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atop a
Skyscraper

LUNCH

r

En 1932, cuando una agencia de publicidad enviaba un fotégrafo a +mloajar, no se acostumbraba
a reconocerle la autoria de sus obras. La toma de ‘Linch atop a skyscraper' no fue una
excepcion. La escena Formoé parte de una campafia publicitaria del edificio GE Building (conocido
también como 30 Rockefeler Plaza) en Nueva York, y en el Posado Par+iciparon once modelos.

Cuando se hizo mundiadmente famosa, se invesﬁgé quién la habia +omado, pero actuadmente se
considera que ‘Lunch atop a skyscraper" es de autoria anénima.

En el juego, tomaras el papel de un fotégrafo o fotdgrafa que compite por realizar el encargo de una agencia publicitaria:
consigue la puntuacion mas alta al tomar la fotografia, emulando Lunch atop a skyscraper.

Recoged losetas de obrero y colocadlas, formando vuestra escena, para puntuar por la serie mas larga de cada una de las 8
caracteristicas de los modelos.

COMPONENTES

- 1 tablero

- 48 losetas de Obrero

- 7 losetas de Agencia

- 4 losetas de Tendencia

- 16 fichas de Caracteristica
- 8 fichas de Estilo

Losetas de Obrero Losetas de Losetas de Agencia
Tendencia

Tabl
+ 4 fichas de puntos ablero — I
+ 4 marcadores - ‘J_) G
+ 4 peones de Fotdgrafo ulJNCHS“’““"“' 9“) ) & k\j'u
+ 4 Cédmaras Fotograficas - , -
+ Bloc de puntuacion y Lapiz — Fichas de Caracteristica ~ Fichas de Estilo Camaras
» Reglamento (x3) : )
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Bloc de puntuacion y lapiz Fichas de puntos Peones Fotdgrafo Marcadores



PREPARACION
Para preparar una partida, después de colocar el tablero en el centro de la mesa de juego, seguid estos pasos:

©) Repartid a cada participante una Cdmara Fotografica de su color.

(2) Elegid al azar una loseta de Tendencia por una de sus caras y colocad en la parte central del tablero los 4 marcadores
en las posiciones que indique la loseta.
En el espacio reservado, colocad al azar y boca arriba 3 fichas de Caracteristica. Dejad boca abajo las restantes fichas,
en un monton, cerca del tablero.

() Barajad las losetas de Obrero y formad 12 pilas de 4 losetas cada una: las caras superiores deben mostrar a los
obreros de pie (fondo gris). Colocadlos junto al tablero en los espacios marcados.

(5) Situad al azar y sobre pilas consecutivas a partir de cualquiera, los peones de Fotégrafos de los participantes.

(6) El peén de Fotdgrafo més atrasado (en sentido horario) indica quién inicia el primer turno.




LOSETAS DE OBRERO

Las losetas representan obreros que posan frente a los fotdgrafos para que estos los elijan para aparecer en la fotografia.
Tienen las caracteristicas siguientes:

A. Los modelos de obrero varian segun cuatro caracteristicas:
» Llevan gorra o no la llevan.
- Visten camiseta o pantalon de peto.
- Tienen flambrera o una botella en la mano.
- Calzan botas marrones o zapatos negros.

B. Las dos caras tienen diferentes modelos:
- La cara anterior muestra a los obreros de pie.
- La cara posterior muestra a los obreros sentados en la viga.
- Las dos caras se diferencian solo en una de las cuatro caracteristicas.

Cara anterior Cara posterior

C. Tienen un icono:
+ Candado: indica una caracteristica que no cambiara P
entre |as dos caras (anterior y posterior).
+ Viga: indica que podras realizar una accion inmediata . @
de incremento de valor en el tablero para una A
caracteristica de los modelos. rﬁFQJ




¢DE QUIEN ES EL TURNO?

En este juego, el turno corresponde a quien tiene el pedn mas atrasado en el circuito alrededor del tablero.

Ten en cuenta que, tras jugar, el turno puede recaer de nuevo en el mismo jugador si es quien se sitla nuevamente en la
posicion mas atrasada.

UN TURNO

Cuando sea tu turno, sigue estos pasos:

1. Mueve el peon alrededor del tablero, en sentido horario, hasta una pila de losetas de Obrero de tu eleccion donde no
haya otro peon.

2. Sien tu movimiento saltas 2 pilas o mds sin pedn, toma una ficha de Caracteristica del tablero o del monton.
Si la tomas del tablero, rellena el espacio libre con una ficha del montén, de manera que vuelva a haber 3 fichas boca
arriba. Si una pila ya no tiene ninguna tarjeta de QObrero, esta no cuenta para el nimero de pilas saltadas.

3. Toma la loseta de Obrero de la pila donde hayas situado el pedn. Dale la vuelta y coldcala frente a ti formando una
fila, la fila de la Fotografia, con las otras losetas que ya has tomado en turnos anteriores. Si es la primera loseta,
comenzara la fila; si no, colécala en uno de los extremos de la fila, derecho o izquierdo.




4. Sihas tomado una ficha de caracteristica de obrero en este turno (paso 2), puedes colocarla sobre una loseta de tu fila
que no tenga ya ninguna ficha, para cambiar una de sus caracteristicas.
Silo prefieres, puedes guardarla boca abajo sobre tu cdmara Fotografica, para puntuarla al final de la partida (1 punto),
pero no podras colocarla posteriormente.

5. Sihas tomado una loseta de Obrero con el icono Viga en este turno:
Mueve una posicion, a la derecha o a la izquierda, uno de los marcadores del tablero. Esto hara variar la puntuacion de
esa caracteristica al final de la partida.

6. Comprueba si has provocado el final de la partida:
Si has colocado ya 11 losetas de Obrero en tu fila, la partida termina inmediatamente para todos los jugadores.
En caso contrario, has terminado tu turno.




PUNTUACION FINAL DE PARTIDA

La puntuacion final de la partida se refleja en el bloc de puntuacion.
Observa tu fotografia y suma estos puntos:

1. Por cada una de las 8 caracteristicas, multiplica el valor que indica el tablero (1, 2 0 3) por la serie mas larga de la
caracteristica que estas valorando.

En este ejemplo:
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En caso de empate, la fotografia sequird siendo de autoria desconocida y deberéis compartir la victoria!



EXPANSIONES

Estilo Propio y jLa Agencia Manda! son dos ampliaciones del juego que podréis jugar por separado o juntas para disfrutar de
una experiencia mas exigente.
Al final de la partida, anotad los puntos en los apartados correspondientes a cada expansion.

ESTILO PROPIO 6 )

Al comenzar |a partida:
Tomad cada uno una ficha de Estilo sin revelar su contenido a los demas jugadores.

Al final de la partida:
Mostradla y anotad 1 punto por cada vez que la caracteristica de estilo esté representada en vuestra fotografia final,
independientemente de la puntuacion final de la caracteristica.

iLA AGENCIA MANDA! 5 i

Al comenzar |a partida:
Elegid un color de losetas de Agencia y repartid una a cada jugador. Colocadla boca arriba, cerca de vuestra camara
fotografica, y siempre manteniendo el mismo color para todos.
Colocad sobre el tablero tantas fichas de Puntos como jugadores haya en la partida. Elegid las fichas de mayor valor.

Al final de tu turno:
Comprueba si has cumplido el encargo de la agencia publicitaria, es decir, si tienes en tu fila la secuencia de
caracteristicas igual a la de tu loseta de Agencia. Si lo has logrado, coge la ficha de puntos més elevada que haya sobre
el tablero (9, 7, 5 0 3 puntos) y guérdala al lado de a tu camara de fotografiar para puntuarla al final.

Al final de la partida:
Si has conseguido una ficha de puntos, andtalos en el bloque de puntuacion.
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