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es un musico emergente
y suenas con triunfar con tu banda.
A lo largo de los meses siguientes, te dedicarads a ensayar, hacer
- bolos, componer canciones y promocionar tu banda. Con una buena
planificacion y un poco de suerte, te hards mads famoso gue los demads
' Yy te convertiras en el artista revelacion del ano.

como jugar

i -'
e



En Rock Hard 1977, te pondras en la piel de un masico de rock and roll emergente de finales de los afios setenta que estd intentando triunfar. La
partida transcurre a lo largo de un maximo de nueve rondas, cada una de las cuales representa un dia tipico en un mes distinto de 1977 de abril a
diciembre. Ganas la partida consiguiendo més % fama que los demés. Consigues fama a lo largo de la partida y al final, haciendo lo siguiente:

= Aumentar tus caracteristicas: Talento ,Reputacién yCanciones .

- Conseguir bonificaciones de produccion, actuacion y/o publicidad .

= Alcanzar uno o mas objetivos personales A
= Conseguir un contrato discografico y ganar royalties .
= Hacer bolos (conciertos) ‘ :

== Pasar el rato enloslocales de moda

La partlda empleza en abril y termina al final de la ronda de diciembre, o bien cuando al menos uno de los jugadores alcanza los 50 puntesde*fama

i ¢POR QUE £S TAN LARGO ESTE REGLAMENTO? S

En su dia, también dijeron que Hotel California, Stairway to Heaven, Layla vy
Bohemian Rhapsody eran demasiado largas.

Este reglamento es largo porque no hay nada mas molesto (tal vez con la excepcidon de un solo
de bajo que dura demasiado) que tener que parar una partida y buscar en Google la respuesta a
una duda de reglas.

Este reglamento detallado te ayudara a evitar la frustracion de no saber qué hacer en un momento
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determinado. Cuando te familiarices con las reglas, puedes pasar a la ayuda de juego, y volver a consultar las reglas

cuando sea necesario.

Si eres nuevo en el juego, es recomendable consultar la seccion Consejos para nuevos jugadores (pagina 23).
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: t—k (2-3jugadores)
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: _A (4-5jugadores)

™

1tablero
Coloca el tablero con el lado correcto hacia
arriba para 2-3 jugadores o0 4-5 jugadores.

10 tableros de personaje

N

7 fichas de habilidad
(3 x Doc Sapphire y 1x Shere Darling,
Rafael Santiago, Yolanda Delacroix,
y Eric Fairchild)

: i

1dado

5 amplificadores
(con 4 potencidmetros cada uno que hay
que montar antes de la primera partida).

, 5 fichas de maqueta . : . )
5bases paralas figuras (en5 colores) o , 5 fichas de contrato discografico

(en5colores) - : - [en5colores)

. ®



5 fichas de fama

(puas) -

(solo para2-3 jugadores) 30 cubos de madera
- (6 x de cada cqlor] .

e
1\ m*z

_10

(2-5 jugadores)

", (solo para 4-5 jugadores)
t ( I 1fichaparael
\ \ ~ %2 marcador deronda

A\ A AN

‘e

8fichasdelqcal de moda

Ezavez que negotiaste cop ol
ftep endiente de una tienda e
instrumentos que llevaba una
camiseta de Rush y consezuiste
un descuento enarme
diciéndofe que i compra era
en nombre de la banda,

'5 con algulen con contactos

Un fotdgrafo de una fauista | Lﬂi‘fﬁ'\i’;ﬁd‘f o machacdn pooe de

Jianal 12 sl D ERER pe 2 [firmes o TENeEDCIES Mo va a una fiesta en odo el ry\um:liu. Sl eres
misico famoso. = fica, obtén la periferia. ;Te vas 145 castigando

? 1 o o nivek Y
je. *2 b nive 2 0

arreomrato B8 pivel 3.

Esavez gue fulste a hacer danzaen
linea y te lo pasaste genial. Shhh...
no se lo diremos a nadie.

100 cartas de garitos : 12 cartas iniciales de experiencia vital
(20x Backstage, 20x Hoover's, 20x Bud's, ~ [Bxpor cada lugar de Madrugada,
20x Jax, y 20x Slinky's) exceptuando Slinky’s)
: - ', ' 7 o
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prenesociar

' 18 cartas de bolo random
(6xA,6xB,6x0)

Firmar un contrato
discografico. Coloca tu
cubo al puntuar.

Terminar la partida

los demas.

conmas dinero gue - 1‘ @

V Caflgers—

~La Fersuapora— fonida, durante |3 fase

o uisitir cuslquior

Una vez o Fanda, und acckn g “ [excepto I:mmalar
[ifa te costard 15 menos = Gira esta carta /™

(Gira esta (AT (’naﬂ\fl\hm 1 quefias sats
) qum;umoamnannm e

6 cartas de manager

Terminar la partida
con mas canciones,

Suhir :ualqumr
caracteristicaa 11,
Coloca tu cubo al puntuar. '; .

Bxtsiage

Homvers
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oo nopuedesr & trabiafar,

1
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5versiones para laradio
- [(ayudas de juego)

Acumular la mayor
cantidad de simbolos
de diversidn.

Conseguir un rgn
unty =
.E simbaolos dp) mli{mn ug: i
oloca tu cubp af puntuar, /

* Hace muybuen tiempo 'y todo el
mundo estd de buen humor.
En esta ronda, todas las casillas
son casillas abiertas
[Extepta fas de Contratar Persanall.
co

Nnte patem genla\ queel
géhiemn juegue coneldinera
e los contribuyentes?

En esta ronda, naﬂle_puede cantratas
= premnciéninwependmme g - =

15 cartas de evento .

.®



Coloca el tablero de juego en el centro de la mesa segtin el nimero
de jugadores [2-3 0 4-5).

- Cada jugader elige ur;,colory coge la pua [ficha de orden de turno),

X

-

°

Y la fichade fama, cuatro cubos, una base parafigura, 15y una fichade

" caramelo. Coloca la fichadefama de cada jugador al lado de la casilla1del

marcador de fama.

9 Cada jugador coge un amplificador, coloca un cubo de su colorenla
casilla 0 del marcador de royalties y coloca el dial de «Antojo» en 0. Al
lado del amplificador, coloca una ficha de aziicar bajo con el lado «Off» hacia
arriba. Todos los potenciémetros de las caracteristicas Talento, Reputaciony
Canciones empiezanenel 2.

@ Baraja por separado los mazos de bonificacion de produccion, actuacion
y publicidad, y elige una carta al azar de cada mazo. Coloca estas cartas
boca arriba en el espacio designado a lo alto del tablero de juego. Devuelve a
la caja las cartas de bonificacién no utilizadas.

. 9 Separa las cartas de bolorandom en tres mazos separados: «A», «B» y

«C». Baraja cada mazo por separado, y roba tres cartas de cada mazo.

Devuelve a la caja las cartas de bolo random restantes. Coloca las nueve cartas

seleccionadas en una pila boca abajo con las tres cartas «C» debajo, las tres
cartas «B» encimay las tres cartas «A» encima de todo. Coloca este mazoen|a
casilla Bolos random en la seccion de noche del tablero de juego.

0 Separa las cartas restantes en sus mazos respectivos segtin el reverso
de las cartas. Baraja cada mazo por separado. Por ahora, deja a un lado
las cartas de trabajo, objetivo personal y cartas iniciales de experiencia vital.
Coloca los mazos de eventos, subidon de aziicar y garitos en sus espacios del
tablero de juego.

Mezcla boca abajo las cinco fichas de local de moda, coloca una al azar en
cada casilla de garito del tablero de juego y dales la vuelta.

@ Pon las ﬁchaS de caramelo y de faltar al trabajo cerca del tablero de
juego, junto con el dinero. Pon las fichas de maquetay de contrato
discografico cerca de lazona del tablero del estudio de grabacidn.

El dltimo jugador que haya cantado en la ducha serd el jugador inicial

(silo preferis, podéis utilizar cualquier otro método para determinarlo).

Coloca la pua del color de ese jugador en la casilla mas a la izquierda de la
seccion de orden de turno de la parte superior izquierda del tablero de juego.
Para la primera ronda, se jugara en el sentido de las agujas del reloj: coloca
las puias de los demés jugadores de modo que el orden de turno refleje la
colocacion de los jugadores en la primera ronda.

")k Baraja las cartasde personaje boca abajo. Empezando pbr el jugador
¥ inicial y siguiendo en el sentido de las agujas del reloj, cada jugador

‘para que no los vean los demas jugadores (@ menos que la carta diga lo

toma dos cartas de personaje al azar. Los jugadores eligen una carta de
personaje. La revelan simultdneamente y colocan el tablero de personaje
correspondiente en sus amplificadores, con el lado de juego hacia arriba. Las
demas cartas de personaje y tableros se devuelven a la caja. Cada jugador .
busca la figurade supersonajey la inserta en la base de su color. .
m Los jugadores que lleven a Doc Sapphire, Shere Darling, Rafael

Santiago, Yolanda Delacroix o Eric Fairchild cogen sus fichas de
habilidad y las colocan en su tablero tle personaje.

Baraja las cartasiniciales de experiencia vital. Los jugadores se

' alternan para robar cartas hasta tener dos cada uno. Si la segunda
carta que roba un jugador tiene el mismo icono que la primera cdrta,
descarta la segunda carta y vuelve a robar [este proceso se repite hasta
que tenga dos cartas con simbolos diferentes). Las cartas descartadas se
reincorporan en el mazo y se baraja el mazo. Se procede asi hasta que todos
los jugadores tienen dos cartas diferentes, que representan experiencias
vitales memorables del pasado de sus personajes. Las cartas no utilizadas se
devuelven a la caja.

@ Todos los jugadores roban tres objetivos personalesy eligen dos para
quedarselos. Los objetivos personales sobrantes se devuelvenala
caja. Los objetivos personales se dejan al lado del amplificador, boca abajo
contrario). Los jugadores pueden mirar sus propios objetivos personales en
cualquier momento.

En orden de juego, cada jugador roba dos Fartas del mazo de trabajos.
¥ Simultaneamente, los jugadores eligen uno y se lo quedan. El trabajo

elegido se coloca boca arriba sobre el espacio «musico profesional» del

tablero de personaje. Las cartas de trabajo sobrantes se devuelven a la caja.

Baraja las cartas de managery rbba,un nimero igual alnimero de

7 jugadores. Coloca esas cartas boca arriba a la vista de todo el mundo.
En orden de juego inverso, empezando por el jugador a la derecha del jugador
inicial y siguiendo en sentido contrario a las agujas del reloj, cada jugador
elige uno de los managersy lo coloca en el espacio «manager» de su tablero
de personaje.
Revela la carta superior de los mazos de evento y.de bolorandomy

Y déjalas sobre los mazos: Todo esta listo. jQue empiece el espectéculo!

PARA PARTIDAS DE 2 G 3 JUGADORES &2

Las instrucciones de preparacion y laimagen de N
ejemplo son para una partida de 4 o 5 jugadores. —
Sijugais a 2 o0 3 jugadores, aseguraos de utilizar el Iado °
correcto del tablero. Ademas, utilizad las fichas de local de

moda del 7 al 11 (mostradas abajo). _
QO
\ Wﬂ/ *2

Sivais a jugar 2 o 3 jugadores, ‘
también tendréis que consultar las \
reglas de Estrella emergente enla
pagina 23. En el caso de partidas a

3 jugadores, esto es opcional.
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. FIEMENTOS DELJUEGD
TU AMPLIFICADOR / TABLERO DE PERSONAJE

S TALENTO  REPUTACION  JJCANCIONES  ROYALTIES  ANTOJO
1 nl*® 9 nl 3 a9 (4 0 3

0 3 ©5+%x2
2 O3 +%1
1 62

< Lo st - -

- Teclista - Chica -

Situ Repl_ltaciﬁn esinferior a10, la primera vez que ganas Reputacién
durante la fase de Dia, ganas 1mas.

; Retira tu ficha de habilidad para indicar que has ufilizado esta habilidad, |
yvuélvela a poner durante |a fase de mantenimiento. “

& misco
4 PROFESIONAL
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Los diales de tu amplrﬁcador permiten IIevar el control de tus caracteristicas: “Talento» 9 Reputaclon{i} yg CancionesJ3J, ademas de» :
tu Q nivel deroyalties (ver pagina 15) y & nivel de Antojo [ver pagina 15). También tiene el interruptor de ON/OFF de aziicar bajo en sangre | :
La casillainferior es donde colocas tu tablerode personajeﬂ Tu tablero de personaje muestra el nombre y apodo de tu personaje, ademasde su :
instrumento, su género y su habilidad especial inica. Puedes leer sobre su vida en la parte trasera del tablero de personaje, pero esa mformacwn
no es relevante para la partida (si quieres, puedes inventarte tu propia biografia para el personaje).

Las caracteristicas empiezan en el 2. Cuando aumenta una caracteristica, mueve el dial tantos puntos como haya
aumentado, hasta un méaximo de 11. Las caracteristicas nunca bajan de 0 o suben por encima de 11. Si una casilla de accién .1 CANC!ZIT
(como un Bolo random) o una carta opcional requieren que pierdas mas puntos de los que tienes en una caracteristica, no ] nel
puedes realizar esa accion. De lo contrario, si el efecto de alguna carta te va a hacer perder mas puntos de los que tienes
en una caracteristica, simplemente reduces la caracteristica a 0.

Si subes cualquiera de tus cafacteristicas hasta 11, a partir de ahora, cada vez que tengas que aumentar esa caracteristica
obtienesinmediatamente ®1. Si tu caracteristica baja de 11, no ocurre nada especial hasta que vuelves a subir a 11.

MAZOS DE CARTAS -

Los diferentes mazos de cartas cubren diversos aspectos del juego, desde los eventos al azar que se producen al principio de cada ronda hastalas -
situaciones interesantes en las que te puedes encontrar si sales a altas horas. Cada tipo de carta se explica en su seccién correspondiente, mas
adelante. Si el texto de una carta entra en conflicto con una regla general, tiene prioridad el texto de la carta. Si entra en conflicto el texto de dos
cartas, tienen prioridad las cartas de Evento. Y si hay mas conflictos, bueno... asi es el rack ‘n’ roll. Resolved el conflicto como mejor os parezca,
teniendo en cuenta la légica y el espiritu del juego.

.

Si se agotan las cartas de un mazo (es decir, si una carta boca arriba llega a la parte superior del mazo), dadle la vuelta al mazo, barajadloy
seguid robando. Aparte de esto, no hay que barajar los mazos exceptuando el mazo de subiddn de azicar, que se baraja cada ronda durante Ia

fase de mantenimiento.

-

Cuando encuentres una barra invertida/en una carta (0 en y' Eﬁg‘ms I]E ‘ERRAJ@
cualquier otro lugar del juego), significa «o bien»; es decir, que - L
" tendras dos 0 mas opciones a elegir. Por ejemplo, si te dicen que - )
obtienes 1de fama/1Caramelo, puedes elegir entre obtener 1de ' Las cartas de trabajo representan lo.que
fama o bien1Caramelo, pero no-ambas cosas. % hacen tu personaje para ganar dinero hasta
Tt convertirse en musico profesional (con lo
Cuando un icono aparece junto a un niimero rojo, significa que : 33 ‘ b “cual pierde su trabajo). Cada carta de trabajo
debes gastar o pagar esa cantidad. Cuando un icono aparece con - ) contiene la informacidn siguiente:
unnimeronegtol oo esosignitcague oenescsacontiod, |l 5 N _ s s i, ocheo Madrugd)
requisito que debes cumplir para poder ha,cer la accion @ 2 TR ) GV et Gaimee [
’ de trabajar.
T —— ‘ Bfp— ) WS . | ;3 cantidad de dinero que ganas aI trabajar
) ; P 1'% 1 ‘“m_ :%“:;m; o durante la fase pertinente. _
e nnnmmmrm Ao | | mmEEE °.n(.f.7q'§:,fii.f;'.: Spgmeatil | « Cualquier ventaja o particularidad que
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conlleva el trabajo.
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Despues de tirar por el turno variable, coloca un cubo de tu colorjunto
‘al nombre de la fase en tu carta de trabajo como recordatorio de que
esta es la fase en la que puedes trabajar en esta ronda.

Puedes trabajar un maximo de unavez por ronda, incluso si tienes varias

acciones disponibles. Puedes dejar tu trabajo en cualquier momento

durante la fase en la que puedes trabajar. Dejar tu trabajo no requiere

_ unaaccion separada, pero solo se puede hacer durante esa fase [ya sea

_después de trabajar o antes de realizar una accion en esa fase).
Recibes el dinero indicado en tu paga cuando colocas tu figura de
personaje en la casilla Trabajar del tablero. Algunos trabajos tienen
una paga variable que requiere-que tires el dado. En ese caso, recibes
tantos $ como indica la carta segtin el resultado del dado.

Fichas deFaltar al trabajo. En el mundo del rock
and roll, no todo se reduce a trabajar de ocho a
cinco. A veces tienes que elegir entre tu trabajo
alimenticio y tu verdadera carrera. Si haces
cualquier cosa que no sea trabajar durante tu turno,
no te pagany tienes que coger una ficha de Faltar
al trabajo. Si en algin momento tienes que coger
tu tercera ficha de Faltar al trabajo, te despiden (o
~ dejas el curro... td decides) y ya no puedes realizar la
-accion de trabajar. Es decir, descarta tu carta de trabajo.

iEs hora de seguir adelante de verdad con tu carrera musical!

W CARTAS DE MANAGER

Los managers te conceden un beneficio
especial, que se aplica de forma continuada.
Algunos managers también tienen un
beneficio que solo se puede utilizar una
vez por ronda; si tu manager te concede
uno de estos beneficios, gira la carta 90
grados para indicar que ya no puede volver
a utilizarse en esta ronda. Durante la fase
de mantenimiento, volveras a enderezar la
carta de manager.

~Ef Vegoeindor—

Ganas @1 mas cuando
tocas en Panda Palace o
en Yenser Arena.

Tienes que pagar a tu manager durante la
fase de mantenimiento al final de cada
trimestre, del siguiente modo:

= Final de junio: 1®
‘= Final de septiembre: 30
= Final dela partida: 5&®

Si no tienes suficiente dinero para pagar a tu manager, pierdes todo
el dinero que te quede y entonces plerdes 3 de fama por cada1$ que
no hayas podido pagar, hasta un minimo de cero (la fama y el dinero
nunca pueden estar en negativos).

Un recordatorio importante: jtu munuger no es tu amigo! Puede hacer
cosas muy poderosas por ti, pero tienes que hacer todo lo que puedas

- para pagarle. No olvides que estdis vinculados por un contrato...

iy que tiene un abogado muy bueno!

WY CARTAS DE BOMIFICACION DE PRODUCCIE
ACTUACIGN <, ¥ PUBLICIDAD &z

HIPINANIAM BF Bimiiningn

Ser el primero en tener
al menosuno de cada . -
uno de los iconos de

Contrataf la casulla de
Promacion independiente
mas cara. Coloca tu cubg
al puntuar.

llll alL . |
lllll !
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Terminar la Pamda
con mas reputacion.

Estas cartas se revelan al principio de la partida y permanecen
reveladas durante toda la partida. Representan los objetivos que
los genios de la industria discografica quieren que alcances. Si los
cumples, te recompensaran con fama. Las cartas de bonificacién
estan disponibles para todos los jugadores, y punttan de la
siguiente manera:

::::, Partidas de4-5 jugadores

= Ser el primero en alcanzar la bonificacién o bien cumplir mejor
un requisito al final de la partida: 8 de fama

= Alcanzar la bonificacién el segundo o ser el segundo al ﬁnal
5 de fama

== Alcanzar la bonificacion el tercero o ser el tercero al final:
3 de fama

=5 Fama para el primer jugador en alcanzarla bonlﬁcauon oque
cumpla mejor el requisito al final de la partida. El segundo y el
tercero no se llevan fama.

Partidas de2-3 jugadores

En caso de empate por una posicidn, todos los jugadores empatados
se considera que han conseguido esa posicion y la(s)siguiente(s).
Sumad los puntos de todas las posiciones empatadas y divididlos
entre los jugadores, redondeando hacia abajo.

Ejemplo: dos jugadores empatan en tener mas talento. Sumad los
puntos de la primera y la segunda posicion (8+5) y divididlo entre

dos, redondeando hacia abajo. Los jugadores empatados recibiran 6
puntos cada uno. Quien tenga mas talento después de ellos, recibira o
compartira 3 puntos.

Todas las cartas de bonificacién excepto las que se activan al «Final de
la partida» se punttian inmediatamente al conseguirla;.

v .
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" CARTAS BE DRJETIVD PERSONAL

Sean cuales sean tus aspiraciones en el
mundo del espectdculo, siempre hay espacio
para el crecimiento personal. Durante la
preparacion de la partida, los jugadores
roban tres cartas de objetivo personal y
eligen dos para quedarselas. A diferencia de
las bonificaciones de produccion, actuacién y
publicidad, los objetivos personales solo los
puede obtener el jugador que los ha robado.

(=i Finaldelaparﬂda W
*G Hay.dos tipos de objetivos personales:
objetivos que punttan «Al conseguirlo» y

objetivos que punttan «Alfinal delapartida».

Los objetivos del tipo «Al conseguirlo» puntian inmediatamente
en cuanto el jugador cumple el requisito.

 Alconseguirlo

Muchos de estos objetivos del tipo «Al conseguirlo» requieren que
realices una accién determinada tres o mas veces. Este tipo de
objetivo tiene unas casillas para hacer un seguimiento del progreso.

Este tipo de cartas se pone boca arriba, a la vista —
de todos los jugadores.

Tocar en Panda Palace al menos 3 veces. Pon esta
carta boca arriba cuando la robes; la primera vez
que toques en el Panda Palace, coloca el cubo.
Cuando toques en el Panda Palace por segunda
vez, mueve el cubo a la casilla 2. Cuando toques
por tercera vez, obtienes inmediatamente la
recompensa de la carta. .

Los objetivos del tipo «Alfinal delapartida», por otro lado,
implican una condicidn sencilla que hay que tratar de
alcanzar al final de la partida. Ejemplo: Terminar la partida con un antojo
de3omds. Este tipo de objetivo siempre debe estar oculto de los

demas jugadores y no se revela hasta la puntuacién final, al

final de la partida.

W CARTAS DE EVENTG
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HLJFEORECE - | o— B
UNA BONIFICACION JS'E’_"L?
Nu has visto a tu jefe tan desesperadn | e
X desde que te pidié caramelos.
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LARIZA EL PUNK ROCK |

 Esta :!amqueSheena noiba
. allegar muy lejos tacando AOR.
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En esta ronda, las casillas de contratar i~
promocion independiente :
o

son casillas ahtertasoo

+@1 si acudes al trabajode -
forma normal en esta ronda. L\

ol

of

Lavida estd llena de sorpresas,
y el mundo de la mdsica no es una excepcion.

N

Al principio de cada ronda se revela una nueva carta de Evento.

Uno de los jugadores la lee en voz alta ,vaque afectard atodoel -
mundo hasta quese revele una nueva carta de Evento. Algunos .
eventos proporcionan beneficios inmediatos, otros eventos afectan
al estado del juego al principio de la ronda, y otros otorganuna
bonificacidn a los jugadores cuando realizan una accion determinada

o les permiten realizar una accion especial una vez durante esa ronda. -

Cuando utilices un beneficio que se aplica una vez por ronda, puedes -
colocar un cubo en la carta de Evento como recordatorio de que lo
has utilizado. .

Si una carta de Evento hace que una casilla deje de estar disponible, -
cubre esa casilla con la propia carta hasta la fase de mantenimiento.

X

nvenciste aun

Esavezaue &0 dade e
u ban Srcade

companero ¢ de v

_ NBh
UNIVERSITARIA
Seraporel p\ihhcn
borracho gue noparade |
refrse? j5erd porque
no hay escenario?
Por algiin motivo, no §
puedes concentrar.

¥
duermes, te roba
;‘enes MEnos,

Te acabas de pasar1s minutos
intentanda entrar en el cache.. sola
Que no era tu coche. ;Buscas 3 alsuien
que teayude alocalizar ty coche?
Ollamas a un taxi? -

*m 02, 1ves
TAXE 2B, 4

Cadaronda se revela una nueva carta de Bolorandom, que
representa las oportunidades que surgen para tocaren Iugares poco
convencionales y.obtener diversos beneficios. - .

Las cartas de Experiencia vital simulan acontecimientos memorables

que modelaron tu personalidad y te convirtieron en quien eres hoy.
Las cartas de garitorepresentan nuevas experiencias y contactos que
pueden ayudarte a cumplir tu suefio de convertirte en una estrella del
rock. Estos dos tipos de cartas incluyen iconos que tendras que unir
en conJuntos para conseguir fama (ver Formar conjuntos Y puntuar,
pagina 19).

- CARTAS DE SUBIDGN DE AZOCAR

Ver Caramelos en la pagina 13.




0 SE JUGA

Some play for fun, some far love, some for fame,

Some for a crowd that keeps callmg their name,

But I play to win, den’t accuse me, don’t blume
I want it ull that’ s the name of the game.

— Shere Darling, «All»

La partida se juega en rondas, cada una de las cuales se divide en
varias fases. Cada ronda de la partida representa aproximadamente
un mes de «tiempo real» y lo que hace un aspirante a estrella del
rock en un dia tipico de ese mes. Durante cada fase, el primer jugador
realizard un turno, y a continuacion lo hard el jugador siguiente, y asi
sucesivamente hasta que todos los jugadores hayanjugado un turno
durante la fase en curso. Cuando todos los jugadores hayan colocado
sus figuras en casillas del tablero y hayan realizado sus acciones alli,
se pasa a la fase siguiente. A continuacion se describen todas las
acciones disponibles en el juego.

Las rondas se dividen en las fases siguientes:

1. Fasede preparacion. Los jugadores revelan informacidn nueva
paralaronda.

2. Los jugadores colocan sus figuras
de personaje en las casillas dlsponlbles de la zona Dia o En cualquier
" momento del tablero y realizan acciones alli.

3. & Fasedeaccion de Noche. Los jugadores colocan sus figuras
de personaje en las casillas disponibles de la zona Noche 0 En
cualquier momento del tablero y realizan acciones alli.

4, ) Fasedeaccion de Madrugada. Los jugadores colocan sus
figuras de personaje en las casillas disponibles de la zona Madrugada
0 En cualquier momento del tablero y realizan acciones alli. La
iniciativa para la ronda siguiente la determinaran las acciones
realizadas por los jugadores durante esta fase.

5. Fase de mantenimiento. Los jugadores se preparan para la
siguiente ronda.

'Sl vais a jugar una partida a2 o 3 jugadores, consultad las reglas de
Estrella emergente [pagina 23).

FINAL DE LA PARTIDA

La partida finaliza al final delanovena ronda (diciembre) o de cualquier
ronda en la que al menos un jugador tenga 50 o mas de famaal final de
la fase de madrugada. Los jugadores cobran royalties y pagan a su

_ manager, pero se saltan los demas pasos de la fase de mantenimiento
-y proceden a la Puntuacion de final de la partida (pagina 22).

FASE DE PREPARACION

Realiza los siguientes pasos, en orden:

1. RevelaunanuevacartadeEvento del mazoy léela en voz alta. El
efectoindicado prevalece sobre todas las reglas del juego durante el
resto de la ronda actual.

2. Revelaunanueva carta de Bolo random pa ra la fase de noche. Retira
de juego la carta de Bolo random anterior.

3. Los jugadores que tengan trabajos con un turno variable [p. ej. el
Asistente ejecutivo o el Masajista) deben tirar el dado para ver cuando
tienen que trabajar durante la ronda en curso. Estos jugadores pueden
poner un cubo de su color en su carta de trabajo, al lado del nombre de
la fase, como recordatorio. }
el que puede darle una de sus fichas de habilidad de Sapphire a @
otro jugador de su eleccidn (pero no es obligatorio).

FASES Df ACCION (DI, NCHE, MADRUGADA]

La partida transcurre siguiendo las fichas de orden de turno [puas]
colocadas en la seccion de orden de turno de la parte superior
|qu|erda del tablero. Durante la fase de mantenimiento, se
reorganlzan las fichas de orden de turno para laronda S|gU|ente (ver
pagina 20).

4.Si alguien lleva a Doc Sapphire, este es el tinico momento en

Durante cada fase de accion ( ,3 , *3], en orden de turno, cada
jugador hara lo siguiente: ‘

1. Opcionalmente, antes de su accién o acciones, consumir

caramelos 9@5 una vez (ver Caramelos en la pagina 13);

2. Realizar una accion, ademas de cualesquiera acciones
adicionales que el jugador reciba de caramelos, efectos de cartas 0
la habilidad especial de su personaje.

22

Para realizar una accion, coloca tu figura en @ i

una casilla disponible del tablero de juego.
Después de asegurarte que cumples los requisitos de la casillay de
pagar costes especificados, recibes el beneficioindicado. Una barra
invertida/indica que puedes elegir entre uno de los dos elementos.
Por ejemplo, para colocar tu figura en esta casilla hace falta que
tengas una maqueta o bien un contrato discografico (requisito).
Entonces debes pagar $2 (coste] y obtienes 2 de reputaciény 1de
fama (beneficio). Una casilla esta disponible si esta en la seccién En
cualquier momento del tablero o en la seccion correspondiente a
la fase en curso y no hay ninguna figura en esa casilla o la casilla es
una casilla abierta [ver abajo). Si no puedes pagar el coste de una
accion o si no cumples los requisitos aplicables (como tener ciertas
caracteristicas minimas), no puedes utilizar esa casilla.
Las acciones especificas que se pueden realizar durante cada fase
se describen abajo.

‘Z@

Sitienes acciones adicionales por efecto de los caramelos, puedes
decidir el orden en el que realizar las acciones. Cuando dejas una casilla
para realizar una accidn adicional, la casilla que has dejado queda
desbloqueada. Los demas jugadores pueden utilizar esa casilla en la fase
pertinente después de ti ([siempre que siga estando disponible).

Casillaabiertas: Si una accién tiene un simbolo de infinito OO
en su casilla, esa casilla puede ser utilizada por cualquier niimero
de jugadores. Los jugadores que coloquen su figura en una casilla
abierta ©X con el icono de Empujar deben colocarla ssssmsmp
alaizquierda de la figura o figuras que ya estanen la (‘g‘_
casilla. jAquila estrella eres tu! .




Casillas limitadas: Si una casilla no es abierta, entonces es limitada.La  Estas acciones se conocen colectivamente como acciones En cualquier
mayoria de casillas soto plieden contener una figuraalavez,amenos  momento. Se explican en mas detalle en la pagina 20.

gue una carta o habilidad permita lo contrario.

Cuando todos los jugadores han terminado sus acciones para la.fase
en curso, empieza la fase siguiente utilizando el orden de turno actual
(que puede ser que haya cambiado). Cuando todo el mundo termina
sus acciones de Madrugada, se pasa a la fase de mantenimiento.

Acciones En cualquier momento: La mayoria de acciones deben
realizarse durante una fase especifica, pero algunas acciones
(Donar sangre, Componer cancién, Comprar/vender caramelos)
pueden realizarse durante el Dia, la Noche o la Madrugada.

@3 CARAMELDS B9

|%
He handed me my coat
And walked me to the door.
I heldout a piece of candy
And whispered, «Just one more?» .

— Kimmy Kim, «A Little More»

Aveces, los rockeros necesitan una pequena ayuda para superar
un dia dificil, aunque saben que probablemente no es bueno para
ellos ala larga. Puede ser una cantidad exagerada de café, la
adoracién de un niimero cada vez mayor de fans o lo que sea que
les acelere el pulso. Los caramelos representan un impulso para
el personaje, una forma de conseguir acciones adicionales en un
turno, aun con el riesgo de sufrir consecuencias a largo plazo.

Cada vez que consumes caramelos (exceptuando el Caramelo sin

azucar), tu antojo de azicar sube en 1. Esto puede dar lugar a una
situacion de aziicar bajo ensangre si el caramelo que consumes no
contiene suficiente azucar para satisfacer tu antojo. Cuantos mas
caramelos consumas, mayor serd tu antojo y mayor el riesgo.

Consumir caramelos en Rock Hard es un proceso en tres pasos:

Descarta una ficha de caramelo que tengasy |/ =
roba una carta del mazo de subidéndeaziicar. | | g,

Sila carta que has robado es cualquier carta que
no sea Caramelo sin aziicar, aumenta tu nivel de antojo en1(la
carta te lo recordara). A continuacidn, tira el dado y compara el
resultado con tu nivel de antojo: =

Si el resultado es inferior que tu nivel de antojo, no —
has satisfecho tu antojo y tienes que darle la vuelta |
a tu ficha de Azicar bajo en sangre de «0ff» a «On»

(ver Aziicar bajo en sangre, a continuacion). }

Si el resultado esigual o superior a tunivel de antojo, no
ocurre nada.

Realiza tu accién normal mds cualesquiera acciones
adicionales que hayas obtenido de la carta Subidon de azticar
(o sillevas a Eric Fairchild, de tu habilidad especial, si la estas
utilizando). Realizas estas acciones y juegas tu ronda, aunque tu
ficha de aziicar bajo en sangre esté en «On».

Ten en cuenta que ciertas cartas y habilidades especiales (como
las de Kimmy Kim y Lisa Boyd) pueden permitirte volver a tirar el
dado o0 modificar el resultado del dado si todavia no has utilizado
esa habilidad en esta ronda.

A no ser que estés en una casilla de en cualquier-
momento que no sea trabajar, deberds desplazarte a

una nueva casilla, sin velver a ningtin espacio que hayas
ocupado esta ronda. Sigues estando sujeto a la limitacidn
de un bolo por noche. :

No barajes el mazo de subidén de aziicar después de consumir
caramelos. El mazo solo debe barajarse al final de cada ronda.

R AZUCAR BAJD EN SANGRE / RECUPERACIOR.

Un personaje cuyo interruptor de aziicar bajo en sangre se ponga
en «0n» debeir ala casilla de Recuperacion al final de la fase de
mantenimiento y quedarse alli durante su siguiente accion de
Dia (o perder 5 de fama si la partida acaba de terminar]. Ten en
cuenta que no vas inmediatamente a recuperacion cuando tu
nivel de azucar es bajo: realizas tu accién o acciones y terminas
la ronda de forma normal, y vas a recuperacion (o pierdes fama)
durante la fase de mantenimiento.

ES ANTOJO RECUPERACIGN

 CASILA DE RECUPERACIN

Cuando vas a la casilla de recuperacidn, no realizas acciones de
Dia. En lugar de ello, simplemente le das la vuelta a tu interruptor
de azucar bajo para que esté en «Off» y reduces tu antojo en1.

Recuperacion voluntaria. Puedes realizar voluntariamente
laaccion de recuperacion durante la fase de Dia para bajar
preventivamente en1tu nivel de antojo.



Boppity-boo, bippity-bop,

It’s along way to the top.

Bippity-bop, boppity-boo,
When you re stuck at number two.

— Doc Sapphire, «Bippity-Bop»
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Ensayar es una forma de ser cada vez mejor como musico, y mejorar
el «Talento» de tu personaje [que equivale a su habilidad musical y su
presencia escénica).

Dependiendo del niimero de jugadores, puede haber hasta dos locales
de ensayo:

= ElLocal A cuesta @ yanade1atu Talento.
ElLocal B cuesta ? @ yaiade2atu Talento.

Solo puedes utilizar un local de ensayo por fase, aunque tengas
acciones adicionales disponibles.

¢Estrellas del rock en la tele? Todo el mundo sabe que lo que te ayuda
en tu carrera es la radio. Hacer una entrevista radiofdnica es gratis y
anade1atu reputacion.

Hay tres acciones que se consideran acciones de contratacion
relacionadas con los efectos de varias cartas. Estas acciones son:
Contratar promocidn independiente, Contratar publicista y Contratar
personal. Se explican a continuacion.

 PROMOCIGN INDEPENDIENTE

Conseguir salir en la radio es dificil, y el soborno conocido como
«payola» es ilegal. Pero al agente de promocién independiente le
daigual. Hay dos casillas que te permiten contratar un agente de
promocion independiente para que tu musica suene en la radio sin
tener que ensuciarte las manos.

La primera casilla cuesta 3@ y requiere que tengas un
contrato discografico. Aumenta tu reputaciénen2y te
hace ganar 2 de fama.

' La segunda casilla de Contratar promocion
‘ independiente cuesta )@y requiere que tengas
@' una maqueta o un contrato discografico. Aumenta tu
reputacion en 2y te hace ganar 1de fama.



CONTRATAR PUBLICISTA

Visita esta casilla para contratar un publicista por 1@ y aumentar
en1tu reputaciény tu fama.

CONTRATAR PERSONAL

o Paratocar en salas mas grandes que un club
@ o un bolo random hacen falta miembros del
O personal (al principio solo roadies, pero mas v

adelante también expertos en sonido y luces).

Para contratar personal, debes pagar el coste y tomar
una ficha de miembro del personal de la reserva.

Deja tus fichas de miembro del personal delante de ti
para que los demas jugadores vean cuantas tienes. Puedes tener un
maximo de tres miembros del personal.

Solo puedes contratar aun miembro del personal por ronda,
aunque tengas mas acciones adicionales disponibles.

Hay varias casillas disponibles para esta accidn, algunas mas baratas
que otras, y en cada casilla solo puede haber una figura.

El primero en llegar aqui consigue el mejor precio para el miembro
del personal, pero a medida que disminuya el personal disponible, los
precios subiran.

5 2@ Ademas, cuantos mas miembros del personal
C’O : contrates, mas caros seran. Cada casilla
e 4@ muestra tres precios. Cuando contratas a

o" o" o‘é 6@ tu primer miembro del personal ¢ / tienes

que paggr el precio mas bajo de la casilla que
utilizas. Si es eI segundo 4 4 pagas el precio del centro. Si es el
tercero 9 o C, , pagas el precm mas caro.

Nunca puede haber mas de una figura en una casilla de Contratar
personal, ni siquiera con la habilidad del manager Nigel
Hawthorne-Dawe o con el evento Un dia precioso.

T—‘g\
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Si tienes una maqueta (que puede conseguirse de
Madrugada) y tu personaje tiene el nivel requerido de

.e .. Talento, Reputacidn y Canciones que aparece en una
ﬁIa de Ia tabla deroyalties, tu personaje puede conseguir un contrato
discografico. Los personajes que tienen contratos discograficos ganan
royalties y posiblemente fama durante la fase de mantenimiento de
cadaronda.

La discografica es una casilla limitada. La primera vez
que visitas la discografica, intercambia tu maqueta por
una ficha de contrato discografico de tu color y coldcala
delante de ti, visible para todos los jugadores. No tienes
porqué empezar con un contrato de nivel 1si puedes
optar directamente a alguno de nivel superior.

También puedes utilizar esta casilla para renegociar y mejorar tu nivel
de royalties siya tienes un contrato discografico.

No puedes visitar esta casilla solo para bloquearla: tienes que reunir
las condiciones necesarias para mejorar tu nivel de royalties.Puedes
saltar directamente del nivel uno al tres si cumples los requisitos.

Tu nivel de royalties se basa en tus caracteristicas en el momento de
negaciar o renegaciar tu contrato:

CONTRATE DISCOGRAFIC
= £3 93 133 1 ©2
/= #5 95 35 @ 2 ©3+k1
&/ £8 98 18 3. ©54%?

El cubo del marcador deroyalties de tu amplificador sirve para marcar
tu nivel. Durante cada de mantenimiento, ganaras el dinero y la fama
indicados para tu nivel. Todos los jugadores empiezan la partida en el
nivel 0 de royalties.

Consultala descripcion de los caramelos en la pagina 13.

tiene ningiin miembro del personal. En su turno, coloca
sufigura en la primera casilla de contratar personal y
paga1$. Entonces le toca el turno al jugador azul.

a Eljugador rojo en una partida a 4jugadares todavia no

Lajugadora azul ya tiene un miembro del personal.
Coloca sufigura en la sequnda casilla de contratar
personaly paga 4 S para contratar a su segundo
miembro del personal.
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" The bees head back home
after another qruelmg day
. As the beautiful and strunge
Leave their Ia:rs to hunt and play.

= Donovan Sterll_n%
_ «Nimrods of the Night»

LOCALES DE ENSAYG
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Los locales de ensayo estdn abiertos por la noche. El funcionamiento y
el coste de ensayar de noche €5 el mismo que de dia (ver pagina 14).

& HACER UN BO

Alfiny al cabo, estamos aqui por esto. No te has vestido asi para ir a
trabajar a la oficina, ;verdad?

Los jugadores que cumplan Igs requisitos
minimos de una sala [que aparecen debajo |
del nombre de la sala en el tablero de ‘
juego) pueden hacer un bolo alli siempre

_y cuando haya una casilla disponible (0
tengan la habilidad de utilizar una
casilla ocupada).

. \ Alw Ten en cuenta que Panda Palace, Yenser
B8 Arenay Carter Stadiumrequieren que
YEIEER ARENA tengas un nimero determinado de

miembros del personal ademas de unas

caracteristicas minimas. Los managers no

cuentan como miembros del personal y no
! trabajan en un bolo.

El Carter Stadium también requiere que tengas un contrato discografico.

Solo puedes hacer
unbolo porronda,
aunque tengas
accionesadicionales |- wos
disponibles. S

Las acciones adicionales
en lanoche pueden
utilizarse para ensayar,
- trabajar o realizar una
accion En cualquier
momento anteso -
después-de hacer
un bolo.

.

Los bolosrandom cambian cada ronday se consideran casillas =~ ..
abiertas OXO. No tienen requisitos minimos ni recompensan con
fama-(a menos que la carta mencione especificamente la fama como -

beneficio). -

Cada ronda, durante la fase de mantenimiento, se revela un nuevobolo .
random. Los bolos random de nivel «A» se utilizan durante las tres
primeras rondas. Los bolos de nivel «B» se utilizan en las tres rondas’
siguientes. Los bolos de nivel «C» se utilizan en la ronda 7 Los bolos
random utilizados se pueden colocar en la parte inferior del mazo de
bolos random o bien retirarse del juego.

FESTIVAL DE SELLOS |
DISCOGRAFICOS

iUn cazatalentos escy
unsingle? Tira el daj

14 8@ ]

5-6: Puedes obtener
o remegociar
inmediatamente un
contrato discografil
aungue no tengas u
magqueta. Debes cul
los demds requisitg

“CONTRTR. |
COREAGRATD

Esté claro que tienes,
pagar a a\_guien quel
diga camo se hace

éSerd por el pbic
borracho gue np pari @

refrse? ;Serg pergu
1o hay escenarig?
Por algin mativo, ng
puedes cancentrap

IR

COMPETICION
OE CANCIONES

No lo olvides: los
buenos artistas
copian, los grandes
artistas roban.

M LT

FIESTA EN EL YATE {
EIELJEIIE | ENELCAMPG |

Nosoportas fos yates, §
todo s tienes que tocar)
Por suerte, el jeque tig
muy buen gusto.. y el Iﬂ
slempre sienta bie

FIESTA PRVADA

Todo es muy divertido
hasta el momento en
& que se acaban los

caramelgs.

21 &l

_MHM

Dicen que el dineron|
e5 todo. Pero te perrt
estar en contact
con tus hijos.

o5 32
92 vos]
10 4

CONCIERTO PRIVADD

| B

21 1w

RUIDOSE DE 1A Ciug

Mamd, jte acuerdas
todas esas fiestas a fag
me llevabas pensandg

me ibaa dormir? Haf

muche ruido. Pyes mj
¥0 hago mucho més ry|

Sube inmediatament
una caraeteristicaa 1

———————— A LIGU W

.| HORA EN UN FESTIVAL

'CONCIERTO A PRIMERA

Querida Sefiorita Ryan, jse
acuerda cuando en sexta me
dijo que nuncaiba a consegulr
nadaen lavida? Pues mire,
yasé sumarle 2 a cualquier
niimero menor de 1.

Dht'lenesz ados caracteristicas

[+2 3 una soli caracteristican
bien+1 ados caracteristicas)
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| EI cdrici?rto’ha’t.ei_fmihado yes hom dq relujar;é un poco,, . } AE'STARSE TEMPR AM@

éno? jNi hablar! jLa noche es joven y ti también! ;De qué

e,
2

sirve ser una estrella del rock si no te puedes divertir un Acostarse temprano es la mejor forma de asegurarse una buena’
poc07Ademas nunca sabes a quién puedes conocer. posicion en el orden de turno para la siguiente ronda. Esta es una-

Las figuras dejugadorcolocanas en el tablero durante casilla abierta, de modo que la puede utilizar més de un jugador.
esta fase del juego determinardn el orden en el cual Sin eml?argo ten en cuenta que en esta casillanobayiconode
sejugaran sus acciones durante la ronda siguiente. El «empujar». La primera persona que cologue su figura aqui tendra
niimero de la casilla ocupada por cada jugador definira el garantizado el primer puesto en Ia ronda sugmente el segundo ira
nuevo orden de turno: cuando mas bajo sea el nimero, segundo, etc. A
antes jugara [ver Disponer el nuevo orden de turno en la e 5 .
seccién Fase de méntenimiento, en la pagina 21). . No puedes acostarte tempranoy reallzar otraaccignen esa

fase (antes o después), a menos que el efecto de alguna carta
especifigue lo contrario. Concretamente, no puedes consumir
caramelos y entonces acostarte temprano. : -

> GRABAR UNA MAQUETA EN EL ESTIJI]I@ OE GRABAEI@M

Necesitas una maqueta para conseguir un contrato dlscograﬁco y
realizar la accién mas barata de contratar promaocion mdependlente

En partidas de 2-3 jugadores, hay un'solo estudio de grabacmn y
grabar una maqueta cuesta 3@. En partidas de 4- EJugadure.s hay un
segundo estudio, que cuesta 4@®. v

@ . Cuando grabas una maqueta coge
una fichade maqueta de tu color.

‘ Para visitar algun garito, mueve tu ﬁgura auna casilla vacia de una de’
las cinco ubicaciones donde garito (Backstage, Hoover's, Bud's,Jaxo
Slinky’s). Ten en cuenta que cada ubicacion tiene una ﬁcha difere'nte de
local de moda (que cambiara cada ronda), que determina eI orden
de turno para la siguiente ronda.

Cada ubicacidn ofrece un tipo distinto de experiencia vital (romance,
diversion, negocios, glamour o comodin), ademas de un beneficio, que
suele sertomo se describe a centinuacion (aunque no siempre):

= Backstage (Romance , mejora de reputacién o canciones)

= Hoover's [Diversion ~ , carameloso dinero]

= Bud’s [Negocms . varias ventajas que rompen lasreglas)

= Jax (Glamour {2}, mejorade famao reputacion)

= Slinky’s (Comodin O nmgun beneficio especlal... aparte de
pasartelo bien) , .

Cuando visitas un garito, haces tres cosas:

1. Puntuar porlocalesdemoda -
’ - | 2. Robar una carta del mazo correspondiente
e - 3. Formar conjuntosv puntuar (sies pos;ble]
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Durante la fase de preparacmn de cada ronda, asigna ateatoriamente
las fichas de local de.moda a cada ubicacidn. Estas fichas indican

los locales de moda en los que hay que dejarse ver en ese mes.
Evidentemente, si sales, volveras tarde a casa. Esto significa que
tendras que dormir hasta mas tarde el dia siguiente. Esto se refleja

en un valor de ptia mas alto (ver Disponer el nuevo orden de turno en
la pagina 21). Esto hara que juegues mas tarde en la siguiente ronda,
pero también recibirds un beneficio adicional: sivisitas el local que esta
mis de moda, recibes inmediatamente %2 . Si vas al segundo local mas de

- moda, recibesinmediatamente % 1.

Robar unacartadel mazo correspondiehte

Las cartas de garlto tienen iconos de experiencia vital en ambos
lados para formar conjuntos y recibir puntos, ademas de beneficios
especiales en el reverso. Cuando colocas tu figura en una ubicacidn,
roba una carta del mazo de esa ubicacion y haz lo siguiente:

Lee la carta que has robado y sigue las instrucciones. Es posible quela -

carta te haga elegir entre mas.de un efecto. Si es asi, decidelo ahora.

Sila carta te permite obtener un beneficio pagandolo de algtin modo,
tienes que poder pagar al completo [@a menos que la carta especifique
lo contario). Por ejemplo, si una carta dice que puedes comprar 2

‘caramelos por 15, no puedes conseguir caramelos si no tienes dinero.

Asimismo, si una carta te permite aumentar tu talento en 3 perdiendo
2 de reputacion, no puedes aumentar tu talento si no tienes 2 de
reputacion para perder (es decir, si tu reputacion es inferior a 2).

No puedes ignorar una carta si puedes realizar su efecto, a menos que el
efecto sea opcional (es decir, sila carta dice que «puedes» hacer algo). Si
no puedes realizar el efecto de una carta, no ocurre nada. Simplemente:
te quedas con la cartay puedes formar conjuntos con ella.

Muchas cartas tienen efectos inmediatos, pero algunos

~ [especialmente las cartas de Bud's) pueden afectar a una accién

durante la ronda siguiente o en una ronda posterior. En ese caso,

quédate la carta boca arriba como recordatorio y ponla boca abajo
cuando la hayas utilizado o cuando su efecto ya no se aplique.

Sise te pide que descartes una carta, colécala boca arriba debajo de
su mazo. Aunque es |mpr0bable si en algin momento las cartas boca
arriba llegan a la parte superior de un mazo, baraja el mazo entero
(exceptuando las cartas qué estén enjuego] y vuelve a colocar et mazo
boca abajo M

Las cartas.que tienen efectos que todawa no se han ut|I|zad0 tamblen 8%

se pueden incluir en un conjunto (ver a continuacion). Deja esas cartas oo
boca arriba con el texto visible, pero agrupadas.con las cartas boca

abajo utilizadas en el mismo conjunto. Cuando se haya completado el

efecto de una de estas cartas, ponla boca abajo. ; :

Formar conjuntosy puntuar

Un fotdgrafo 88 renufmtbre m‘::
e fotos )
acer una sesiot
r-‘* 2 fa siguiente vez que ensayas
o hates un bofo &N Tisaen

The Fox Den.

aun juego d&
datos. sAceptas?

Si tienes cuatro cartas de experiencia vital o de garito, todas del
mismo tipo o bientodas de tipos distintos (incluyendo tus cartas
iniciales de experiencia vital), debes agruparlas para formar un
conjunto y asi ganar %9. Estas cartas ya no pueden utilizarse para
formar otro conjunto.

Si puedes completar un conJunto no puedes negarte a complefarlo
Ademas, no puedes utilizar ninguno de los iconos de ese conjunto - -
para formar otros conjuntos. Sin embargo, las cartas de experiencia
vital que forman parte de un conjunto siguen contando a efectos de
conseguir bonificaciones u objetivos personales, como por ejemplo
tener mas cartas de experiencia vital de un tipo determinado al final

de la partida. . . p

A efectos de completar un conjunto un comodin de Slinky’s puede
sustituir a cualqwer tipo de experiencia vital. Si un comodin puede
completar mas de un conjunto, tu eliges qué conjunto completar

Tienestres cartas verdes de negacios, dos cartas amarillas de diversion
y una carta pirpura de glamour. Entonces visitas Slinky’s y'consigues
un comodin. El comodin puede sustituir a una carta de negocios,
consrgmendo asiun comunto de cuatro cartas de negocios (todas del
mismo tipo); adémds, como tienes por lo menos una carta de cada uno
delos tres tipos, el comodin también puede sustituir a una carta de
romance, consiguiendo asi un conjunto de cuatro cartas diferentes.

{f Los comodines no se consideran cartas de experieﬁciafvital de
" up tipo diferente de comodin. Por ejemplo siun bonificador

requiere que termines la partida con mas iconos de ramance
que los demas, los comodines no cuentan para ese bonificador, aunque

" las hayas utilizado como cartas. de romance al formar unwnjunto
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COMPRAR/VENDER CARMMELES —/+ @ /3@
Hasta3

Las 5|gq|entes cuatro acciones serealizanenla parte superior del tablero y pueden realizarse durante cualquiera de las fases de accidn
(@, &0 3] Ademas, si bien las demés acciones solo pueden realizarse una vez durante una fase determinada, las acciones En cualquier
momento [excepto trabajar] pueden realizarse miiltiples veces si tienes acciones adicionales disponibles.

=

Todas estas casillas son casillas abiertas (X0, de modo que estas acciones pueden realizarlas cualquier nimero de jugadores. Los jugadores
que colocan su figura en una casilla abierta OO empujan a cualesquiera figuras que ya esté en esa casillay colocan su figura a laizquierda de

las demas figuras que ya estén alli. El icono de «empujar» sirve de recordatorio.
(&?

&3 COMPRAR 0 VENDER CARAMELOS -3 TRABAJAR

Puedes utilizar esta casilla para comprar o vender hastatres fichas de Si tu personaje tiene un trabajo, puedes realizar la accién de trabajar
: Caramelo por 1$ cada una. , - durante la fase que aparece en la carta de trabajo de tu personaje.
e . ’ Para trabajar, coloca tu figura en la casilla trabajar de la seccién de
: : i acciones En cualquier momento del tablero. Si no trabajas durante
la fase apropiada por cualquier motive, toma una ficha de Faltar al
trabajo. Para mas detalles sobre las cartas de trabajo, ver pagina 9.

INGENIERO DE SONIDG

ONAR SANGRE @ 2

Donar sangre es una forma de ganar dinero adicional si vas corto de
dinero o si simplemente quieres mas. Cuando donas sangre, recibes 15 B {a '

delareserva.

' Cuando grabas una magueta,
‘ pagas 15 Menos y no coges una
ficha de Faltar al trabajo.

«
LY

Solo puedes trabajar una vez por ronda aunque tengas acciones -«
adicionales gracias a caramelos.

&3 COMPONER CANCIE

Componer una cancion te permite aumentar /7
- en1el nimero de tu dial de Canciones.

Ten en cuenta que aunque puede resultar tentador
pensar en la accién de componer cancién como un
dltimo recurso, ignorar la composici6nnoesmuy 8
buenaidea. Tener canciones originales es necesario
‘para tocar en las salas mas grandes, para conseguir
s untontrato discografico y para completar ciertos
objetivos y/o‘ﬂomﬁcacmne's
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T TASEUE MANTERIMIENTD
Don'’t let them Rid you
. it’s all about the fame.

- Or maybe it’s the money,
And maybe they’re the same.

— Leo Love, «Love Machine»

Cuando el ultimo jugador ha completado su accién o acciones de Madrugada, haz lo siguiente:

Sies diciembre o si alguno de los jugadores tiene 50 o mas de fama, la partida terminainmediatamente. Cualquiera que
esté con el azticar bajo en sangre en «On» pierde inmediatamente 5 de fama. Entonces resuelve los puntos 1y 2 ROVAUTIES
del mantenimiento (ver a continuacion) y pasa a puntuar las bonificaciones y objetivos de final de partida [ver pagma

siguiente). De lo contrario, se sigue con la fase de mantenimiento de la siguiente manera: .z z‘:':

COBRARROYALTIES. Los jugadores que tienen contratos discograficos cobran sus royalties [dinero y, si es
pertinente, fama).

. PAGARAL MANAGER Sise indica en el marcador de ronda, los jugadores deben pagar a su | (Bl (B €7
manager del siguiente modo: final deJunlo 1@ final de septiembre 3@ final de la partida 5@ ey T
Si no tienes suficiente dinero para pagar a tu manager, pierdes todo el dinero que te quede y entonces 3

pierdes 3 de fama por cada 1$ que no hayas podido pagar.

DISPONERELNUEVO ORDEN DE TURNO. Antes de retirar del tablero las figuras de personaje,
comprueba su posicién actual en las secciones de Madrugada y de acciones En cualquier momento.
Coloca las puas de orden de turno para la ronda siguiente utilizando los valores junto a cada una de estas
casillas; el valor mas bajo es el que va primero. Si hay mas de una figura de personaje en una casilla, la
figura colocada mds a la izquierda (quien ha llegado en tltimo lugar] es quien actda antes (es decir, ordena
- sus puas de izquierda a derecha y de arriba a abajo). Si hay mas de una figura en una misma casilla de
garito, quien haya llegado en dltimo jugar jugara antes en la préxima ronda.

4 i RETIRARLASFIGURAS. Enderezar las cartas de manager. Recuperar cubos, si hace
falta. Devolver fichas de accién a los personajes, si hace falta.

Sise juegaa2o3jugadoresy se utilizan las reglas de .
se hacen avanzar sus cubos a la siguiente casilla (ver pagina 23).

E i COMPROBAREL AZUCAR BAJO EN SANGRE. Los personajes que tengan el aziicar bajo en sangre
en «On» deben ir a la casilla de recuperacion. Coloca su figura alli (ver pagina 15).

B k' BARAJARELMAZO DE SUBIDON DE AZUCAR. Si alguien ha consumido caramelos o ha mirado una
carta del mazo de subidon de azucar en esta ronda, devuelve todas las cartas utilizadas al mazo y bardjalo.

TOMAR LAS FICHAS DE LOCALDEMODA y asignarlas al azar a las dlferentes ublcacmnes

D00
\7'777 A *LA » *g/;

AVANZARELMARCADOR DE RONDA. A continuacién, empieza la siguiente ronda con la fase de preparacion.
F 1‘ mn Junio 1 é Julio Agosto :

| EEEEI

\n

’ ‘) Septiembre Octubre Noviembra Diciembre
.
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T PUNTUACIGNUEFINALOEPARTIDN

Ademas de la fama adquirida o perdidé durante la partida y la fase de mantenimiento final, los jugadores reciben fama al final de la partida por:

- Cualquier bonificacién de produccién, = Cualquier objetivo personal de final de partida [

actuaciony publicidad de final de partida [ que hayan conseguido i
que hayan conseguido : -

Conseguir un con
4 simbolos del mis
Coloca tu cubao al |

Acumular la mayor . —fg

cantidad de comodines.

@ Final dela partida =l

n_uu ‘

= %2 por cada caracteristica que esté en 11, mas *2 = %1 por cada 3$ que tengan (redondeando hacia abajo)
adicionales silas tres caracteristicas estanen11 I

AP TALENTO  $YREPUTACION ST CANCIONES
n[*®1 1 |1€31 1 ﬂ?‘

En cuanto alguien supere los 50 puntos de fama, seguira contando desde el principio del marcador y al terminar afadira 50 al valor de
- su posicion final. Como se explica en la pagina 10, si dos personas empatan en una bonificacién de final de partida, ambos consiguen la
cantidad siguiente de fama. .

* No se recibe fama por miembros del personal, managers, caramelos u otras fichas.
* El jugador con mas fama gana la partida. jSe ha convertido en el Mejor Artista Revelacion de 1977!

En caso de empate en fama, se desempata del siguiente modo:

. Reputacién mas alta
2. Masdinero
3. Mayor nivel final deroyalties

Si se mantiene el empate, los jugadores empatados comparten la victoria. .

e



numero «2» de la carta de estrella emergente. La estrella emergente
ocupara estas casillas durante la ronda 2 (mayo). Al final de mayo, esos - .

Por mucho que te esfuerces, siempre hay alguien que se
esfuerza tanto como ti. Es la Estrella Emergente.

En una partida a2 jugadores, se juega siguiendo las reglas normales,
pero ademas utilizaréis tres cubos de un color que no sea de ninguno
de los jugadores para representar otra estrella emergente. La estrella
emergente bloquea u ocupa una casilla en cada zona del tablero de
juego, tal y como se describe a continuacidn.

En una partida a 3 jugadores también podéis utilizar
la estrella emergente si quergis hacer que el juego
sea mas desafiante, pero no es imprescindible [si
decidis no hacerlo, ignorad esta seccidn).

Durante la preparacion, se coloca un cubo del color de la estrella
emergente en cada una de las tres casillas con el nimero1enla carta
de estrella emergente, al lado de los nombres de las tres fases: Dia,
Noche y Madrugada.

Durante la fase de mantenimiento, los cubos de la estrella emergente
se mueven a la casilla de cada zona del tablero de juego que
corresponde al siguiente numero mas alto de la carta de estrella
emergente, que siempre coincidira con el niimero de ronda en curso.

Por ejemplo, durante la fase de mantenimiento de la ronda 1 (abril),
se mueven los tres cubos de la estrella emergente a las casillas con el

cubos se mueven a las casillas del siguiente nimero mas alto, segtin
seindica enla carta de estrella emergente. -

La estrella emergente se comparta exactamente como un jugador al -
ocupar una casilla, con la excepcion que no afecta el orden dejuego
Si esta en una casillalimitada, la bloquea.

Como referencia, las casillas que ocupa la estrella emergente cada
ronda son las siguientes:

MES

-

3

ABRIL

Entrevista radiofdnica

Locales de ensayo .
[Local “B")

© . Backstage

MAYD

Locales de ensayo
[Local "A") -

s

Hoover's

JUNIO

Contratar personal
[1? mds barato]

Fox Den

Bud's

- JULID

Contratar personal
[2* mas barato]

Panda Palace
'[2* espacio/telonero)

Jax

AGOSTO

Contrato discografico

Panda Palace
[1" espacio/cabeza de cartel)

Backstage

SEPTIEMBRE

Contratar publicista

Yenser Arena
[1respacio/telonero]

Hoover's

(CTUBRE

Contratar promocion
independiente25

.~ Yenser Arena .
[2% espaciofcentro)

Bud's

NOVIEMBRE

Contratar promocion
independiente 35

Yenser Arena
[ espaciofcabeza de cartel]

Jax

DICIEMBRE

Contratar personal
[1° més barato)

Carter Stadium
[cabeza de cartel]

Slinky's .

& CONSEIOS PARA NUEVOS JUGADORES

BONIFICADORES DE PRODUCCION, ACTUACION Y PUBLICIDAD. Muchos de estos bonificadores se puntuan en cuanto se consiguen.
Es facil olvidarse de ellos, asi que es buena idea consultarlos de vez en cuando.

PREPARACION Y MANTENIMIENTO Es bastante facil saltarse algtn paso acudentalmente Se recomienda que Ios hagals uno a uno,

aunque ya hayais jugado varias partidas.

.

OSCILACIONES EN LA PUNTUACION. La puntuacién puede cambiar de un momento a otro, especialmente si hay muchas bonificaciones
del tipo «Al conseguirlo» en juego. Si parece que vas a la cola, no te desanimes.Concéntrate en tus bonificaciones y objetivos, y-no te
olvides de las cosas pequenas como la fama de los royalties, los bolos y los locales de moda. jTodo sumal

YRECUERDAESTO:{jSER UNA ESTRELLA DEL ROCK ES DIVERTIDO! Deja los sudores para el escenario y no te preocupes pAorjugar a
la perfeccidn. No pasa nada si te olvidas una regla de vez en cuando. Ponte en la piel de tu personaje y completa tu trasfondo tante como
quieras. Y siatu grupo le gusta escuchar musica de fondo mientras jugais, no os pe,rdals la lista de reproduccién de Spotify de la disefiadora,

llena de temazos de los anos setenta.

9 «AL CONSEGUIRLO» Los bonificadores y objetivos personales tienden a hacer que la partida sea mas corta, dejandote menos tiempo

para cump]ir todos tus objetivos. Realiza tus acciones en consecuencia. -

SIESTAS ABRUMADO CON TANTAS REGLAS, puedes jugar tranquilamente sin utilizar las habilidades de tu manager o de tu personaje.
Las puedes incorporar mas tarde, cuando te hayas familiarizado con eljuego Ademas, también puedes jugar las primeras partidas sin
caramelos. Basta con ignorar la parte dela carta que hace referencia a los caramelos; y si ut|I|za|s habilidades de personaje no lleves a Eric

Fairchild o Kimmy Kim.

3

CUANDO CONSUMAS CARAMELOS recuerda que, a no ser que estés en una ca5|IIa en cualquier momento (salvo la de trabajar], no puedes
visitar lamisma caS|IIa mas de una vez por turno, y que nunca puedes trabajar, contratar personal ni hacer un bolo mas de una vez:por ro‘hda
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ofthe Chubby Slugz. Es una dvida jugadora, y aparece con regularidad
~ennumerosos streams de juegos de mesa, entre ellos Game Night! de
: Boardgamegeek (donde sigue buscando su primera victoria).

- Autora:Jackie Fox

Jackie Fox es una disefiadora de juegos que vive en Los Angeles. Sus
creaciones incluyen la trilogia de aventuras narrativas The Adventures

En los anos setenta, Jackie fue la bajista de la formacion «Famous Five»
de la revolucionaria banda de rock femenina The Runaways. La musica
de la banda, que incluye'su gran éxito «Cherry Bomb», ha aparecido en
numerosas peliculas y programas de television, como Guardianes de la-,
galaxia, Stranger Things, La calle del terror, Riverdale, The Boys, True
Blood, Lucifer, Entourage, Los inmortales, Mrs. America, The Deuce, The
OC y Sensacidn de vivir.

Ademas, Jackie es cuatro veces campeona de Jeopardy!y exabogada
de entretenimiento. Ha aparecido en varios documentales, entre ellos
Edgeplay: a Film About the Runaways y Look Away de Sky Media.

Y si, muchos de los acontecimientos de Rock Hard estan inspirados en sus experiencias en el sector del
_entretenimiento. Solo que no da detalles.

- «Jackie Fox ha visto el ascenso y la caida y el nuevo astenso de la escena musical de los setenta de Los
Angeles, con todos sus personajes inolvidables. Es una escritora por excelencia, ademds de un modelo a
seguir para mucha gente. Fox es un tesoro atemporal».

- — Cameron Crowe [director de Casi famosos, Jerry Maguire, Solteros, Un gran amor]

La autora quiere dar las gracias a las siguientes personas por su implicacién y su apoyo en este proyecto: Mona
Shafer Edwards, Michael 0’Connell, Robert Geistlinger, Kevin Carter, Amanda Wong, Jessup Spencer, TJ Garza,
Dan Shannon, Andrew Jones, Dan Blanchett, Geoff Engelstein, Rodney Smith, Scott Alden, Lincoln Damerst,
Nikki Pontius, Derek Porter, Colby Dauch, Nick Conley, Luke Olson, Patrick Leder, Chris Lawrence, Barry Edwards,

' Marcelo Figueroa, Arun Ramachandran, Jason Levine, Julie Ahern, Ryan Everly, Rainbow Bar and Grill, y a Mama.

llustradora:Jennifer Giner
Consultor dereglas: Ferran Renalias
Editor: David Esbri
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