Pase de Prensa (seras quien
comience la proxima fase de Colocacioén) y 3@ (desplaza tu Moneda
por el marcador exterior).

Internacional: 2 fichas de Contactos y 6.




Deportes: 1 ficha de +2 para la Resolucién de las filas de esta ronda. Coloca

la ficha debajo de uno de tus Periodistas en cualquier casilla de Quiosco. Tendra
+2 de Valor en la Resolucién de las filas. Puedes, si asi lo deseas, obtener 3008
en lugar de usar la ficha.

Espectaculo: 1 ficha de +2 para la Resolucion de las Horas Extra de esta ronda.
Coloca la ficha debajo de uno de tus Periodistas situado en una casilla de Horas
Extra. Tendra +2 de Valor en la Resolucién de las Horas Extra. Puedes, si asi
lo deseas, obtener una ficha de Contactos en lugar de usar la ficha.

Economia: Solo disponible si sois 5 personas. Gana inmediatamente 7.

FILAS

Ganar la mayoria en una fila equivale a aumentar
el Alcance de vuestro periddico en el pais, llegando
a mas hogares. Viene representado por casitas

de colores.

Para cada una de las filas, obtendra una casita del
color correspondiente quien tenga mayor Valor total.
En caso de empate, nadie obtiene la casita.

Cada casita os otorgara 3 @ en el recuento final.

Ademds, quien tenga la mayoria de casitas de cada uno de los colores

obtendra 5 adicionales (si hay empate, nadie puntua) y, por cada conjunto

de 4 casitas de diferente color (3 en partidas a 3 personas), otros 10 adicionales.

uma 3, al igual que Rosa,

lo Azul s Verde, con 4.

En este ejemp. _
pero quien sé lleva la casita €S




EL REPORTAJE

(ARCHIVO Y BUSES)

Colocar un Periodista en esta zona te permitird seguir tirando del hilo y avanzar

en tu Reportaje para optar al Pulitzer.

FASE DE COLOCACION
__/

Al colocar un Periodista en la zona de Reportaje debes elegir
entre el Archivo y los Buses.

El Archivo es una zona de apoyo, cuyo propdsito es ampliar la
cantidad de cartas conseguidas por los Periodistas colocados en
los Buses. Al colocar un Periodista debes hacerlo en la casilla
numerada vacia mas a la izquierda.

Por otro lado, al colocar un Periodista en los Buses, debes pagar
inmediatamente el coste de esa casilla, indicado en la zona
superior. Las casillas del Bus de la izquierda cuestan 300$ y
400%, las de la parada 500$ y 700$ y las del Bus de la derecha
800$ y 1000$ respectivamente. Si no puedes pagar el coste, no
puedes colocar un Periodista.

FASE DE RESOLUCION
J

/

1

EL ARCHIVO R

Los Periodistas se recolocan en las casillas inferiores, de

izquierda a derecha, en orden de mayor a menor Valor. En caso

de empate quien esté en la casilla numerada mas a la izquierda
| se recoloca primero (ver ejemplo en pag. 13).

Solo hay 3 casillas inferiores, por lo que algunos Periodistas
pueden quedarse sin espacio disponible y no ser recolocados.
En ese caso, no daran apoyo a la zona de los Buses.

Cada Periodista recolocado en el Archivo apoya a un unico
Periodista en los Buses. Si tienes mdas Periodistas recolocados en
el Archivo que en los Buses, deberas elegir cudl no hace nada.

Cada Periodista recolocado afiadird, segun la casilla que ocupe,
una carta de Prueba, de Linea de Investigacién o una de cada
tipo, a las conseguidas por su compafiero en los Buses.

LOS BUSES

Los Periodistas en los Buses te permiten conseguir nuevas Pruebas para
seguir tirando del hilo, colocando chinchetas y completando tu Reportaje.

Hay 3 parejas de casillas: el Bus de la izquierda (a Washington), la parada
y el Bus de la derecha (al aeropuerto). Cuanto mas a la derecha coloques
a tu Periodista, mas cartas conseguiras (indicadas en la parte inferior

de la casilla) y mas posibilidades tendras para avanzar en tu Reportaje.

Obtendréas 2 tipos de carta: las de
Prueba f que se relacionan con las
Pruebas de tu Tablero de Investigacion,
y las de Linea de Investigacién ,~,

qgue hacen referencia a cada pareja de
columnas (salvo la central) de tu Tablero,
diferenciadas por letra y color.




Tomaras tantas cartas de cada tipo ( f }D) como indique la casilla
en la que esté tu Periodista y, si tienes un Periodista apoyando
desde el Archivo, afiadiras las que correspondan.

El Valor de tu Periodista determina el niimero maximo de casillas
de tu Tablero de Investigacion (cada Prueba ocupa una casilla)

que podras avanzar en vertical y horizontal desde la ultima Prueba
que hayas descubierto (o desde la foto «?» al inicio).

Para descubrir una nueva Prueba en tu Tablero de Investigacion,
debes elegir una de las cartas de Prueba y una de Linea de
Investigacion de entre las obtenidas.

Combinando esas cartas y el Valor de tu Periodista, debes poder
avanzar hasta la casilla en la que se encuentra la Prueba escogida
en la Linea de Investigacion seleccionada.

Cada vez que descubres una nueva Prueba, coloca una chincheta
y rodéala con la cuerda.

Ten siempre en cuenta las Pruebas resaltadas en tu carta

de Reportaje y €l Valor de las Pruebas obtenidas en cada Linea
de Investigacion (10@ en AyD, 5@ enByCy 3 en X)

si quieres tener opciones en el recuento final.

IMPORTANTE: A efectos préacticos,

el margen izquierdo del Tablero de

Investigacion estd conectado con

el margen derecho del mismo, de

tal forma que las casillas a ambos

lados se consideran adyacentes

(esto no sucede con las partes

superior e inferior del Tablero de

Investigacion). Por contra, cuanta

mayor sea la distancia entre chinchetas, mas gasto de cuerda
conllevard. En ningun caso la cuerda puede pasar por detras
del Tablero de Investigacion.

Si has colocado mas de un Periodista en los Buses, debes
resolverlos por separado. Las cartas que obtienes con cada
uno no pueden intercambiarse o combinarse con las de otro.
Debes decidir qué Periodista resolver primero.

Vigila la cantidad de cuerda que te queda, pues es un recurso
limitado. Si las Pruebas que consigues estan demasiado
alejadas unas de otras tal vez no consigas completar tu Reportaje.

La columna central (X) es una Linea de Investigacion
que contiene Pruebas faciles de obtener que no necesitan
de una carta de Linea de Investigacion, solo la Prueba
y el Valor suficiente en tu Periodista para llegar a ella.

IMPORTANTE: Antes de comenzar una nueva ronda, puedes
eliminar tu uUltima Prueba conseguida. Suelta la cuerda

y retira la chincheta. Solo puedes retirar una prueba

cada vez.

Tal vez ninguna combinacién de tus cartas de Prueba y Linea

de Investigacién te permita colocar una nueva chincheta en tu
Tablero de Investigacion. Puede deberse al Valor de tu Periodista,
a las Pruebas que ya has descubierto o destruido, o incluso, si no
te interesa, puedes no colocar una nueva chincheta.

A continuacién, descarta todas las cartas de Prueba y Linea de
Investigacién. Durante la partida, cuando se agoten las cartas de
uno de los mazos, baraja su descarte y forma un nuevo mazo.

Podras conseguir Declaraciones de Testigos

que complementen tu Investigacién. Las
Declaraciones de Testigos (ver Resolucion: x
Horas Extra, pag. 14) que consigas te |
otorgaran méas o menos puntos (3 o 5)
dependiendo de la Linea de Investigacion

a la que pertenezcan, como se indica en la parte superior
derecha de cada una.

50 ) BE
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DESTRUCCION DE PRUERAS P

—

Existen cartas de Prueba y Linea de Investigacion dobles que
te ofrecen mas opciones a la hora de elegir, aunque solo podras
descubrir una unica Prueba con ellas.

Sin embargo, si utilizas (no si solo la obtienes)
una carta de Linea de Investigacion doble
para colocar una nueva chincheta, debes
destruir una de las Pruebas resaltadas en

tu carta de Reportaje en esa misma Linea de
Investigacion. Ya no podra ser descubierta.

Coloca en tu Tablero de Investigacion,

con una chicheta, una ficha de Destruccion
de Pruebas (reverso rojo de las fichas

de Declaracion). Debes hacerlo sobre una
Prueba libre (sin chincheta) a tu eleccion de
entre las resaltadas en tu carta de Reportaje.

Si no quedan Pruebas libres,
no colocas la ficha.

Las fichas de Destruccion de
Pruebas colocadas no pueden
eliminarse de ninguna forma.




1 de Linea de Investigaci_én. La
1 de Linea de Investigacion.

EI Bus de la derecha (C), Dbor su parte, te permite tomar
2 cartas de cada tipo.

A continuacién, se muestra un ejemplo completo de la fase de Resolucién
del Reportaje.

En esta primera ronda, Azul ha colocado 3 de sus Periodistas en esta
zona, 2 en el Archivo y 1 en la parada de los Buses.

Su Periodista de Valor 5 consigue ser el primero en recolocarse en la
zona del Archivo. Gracias a ello, su Periodista de Valor 4 de la parada
tomara 3 cartas de Prueba y 2 cartas de Linea de Investigacién, en
lugar de solo 2 y 1.

Desde la casilla inicial de su Tablero de Investigacién (la foto «?»),

Azul podra obtener una nueva Prueba a un maximo de 4 casillas de
distancia (el Valor de su Periodista). Toma las cartas que le corresponden
y coteja qué Pruebas puede alcanzar en cada Linea de Investigacidn.

De entre todas las opciones de que dispone, elige avanzar hacia la Linea
de Investigacién A, bues le otorgara 10 en el recuento final.

Coloca una chincheta y la rodea con su cuerda.




Azul es el primero en recolocarse en el Archivo, puesto
que su Periodista es el de mayor Valor, con Io que consigue
apoyar al Periodista que estd en la parada del Bus, que

tomara 3 cartas de Prueba y 2 de Linea de Investigacion
en lugar de 2 y 1, como indicaba su casilla.

Desde la primera chincheta, Azul puede avanzar ortogonalmente hasta

4 Pruebas de distancia (el Valor de su Periodista en la parada). Entre las

opciones (A) y (B) a las que tiene acceso C

on las cartas de Prueba y Linea
de Investigacion conseguidas, elige la (A), que le otorga mayor puntuacion.

A =\




HORAS EXTRA

Coloca un Periodista en esta zona para hacerte con las mejores oportunidades

fuera del Periédico. Dinero, Prestigio, Declaraciones de Testigos... Utiliza bien
tus Contactos.

| FASE DE COLOCACION
<_/

Al colocar un Periodista debes hacerlo en la casilla numerada

) ; : : En el momento de elegir, puedes gastar 1 ficha de Contactos
vacia mas a la izquierda.

para revelar 1 carta adicional. Solo puedes tomar 1 carta, por lo

que dejaras mas opciones a quien elija después de ti. Esta accién solo
la puede realizar una persona por ronda.

d
’ FASE DE RESOLUCION
S Las dos casillas mas a la derecha no otorgan ningun beneficio vy,

ademas, te obligan a destruir una de las Pruebas resaltadas de tu
Los_ Periodistas SEREEBIOCAR B las casillas inforioras, carta de Reportaje en cualquier Linea de Investigacion a tu eleccion.
de izquierda a derecha, en orden de mayor a menor Valor.
En caso de empate, quien esté en la casilla numerada mas
a la izquierda se recoloca primero.

Las personas cuyos Periodistas hayan quedado recolocados en TIPOS DE CARTA DE HORAS EXTRA

las tres casillas de la izquierda toman, en orden de izquierda

a derecha, una de las 3 cartas disponibles y aplican su efecto  Talk Show: Te otorgan Dinero, entre 5005 y 9005.
inmediatamente.

« Radio Nights: Te otorgan Prestigio, entre 4@ v 8@.

« New Evidence: Toma y guarda 1 carta de Prueba o Linea de
Investigacion, segun se indique. Podras usarla en lugar de una
de las que obtengas para avanzar en tu Reportaje. ®

« The Statement: Indican una Linea de |
Investigacién (A o D), o dos ByC).
Si has descubierto alguna Prueba en esa
Linea de Investigacion, toma una ficha de
Declaracién (lado azul) y colécala sobre la
Prueba (levantando y volviendo a pinchar
la chincheta). Si tiene dos, elige una. Si atin no
has descubierto ninguna Prueba en esa Linea
de Investigacion, no puedes colocarla.

Las Declaraciones de Testigos te otorgaran
3@ o 5@, segun indique la Linea de
Investigacion, en el recuento final. No puedes
tener mas de una Declaracion en cada Prueba.

Tras la recolocacion, Rosa elegird primero una de las cartas disponibles

con su Periodista de Valor 4, luego lo haran Azul con su 4 y Verde con su
3. Azul no conseguiréd ninguna carta de Horas Extra con su Periodista de
Valor 3, puesto que Verde se colocé antes, y deberé destruir una Prueba.

Para finalizar, descartad todas las cartas de
Horas Extra seleccionadas de la ronda. Durante
la partida, cuando se agoten las cartas del mazo,
barajad el descarte y formad un nuevo mazo.




EL PE RI éDICO J La primera vez que realices una Peticion en RR.HH., tomaras

el Periodista de Valor X, dejando la ficha de Peticion en
su lugar. A partir de ese momento, tendras, 6 Periodistas
a tu disposicién, pero te quedaran solo 2 Peticiones para
el resto de rondas.

En esta zona no colocaras Periodistas sino Peticiones, tus fichas redondas.
Puedes colocar una Peticiéon en el Peridédico en una casilla libre de una
Seccidn que no esté bloqueada, y siempre que no hayas colocado ya a
todos tus Periodistas y no hayas decidido pasar. En el momento en que
colocas tu ultimo Periodista o pasas, termina la ronda para ti.

FASE DE COLOCACION

Hay 6 secciones diferenciadas del Peridédico donde colocar una Peticion.
Cada una de ellas te aportara beneficios que podras utilizar en las
siguientes rondas:

EDICION & | ~ DIRECCION

Cada vez que realices una Peticién en Recursos Humanos
podras avanzar la formacién de tu Periodista tanto como
puedas o quieras pagar. El coste se indica en la parte superior
de cada casilla. El lugar que ocupe tu Peticion determinara

I en todo momento el Valor de tu . '
DEP. Periodista X. En el recuento final

REGISTRO

‘ I%iEUCIV}i‘xR]:\]'SOOSS = | : | FOTOGRAFi ) recibirds tantos puntos como indique

la casilla que ocupe tu Peticidn.

En Direccion obtendras 1 ficha que te
permitird colocar un Periodista en una
casilla ocupada en los Buses, pagando
igualmente su coste.

| FASE DE RESOLUCION e oW & L

que podras colocar debajo de uno de
tus Periodistas en el momento en que
Resolveréis una a una cada seccion. lo coloques en el Archivo, aumentando
su Valor. Solo puedes colocar 1 ficha
¢ En la Sala de Edicion obtendras 1 ficha que te permitira ' por Periodista.
colocar 2 de tus Periodistas de manera consecutiva
en tu turno. Puede ser en la misma zona.

En el Departamento de Fotografia
obtendras, si pagas €l coste indicado

En la Redaccién obtendras 1 ficha de +2 que podrés — en Dinero y/o fichas de Contactos,
colocar debajo de uno de tus Periodistas cuando lo 1 ficha de +1 o +2 que podras colocar
coloques en el Quiosco, aumentando su Valor. junto a uno de tus Periodistas en el

Solo puedes colocar 1 ficha por Periodista. momento en el que lo coloques en
los Buses, aumentando su Valor. Solo

En Recursos Humanos podras contratar nuevos talentos puedes colocar 1 ficha por Periodista.
para tu equipo y continuar formandoles para que mejoren
su Valor, sufragando el coste con Dinero o gastando ._ Si no hubiese ninguna ficha disponible
fichas de Contactos. - : en la Seccién en la que realizas la Peticién, toma la ficha
de la reserva de otra persona que no la haya obtenido
en esa misma ronda. Todas las fichas son de un unico uso.




X

MANTENIMIENTO ENTRE RONDAS

N —

Voltead la primera carta del mazo de Noticias, cambiando las Descartad las cartas de Horas Extra sobrantes sobre el tablero
cantidades que se pagan por cada tipo de Noticia para la siguiente y reponed toda la fila. Si en algun momento durante la partida
ronda. Colocad las fichas de Bloqueo en las zonas del Periédico no quedaran suficientes cartas en el mazo, barajad el descarte
que indique la nueva carta. y formad uno nuevo.

Asimismo, voltead la primera carta del mazo de Eventos, revelando

Devolved a su lugar todas las fichas utilizadas. Conservais las que
uno nuevo para la siguiente ronda.

hayais conseguido en el Periédico la ronda anterior (las del Quiosco
no) y las que no hayais utilizado de rondas anteriores.

GARTAS DE EVENTO

——————

RESOLUCION DE CADA EVENTO

Los Eventos cambian la dinamica de las fases i . y N
de Colocacion y de Resolucion.

I)_Durante la fase de Colocacién.
Fijaos bien en el icono, pues hace referencia al momento V&

en el que se resuelve. Usar las cartgs_ Qe Even’cot 'ZZ : f i . E
opcional y debéis decidirlo antes de iniciar la partida.
Recordad que en la primera ronda no se voltea
ninguna carta de Evento.

I£) Aptes de la fasi de Resolucién de los Buses.

Las cartas en las que debes colocar un Periodista III) Antes de 1a fase de Resolucién del Archivo.
as

admiten un unico Periodista por espacio.

I. THANKSGIVING (ACCION DE GRACIAS)

T. AWARDS GALA (GALA DE PREMIOS) La primera persona que coloque un Periodista en

Por cada Periodista que coloques en la columna

de Espectaculos del Quiosco, obtienes 3
adicionales.

el Quiosco, en Nacional, obtendra 500S adicionales,
la segunda 3008 y la tercera 100$. Una misma
bersona puede colocar varios Periodistas, incluso

en el mismo turno si tiene una ficha de Edicidn
del Periddico.

I. GRAND FINALE (GRAN FINAL)
Por cada Periodista que colocrues en la columna.
de Deportes del Quiosco, puedes hacerlo 1_aocar1.r1ba. i -
En ese caso obtendras una cantidad de Dinero 1gual die' uibsto, Bn Intarnatnal® Shron )
a su Valor en Billetes +3008S. Si colocas tu Pen(.)d..lsta 2=+33) ? e almegte, 6 @ i WA @ . G
bocabajo, obtienes lo que indica la carta de Noticias. 3=HR) ) [.]na mlsma persona puede colocar varios

) : Periodistas, incluso en el mismo turno si tiene
una ficha de Edicién del Periddico.

I. WAR REPORT (REPORTAJE DE GUERRA)
La primera persona que coloque un Periodista

I. PRIVATE INVESTIGATOR (INVESTIGADOR PRIVADO)
Debes colocar un Periodista en uno de los

dos espacios de la carta. El espacio de Pruebas

te permite pagar 300$ para obtener 1 cart?. ",

de Prueba; el espacio de Lineas de Investigacion
te permite pagar 800$ para obtener 1 c.arta de
Linea de Investigacion. Podran sustituir una de
las cartas que consigas en los Buses.

I. WHITE HOUSE SCANDAL

(ESCANDALO EN LA CASA BLAN CA)

Si c.olocas un Periodista en el Quiosco, en Nacional
obtienes 5008 adicionales, pero también obtienes
una ficha de Punto de Mira (ver pag. siguiente).




II. DOCUMENT LEAK (FILTRACION DOCUMENTAL)
Debes colocar un Periodista en el unico espacio
de esta carta. Toma un numero de cartas

de Prueba igual a su Valor, elige 1 y guardala.
Podras usarla para sustituir una carta de Prueba
que consigas en el futuro. Pon las demas
bocarriba frente a ti. Esta ronda, el resto de
personas podra usar una de ellas en lugar

de las que hayan obtenido para su Reportaje.
Deben pagarte 2008 si lo hacen. Varias personas
pueden elegir la misma Prueba.

II. RAT RACE (CARRERA DE RATAS)

Por cada Periodista de Valor igual o superior a 4 que
hayas colocado en los Buses, debes destruir una de
las Pruebas resaltadas de tu carta de Reportaje en
cualquier Linea de Investigacién a tu eleccién.

II. SNITCHES (SOPLONES)
Debes colocar un Periodista en el tinico espacio de

esta carta. Revela un nimero de cartas de Linea de
Investigacién igual a su Valor, elige y guarda 1 para

usarla en una futura investigacidn, y descarta el
resto. Si entre las reveladas hay una carta de Linea

de Investigacion doble, tu Periodista es detenido Y Nno

podras usarlo hasta que pagues su fianza al inicio de
una ronda. La fianza tiene una cuantia igual a su
Valor en Billetes +3008.

II. STATE PLUMBERS (FONTANEROS DEL ESTADO)
Debes colocar un Periodista en uno de les

dos espacios de esta carta. Enfrenta el Valor de
los 2 Periodistas colocados en la carta, si los hay.
El de mayor Valor o, en caso de empate, el del
espacio 1, obtiene una ficha de Comodin de Linea
de Investigacién. Obtiene ademas una ficha de
Punto de Mira.

1I. THE INSIDER (EL INFILTRADOQ)

Debes colocar un Periodista en uno de los
dos espacios de esta carta. Enfrenta el Valor de
los 2 Periodistas, si los hay. E1 de mayor Valor o,
en caso de empate, el de la izquierda, obtiene
una ficha de Comodin Prueba.

III. MASSIVE LEAK (FILTRACION MASIVA) _
Todos los Periodistas colocados. en el Archivo
aportan 1 carta de Prueba adicional a sus
comparieros en los Buses, incluso aquellos
que tras la recolocacién quedaran fuera de las
3 casillas inferiores.

III. FUNDRAISING (RECAUDACION DE FONDOS)
(UTILIZA UN DADO DEL MODO SOLIT:A.R_IO) :
Debes colocar un Periodista en el unico espacio
de esta carta. Lanza 1 dado. Si el Valor de tu
Periodista es mayor que el resultado del dado,
obtienes 900$ o una ficha de Comodin de E.’rueba.
Si es igual, no pasa nada. Si es menor, obtienes
un Punto de Mira.

III. PRESS TRIAL (JUICIO CONTRA LA PRENSA)
(UTILIZA UN DADO DEL MODO SOLITA:RIO) y
Debes colocar un Periodista en el tinico espac.lo c.le
esta carta. Lanza 1 dado. Si el Valor de -tu Periodista
es mayor que el resultado del dado, obtlc?nes 10 @
Si es igual, no pasa nada. Si es m’enor, pierdes

5 y 500$. Si no puedes pagar 1ntegramente.
ambos conceptos, paga tanto como te sea posible.

PUNTO DE MIRA: y
Si en algun momento utilizas una carta de Linea

de Investigacién doble, en lugar de destruir I.ma

de las Pruebas de tu Reportaje, debes destruir 21
siempre que tengas Pruebas disponibles en esfa Linea
de Investigacién. A continuacion, descarta la ficha.
Solo puedes tener 1 Punto de Mira.

COMODEN DE LINEA DE INVESTIGACION: 83
Te permite elegir cualquier Linea de Irllvestlgacmn
en lugar de usar una de las cartas de linea

de Investigacién que consigas en el futuro.

Luego descartalo.

COMODIN DE PRUEBA:
Te permite elegir cualquier Prueba en luga_\.r de
usar una de las cartas de Prueba que consigas

en el futuro. Luego descartalo.




FINAL DE LA PARTIDA Y PUNTUACION

i A il |
Puntuacidn Final:

Cuando terminéis a fase de Resolucién de la octava ronda a RR HH. o= ‘ = *

(no queden cartas de Noticias en el mazo), termina la partida
y pasais al recuento final.

Si estais jugando en el Modo Investigacién, lo primero es } = 3 .
comprobar si alguna persona no ha conseguido las 5 Pruebas | .

minimas, de entre las resaltadas en su carta de Reportaje, '
pbara optar al premio. Esas personas quedan eliminadas

!
automaticamente. El resto procedéis con el recuento final. v ‘ w— 5 .
‘ + i

Si estais jugando en el Modo Crénica, quienes hayais conseguido
5 de las Pruebas resaltadas en vuestra carta de Reportaje

obtendréis 20 @ extra. Si son 8 o maés, seran 35 @ extra. : 1“ .
/ o ,
.
A la Puntuacién alcanzada durante la partida le sumaréis los & ‘ I :

puntos obtenidos por la posicién de vuestra ficha en RR.HH.,,
el Alcance de vuestro periédico y la puntuacién del Reportaje.

Cada casita obtenida equivale a 3 . Ademas, quien tenga la
mayoria de casitas de cada uno de los colores obtendra 5 @
adicionales. En caso de empate a mayoria, nadie obtiene esos
puntos. Por cada conjunto de 4 casitas de cada uno de los de
distinto color (3 en partidas a 3 personas), obtendréis 10 mas.

Por ultimo, puntuaréis vuestros Reportajes. Cada Prueba
conseguida otorga los puntos indicados de su Linea de
Investigacion (3, 5 0 10). Ademas, las Declaraciones de Testigos

de testigos otorgan los puntos que indica su Linea de Investigacion,
arriba a la derecha (3 o 5).

Si volvéis a pasar con vuestra Moneda por la casilla inicial en
el marcador exterior del tablero, dadle la vuelta por el lado
que indica 100 y continuad sumando puntos con normalidad.

La persona que haya conseguido la mayor puntuacion, serd galardonada con el Pulitzer este
ano. En caso de empate, aquella que tenga el Reportaje de mayor puntuacion sera quien
gane. Si persiste el empate, quien mas fichas de Contactos conserve se hara con el galardon.

jEnhorabuenal! jEres historia del periodismol!
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Por MR.TRANJIS
1971. Daniel Ellsberg,
ista militar del Departamen-
Estado de Estados Unidos,
cientos de paginas fotoco-
informes clasificados,
~ero al New York Times y, pos-
.mente, al Washington Post.
_'-sereve]ael.engaﬁoglargo
del gobierno estadounidense
guerra de Vietnam. Cineo
i aciones, tres demoécra-
dos republicanas, habfan par-
_activamente en el encu-
nto.

~ PULITZER-LOS ARCHIVC

Modo @& Personas
Tomiis el papel de las redaccio-
nes del Times y el Post encarga-
das de investigar la trama. Enfren-

{e tendréis al propio gobierno de
los Estados Unidos, con Richard
Nixon a la cabeza. La pugna por la
libertad de prensa y la confianza
de los ciudadanos ha comenzado.
La batalla sera encarnizada. No
solo contra el gobierno, también

contra vuestro rival per‘t_odistlcu.

g,Conseguiréis_que ¢l pueblo sepa

[a verdad? ;Seréis capaces de do-
rnamental

e —

PENTAGONO

y Solitarg)

75, Full UL vepart on Page T 5

blegar el er gube
y goghrepoggrdos a los intentos de

do por Robert

(1€, enm ; ilen'
' te que las cloacas del estado por suen-

tab &egu?ii:g:epr:;eslilnsa%ﬁ- ciaros? Puede que; de paso, con-

1 un objetivo claro y que no sigdis alzaros con el Pulitzer por

ia que pudiera ganarse. TeestEAlABORS: a2 s Ll

\

PREPARACION DE LA PARTIDA

CAMBIOS EN LA PREPARACION RESPECTO
DE LA VERSION NORMAL DEL JUEGO

Dispén el tablero de juego en el centro de la mesa por el lado para 1 o 2 personas.
Como ves, la distribucién de las casillas ha cambiado y hay varios elementos nuevos

a tener en cuenta.

En este modo no usaréis las cartas de Evento. Baraja y coloca los mazos de Noticias (1),

Horas Extra (3 y 4), Pruebas y Lineas de Investigacién (2) de la manera habitual. Haz
lo propio con las fichas del Quiosco (5) y Periddico (6), y bloquea las zonas que indique

la carta gris de Noticias (7).

de los tres colores junto a las Noticias en su
odo de juego no se valorara el Alcance. En su
Administracién y la confianza del pueblo

Separa y coloca 1 casita de cada uno
zona correspondiente (8). En este m
lugar, se toma el pulso de la lucha contra la

en la prensa.

- 20_
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Toma los Agentes Rojos y Azules. Colécalos bocabajo en la mesa
y meézclalos sin revelar su Valor. Los Agentes representan los intentos
del Gobierno para evitar que sigas filtrando informacién y publicando
tu Reportaje.

Coloca ahora los Agentes en el Quiosco. Para ello, lanzaras dos veces
los 2 dados, una por cada par de columnas (9). Los nimeros que
indiquen serdn las casillas que debes dejar vacias. A continuacidn,
alternando Rojo y Azul, pero comenzando por el Rojo, coloca un
Agente en el resto de casillas de las primeras 2 columnas de Noticias.
Si los dados muestran el mismo resultado, solo quedara una casilla libre
de Agente. En caso contrario, debe haber dos. Contintia ahora haciendo
lo mismo para las columnas 3 y 4 (9) con el color que corresponda.

Podran sobrarte 2, 1 o ningun Agente, dependiendo de los resultados ' =

de las tiradas. De haberlos, coloca el Agente Azul en la casilla de Bus S | Fi
correspondiente (10) y haz lo propio con el Rojo (11). Procede a dar ' 99 Bﬂ 97 96 95 94 93 92 91_ gl] 89 BB
la vuelta, manteniéndolos en la casilla que ocupan, a todas las todos =
los Agentes Azules para mostrar su Valor. Los Agentes Rojos se
mantienen bocabajo hasta la fase de Resolucion.

Dispon el resto de componentes alrededor del tablero, de manera
que se encuentren accesibles.

Por dultimo, coloca las fichas de Opinién Publica (12) y Turno (13) en las

zonas correspondientes. . .
Cada persona toma ahora un Tablero de Investigacién, una chincheta

—————— e y una cuerda, 5 billetes de Valor 100$, asi como los 6 Periodistas

) y las 4 Peticiones del color que haya escogido. Seguidamente, coloca
la Moneda Pulitzer en la casilla inicial, con +100 hacia abajo, y su
Periodista de Valor X en la primera casilla de Recursos Humanos
del Peridédico (14). Por ltimo, cada persona debe colocar la chincheta
en la fotografia central «?» de su Tablero de Investigacién y unir

la cuerda a esta.

Ademas, cada persona toma una carta de Reportaje al azar. Debéis
conseguir 5 Pruebas entre las resaltadas para optar al Pulitzer.

Podéis sortear el Pase de Prensa o entregddselo a la ultima persona

que haya leido un periédico en papel y estdis listos para comenzar.
lf o .I —,

REéURsos HUMANOS
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SOLITARIO

revela una carta del Times y coloca sus Periodistas ocupando

%j En cada Mantenimiento entre rondas, justo antes de jugar tu,

1 E las casillas indicadas, sin ver en ningun momento sus Valores
] S hasta la fase de Resolucién. No puedes colocar tus Periodistas
En este modo representas al Post y te enfrentas 1gua]1r_1ente l |j en casillas ocupadas por Periodistas del Times, como si de otra
al Gobierno y al Times, con la salvedad de que las acciones q persona se tratase.
del Times vendran indicadas por una carta cada turno. 3
Colocaras, sin Vezl e Valor,d los Periodiz’:cas del FuE eln ! qu Cuando reveles la primera carta naranja, dejaras la Peticion en el
los lugares indicados antes de jugar tu. Esto representa la 2 de RR.HH 2 &l ELi
: ; HH. y tomaras el Periodista X, que tendra dicho Valor.
realidad de entonces, pues, hasta ese momento, el Times ' E 1 j Cuando reveles la primera carta roja, el Periodista X pasara a tener
siempre iba un paso por delante del Post. ﬁ un Valoroers
KR e T
Toma 1 Peticién y los 6 Periodistas morados, seran ,q ]
los componentes del Times. Coloca al Periodista de A
Valor X en el 2 de la seccién de RR.HH. del Periddico. i li i = )
Coloca sobre la mesa bocabajo el resto de Periodistas, q
mezclandolos un poco sin revelar su Valor. Mantén la ficha E i E ﬂBB

Peticion cerca, se usara mas adelante. ﬂ ' —

E _528  Times Papers

Toma las 15 cartas del Times y separa las 5 rojas, las

5 naranjas y las 5 amarillas. Mezcla cada pequefio mazo por E lj — \ -
separado. A continuacion, toma 3 cartas rojas, 3 cartas on Pa er: <
naranjas que colocas sobre las rojas y por dltimo 2 amarillas 1 g p A}
para completar el nuevo mazo. Descarta el resto. Este E ij s -
pequefio mazo indicara las acciones que realizard el Times. -'q
1 E

Puedes ajustar la dificultad del mazo cambiando el numero ! q
de cartas de cada color que agregas. i 1 :

— A

L

] | COMO SE JUEGA "
N T1ty M. 610875

Este modo se juega a lo largo de un méaximo de 8 rondas, divididas a
su vez en 2 fases: Colocacién y Resolucién. La partida puede acabar
antes de completar las 8 rondas de juego.

l En la fase de Colocacion jugaréis en turnos sucesivos, comenzando por

quien tenga el Pase de Prensa, colocando bocabajo un Periodista sobre

el Tablero (en el Quiosco, los Buses o las Horas Extras) o bien una

Peticién en el Periédico. Solo podéis colocar Peticiones en el Periédico
mientras aun os queden Periodistas sin colocar y no hayais pasado.

l En este modo de juego podéis colocar vuestros Periodistas en las casillas
ocupadas por los Agentes, pero nunca en las ocupadas por Periodistas.

Cada turno en el que la persona que tenga el Pase de Prensa realice
una accién, hasta un maximo de 7 por ronda, desplaza el marcador
de turno 1 casilla hacia delante. Quien tenga el Pase de Prensa puede
l plantarse en el turno 5 o continuar jugando, teniendo en cuenta que, si
jugdis los turnos 6 y 7, daréis ventaja al Gobierno. La otra persona no
podrd jugar los turnos 6 y 7 si quien tiene el Pase de Prensa ha pasado.




Una vez ambas personas han colocado sus Periodistas, comenzara
la fase de Resolucion, en la que participaréis a la vez. Voltearéis
a todos los Periodistas sobre el tablero, en las mismas casillas que
ocupan. Haréis lo mismo con los Agentes Rojos.

Tras revelar los Valores de Agentes y Periodistas, se compararan
sus Valores casilla a casilla. Quien tenga un Valor superior gana
© la casilla, sacando al perdedor del tablero. En caso de empate se
® considerara ganador al Periodista y se eliminard al Agente.

o
L]
L
-
°
°

A continuacién, se explican las distintas zonas del tablero,
haciendo especial hincapié en las diferencias con respecto
al modo normal de juego para mas personas.

EL QUIOSCO

| FASE DE COLOCACION

Colocar Periodistas te otorga Dinero inmediatamente
segun la carta de Noticias.

» . .
Tus Periodistas pueden compartir casilla con los
Agentes, pero nunca con otros Periodistas.

L™

~

-

Cuando finalice la octava ronda (o si la Opinién Publica se inclina
completamente hacia un lado antes de eso, ver Resolucién: Quiosco
a continuacién) comprobaréis quién ha conseguido superar los
requisitos minimos del comité del Pulitzer (un Reportaje con, al
menos, 5 Pruebas de entre las resaltadas en vuestra carta de
Reportaje) y participa en la puntuacion final. Quien haya obtenido
mas puntos, sera quien obtenga el preciado galardén.

.. COLUMNAS . L o S

5

Debéis enfrentar los Valores de Agentes y Periodistas, casilla a casilla.
Aquel que tenga el menor Valor se sacara del tablero y no participard en

la Resolucién. En caso de empate se considera que ganan los Periodistas,
por lo que se saca al Agente.

-

Una vez haya una unica ficha en cada casilla podréis continuar con
la Resolucién de Columnas y Filas.

Se resuelven como en el modo normal. Quien mas Valor obtenga
sumando todas sus fichas sera quien se lleve la bonificacién de la

columna. En caso de empate nadie se la lleva y, si gana alguno de
los Agentes, no sucedera nada.

IMPORTANTE: Si estés jugando en el modo solitario,
omite el Pase de Prensa, pues no es relevante. Si ganan i
una mayoria el Times o los Agentes, no sucede nada. 4



Debéis vigilar el movimiento de la ficha de Opinién Publica,
buesto que si en algiin momento alcanza el Sombrero o el

Capitolio la partida terminara. La Opinién Publica comienza
mas cercana al Gobierno de Nixon.

Si alcanza el Capitolio la pbartida acaba inmediatamente.
La Opinién Publica ha perdido toda la confianza en la
Prensa y, en consecuencia, habéis perdido la partida.

Si, por €l contrario, alcanza el Sombrero, se considera que la
Opinién Publica ha perdido toda la confianza en el Gobierno
Y, por tanto, la Prensa gana la partida... Ahora bien, ses

tu Reportaje lo suficientemente bueno como para alzarse
con el Pulitzer? Debes continuar con la Resolucién de la
ronda, que serd la ultima, para comprobar si has conseguido
el requisito minimo del comité (5 Pruebas conectadas de
entre las resaltadas en tu carta de Reportaje) y asi optar
al galardon (ver Recuento final, pag. 26).

_24__

i3

* Si a lo largo de la partida la Opinién Publica no se decanta

! 1 j por ninguno de los dos bandos, termina con normalidad tras
- la ronda 8. Maneja con cuidado la influencia sobre la Opinién
H Publica si no quieres enfrentarte a un final abrupto.
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En este ejemplo, los Periodistas Verdes suman 3
pero los Agentes del Gobierno 7.




LA INVESTIGACION (BUSES)

En este modo de juego no existe el Archivo, por lo que la tUnica forma de _a'poya.r e_l’tu_s Pen?dmztg)s
en los Buses sera a través de las Peticiones en el Periddico (ver Resolucion: Periédico, pag. .

T EFFEEEER]

Si estds jugando en el modo solitario, no

FASE DE COLOCACION ‘

bes
T los Buses, de

n Periodista en

Cuando colocas U

debes sacar las cartas de Prueba y Linea
de Investigacién del Times durante la fase

illa,

ar inmediatamente el coste de eislzlataza;el -
= erior. Las cas
:ndicado en la zona Sup S
mdlliizquierda cuestan 3008 ¥ 400;, rlla; 1; -
% Sy el Bus de la derecha 8008S. Si O
‘o Yel coste, no puedes colocar un
pagar :

omp
pueden C :
resuelve de la misma forma

tenga el mayor i
1 Periodista), sera

Se
los Agentes. VG .
que en las Noticias: quien
Valor (en caso de empate., e
n se quede en la casilla.

quie

| FASE DE RESOLUCION ¢

—

fio sera
cciones de los Agentes, Cuyo empefo

Debes resolver las a wiifto Pruebas.

. ] =2 .
dificultar el avance de tu investigacion, dest

us de la izquierda sera el prir,nero ctlan
a 1 carta de Prueba y 1 de Linea de
as adicionales que correspondan
finalizado la ronda: 1 carta de
1 turno 6 y, ademas, 1 carta

Si hay un Agente en elB
resolverse. Para ello tom
Investigacién. Toma las cart
con el turno en el que 1.1as
Linea de Investigacion sl fue en e
de Prueba si fue en el 7.

de Resolucidn.

A efectos practicos, los Periodistas del Times
solo representaran las trabas que te pondria
otra persona para realizar cualquier tipo

de accién libremente.

EYES OiLY

A continuacién, comparad las cartas con vuestras cartas de Reportaje
como si las hubieseis obtenido con uno de vuestros Periodistas. Si
alguna combinacién de las cartas de Prueba y Lineas de Investigacion
coincide con una Prueba resaltada en vuestra carta de Reportaje que
no haydis descubierto aun, esa Prueba sera destruida. Solo una por
Agente para cada persona. Para ello coloca, con una chincheta, una ficha
de Destruccién de Pruebas (reverso de las fichas de Declaracién) en tu
Tablero de Investigacidn, sobre dicha Prueba. Si con la combinacién de
las cartas pudiera destruir varias pruebas, siempre elegird la de mayor
Valor. En caso de igual Valor, vosotros elegis cudl de ellas destruir.

Si ninguna combinacidn coincide con una de vuestras Pruebas resaltadas,
no ocurre nada.

Una vez resuelto el Agente Azul, debes hacer lo propio con el Rojo, si lo
hay, situado en el Bus de la derecha, procediendo de la misma manera,
pero sin tomar cartas adicionales como ocurre en el caso del Agente Azul.

Recuerda que puedes eliminar los Agentes colocando en la misma
casilla uno de tus Periodistas que iguale o supere su Valor.

Si durante el transcurso del juego te hubiesen destruido las suficientes
Pruebas como para que te resulte imposible conseguir las 5 obligatorias
para optar al Pulitzer, quedas fuera de la partida en ese instante. Si jugais
2 personas, la otra bersona gana automaticamente.

Una vez resueltos los Agentes, procede con tus Periodistas como en
el modo normal de juego.
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HORAS EXTRA

No hay ningtin cambio en la forma de colocar o resolver en esta zona.

l En modo solitario, cada vez que un Periodista del Times deba
tomar una carta aqui, descarta la que muestre el nimero mas alto

EL PERIODICO
-

Se resuelve como en el modo normal de j i
S juego pero la ficha de +2 del Regi
se utiliza de manera diferente. &

en el momento en el que lo coloques en los Buses. No
aumenta el Valor de tu Periodista, sino que te permitira
tomar 2 cartas de Prueba o Linea de Investigacién
adicionales a tu eleccién. Deben ser, eso si, 2 cartas

del mismo tipo.
Si estais jugando dos personas y ambas optais al premio, se alzara
con el galardén quien haya obtenido mas puntos sumando los

l I MANTENIMIENTO ENTRE RONDAS l obtenidos durante la partida, los que otorgue la posicion de su ficha

en RR.HH. y los del Reportaje. Si solo una persona opta al galardén,

Se realiza igual que en el modo a 3 0 mas personas, es la ganadora.
prescindiendo de los Eventos. Se afiade la colocacion de los ; f
Agentes vy, si juegas en modo solitario, la de los Periodistas Y R

del Times.

' Esta ficha se coloca junto a uno de tus Periodistas

Si estds jugando en modo solitario, compara tu puntuacién final,
sumando los puntos de tu Reportaje, los puntos obtenidos por la

I RECUENTO FIN&:E—/ . I posicion de tu ficha en RR.HH. y los acumulados durante la partida,

con la tabla. Si superas la puntuacién del Times, ganas el Premio.

Si la partida finaliza porque la Opinién Publica se posiciona

del 1ado del Gobierno o porque te han destruido tantas Ronda en 1a que
Pruebas que ya no puedes cumplir con el requisito de ha finalizado 1a5 6 7 8
5 Pruebas resaltadas, la partida acaba para ti en ese mismo 1s partida
momento y no optas al Premio.

Punuacién Final
Si 1a partida finaliza porque la Opinién Publica se posiciona del Registrada por 45 60 75 85
lado de la Prensa o por haber completado las 8 rondas de juego el Times

y has conseguido, como minimo, 5 de las Pruebas resaltadas
en tu carta de Reportaje, optaras al Pulitzer. e ——— — e ———

«Lo que el presidente nunca aceptd, o incluso entendid claramente, como la mayoria
de la gente no entiende, es la autonomia que tienen y deben tener los editores para
producir un buen periddico. Yo solia describirla como libertad, no como licencia.»

Katharine Graham, CEO de The Washington Post Company

|
|
|
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RESUMEN DEL JUEGO
(3 a 5 Personas)

At

e

S

FASE DE COLOCACION ¢ ) | {2 Personas y

T

Tamdic al nanal lae wada

» Coloca un Periodista bocabajo (no puede compartir espacio
con otro Periodista). Recuerda tomar el dinero correspondiente
cuando cologues un Periodista en el Quiosco.

e Coloca una Peticién en el Periédico (siempre que aun te
queden Periodistas por colocar).

» Pasa (no vuelves a participar hasta la fase de Resolucidn).

Tus Pem'ooh's-fas pueden
compeh’r con los Agentes del
Golboterno fpor los espac(os,

FASE DE RESOLUCIOJ/

Recuerda que las zonas se resuelven empezando por la parte G ' e cle. & o<

inferior del tablero. ) ) .
daras nmas opciones al

Gololerno, Té dlecidles...

Voltead todos los Periodistas sobre el tablero.

Quiosco: Resolved quién tiene mayor Valor en cada columna
(v obtiene el beneficio correspondiente) y luego cada fila
(casitas que son puntos para €l recuento final).

Archivo y Buses: Reordenad los Periodistas en el Archivo y
tomad las cartas de Prueba y Linea de Investigacién pertinentes
con vuestros Periodistas en los Buses. Tratad de conseguir
nuevas Pruebas para continuar con vuestra investigacion en
vuestro Tablero personal.

Horas Extra: Reordenad los Periodistas y tomad las cartas de

Horas Extra que os interesen segun el nuevo orden. Recordad
que podéis tener que destruir Pruebas.

Periédico: Tomad las fichas y Periodistas que correspondan
para usarlas en turnos posteriores. La posicién en RRHH marca

Las filas determinan la
incl(nacién de fa' Or)movs
Pilolica. Viadla lbien © pueole
quie haya Un ftnal alorupto.

el Valor de vuestros Periodistas X.

Tras 8 rondas, sumad los puntos obtenidos durante la partida, los del
Alcance del periddico, los de RRHH y los del Reportaje. Recordad:

* Modo Investigacion, alguien puede quedar fuera de la puntuacién final.

A
'

No hay Archivo, pero
>ronica, puntos adicionales por Pruebas conseguidas. P ue,dest AR s
2ol Periodistas desde el

3 _i‘ﬁas puntos haya conseguido gana el Pulitzer. Peméoh'co.




