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OBJETIVO DEL JUEGO
Which Side? Es un juego cooperativo en el que
se lucha conjuntamente contra el patronato.
Trabajarads ©para subsistir y llevar a cabo
agitaciones para luchar contra las ofensivas
patronales, representadas por cartas; evitando
las enfermedades, las lesiones, la carcel y la
miseria.

VICTORIA

Los trabajadores (jugadores) ganan Ila
partida cuando cumplen ciertas condiciones
indicadas por el escenario y la dificultad: los
trabajadores controlan un cierto ntmero de medios
de produccién; uno (o varios) indicadores se mueven a su maximo hacia la
izguierda; ninguna condicién de derrota se ha activado hasta el final del
turno completo.

DERROTA

Hay varias condiciones que pueden conducir a la derrota:

- La Fuerza Patronal alcanza 10 y los jugadores no cumplen las condiciones
de victoria al final del turno.

- Un jugador no tiene méas personajes jugables antes de la fase “1.2)Trabajar
para vivir” (en la carcel, ROBO o muerto).

- 3 medidas excepcionales estan activas durante la fase “II.1) Acciones
patronales”

JUEGO DE 1 A 3 JUGADORES

Which Side esta disefhiado para luchar con 4 Tenements:

En una partida en modo solo, se juegan los 4 Tenements;

En dto, cada jugador juega dos Tenements

A tres, el cuarto Tenement es gestionado colegialmente;

Algunos escenarios y un modo estan disenigdogipara jugar con 2 jugadores
como maximo. VAL, o & e\~ 2__,;




LISTA DE COMPONENTES DESCRIPCION DEL MATERIAL

38 billetes de délares Tablero Imdividual

Representa tu hogar. Indica el estado de tus personajes, el nivel de
insalubridad, de riesgo y de amenaza policial, asi como el coste de la vida y
reglas especiales personalizadas.

4 tableros individuales )

24 fichas de recursos

‘X6

TPTANGLE SHIRTWAIST FACTORY ~(OH VILLAGH

Locales

Los locales son mejoras que los jugadores pueden
adguirir para sus Tenements y que tienen un coste y un
alguiler variable. Conceden una accidén nocturna excepto
el Abogado liberal y el Curandero que solo pueden ser |
utilizados por los persona,jes. ;

10 locales

-
e

- 37 cartas infortunio
i Tablero Control Patronal

- 40 cartas incidente

ATt oMo d 1 dadode 6 caras @ En la parte superior, la Fuerza Patronal (FP) indica el recuento de

- 10 cartas planificaciéon patronal turnos. Restriccién: jamaéas puede ir hacia la izquierda.

-25 cartas patronales planificadas Debajo, tresindicadores representan lasreglamentacioneslaborales: '

- 16 cartas patronales dificiles la Jornada Laboral (JL), las Condiciones de Trabajo (CT) y el Salarioc @@

- 21 cartas patronales normales (8A) .3
A la derecha, se encuentra la toma del control de los medios de f

produccién. Estos son los objetivos de victoria que los jugadores

maEmLlCe deben conseguir.

1, ta.blero control patronal

TEMPS DE TRAVAIL

50 marcadores de color i - m
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Tablero de juego
Esta representado por las losetas de New York que tienen dos caras,
la, B es la parte evolucionada. Se utilizan para las acciones de los
trabajadores.

Lugaresdetrabajo (x4): Triangle Shirtwaist Factory, Newtown Creek
Dye Industry, Woolworth Building, Newark Cardboard Workshop
Sitios politicos (x5) : Greenwich Village, Labor Union IWW, Labor Union
ILGWTU, Bierhalle, Ferrer Center

Lugares especificos (x3) : Tenderloin, Wes Pen, East River Docks.

EAST RIVER DOCKS | EAST RIVER DOCKS

Cartas del juego o)
(Las cartas con un simbolo tienen un nivel de dificultad
complejo)

- Las cartas infortunio representan los M
problemas relacionados con la vida cotidiana.

-Las cartas incidente afectan a los Tenements
segtn su nivel de riesgo (RIS), de amenaza
policial (AP), de insalubridad (INS) o de dinero ($)

- Las cartas solidaridad son las tinicas
cartas con un efecto positivo.

!

Las cartas patronales
Representan las acciones del patronato contra los jugadores, existen
varios tipos.

Las cartas “Planificacién Patronal”: accién global de los patronos
durante 2 o 3 turnos. Se complementan con las cartas patronales
planificadas correspondientes.

Nombre

| = DUTracion

Recuerda el
efectodelas
cartas patronales ||
planificadas

N Efectode fin
\ dela
planificacién

Texto
historico

Las cartas patronales planificadas, en relacién con su carta
Planificacién Patronal.

- Nombre idéntico a la carta planificacién patronal

-El nttmero ge cartas patronales que se roban (2 tipos de
dificultad: para Normal, para Dificil)

- dend - Algunascartasintroducenunacondicién adicional para

He pout pas faire.

al contrario del efecto general de la carta)
- Los recursos necesarios para contrarrestar la carta
- El efecto general de la carta si no es contrarrestada.

Las cartas patronales normales . v dificileshiOGO) representan
acciones singulares realizadas por el patronato.

- Golpe de fuerza f,"! ): resolver el efecto, después, descartar la
carta. il

- Medida excepcional: Aplicar el efecto que queda activo hasta que
la carta sea descartada, poner un marcador blanco encima.

Nombre

Recursos
necesarios




Marcadores de indicadores y de control

- Cada jugador tiene 8 (2 para los chinos) marcadores de indicador de
su color: uno para el riesgo, uno para la amenaza policial, uno para la
insalubridad, uno para el coste de la vida, uno para la robustez de cada
personaje.

- 8 marcadores blancos: 4 para el tablero de control patronal (1 por
cada indicador); 1 para la carta Patronal Planificada en curso; 3 para
las Medidas excepcionales activas.

- 9 marcadores negros: 8 para indicar los objetivos de control de
los medios de produccién efectuados y 1 para la carta infortunio
“Amputacion”.
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Fichas de personajes y de

e, 00680
- Estan representados por cilindros

de colores, varian entre 5 o 6 segtin g @ Q @ ‘
el Tenement. \ N

- Hay también 3 cilindros negros ) @ @ (@ @(.
para los personajes de las cartas

e D000 ®

Los recursos

Hay cinco recursos diferentes utilizados para subsistir y para luchar

contra el patronato.

EL DINERO: la unidad es el délar, es personal y no puede intercambiarse

entre los jugadores.

LAS AGITACIONES SINDICALES Y ANARQUISTAS. La agitacién anarquista
cuenta por 2 agitaciones sindicales. No puede ser dividida, y el excedente

sin utilizar se pierde. [Union Agitation & Anarchist Agitation]

LA PROPAGANDA POR EL EJEMPLO permite llevar a cabo huelgas.

[Propaganda of the Examplel

LA PROPAGANDA POR EL HECHO permite el sabotaje. [Propaganda of the

Deed]. Los recursos pueden conservarse de un turno a otro.

ARG

Sabotaje

gnatar

Huelga

PREPARACION

1. Elegir un escenario, consultar la libreta de escenarios.

2. Colocar “cara A” las losetas de New York en el centro de la mesa,
segtin el escenario elegido.

En la parte superior, los lugares de trabajo (x3); al centro, los sitios
especificos (x3); en la parte inferior, los sitios politicos (x3).

3. Cada jugador elige un Tenement (tablero individual). Coge el
tablero y las fichas correspondientes y las coloca delante suyo. La
robustez inicial de los personajes, la insalubridad y los délares se
indican en el escenario.

4. Colocar el tablero Control patronal a uno de los costados y colocar
los marcadores de indicador (referirse al escenario).

5. Mezclar las cartas (referirse al escenario), enseguida colocar
boca abajo cada mazo de cartas: infortunio, solidaridad, incidente,
patronales normales y patronales dificiles.

6. Disponer las cartas Planificacién Patronal “2 etapas” y “3 etapas”
en dos mazos. Colecarlos en funcién de las indicaciones del escenario.

7.0rdenarlascartas Patronales Planificadas por nombre y colocarlas
a un lado del tablero de juego boca arriba.

8. Mezclar y después revelar los dos primeros locales; después
colocarlos lado a lado boca arriba. Colocar el resto a un lado, boca
abajo.

9. Voltear la primera carta Planificacién Patronal. Colocar las cartas
Patronales Planificadas a un lado y poner unh marcador blanco sobre
la primera carta (Etapa 1).

A continuacién, voltear las cartas Patronales como se indica en la
primera carta Patronal Planificada.

10. Comenzar la lucha!

=
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SIMBOLOGIA
Para una mejor legibilidad, algunos términos llevan una simbologia particular:
ROB = Robustez = Agitacién Sindical
@ = Riesgo (RIS) "% = Agitacién Anarquista
\ g & = Huelga
! Amenaza Policial (AP) e
= Insalubridad (INS) = Personaje
FP = Fuerza Patronal = Espacio reservado hombre

JL = Indicador de la Jornada Laboral

CT = Indicador de Condiciones
= de Trabajo

SA = Indicador de Salarios

= Espacio reservado mujer
= Espacio reservado Tenement

_ Bl ea la loseta, no puede
B 3 utc;%garse ningtn otro espacio
,@, = Golpe de Fuerza

= Complejo

Patronales
il

B ol cbrevo A8l
_ Control obrero de los
= indicadores patronales

. = Accidn nocturna

Incidente infortunio Patronales

:g: d-imﬂea ‘.'i‘—,
Oog @ - 1 - L :
- Y
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CONCEPTOS GENERALES
La Robustez (ROB)

Cada personaje posee tres niveles de robustez (ROB2 a ROBO).
ROB2: el personaje se encuentra en plena forma y
cuesta 1$ de mantenimiento.

ROB1: el personaje esta lesionado o enfermo, su
mantenimiento cuesta 2$.

ROBO: el persona,je esta postrado en la cama y debe
permanecer en el Tenement, no puede actuar mas
v su mantenimiento es de 2$.

Insalubridad (INS)
El indicador de insalubridad representa el estado del Tenement.
Ejerce un efecto en la ROB de los personajes indicado en el

Tablero Individual. Si un Tenement sufre INS+1 cuando
ya estd en 5, uno de sus personajes debe sufrir ROB-1. Un
Tenement con INS O esta protegido 1x/turno de una ROB-1.

Muerte de un personaje :
Un personaje puede morir bajo ciertas condiciones. En [®
este caso, hay que retirar la ficha y su marcador del §
juego. Su mantenimiento ya no cuesta nada.

La carcel

-Un personaje puede ser enviado a la carcel por varias
razones. Colocar el personaje en la casilla “Arrest” (Arresto). No hay
limite en el numero de personajes que pueden ir a la carcel.

- En la fase 1.2.a) trabajar para vivir, mover los personajes de la
casilla “Arrest” a la casilla “Jail” (Celda).
-Enlafasell.2)lavidacontinta, moverlos personajes
de la casilla “Jail” a sus Tenements.

- Se sigue pagando el mantenimiento de los
personajes que se encuentran en la carcel (loseta
Western Penitentiary).

- Un personaje con ROB O no puede ser enviado
a la carcel. Si sufre ROB O mientras que esta
encarcelado o que su Tenement cae en Miseria,
muere (ponerlo en la casilla “Dead”).

10



DESARROLLO DEL JUEGO 2) TRABAJAR PARA VIVIR

Which Side dura un maximo de 10 turnos. Cada turno se desarrolla Es hora deir a trabajar en las fabricas o militar en los sitios politicos.
en 2 partes principales: I) la vida cotidiana de los trabajadores v II) el
control patronal. Cada parte se compone a su vez por varias fases.

Determinar el primer jugador. El orden del juego se desarrolla en A) carcel La jugadora
sentido horario. Al final de cada turno de juego, es el segundo jugador Mover log Estadounidense,
que pasa a ser el primer jugador y asi sucesivamente. DetBolrajes oy ooy df
de la casilla la casilla "Arrest
“Arrest” ala casilla ‘Jail”
I) LA VIDA COTIDIANA DE LOS TRABAJADORES hacia la
Esta parte esta dividida en 4 fases: casilla “Jail”.

1) Los INFORTUNIOS DE LA VIDA
2) TRABAJAR PARA VIVIR

)
3) SuBSISTIR P
)

B . B) Acciones cotidianas
o~ T e Cada jugador, por turno, coloca uno de sus personajes en un espacio

‘ x libre de una loseta de New York o de su tablero individual. Ajusta
g 1) LOS INFORTUNIOS DE LA VIDA directamente sus indicadores de RIS, AP y de INS, o paga los $. (Atin no
| Cada jugador, comenzando por el primero, roba una carta infortunio se recuperan las ganancias).

.y aplica su efecto sobre otro jugador. No puede aplicarse el efecto a 5 Lo
. . . . P ncion :
si m19;mo. El jugador designado det?e estar en conc?101ones de .poder Y cctsy dedicadosmasmmMBETENS
asumir completamente el efecto. Si esto no es posible para ningtn (mujer 6 hombre , es imposible colocar a un
jugador, entonces la carta se descarta. bersonaje en un género que no le corresponde.
Cabe senalar que es posible jugar una carta infortunio que hace perder ( B Facios, getangroservalges para, Up
: 3 ; 4 4 N Tenement (color ), o necesita un cierto
$ a un jugador gque no tiene $ aungue lo haga caer en Miseria. o | Bero do personajes de distintos Teflements!

SYNDICALE

- Es imposible realizar una accién que rebase el
El jugador ruso roba la carta ‘Gasto initil’, é/ tiene dolares, al : maximo de un indicador. De la misma manera, si

Igual gque las jugadoras italiana y estadounidense. No puede - el jugador no tiene suficiente $, entonces no puede
aplicarse la carta a si mismo, si decide aplicarla al jugador ) realizar una accion de pago.
chino gque no tiene Dolares, este caeria en la Miseria. Prefiere - Un personaje con ROBO no puede hacer nada.

evitar esta opcion. Elige aplicaria a la jugadora italiana. - Un personaje en la carcel, no puede hacer nada,

salvo por la accién disponible en la loseta Western
Penitentiary.

- El espacio de la Agitacién Anarquista de Western
Pen, solo puede ser ocupado por un personaje que se
encuentra en “Jail”.

- [Solo Cara Bl Si un personaje es colocado en
un espacio destinado para mover un indicador
patronal hacia la izquierda, entonces la loseta
queda inutilizable durante la fase. No puede
realizarse esta accién si uno de los otros espacios
va esta ocupado.



Ejemplo 1.

coc El Jugador ruso coloca su
personaje masculino en el espacio
de trabsajo de Newtown Creek Dye

Industry. A4justa directamente su | - Cf&é‘fs%x{
marcador de RIS aumentindole de
tres. 6

N PEN

PO PENSYLVANIA

Frcia N £ /jcmplo 2:

La jugadora estadounidense utiliza su personaje
en ‘Jall” para realizar una agitacion anarquista.
Paga 18 y aumenta su indicador de AP de 1.

El jugador chino, también en ‘Jail’, no podra
realizar una accion durante este turno.

Ejemplo 3

El jugador chino debe colocar un personaje, le gustaria ir a ayudar a mejorar el Greenwich
Village pero no puede porgue ya tiene uno de sus personasjes en ese espacio. No puede ir
a trabsajar al Woolworth Building puesto que ya hay un personsje en el espacio ‘Control
Obrero”. Decide ir a Tenderloin y se coloca en 23th South Street to 42th North Street» y
aumenta su indicador de RIS y de AP de 1.

C) Accién nocturna

Ademas de sus persona,jes, cada jugador tiene una accién nocturna
(Taller clandestino/Clandestine Workshop; Costura en casa/Home
sewing; Contrabando/Smuggling).

Cuando todos los jugadores han jugado a sus personajes, cada
uno puede realizar su accidén nocturna en los lugares donde han
efectuado un trabajo diurno o en su propio local (en su tablero
individual). No olvides ajustar los indicadores.

Estos espacios estan indicados por una luna. Solo puede llevarse a
cabo una accién nocturna.

La jugadora italiana tiene uno de sus personajes en el trabajo obrero de la loseta Triangle
Shirtwaist Factory, decide realizar su accion nocturna en el espacio de "home sewing’
Como no hay RIS ni AF, no gjusta sus indicadores.

Ningtn otro jugador podra ocupar este espacio, incluso el jugador ruso que también tiene
un personaje en el trabajo obrero.




D) Recuperar el fruto de su trabajo

1.Los jugadores recuperan sus ganancias: Délares, Agitacién Sindical,
Agitacion Anarquista, Sabotaje, Huelgas e Insalubridad, segtin los
espacios ocupados por sus persona,jes.

2. Si algunos personajes ocupan espacios para controlar o mejorar
un lugar (dos en un lugar de trabajo y tres en un sitio politico),
entonces se voltea la loseta a la cara B.

3. Si un personaje se encuentra en un espacio de control de los
medios de produccién de una cara B, entonces se mueve el indicador
de trabajo (JL, CT, SA) de su eleccién hacia la izquierda (salvo por el
de la Fuerza Patronal).

AGITATION
ANARCHISTE
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PAR TOUR

| GUERISON
El jugador ruso tiene & su personaje en el trabsajo obrero de Immsm
Newtown Creek Dye Industry, recupera 45, 'V cvzrisox
La jugadora estadounidense tiene a su personsje en la Agitacion ol } o
Anarguista de Western Pen, recupera 1 agitacion anarquista.

La jugadora estadounidense tiene a su personaje en las tareas
domésticas de su Tenement. Entonces, reduce su indicador de INS
de 1.

GUERISON
RAPIDE

GUERISON RAPIDE
1 RESIST MALADIE

WOOLWORTH BUILDING

SKYSCRAPERS CONSTRUCTION WORKERS - FACE B

<

SALATRES

Le joueur russe est présent surle controle ouvrier du Woolworth Building. 11 décide
(apres concertation ou non)de déplacer la jauge du Salaire d un cran verslagauche.

Loseta calle: TENDERLOIN

Hay dos acciones en esta loseta. Por cada accidén, cada Tenement
puede ttnicamente colocar a un solo personaje.

- “238th South Street to 42th North Street” (pequehos robos ¥y
prostitucion): tirar un dado y aplicar el resultado indicado en la
loseta (ganar $ o ir en la casilla “Arrest”).

- “Robbery in bourgeois neighborhood, reappropriation of wealth”
(Atraco en los barrios burgueses, reapropiacién de la riqueza):
tirar un dado por cada personaje, todos ganan el mejor resultado.
Con un 1, el personaje es encarcelado (casilla “Arrest”), pero atn
asi obtiene los délares.

Bpersonajes (chino, ruso e italiana) estian en el espacio Robbery in bourgeois neighborhood,
reappropriation of wealth

Cada uno tira un dado, obtienen: 3 5 y 1 para la jugadora italiana.

Cada jugador gque tiene un personasje en este espacio gana 58 1a jugadora italiana coloca
al suyo en el espacio “Arrest’, pero aun asi obtiene los § (puesto que se trata de un atraco
politico y solidario). La estadounidense no gana nada, porque no participé en el atraco.

3 persona,jes (chino, estadounidense e italiana) estan en el espacio de mejoramientode /a
loseta Greenwich Village. Por lo tanto, la loseta se voltea ala cara B.

La jugadora italiana tiene su accion nocturne en S
local Cafe Politico. Recupera asi, rna propaganda por el
ejemplo (huelga).

Y
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Ferrer Center Side B: Convierte 1 Agitacién en 1 «Propaganda of the example» B) Coste de la vida
por turno q q
Eie bl R i) B psr it e ool dan funt e Al quiler = 08 Los jugadores deben pagar el coste de la vida, se calcula de la
Labor Union - ILGWU Side B: +1$ em todos los espacios de trabajo femeninos siguiente manera: alquiler + mantenimiento de los personajes: 2%
Labor Union - IWW Side B: Mantenimiento 30 para todos los presos por el alquiler de un Tenement; 0$ o 1$ por un local; 1$ por persona.je
Greenwich Village Side B: Coste de «Anmarchist Agitation» = 0$ . . e h; :

(2$ si ROB1 o 0), diversos modificadores. Si un jugador no puede
3) SUBSISTIR pagar su coste de la vida, cae en la miseria.

A) Incidentes de la vida

El primer jugador roba el numero de cartas Incidente mostrado por
el indicador de Condiciones de Trabajo (Tablero Control Patronal).
Estas cartas van a afectar a los jugadores segtin los indicadores de
RIS, AP, INS vy la cantidad de $. Cabe sehalar que en caso de empate,
todos los implicados resultan afectados.

”‘,’
- CONDITIONS DE TRAVAIL

El jugador ruso calcula su coste de la vida:
Paga 58 de mantenimiento por sus personajes. 3 con ROB2 (3x18) ¥ 1 con ROB1 (1x28). Agrega el
alguiler de su Tenement (28) y el de su local (18). Aplica también la regla especial de los rusos,
la cual les aumenta su coste de vida de 18 Por lo tanto, debe pagar 9% (coloca un marcador en

et ZI primer jugador roba dos cartas incidente como se el indicador de coste de la vida). Cuenta con 158 gasta 98 le quedan 68 después de esta fase.

muestra en el indicador de Condiciones de Traba,jo.

LOCAL ANARC

La primera carta es “Accidente en la fibrica’, los
Jugadores comparan su indicador de riesgo. Es
el jugador chino gque tiene el indicador mas alto,
entonces, uno de sus persona,jes ROB-1.

La segunda carta es ‘Sagueo policial’, los jugadores
comparan su indicador de Amenaza Policial las
\— Jugadoras estadounidense e italiana empatan con 6,
entonces sufren INS*1.

o]l
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La jugadora estadounidense calcula su coste de la vida:

Paga 68 de mantenimiento por sus personajes. 1 con ROB2 (1x18) y 3 con ROB1 o O (3x23).

Agrega el alguiler de su Tenement (28), ademas tiene que soportar la carta infortunio “Error

de alguiler” (*28 a su alguiler) y el de su local (18). Debe un total de 11§ (coloca su marcador

en el indicador del coste de la vida). Cuenta con 68 le quedan 58 por pagar, cae en la miseria.
18
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C) Miseria

Se cae en miseria cuando no se puede pagar un monto en $. Esto
puede suceder durante las fases: 1I) los infortunios de la vida; 1.3.a)
incidentes de la vida; 1.3.b) coste de la vida; II.1 accién patronal. Un
jugador en la miseria debe reembolsar inmediatamente su deuda.
Asiquetendraque venderlogue pueda, comenzandoporel material
que tenga en su local, para reducir su deuda de 2$; después revende
sus cacharros, sus mantas, etc. esto aumenta su INS y reduce la
deuda de 1% por punto utilizado; para terminar, va a vender su
ropa, comida, etc, lo cual disminuye la ROB de sus personajes a
razén de ROB-1 por cada délar recuperado. (Cabe sehalar que pasar
de 4 a 5 en INS es lo tiltimo que se hace).

Si el jugador tiene personajes en “Jail” (no en “Arrest”), son
ejecutados, y mueren.

El jugador termina la miseria con 0$.

Retomemos e/ ejemplo
de nuestro Tenement
estadounidense. Le faltan 58
después de calcular su coste
de la vida Va a tener gue

vagarios.

Paraempezar, vende sulocal y
lo descarta por 28,

Despues aumenta su

Insalubridad de 1, gue la lleva
a 4 y decide no pasar a 5. Esto
le hace ganar 14,

Aun le guedan 28 por pagar,
reduce la ROB de 2 persona,jes
para obtener los 2§ que le
faltan.

AGITATION
ANARCHISTE

Desafortunadamente para

‘ ella, uno de sus personajes

P i estda en ‘Jail’, muere y ya no
% podra ser jugado.

4) LUCHAR POR UN MEJOR FUTURO

Los jugadores lucharan contra las cartas patronales e intentaran
tomar el control de los medios de produccién, poniendo en comtn sus
recursos. Las acciones pueden realizarse en cualguier orden.

A) Luchar contra las cartas patronales y las cartas
patronales planificadas.

Los jugadores ponen en comun SuUs recursos para contrarrestar las
cartas patronales.

Silas condiciones se cumplen ¥y los recursos son utilizados, entonces
la, carta Patronal Planificada debe voltearse. Sinopuede ser vencida,
la carta queda boca arriba para llevar la cuenta de la lucha contra
la Planificacién Patronal que dura varios turnos.

Atencidén, es imposible luchar contra las cartas patronales
planificadas que no estan activas (sin un marcador blanco).

Los jugadores deciden luchar contra la carta patronal “Ofensiva Salarial” y la carta patronal
Dlanificada. Utilizan 18 2 agitaciones sindicales, 1 huelga para descartar la carta ‘Ofensiva
vatronal” y 3% 1 huelga para voltear la carta patronal planificada.

Dejan boca arriba la carta patronal “Degradacion de la vigilancia obrera” que surtira efecto
durante la fase Il “Cierre de un lugar de trabajo” gueda activa y sigue surtiendo efecto.




B) Controlar los medios de producciénm (1x por turno) II) CONTROL PATRONAL

Los objetivos de control de los medios de produccién se sitttan en el Esta parte se divide en 3 fases:
tablero Control patronal. Ahi se indica el coste para adgquirirla. Una 1) ACCIONES PATRONALES

vez obtenida, colocar un marcador negro encima. Cada control de los 2)LA VIDA SIGUE

medios de produccién, solo puede realizarse una vez por partida. 3)OFENSIVAS PATRONALES

1) ACCIONES PATRONALES

CONTROLE DES MOYENS
DE PRODUCTION

)

3 LT
A) Carta Patronal Normal # y Patronal Dificil ®
Los jugadores deciden controlar uno - Aplicar los efectos de las cartas patronales que no han sido vencidas.

de los medios de produccion. Ponen 3 o ) 4 A
o oS s A e e - Golpe de fuerza .,.?, : Resolver su efecto y después descartar la

un marcador negro en el espacio carta. i1
para Indicar que ks sido realizado - Medida excepcional: Aplicar el efecto que permanece activo hasta 7"
Vv levar la cuenta del ntimero de A ¢
B que la carta sea descartada (poner un marcador blanco encima, como -
recordatorio)
En este momento, si hay 3 Medidas excepcionales en juego, es la

derta.

C) Médico (1 vez por turno por Tenement)

Por 2% se puede pagar a un meédico para que cure a Unh personaje. La
calidad del tratamiento depende de la INS del Tenement.

INSO o 1: ROB+2 (rapida curacioén); INS 2 o 3 ROB+1; INS 4 o 5: ROB+0
(curacion imposible).

D) Locales

Unicamente los locales que se encuentran boca arriba pueden ser
comprados. Por unos dollares ($), el jugador puede comprar un local
¥y colocarlo en el espacio previsto en su Tenement. Puede comprar
otro para reemplazarlo, pero no podra en ningtn caso poseer los dos.
Se descarta el primer local comprado y ya no aporta nada.

LIBERAL LAWYER : (abogado liberal) Este local no es una accién

£ P it d S dche 1 ¢ 1 “Degradacion de la vigilancia obrera” no fue vencida, entonces surte efecto Se coloca un
hocturna. rermite que cuando Un personaje debe 1Ir a la carcel, marcador blanco encima puesto que se trata de una medida excepcional. St efecto dura hasta
pueda ponerse en el local. Podra jugar normalmente durante la fase que sea vencida. Todos los jugadores tienen un RIS minimo 2 & partir del préximo turno.
i.2.B) trabajar para vivir. Solo debe haber un personaje a la vez.
TRADITIONAL MEDICINE: (Medicina tradicional) Coste del médico 1$
BONESETTER : (Curandero) Cura a cualquier personaje 1x/turno

‘Cierre de un lugar de trabajo” permanece activa y continta surtiendo efecto.

21 22




B) Carta Patronal Planificada y Planificacién Patronal
1. Aplicar el efecto de la carta Patronal Planificada si no ha sido
vencida.

2.Mover el marcador blanco de la carta Patronal Planificada hacia la
siguiente.

3. La planificacion Patronal llega a su fin cuando ya no quedan mas
cartas Patronales Planificadas. Entonces, debe resolverse esta fase:
Ver cuantas cartas patronales planificadas fueron vencidas (cartas
volteadas) y aplicar el efecto correspondiente segtn las indicaciones
de la carta de planificacién patronal en juego:

2 etapas 3 etapas
Victoria 2 cartas venci- |3 cartas vencidas
o das
' | [Victoria parcial NA 2 cartas vencidas
Derrota parcial 1 carta vencida |1 carta vencida
Derrota O carta vencida |0 carta vencida

Los jugadores han resuelto2 cartas patronales planificadas mientras guelacartaplanificacion
vatronal correspondiente es en 3 etapas. Oblienen una victoria parcial No pasa nada.

Si hubieran vencido las 3 cartas, obtendrian una carta solidaridad.

87 hubleran vencido solo una carta, tendrian todos tun persons,je femenino con ROB-1.

Si no hubleran vencido ninguna carta, todos los persona jes femeninos tendrian ROB-1.

23

Robar una carta solidaridad (opcional)
Elprimer jugador roba 2 cartasyentre todosdeciden cual conservar,
la otra se descarta.

Un personaje obtenido gracias a unha carta solidaridad, no influye
de ninguna manera en los indicadores de RIS, AP, INS durante sus
acciones, salvo sitrabaja en un Tenement o en un local.

2) LA VIDA SIGUE

- Los personajes en “Jail” regresan a sus Tenements.

- 8i gquedan dos locales boca arriba, descartar el que estd mas a la
derecha. Completar los locales de manera que siempre haya dos boca
arriba.

- Si un Tenement tiene 5 en INS, entonces uno de sus personajes
sufre ROB-1.

3) OFENSIVAS PATRONALES
- Si ninguna carta Planificacion Patronal esté activa, robar una.
Una vez que la carta Planificacién Patronal ha sido robada, buscar
las dos o tres cartas Patronales Planificadas correspondientes y
colocarlas lado a lado, por orden de aparicién (etapa 1, etapa 2 y
eventualmente etapa 3). Cada una tiene efectos en cada etapa y una
dificultad para vencerlas.
Colocar un marcador blanco en la primera (etapa 1).

3 L1 Sl 2
- Luego, robar las cartas patronales 8y 8 _ ) pespetando las
indicaciones de la carta Patronal Planificada. = ' O N(

=
'

FIN DEL TURNO \ ™ T4

~

- Los jugadores reajustan sus niveles de RIS y de AP al minimo (min).
Algunos efectos aumentan el minimo de los Indicadores de los
Tenements. Por ejemplo, cuando se vea indicado AP min +2, conviene
reducir su Amenaza Policial a 2 en lugar de 0; 0 a 1 en lugar de -1
(para los rusos). Atencién, estos efectos son a.cdmula.tlvos (RIS min +1
v RIS min +2 corresponde a RIS min +3).

- Se incrementa de 1 la Fuerza Patronal
-Comenzar un nuevo turno. VIV S (



Escenarios.

Escenario general y variantes

A continuacién, presentamos un escenario general que utiliza
todos los elementos del juego sin respetar una cronologia real. Sin
embargo, todos estos elementos se basan en hechos histéricos y por
lo tanto las partidas son verosimiles.

Escenario gemeral - New York 1910.
1-4 jugadores
Nivel de dificultad: Normal

Condiciones iniciales:

- Colocar “cara A” 9 losetas de New York en el centro de la mesa:
3 lugares de trabajo en la parte superior (salvo East River Dock);
3 sitios politicos en la parte inferior; Tenderloin, West Pen y East
River Dock al centro.

-ROB al maximo para todos los trabajadores; INS 2

-Indicadores patronales: FP 1 y condiciones normales (grisaceas)
-2$ por Tenement

Organizacién de las cartas:

-Separarlascartas “COMPLEJAS” delascartasincidente e infortunio;
patronales normales y dificiles.

- Planificacién patronal: Mezclar por separado las planificaciones de
2 etapas y las de 3 etapas, robar dos de cada una y luego mezclarlas.
Estas son las 4 cartas que constituiran las ofensivas patronales de
esta partida.

- Cartas solidaridad; Cartas patronales normales; Cartas patronales
dificiles; Cartas incidente; Cartas infortunioc: Mezclar estos mazos.

Condiciones de victoria:
Conseguir 6 controles de los mediocs de produccién y uno de los
indicadores de trabajo a su maximo a la izquierda.

Variantes
Con el objetivo de aumentar la rejugabilidad y permitirte
enfrentar nuevos desafios, te presentamos algunas
modificaciones que puedes anadir al escenario "New York
1910".

I) Una partida de apremndizaje.

Esta variante permite jugar una partida corta y asi descubrir el
juego. Sin embargo, no te permitira vivir plenamente la experiencia
que ofrece “Which Side?”

Condiciones iniciales:
Indicadores patronales: FP 5 y condiciones normales (grisaceas)

Condiciones de victoria: ”
Conseguir 4 controles de los medios de produccién 8

II) Una situacién desesperada.
Estavariantepermite jugarunapartidaen 6 turnosdetipooperacion
rescate: “en estos barrios, los trabajadores no estan politizados y no
logran organizarse contra las ofensivas patronales. Un anarquista
aparece y les ayuda a organizarse”.

Condiciones iniciales:
Indicadores patronales: FP 5 v condiciones normales (grisaceas)

Reglas especiales

- Robar una carta de planificacién patronal y las cartas patronales
planificadas correspondientes al azar y aplicar los resultados
negativos. Luego, sacarla del juego.

- Robar una carta patronal normal y una carta patronal dificil y
ponerlas en juego (sin marcador). Aplicar inmediatamente los golpes
de fuerza y dejar las medidas excepcionales.

Organizacién de las cartas:

Robar dos cartas de planificacién patronal de 3 etapas, luego
mezclarlas. Son las dos cartas gue constituiran las ofensivas
patronales de esta partida.




III) Ironworker
Esta variante permite aumentar el nivel de dificultad del juego y
puede aplicarse a todos los escenarios (inclusive los histéricos).

Organizacidén de las cartas:
Mezclar las cartas COMPLEJAS con las otras cartas.

Condiciones de victoria (a elegir)

- Conseguir 8 controles de los medios de produccién y uno de los
indicadores de trabajo a su maximo a la izquierda.

-Conseguir 6 controles delos medios de produccion y los 3 indicadores
de trabajo a su maximo a la izquierda.

- Define tus propios objetivos entre el numero de controles de los
medios de produccién ¥ el numero de indicadores a su maximo a la
izqguierda.

IV) Los avatares de los contextos

Esta variante se basta a si misma o también puede combinarse
con Ironworker. Permite ampliar el abanico de posibilidades en
las condiciones iniciales. Puedes tirar un D66 una o varias veces
v puedes acumular los resultados. Ten en cuenta que cuanto mas
tires este D66, mas complejo sera.

(Un D66 es un dado a seis caras que se tira dos veces, una vez para
las decenas y otra para las unidades).

11-13
1 indicador patronal +1 hacia la derecha,
elige, roba al azar y acumula o no.

16

3 indicadores patronales +1 hacia la dere-
cha, elige, roba al azar y acumula o no.

23-24
2 personajes en la carcel, elige, roba al
azar y acumula o no.

26

1 personaje de cada Tenement va a la
carcel

34-35

FP3

41-43

Condicién inicial: 1$ por Tenement

46

+1$ al coste de la vida de cada Tenement

durante toda la partida

54-55
INS 4

61-62

RIS min +1, durante toda la partida

65

RIS min +2, durante toda la partida

14-15

2 indicadores patronales +1 hacia la derecha,

elige, roba al azar y acumula o no.

21-22

2 personajes lesionados (ROB ) elige, roba al

azar y acumaula o no.

25

1 personaje de cada Tenement esté lesionado
(ROB -1)

31-33

512 7

36

FP4

44-45

Condicién inicial: 0$ por Tenemet

51-53

INS 3

56

INS 5

63-64

AP min +1, durante toda la partida

66

AP min +2, durante toda la partida
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V) Modo duo

Esta variante permite jugar a dos jugadores, cada uno con su propio
Tenement, se aplica el escenario general New York 1910. (Ten en
cuenta, que el escenario histéorico para dos jugadores utiliza los
mismos ajustes de reglas que el modo duo).

1-2 jugadores
Nivel de dificultad: Normal

Condiciones iniciales:

- Colocar la cara “dtio” del Tablero Control Patronal.

- Colocar “cara A" 6 losetas de New York: 2 losetas de trabajo en
la, parte superior, 2 losetas de sitios politicos en la parte inferior;
Tenderloin ¥ Western Pen al centro. No utilizar East River Dock.

- Elegir los Tenements.

Organizacidén de las cartas:

Sacar las cartas:

- Patronal: “Incendio de un local politico” (x2); “Cierre de un lugar de
trabajo”

Reglas especiales:
- Cartas patronales:

-$ v AGIT /2 redondeado al inferior

- huelga y sabotaje /2 redondeado al superior
- Cartas infortunio: es posible aplicarlas a si mismo.
-Desarrollarlossitios politicos: 2 trabajadoresdedistintos Tenements
en lugarde 3
- Tomar el control local de los lugares de trabajo: 1 trabajador de un
Tenement en lugarde 2

Condiciones de victoria:
Conseguir todos los medios de produccién.

"ﬂ' o - 4 }{:"

Escenarios inspirados en
hechos histéricos:

I) Huelga de las
Shirtwaist (Noviembre 1909

camiseras de New York
Febrero 1910)

EO 23 A nariembre b 1909, mas 7 20000 7 A Sttt fechren, e su ncagatis
W%@MZOM WWWW/%//KWMM&MWW
%/T/MWZW%%VW%%KZOOOOT &WWMWM

pat magetes en be Flistosia A bs Estaats Hiiabs.

L 7 bty antardeniana fue i 1ictatia latal, las lialipadtitns y su sinaleats Sinaleals
57 tnal ot Teebipadt s ot la Confccicin b/ Nagetes( Dutenational luales Gasment
Pnssis tfrian (ILGWU)pot sus Siglas e ingles) fundadls en 1900 por mignantes judas,
tusas %mz&m& MWWWWM;WWM concretos: O2H/ semana, 4 das 4o
vacaciones pagadas al aio, no disciiminacion contia los afiliades all sindlcato, suministio o
M%Wq@oémwmm, %WKMJ%M%%/&WW@/W%
temporade baja, negeciacicn 46 los salniios.

%mﬂéfé%w,m85%%M%&5MWM4éhM/MMWW56Mm
wnicth ol (ILGWU). Este stnatlernin, e mididantio pot an sinaealisma sndtestsinl, b muctins
tallies Atitan 2 L f%f%Z@/@ﬂ'@WWZjOO@OW&/@&

7

1-4 jugadores
Nivel de dificultad: Facil

Condiciones iniciales:

- Colocar “cara A“ © losetas de New York” en el centro de la mesa: 3
lugares de trabajo (Shirtwaist Factory; Woolworth Building; Dyes
industries) en la parte superior; 3 sitios politicos (Bierhalle; Union
ILGWTU; Greenwich Village) en la parte inferior; Tenderloin, Wes Pen
y East River Dock al centro.

-ROB al maximo para todos los personajes, INS 2

- Indicadores patronales: FP 1 y condiciones normales (grisaceas)

- 3% por Tenement




Organizacidén de las cartas
-Separarlascartas “COMPLEJAS” delascartasincidente e infortunio;
patronales normales y dificiles.
- Planificacién patronal
1/“Presién a las autoridades locales” - 2 etapas
2/“Legislacion antisindical” - 2 etapas
3/“Protesta contra las leyes de la Industria” - 3 etapas
4/“Ley de reduccién salarial” - 3 etapas
- Cartas Solidaridad (Poner por encima del pagquete):
1/Clara Lemlich
3/Rose Schneiderman

Condiciones de victoria

- Conseguir 5 controles de los medios de produccion y el Indicador
SA a su maximo a la izquierda.

- Ironworkers: conseguir 8 controles de los medios de produccién y
el Indicador SA a su maximo a la izquierda.

II) Los incendios del invierno Neoyorquino
(Noviembre 1910- Marzo 1911)

aépefa@o{é%&a/mm&;o/%émmmqé&&ZOOOOy&KWM/WMW
afectaban alsector industiial, el pationato no mejotaba teabmente lus condciones 4 trabajo
& l@&aémgy siemple MM@IDZW&/DM@ lmitare sus dbrechos. Foe W&b,/m/m
WMMWM%;MWWM%W !@;lpu@u‘w;o{é&ﬂm%@;% ceviaban
%M%MW,.pmMeW,hamm%w icn contia incendlos estaba
/ZMWWG&MM@WPWWQ@WM

P —
e

g

El iviema db 19101911 resulli especialimente mortifero. Es a partiv el 25 b noviembre
a4t 1910, %u@mg@mmmm{ama&{?mmm%mq’émmﬂwmé en NMew
g%ey Ties meses mas tarde, b 25 oo marzo 4o 1911, W%W%@%%W
Shintwaist Factory, siende adn mas mortal. Pero lo que Uama adn mds la atencicn sobre
esa Gpoca, apaite 46 las condllciones 46 vidh que tenian que soportat las g los tiabajadbies ¢
las condlleiones 46 tiabajo lamentables que conducian a numetosos accidentes, eia, sin dhd

El 27 d diciembre a6 1911, Ao inicio ol juicio contra los pattonas Nax Blanch e Tsaac
duct la validz b los testigos. AL cabo db menos d 465 foras d dlscusion, eljuwiad regresi
declarindolos inocentes. fas compaiias asequiadbras les teembolaton adn mas que los
dbiios estimadbs.

1-4 jugadores
Nivel de dificultad: Normal

Condiciones iniciales:

- Colocar “cara A” © losetas de New York en el centro de la mesa:
3 lugares de trabajo (Shirtwaist Factory; Newark Cardboard
Workshop; Dyes industries) en la parte superior; 3 sitios politicos
(Union IWW; Union ILGWU; Greenwich Village) en la parte inferior;
Tenderloin, Wes Pen y East River Dock al centro.

- ROB al maximo para todos los personajes, INS 2

-Indicadores patronales: FP 1 v condiciones normales (grisaceas)

- 2% por Tenement
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Organizacidén de las cartas:
- Separar las cartas “COMPLEJAS” de las cartas incidente e infortunio;
patronales normales y dificiles. (Salvo “Incendio en los Tenements”).
- Planificacién patronal

1/»Incendio de un taller de cartén en Newark” - 2 etapas;
efecto “no vencida”: Ellugar de trabajo «Taller de cartén en Newark»
es destruido y retirado del juego.

2/’Incursién de los Pinkerton contra la «Salvation Army» - 3
etapas

3/"Incendiodela fabrica Triangle Shirtwaist” - 3 etapas; efecto
“no vencida”: El lugar de trabajo»Triangle Shirtwaist Factory» es
destruido y retirado del juego.

4/”Presién a las autoridades locales” - 2 etapas
- Cartas solidaridad (Poner por encima del paguete):

1/Oscar Joseph Brown y Capitaine Van Volkenburg; 3/Visita
de Rose Schneiderman
- Cartas patronales normales: Mezclar las cartas “Incendio de un local
politico” con 7 cartas restantes escogidas al azar y luego colocarlas
encima del mazo.
- Cartas patronales dificiles: Mezclar la carta “Incendios en los
Tenements” con 4 cartas restantes escogidas al azar y luego
colocarlas encima del mazo.

Condiciones de victoria:

Conseguir 6 controles de los medios de produccion y el Indicador CT a
su maximo a la izquierda.

Conseguir 8 controles de los medios de produccién y el Indicador CT a
su maximo a la izquierda.

III) La explosidén de la Estacién Central (del
19 de diciembre 1910 hasta la primavera de
1911)

]\}WWWWMFMWW&%KM&%%MWW@jOP%WM,
c@/m%@c@o{éh%&&w%o{éh%/m&m&mzo&ma/p@majpwieowydm{wm,
Se 5intic a mas qb 2 k. b distancia. j\}mW 19 b diciembre.

é)immo{ékx&oqé/nm%aﬁzm/wmam&zﬁ@ﬁ@ masiiand por wuna teveible @c/a%&w’n
d gas en lu central eléctiica 46 lw Estacion Central. Diez personas, entre llns s mujeres
muricton, 125 resullaron fievids g los dasios materiales se estimation entre dbs gy tres millones
b dlares.

@%Q/WWWPM@&,&&WM%MMMWWMM@/MM
y&gwwgmmmmmwﬁmmm Este iiomo no pueds faber

1-4 jugadores
Niwvel de dificultad: Dificil

Condiciones iniciales:

- Colocar “cara A” © losetas de New York en el centro de la mesa: 3
lugares de trabajo (Shirtwaist Factory; Woolworth Building; Dyes
industries) en la parte superior; 3 sitios politicos (Union IWW; Union
ILGWU; Ferrer Center) en la parte inferior; Tenderloin, Wes Pen v
East River Dock al centro.

- ROB al maximo para todos los trabajadores, excepto 1X Tenement
ROB 1; Insalubridad 3

- Indicadores patronales: FP 1 y condiciones normales (grisaceas)

- 0% por Tenement




Organizacidén de las cartas:

- Planificacién patronal
1/»Inspecciones abusivas e injustificadas”: 2 etapas
2/’Incursién de los Pinkerton contra la

«Salvation Army”: 3 etapas
3/"Escandalo en la produccién alimentaria”: 2 etapas
4/”Protesta contra las leyes de la industria»: 3 etapas

- Cartas solidaridad: Se roba una solamente (no hay eleccién)

Condiciones de victoria:

- Conseguir 6 controles de los medios de produccion y uho de los
indicadores de trabajo a su maximo a la izquierda

- Ironworkers: conseguir 6 controles de los medios de produccion y
dos de los indicadores de trabajo a su maximo a la izquierda

IV) La huelga de los trabajadores de 1la
confeccién de abrigos (The cloakmakers) - La
Gran Revuelta (julio - agosto 1910)

5/7W%/ﬂ/0, 50000MW/MV%mKwWMM/ ol indblstria
loxdil dienen &/Mm% estin @W/% dILGWU tas W%MMKW ‘%

Jicce Gl yorimients 7 St GE ackte futas al b, cotco gtas @ ta semarna, St embiaige,
%W%%’W%Pm” % L/a/zg/‘ﬂ wedqbotio gl abogadl Lhuis D
Z’WW&J/M%%K%%K borsct 50 tosas a b e

Y satatio mime, 70 M%VM/W/ &/&f/&%&,ﬁ/}m s sinateatas 4
contiatat petsinas o bas fabticas.
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Condiciones iniciales:

- Colocar “cara A” 6 losetas de New York: 2 lugares de trabajo
(Shirtwaist Factory; Newark Cardboard Workshop) en la parte
superior; 2 sitios politicos (Union IWW; Union ILGWU) en la parte
inferior; Tenderloin et Western Pen al centro.

-ROB al maximo para todos los personajes, INS 2

- Colocar la cara “duc” del Tablero Control Patronal.

- Indicadores patronales: FP 1 y condiciones normales (grisaceas)

- 2% por Tenement.

- Tenements: [taliancs y Estadounidenses

Organizacién de las cartas:

-Separarlas cartas “COMPLEJAS” de las cartas incidente e infortunio;
patronales normales y dificiles.

- Planificacién patronal: Mezclar por separado las planificaciones de
2 etapas y las de 3 etapas, robar dos de cada una y luego mezclarlas.
Estas son las 4 cartas que constituiran las ofensivas patronales de
esta partida.

- Cartas solidaridad; Cartas patronales normales; Cartas patronales
dificiles; Cartas incidente; Cartas infortunio: Mezclar estos mazos.

Condiciones de victoria:
Conseguir todos los controles de los medios de produccién y el
indicador de JL a su maximo a la izquierda.
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