REPUBLIA

Juego de roles, estrategia, perspicacia y politica
que explora la fragilidad del sistema representativo
Disenado por Fernando Gonzalez
De 3 a 8 jugadores/as - 30 a 90 mins

INTRODUCCION

Las/los asesoras/es no paran de recibir llamados, el café fluye de a litros,
papeles y sellos vuelan por los aires: saluden a las/los legisladores de
REPUBLIA, un pais joven pero pujante que esta elaborando su Nueva
Constitucidn, y necesita promulgar muchas leyes. Cada jugador/a tiene una
agenda secreta: lograr que su inclinacion politica prevalezca sobre las de sus
competidores/as. La Carta Magna debera reflejar su visién y al fin, la victoria
de su ideologia.

RESUMEN

En cada turno, las/los legisladoras/es de REPUBLIA presentaran proyectos de
Ley que se iran votando. Deberan crear un discurso politico para conven-
cer al resto, y cada (@) aprobada movera a la ) Poblacién en una direccién
sobre el tablero.

También podran Decretar o Vetar esas (B) e iniciar todo tipo de acciones
contra otros/as jugadores/as, pero deberan tener cuidado con la Presién

Social!
OBJETIVOS 0o-—-©

Llevar a la @) Poblacién hasta el Punto Objetivo o cumplir
con los Objetivos que se encuentran en las cartas de

Faccién. e
CONTENIDOS gEtid
1x e Caja/Urna 1x - Tablero

1x Q Ficha de Poblacién

1x ﬂ Ficha Primer/a Presidente
30x (&) Puntos de Poder Politico de 1

6x (&) Puntos de Poder Politico de 5

55x Cartas de Accidén

48x .| Votos Positivos/Negativos

1x o Ficha de Presion Social

76X Cartas de Leyes

10x (&) Puntos de Poder Politico de 3
8x Cartas de Faccion

24x @ Cartas de Accidén

20x Cartas de Situacion



REFERENCIAS
© CAJA / URNA

La caja de REPUBLIA es también la @ Urna donde se haran las votaciones. La

tapa sera utilizada como Cajon para las (B) Leyes vetadas y los (&) Puntos de
Poder Politico de la banca.

TABLERO

Tiene un solo sentido de uso, indicado por la flecha BERT.
que indica hacia arriba. Es muy importante que
todas/os las/los jugadoras/es presten atencién a
donde deberan apuntar con sus leyes, y donde estan
sus Facciones.

Como referencia las (B) Leyes que propongan | %
medidas conservadoras, apuntaran hacia la
derecha, mientras que las progresistas lo haran
hacia la izquierda. Lo mismo para el eje vertical TORII

donde la libertad personal sera hacia arriba, y las de estados mas autoritarios
hacia abajo.

La manera presentada aqui es la inica direccién en que se pueden aprobar

las (B) Leyes. No se tendra en cuenta la posicién de cada jugador/a.
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Cada una de las marcas en la circunferencia son los =0 Ji""
Puntos Objetivos de cada Faccioén, es a donde debera

apuntar cada jugador/a para ganar. < 000 e
O FICHA DE POBLACION

La Ficha de Poblacién se utilizara dentro del circulo coloreado del tablero. Se

ira moviendo por sobre los cruces de las lineas grises, a partir de las (B) Leyes
aprobadas. Es ademas la ficha que indica quien puede ganar tanto por Punto
Objetivo como por Objetivo de Faccién.

© FICHA DE PRIMER/A PRESIDENTE/A

Esta ficha senalara quien comienza a jugar la Ronda y se pasara .
entre jugadores/as solo al inicio de las mismas. Cuando en alguna
carta se refiera a "Quien presida” o "presidente/a actual” no se

refiere a quien tenga esta ficha, sino a quien esté en su turno.

& FICHA DE PRESION SOCIAL

La Ficha de Presion Social se ubica en la via que lleva su icono. La sociedad
ira respondiendo a las acciones de los/las jugadores/as. Mucho cuidado,
legisladores/as!



CARTAS DE LEY

Son las cartas mas importantes del juego ya que toda estrategia gira alrede-
dor de ellas. Se repartiran al comienzo de cada Ronda, y se mantendran en
secreto en todo momento.

Para que la presentacion de una (B) Ley sea valida los/las jugadores/as debe-
ran crear un discurso que incluya si o si todas las palabras subrayadas (puede
haber en los titulos también). El resto del discurso es completamente libre,
pero no es posible guardar silencio durante la presentacién.

El icono superior indica que faccién sera la mas favorecida sila @) se
aprueba, mientras que el titulo y la descripcién dan una idea general del
contenido y del porqué de su direccioén.

Las flechas indican hacia donde sera el movimiento sobre el tablero, y la

cantidad de iconos en la parte inferior el costo en (&) para Decretar.

Faccién que se
beneficia con
la aprobacion

Ejemplos de discursos:

VOTO NO
OBLIGATORIO

LOS COMICIOS
OBLIGATORIOS SON
FORZADOS, COSTOS0S Y
UNA CLARA REDUCCION
DE LIBERTAD
INDIVIDUAL. DEBERA

A) Leer la carta entera como se Titulo
presenta

B) Leer solo las palabras

Descripcidn

" Libertad de Voto”

subrayadas: VOTAR QUIEN DESEE
. HACERLO
" Voto Libertad” Movimientos
0 sotl:;rle el " 3
tablero 2
: Costo en
al aplicar Poder Politico

para decretarla

C) Nuevo discurso enganoso:

"En este pais se ha demostrado que la libertad de voto es una receta para el
fracaso, ya que todos los sufragios no deberian valer lo mismo. Es por eso
que presentamos esta ley, para que de ahora en mas los mismos sean
calificados: no puede valer lo mismo el de un sefior que el de un ladrén’”.

D) Otro discurso, sin ninguna relacién con el contenido verdadero:

"Nuestra administracion siempre se ha decantado por los valores mas
nobles: el respeto, la patria, la libertad, el pueblo y la verdad. Es por eso que
pido en este humilde acto, estimados legisladores, un voto positivo para este

proyecto, que nos acercara aun mas a la defensa y desarrollo de estos

valores que tanto buscamos”.



PUNTOS DE PODER POLITICO

Se reparten al comienzo de la partida y sirven para Decretar,

Vetar, Canjear y para el Objetivo de cada faccién. Se recu- , w a
peran en la Reposicion, con una votacién unanime y con ' '
algunas cartas de Situacion.

Existen en formatos de 1, 3 y 5 puntos para usar de cambio.

® CARTAS DE ACCION

Realizan distintos efectos entre BASICA ESPECIAL

los jugadores, tales como sumar FRAUDE Efecto o MOVILIZACION

o restar votos positivos, hacer JEESTARUN Lﬁﬁiﬁjﬁéﬁﬁm
erder el turno a otro/a juga-

b Jug @ @ O @ DD Q

dor/a, requerir mas informacioén

; Se utiliza
de la @) que se esta por votar, s6lo en urna
Accidn
levantar @) extras, robar (@) o (®) Cantidad de puntos . Accién
y mucho mas. Cada quien co- de Corrupcion No usar en urna

menzara la partida con las mismas cartas, y luego se levantaran nuevas al
azar, al principio de cada Ronda (excepto la primera) durante la Reposicién.

Hay dos tipos: y . Estas ultimas son mas poderosas, no se
tienen al principio del juego, tienen mas () Puntos de Corrupcién y suben la
@ Presion Social al ser aplicadas.

La mayoria de las Cartas de Accién son utilizadas en la (&) Urna junto con los
votos, salvo las indicadas como @) Instantaneas.

SOBORNO -
Suma un voto positivo, que contara como un voto
mas a la hora de revisar si la votaciéon fue unanime
(Ver Pag. 12).

FRAUDE
Resta un voto positivo, no cuenta como voto
negativo.

GOLPE ECONOMICO
Anula a todas las otras (#) Cartas de Accién que

salgan en la 9 Urna, incluidas las Especiales. Si
salen 2 de estas no se anulan entre si. N




INFORMANTE

Esta carta debera ser usada después de la presen-

tacion de una (B) y antes de la votacién. Quien
presida mostrara publicamente el titulo y por ende
el icono de Faccién que se beneficiaria con la
aprobacion de la misma. Si alguien Decreta o Veta

una (@), esta carta no se podra utilizar. No se puede
evitar el efecto de esta carta.

LIDERAZGO
Se debera utilizar sélo al principio del turno propio,

permitira levantar otra () del mazo, que debera ser -
Legislada o Decretada o Vetada. No es posible en@Urna

quedarse con @) en la mano al finalizar el mismo,
hay que realizar una accién por cada @) Ley que se

tenga en mano. Se pueden utilizar varias ()
Liderazgo en el mismo turno y estan permitidas en

las (%) Situaciones de Contubernio, Democracia
Directa y D.N.U.

(® ESPECIALES

ATENTADO

Quien haya presidido el turno anterior perdera 3
Puntos de Poder Politico, en caso de no tener sufi-

cientes, perdera primero los (§) y luego la cantidad
que falte en (@) Cartas de Accién al azar.

SERVICIO SECRETO

Quien esté presidiendo el turno actual, elegira a
otro/a jugador/a y le robara 1 () Carta de Accién a
eleccion y 1 (&) Punto de Poder Politico.

ESCANDALO
Quien sea el/la préximo/a presidente/a perdera su

turno, 1 (&) Punto de Poder Politico y debera devolver
la @ Ley al medio del mazo.

S1 esta carta se utilizara en el ultimo Turno de la
Ronda, perderia su Turno la/el proxima/o Primer/a
Presidente/a.




AUSENTISMO
Salvo que haya un Golpe Econémico, se anula toda la
votacion: se descartara todo lo que haya en la Urna,

la @ Ley que se acaba de votar ira al Cajén, y 1a €
subira una posicién extra. No se aplicaran otras ()
que puedan salir en la Urna (con la excepcién de
Golpe Econémico), y quien presida no levantara
en las votaciones unanimes.

MOVILIZACION

La persona que presente esta carta elegira a otro/a

jugador/a que no levantara (%) Carta de Accién ni
Puntos de Poder Politico en la Reposicién de la
proxima Ronda.

DESAFUERO
Quien sea victima de este ataque sera enviado/a a la

Carcel: perdera su turno (devolvera la carta de (B) Ley
al medio del mazo si todavia la tuviese en mano),
votara sélo de manera publica, no podra utilizar @
ni preguntar en la Rueda de Prensa. Al finalizar la
Ronda podra volver a jugar normalmente.

RECOMENDACION

Mo utilizar
en eUma
Utilizar en cual-
quier Turno,
pero no durante
aplicacién de
leyes o Reposicidn

» Movilizacion/Desafuero: 1o mas efectivo es utilizarlas al
principio de la Ronda, y dejar las cartas frente a la victima

a modo de recordatorio.

@ PUNTOS DE CORRUPCION

Se encuentran en las (%) Cartas de Accién, e indican

su poder. Para lograr los Objetivos de Faccion se [ FRAUDE
deberan sumar los puntos que se tengan en mano, gﬁgﬁﬁé

por ende cada vez que se utilizan (#) se pierden ().

LEVANTAR
1M EXTRA

Si alguien tuviese las cartas aqui mostradas en

mano, tendria 9 @ Puntos de Corrupcion,
suficientes para ganar con todas las Facciones
menos con el Anarquista, Liberal y Neo Liberal, que
necesitan mas de esa cantidad.

—_—
LIDERAZGO

o T T Ty ————
MOVILIZACION

CRZACN )

ELEGIR QUIEN MO
LEVANTARA = ¥ & EN
REPOSICION

GOLPE
ECONOMICO

ANULA TODAS
LAS OTRAS &




CARTAS DE FACCION
Indicaran a los/las 11.:3:;1; g: -__@

jugadores/as cual sera su £nsSCISTA
Faccién (o Facciones) y Ir;;llii::ﬂ_:;ign
Objetivos. Es muy ad cm'm‘o"*;m“ '0““‘““’““’ tipo de
. . JETIV 1Derta
importante ubicar los ©9+ 9 @11
] 1 Condiciones
1conos de las mismas s v mf - 0"
sobre el tablero y buscar
: 4 il el B i s eyl Citas
la direccioén a la cual hay § -ADOLF HITLER historicas

que apuntar con las @).
Esta informacion es secreta.

Cada Faccidn tendra distintos Objetivos, que son las minimas condiciones
para ganar:

e Las facciones 7% Anarquista / © Socialista / €¥Fascista requieren
que la Presion Social se ubique por encima de la posicion 9. Para el resto
de las Facciones es indistinto donde se encuentre

Suma de Puntos de Corrupcién en las @ Cartas de Accidén que cada
jugador/a tenga en mano

Puntos de Poder Politico en mano del/la jugador/a

ﬂ Ubicacioén de la ficha de Poblacién en el Tablero

Todas estas condiciones deben ser cumplidas para que alguien pueda ganar
(Ver Pag. 15).

Para ganar jugando por ejemplo como el/la Monarca, habria que tener en
mano como minimo:

8@ 12 @) del lado derecho del tablero

ACLARACION
Para que alguien se considere ganador/a, la poblacion debera
estar del area marcada en el objetivo, no se incluyen los

ejes horizontales y verticales.
Esto significa que por ejemplo, para que gane el/la Liberal, debera
estar por encima de la linea central horizontal, no sobre la misma.




CARTAS DE SITUACION

Modifican el desarrollo normal de las

Rondas, agregando distintas formas de D Eﬂ"llggg.%fm
interactuar y jugar. Algunas inhabilitan TODAS LAS
el uso de (®), indicado en la parte infe- VOTACIONES SERAN
S : : i PUBLICAS Y QUIENES
rior izquierda con el icono (=) (esto inclu PRESIDAN UTILIZARAN
ye a las ) Instantaneas). Del lado dere- UN SOLO VOTO
cho modificaran automaticamente la Q-2
posicién de la ficha de @) Presién Social. t t
Se utilizaran soélo en las Rondas pares (la _ _
] . , Durante esa ronda La Presion Social
primer Ronda del juego se desarrollard  no se podran usar se movera lo que
. " . Cartas de Accién indique aqu
sin estas), y se deberan aplicar al al principlo
e la ronda

comienzo de las mismas. Cuando
indiquen "Quien presida” se referiran a todas/os los/las presidentas/es en
cada uno de sus respectivos turnos, o sea que hay acciones que se repetiran
al inicio de cada turno. Si alguna indica una accién con una flecha, significa
que eso sucedera con una condicién. Por ejemplo:

Cada votacién negativa = +1€)
Cada vez que se vote una (@) negativa, la @ Presién Social subira 1 posicién

ACLARACIONES
* (%) Logro Deportivo: dejara a las (B) de valor 1 gratuitas para decretar.
* () D.N.U./Bipartidismo/Diplomacia: no habra Rueda de Prensa.
* (¥) Transparencia: si saliera una votacién unanime, se levantaran

los 3 (&) de Transparencia + 1 (&) de unanime.

- ® Imagen Positiva/Acuerdo F.M.I. : se levantaran (&) y (®) si o si
 En partidas de 3 jugadores/as se recomienda

Iméagen Positiva/Acuerdo F.M.I./Contubernio

VOTOS

Los votos se utilizan siempre en la @), salvo que la votacién sea publica, y no
estan limitados de ninguna forma. Nadie puede acumularlos, se pueden
tomar los que sean necesarios en todo momento.

RECOMENDACION

Dejar un mazo de votos al lado del tablero para que cada quien tome
los que necesite.




PREPARACION INICIAL

Se comenzara por aclarar a todos/as los/las jugadores/as que el tablero tiene
un solo sentido de uso: Progresismo hacia la izquierda, Libertad hacia arriba,
Conservadurismo hacia la derecha y Autoridad hacia abajo.

Se colocara la @) Ficha de Poblacién en el centro del tablero, 1a @ Ficha de
Presién Social en el primer circulo vacio debajo de su icono, y se separaran

las @ EEBIEE de las @ ESTIELE.
3/4 JUGADORES/AS

Se uniran dos Cartas de Faccién aledanas, segun una de las siguientes
combinaciones:

Liberal / {%¥ Neoliberal + Anarquista/ ‘'’ Liberal
A) & Monarca / ¥ Fascista B) {$¥ Neoliberal / € Monarca
@ Totalitarista / & Comunista é> Fascista / @ Totalitarista
© socialista/ % Anarquista @) Comunista/  Socialista
5 JUGADORES/AS

Se descartaran 3 Facciones contiguas y los movimientos en las () aprobadas
que indiquen hacia afuera de las lineas punteadas hacia las zonas grises no
seran considerados. No jugaran:
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Comunista / Totalitarista / Fascista Comunista / Socialista / Anarquista
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6 JUGADORES/AS

Se descartaran 2 Cartas de Faccién opuestas en el tablero. Se recomiendan
dos modos:

A) Izquierda Vs Derecha B Libertad Vs Autoridad
(sin Liberal / Totalitarista) (sin Socialista / Monarca)
7/ 8 JUGADORES/AS

Se utilizaran todas las Cartas de Faccién. De a 7 jugadores/as una no jugara.

COMIENZO

Se repartira a cada jugador/a:
« Carta de Faccioén (o par en partidas de 3 0 4 jugadores/as) de manera
secreta y aleatoria

- (W) Cartas de Accién , una de cada tipo:
Informante / Golpe Econ6mico / Soborno / Fraude / Liderazgo

- (&) Puntos de Poder Politico:

+3 0 4 Jugadores: 4
+De 5 a 8 Jugadores: La cantidad de jugadores en puntos de

Por €j.: 7 (&) a cada jugador/a si hay 7 jugadores/as en total
* Votos positivos y negativos de manera mas o menos pareja entre
todos/as los/las jugadores/as

Los distintos mazos se ubicaran sobre sus iCON0S  pfazo e
P s Mazo
en el tablero: @) Leyes / (®) EEEE sobrantes Leyis BOCHIY ey 00

mezcladas con las (@) F5008 I / cartas de / " 4

Situacién. El (&) Poder Politico restante sera ‘ \
ubicado dentro de la tapa de la Urna, que de R P via
ahora en mas sera referida como Cajon. El icono &, @ . .gAprobadas
de ®) Leyes Aprobadas permanecera vacio. Pnhlaciﬂn( :

La persona que voté mas veces en su vida sera la . o) e

primera en comenzar, y recibira la €) Ficha de =

Primer/a Presidente/a.

Presion Social

PRIMERA RONDA

Los/las jugadores/as tendran unos momentos para revisar su Carta de
Faccidn, que mantendran en secreto, y analizaran hacia qué lado del tablero
estan sus Objetivos. El sentido de juego es horario y para comenzar se

repartira una nueva (B) Carta de Ley a cada quien.
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TURNO

Se puede realizar una de tres acciones con una (8) Ley:
A) Legislar por Votacién o B) Decretar o C) Vetar

A) LEGISLACION POR VOTACION
PRESENTACION

El/la presidente/a debera contar brevemente el contenido dela(B) Ley y
porque deberia o no ser aprobada. Para armar su discurso, debera leer si
o si las palabras subrayadas (en cualquier orden), el resto del mismo es
libre y puede mentir sobre el proyecto. No se responderan preguntas ni
comentarios en este momento.

RUEDA DE PRENSA

El resto de jugadores/as puede levantar la mano, el/la presidente/a
elegira entonces al/a la Periodista, que hara hasta una pregunta. Quien
presida esta obligado/a a responderla, pero es posible mentir. Puede no
haber preguntas durante esta fase.

ACLARACION
En este momento alguien puede presentar \

obligando a mostrar publicamente el titulo de l1a (@) y el icono de
faccion que se beneficiaria con su aprobacion.

VOTACION

Todos/as deberan ingresar un voto en la @ Urna, salvo quien presida
que usara dos votos. De manera opcional podran sumar hasta una

(#) Carta de Accién por persona (incluyendo al/a la Presidente/a).
CONTEO

El/la presidente/a hara primero el conteo de votos y luego de las (®) en
voz alta, siendo estas Ultimas aplicadas automaticamente (atencién a
Golpe Econémico ya que anula a todas las demas).

Contando (®) Sobornos como |y restando (@) Fraudes:

Mayoria de - Ley a pila de
oigual cantidad s @) Leyes Aprobadas
de -y .~ sobre el tablero
Mayoria > al fondo de sumazo

Las (#) aplicadas seran devueltas al fondo de su mazo.

Ver Ejemplo de Partida en Pag. 16 para discursos y conteos de ejemplo.
11



ACLARACIONES
» Nadie podra ver el contenido de la (B) salvo quien presida el

turno. (X) Cuarto Poder es la inica excepcidn a esta regla.
* Solo se permite pregunta durante la Rueda de Prensa.
- Si al momento de contar votos la cantidad fuera mayor a la

esperada, la votacion sera repetida. Las (#) se mantendran y no

se podran sumar nuevas.

* En caso que los votos sean menos de los requeridos, quien se
haya olvidado podra votar, a costa de exponer publicamente su
sufragio.
 Las charlas y pactos estan permitidos salvo cuando alguien

esté presentando una @).

LEYES CON VOTACION UNANIME

Silasumade . o|. esigual alade jugadores/as (sin importar si hay
un voto opuesto) contando tanto el nimero de votos mas (%) Sobornos y
restando los (@) Fraudes, el/la presidente/a tomara 1 &) de la banca.

RECOMENDACION
Para agilizar el tiempo de juego luego de una votacién cada

presidente/a puede quedarse con los votos que fueron usados en
su turno.

B) DECRETO
El/la presidente/a podra aprobar directamente la () pagando la cantidad

de (&) que figuren en la parte inferior de la carta (en color verde) sin
necesidad de decir ni responder nada. El resto de jugadores/as no podra

utilizar (w), 1a € avanzara 1 posicién y la @ se ubicara directamente en la
pila de ®) Leyes Aprobadas sobre el Tablero.

C) PODER DE VETO

Quien presida puede vetar la (B) pagando 1 (&) (sin importar el valor para
decretar de la carta), logrando que la misma no sea legislada ni discutida.
Se situara en el Cajén sin que el resto vea su contenido, nadie podra usar

(@ y la @ avanzara 1 posicién.
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FIN DE RONDA
APLICACION DE ® LEYES

Cuando todos/as los/las jugadores/as hayan sido presidentes/as, se

mezclaran las @) que estén sobre el icono de (@) Leyes Aprobadas para
proteger las identidades e intereses de las Facciones, y se aplicaran sobre el

tablero: se movera la @) la cantidad de saltos que indique cada flecha. No es
posible moverse hacia afuera o por sobre la circunferencia (Ver Aclaraciones

pag. 15). Toda (B) aprobada, tanto por Decreto, Legislacién o si provenga del
Cajon por @), sera devuelta al fondo de su mazo una vez aplicada.

VERIFICACION DE OBJETIVOS DE FACCION

Al finalizar la aplicacién, algin/a jugador/a puede anunciar que gané (Ver
P4g. 15). Si esto no sucede se comenzara una nueva Ronda. Sélo es posible
anunciarse ganador/a del juego por Objetivo de Faccién en este momento,
antes que comience la Ronda siguiente, y siempre luego de la aprobacion de

todas las @) de la pila de (B) Leyes Aprobadas.

RONDAS POSTERIORES
REPOSICION

Al principio de cada Ronda todas/os recibiran:

1®/1@ /1
Ronda par ssp (X) Carta de Situacién

Quien haya sufrido una (&) Movilizacién no levantara (@) ni (®). La persona
que esté a la izquierda de quien haya comenzado la Ronda anterior recibira la

€) Ficha de Primer/a Presidente. En cada Ronda par esta leera en voz alta y
aplicara la primer (%) Carta de Situacién del mazo. Las Rondas impares (in-
cluida la 1ra) no tendran (¥) Situacion.

& PRESION SOCIAL

La sociedad no esta fuera de la discusién politica, por eso la ficha @ se
movera por su via cada vez que:

mm)p Decrete
- Una @) Ley se
Vete

- Se aplique una (®) Carta de Accién

* Una Ronda termine sin (B) aprobadas por legislacion

* Alguna (¥) Cartas de Situacién la haga retroceder o avanzar
13



Mientras la @ avance ira pisando distintas posiciones en su via, que
desencadenaran las siguientes acciones:

Q Accién Sinohay @enel
Posicién Cajon, se aprueban
® Una (@) al azar del Cajéon == enla (@ | ler carta de @ del
6ta pila de Leyes Aprobadas mazo
7ma Se activa el Canje para toda la partida
@ Mitad de @) del Cajon al azar mmp @ |3 primeras cartas de
12va pila de Leyes Aprobadas del mazo
® Todas las @) del Cajon » ® Leyes | 10 primeras cartas
Crisis Aprobadas y se terminara la partida de @) del mazo
Ver Como Ganar Pagina 15

ACLARACIONES
- No importa que la @ avance o retroceda, cada vez que pise la 6ta
0 12va posicién se pondran @) en la pila de (&) Aprobadas.
- Las (@ aprobadas a partir de la via de €@ Presion Social seran
ubicadas sobre el icono ) y mezcladas con el resto de las

aprobadas por jugadoras/es. Estas no se contabilizan como
aprobadas por legislacion, por ende si durante una Ronda se
aprobasen desde el Cajon la ficha de €@ subira 1 posicion al final
de la misma.
- Redondear hacia abajo en la aprobacién de la 12va posiciéon en
caso que sea una cantidad impar.

CANJE
A partir de la 7ma posicion de la Presiéon Social cada jugador/a podra canjear
al principio de su turno cartas o fichas de una de las siguientes maneras:

- 2 (&) =)y 1a primer (@) del mazo
- Cantidad de () de una carta de (%) == misma cantidad en

Sdlo se permite un canje por turno por jugador/ay debera realizarse antes de
hacer algo con las ) que se tengan en mano. Las (%) canjeadas iran al fondo
de su respectivo mazo.

Esta habilidad quedara disponible para el resto de la partida, sin importar que

la ficha @ retroceda y quede por detras de la 7ma posicién.
14



COMO GANAR
1. Si la €) pisa el Punto Objetivo de

una Faccién (pueden quedar @ o S CHwan:
movimientos por aplicar). Si esto no }? s "%‘fﬁ:“‘““
sucede sera el momento de revisar

los Objetivos de Faccién. 76\ ¥

Objetivo de Faccion
El/la anarquista

2. 81 algun/ a ]ugador/ a cumple con deberé tener como minimo PROGRESISTA ' LIBERTAD

. . . L. la Presidn Social por DBJETIVO i
todos los requisitos del Objetivo de arriba de 9

., 11 puntos de corrupcidn, BQ‘F @11 @10
su Carta de Faccion. Se deben 10 de Poder Politico 0
i das1 bad vla Amhlaciﬁn en ¢l
cuadrante superior ot 4 iuiéen de s cust

aplicar todas las @) aprobadas antes anie sup =

de que alguien pueda anunciarse e — T
como ganador/a.

Todos los requisitos (€, @), ®) y posicién de ) deben ser cumplidos, los
minimos son los que aparecen en las cartas de Faccién (Ver Pag. 22).

3. @ Crisis: En caso que se lleque al fin de la Presién Social, se aprobaran

todas las @) del Cajén, junto con las que haya previamente en la pila de @&).
Sequira la Ronda y a su término se aplicaran los movimientos de las

mismas. Si la @) no pisa un Punto de Objetivo o nadie logra su Objetivo de
Faccién, ganara quien tenga la ficha de ) mas cerca de su Punto Objetivo.

ACLARACIONES
- La @) no se movera hacia afuera o por sobre
la circunferencia.

» Los saltos contradictorios se computan,
pudiendo darse que la 0 termine en el
mismo lugar donde comenzé.

* Todos los movimientos de las (B) deberan
aplicarse antes de que alguien se anuncie

ganador/a del juego por Objetivos de Faccion,
y se deberan mover en el orden que estan
escritas (primero eje horizontal, luego
vertical).
- Si la @) pisa un Punto Objetivo, el resto de

las @) que queden para ser aplicadas no seran
seran consideradas.




REGLAS DE DESEMPATE

Si se diera el caso que varios/as jugadores/as lleguen a su Objetivo de
Faccién al final de la misma Ronda o luego de una Crisis, se desempatara en
el siguiente orden:

1) Ganara quien tenga a la ficha de poblaciénimag mas cerca de su Punto
Objetivo. Se contara cada salto horizontal y vertical.

2) Si la distancia entre ) dos Puntos Objetivo de distintas facciones fuera
igual, ganara quien tenga mas sumando los puntos de &) + () en mano.

3) Si la suma de (&) + (@ fuera la misma entre las/los jugadoras/es, ganara
quien tenga mas (®).

4) Si aun asi hubiese empate, ganara quien tenga mas (#) en mano.

EJEMPLO DE PARTIDA
4 Jugadoras/es Todas/os comienzan el juego con:
1®
1/ 4 (#) Soborno / Fraude / Informante
Analia @ /S Golpe Econdémico / Liderazgo
Rodrigo €& / ® / |4
Martina €@ / {3} 1®
1ra Ronda
ler Turno €)

- Esta ley que propongo es para permitir a la ciudadania
reglamentaciones de inmigracion mas laxas, mas tranquilas, para que la

gente pueda entrar y salir del pais sin problemas -.

Rueda de Prensa
Martina - ;Cualquier persona podra entrar y salir sin busqueda de
antecedentes? -
- Asi es, buscamos que el acceso a REPUBLIAsea mas rapido y

eficiente -. ..
Votacion

O3 . /2.

ConteoFinal3 « /2 ~
Aprobada ==l (B
2do Turno Analia

Analia - Mi ley propone mejorar nuestra produccién actual, con el fin de
liberar un poco las cargas de nuestros trabajadores, jque con toda su fuerza

estan tratando de levantar a esta nacidnl! -
16



Rueda de Prensa
Rodrigo- ;Qué tipo de produccién es la que quiere organizar? -
Analia - Toda produccién nacional: agricola ganadera e industrial-.
Votacion
O®1 /4 /@@ Soborno / (W Golpe Econémico
Conteo finall -~ /4 .7 (Golpe Econdémico anula a Soborno)
Analia levanta 1 (&) por unanime
No Aprobada == fondo de su mazo
3er Turno Martina

Martina - En funcidn de lo que esta ocurriendo en el mundo, teniendo en
cuenta el terrorismo mas violento, considero que es extremadamente
importante que tengamos seguridad sobre las llamadas-.

Rueda de Prensa
- A usted le atrae la idea de invadir otro pais, no? -
Martina - No, no necesariamente-.

Votacion
O®4 . /1.7/@Fraude
Conteo final3 /1 -~

Aprobada == (B)

4to Turno Rodrigo
Rodrigo - Veto esta ley-.

Rodrigo paga 1(&) a la banca.

== Cajon
+1 @@ por Veto B
g
Fin de Ronda 1
Se mezclan las (B) y su orden de aplicacién es: , Lt }/
1) Intercepcién de llamadas \ﬂ_,f @
2) Inmigracién Limitada
Posicién al comienzo
de la 2da Ronda
2da Ronda
Reposicion
Todas/os reciben 1®) /1 (@) al azar / 1
Despotismo

Se aplica ya que la Q esta por debajo de la linea central del tablero.
ler Turno €) Analia
Anglia roba 1 (=) a eleccién a Rodrigo por (%) Despotismo
1



Analia - Deseo hacer el ingreso de esta ley a nuestra venerada camara. Es
sobre la redistribucién de las riquezas: buscamos que quienes tengan mas
dinero paguen mas, quienes tengan menos no tengan impuestos-.

Rueda de Prensa
Sin preguntas
Votacion
®2 /3 ./1@®) Servicio Secreto
ConteoFinal2 -« /3 .7
Analia roba a Martina 1 () a eleccién y 1 (&) por Servicio Secreto
No Aprobada == fondo de su mazo

+1 @@ por aplicacién (w0
2do Turno Martina

Martina robal @ a eleccién a Analia por (X) Despotismo
Martina - Decreto esta ley-.

Martina paga 2 (&) a la banca.

= ®
+1 @) por Decreto
3er Turno Rodrigo

Rodrigo roba 1 () a Analia por (%) Despotismo

Rodrigo - Es necesario ayudar a la gente a sobreponerse a los traumas, que
pueden ser terribles. Esta ley no los dejara solos. Esta ley representa todo
aquello por lo que luchamos, la justicia social, la igualdad, el aborto, la
educacioén y salud publicas-.

Rueda de Prensa
Martina - ;No los dejara solos para que exactamente? -
Rodrigo - No los dejara solos con sus traumas..-
usa @ Informante, Rodrigo muestra titulo de la (B) Penalizacion del
Aborto €»
Votacion
O2. /3.
Conteo final2 -« /3 .~

No Aprobada == fondo de su mazo
4to Turno

roba 1 () a eleccién a Martina por (%) Despotismo
- Decreto esta ley-.
paga 3 (&) a la banca.
=) @
+1 €

18



Fin de Ronda 2
Se mezclan las @), como ninguna se aprob6 por Legislacién | g

) +] Q llegando asi a la posicion 6, por ende se toma la \
unica ‘ vetada del Cajén y se ubica en @ El orden de

- . - i __o__,__,_gP {
aplicacion es:

1) Bajar Gasto Militar | /
2) Ingreso Basico Minimo " Posicion al comi'e{za"‘
3) Escuela Laica de la 3ra Ronda

3ra Ronda

Reposicion

Todas/os reciben 1(®) /1 (®) al azar / 1

ler Turno €) Martina
Martina usa (#) Liderazgo, tomando asi otra @ del mazo.
Martina -Primera ley: Consumir estupefacientes -.

Rueda de Prensa
Rodrigo- ;Eso es un consejo, o es lo que propone la ley? -

Martina - Es un consejo, que da la ley..-
Votacion

O3 /2
Conteo Final3 - /2 ~
Aprobada == (B
Martina - Segunda ley: Esta ley no deberia ser aprobada, ya

que atenta contra la vida y busca hacerla penada para nuestro codigo civil-.
Rueda de Prensa

Analia- ;Usted quiere prohibir los nacimientos? -

Martina -Yo no, esta ley lo busca. Por favor no la voten positiva-.

Votacion

O3 /2.
Conteo Final3 .~ /2 ~
Aprobada == (B

2do Turno Rodrigo

Al principio del turno, Martina utiliza (#) Movilizacién sobre
Rodrigo - Estamos cansados de esta gente que pregona por la igualdad, que
tiene una mirada paternal sobre las culturas. Esta es una ley para abolir las
cuestiones anti discriminatorias.-

19



Rueda de Prensa
Analia- ;Eso significa que podriamos ir a las puertas de las iglesias y atacar
a quien se nos ocurra? -
Rodrigo - Si se aprobara esta ley, claro que si-.

Votacion
O3 . /2 .|/ @) Ausentismo

+2 @ (+1 por (@ +1 porque Ausentismo mueve 1 extra)
Canje Activado

Anulada () Ausentismo) == Cajén

3er Turno

hace un Canje de (#) Soborno por 2

- Esta ley busca generar debates en los medios, sobre
los grandes temas de la actualidad: la educacion, la salud, la inmigracion, lo
publico y lo privado-.

Rueda de Prensa
Analia- ;De dénde saldran los fondos para llevar esto a cabo? -
- Implementaremos un sistema de publicidad estatal
que solventard esos costos-

Votacion
O4 . /1.7]/1@) Atentado
Rodrigo pierde 3 (&) por Atentado
+1€
Conteofinal4 -~ 1 .
levanta 1 (&) por unanime

Aprobada = (B

4to Turno Analia
Analia - Veto esta ley-.

Analia paga1(&) alabanca.
== al Cajon
+1 Q

Fin de Ronda 3 .
@ en la 10ma posicién, le permite ganar a Analia como &, A0
a como % y a Rodrigo como & (aunque la posicién @, [#_ i || e
dela 0 no se lo permite a estos dos ultimos) )
El orden de aplicacion es: \
1) SHIUd Pﬂbhca Posicion al comienzo
2) Eutanasia Legal te La 4ta Ronda

3) Consumo no penado
20
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Guia Rapida

Pasar 0 a persona de la izquierda

Ronda
Impar
Par
Reposicidén

== Ronda normal
B =T Carta de Situacién

Todos/as levantan: 1 1@ y 1
L

Turno

(excepto en 1ra Ronda)

Ley

'4

* Presentacion
- Rueda de Prensa

‘Votacidén
Aprobada No Aprobada

g ¢
®

Leyes
Aprobadas el

¢Votacidon unanime?

!

Presidente/a toma 1®)

Canje

2@ = 1@
X@ = X®@

Desbloqueable, s6lo un canje por
jugador/a al principio de su turno

Fin de Ronda

RIS

* Decreto * Veto
Pagar Pagar 1®
indicado
en carta

¢ {
®

Leyes 84
Aprobadas el Gplen

\ '4
+1 &

/ N

_ Aplicacién
Ronda sin@ (@ Especiales
apl‘ObadaS CATENTADD | _:!_nliv:llﬂ | [ wusenrisma |
N e
222 Blleed 6|laea f
'mr:dl_wla::_.l:_',w' ESCANDALD | [ oesaruesn |
Py x 2Py 130 P

* Mezclar y aplicar todas las leyes de @ sobre el tablero

o Verificar Objetivos de Faccién
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