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Daybreak es un
juego cooperativo
sobre como detener
el cambio climatico



En Daybreak construiréis las mds alu-
cinantes tecnologias y moldearéis so-
ciedades para que puedan resistir a un
planeta que se sobrecalienta.

Cada participante asume el rol
de una Potencia mundial: China,
Europa, Estados Unidos y Resto del
mundo. Todas las Potencias mun-
dialestienenun objetivocomun: fre-
nar el cambio climdtico reduciendo
las emisiones de carbono antes de
que haga demasiado calor o que
un nimero determinado de Comu-
nidades entren en crisis.

Al comienzo de la partida todas las Po-
tencias mundiales generan enormes

cantidades de cubitos de Carbono pro-
venientes de fichas de Energia sucia y
fichas de Emisién en sus tableros de

Potencia mundial.

Lt fichas de Energia sucia +
3 fichas de Emisién industrial +
2 fichas de Emisién por transporte =

9 cubitos de Carbono




Pero las Potencias mundiales estdn
emitiendo mds Carbono del que el
planeta puede soportar, por lo que
los cubitos de mds irdn directos al
Termdmetro que registra el aumento
de la temperatura global.

Por cada banda Térmica que obten-
gdis deberéis lanzar el dado de Efec-
tos planetarios. Ese dado representa
los puntos de inflexién ecolégicos
criticos a los que puede llegar el pla-
neta y hace que la partida sea mds
desafiante.

Las fichas de Arbol y las fichas de
Océano absorberdn algunos de
esos cubitos de Carbono y evita-
rdn sus efectos negativos.

Cuando una fila del Termémetro se
llene con cubitos de Carbono debe-
réis afiadir una banda Térmica como
representacién de que la temperatu-
ra del planeta ha aumentado 0,1 °C.
En el momento en el que el Termé-
metro reciba su octava banda Tér-
mica, todo el mundo pierde.



§

Tormentas 11

. .‘1 3y Por _ Cuanto mdés aumente la tempe-
Wy cada < aq

Xy ratura, mds cartas de Crisis de-

beréis robar. Las cartas de Crisis
Todo el mundo recibe 1 ficha de

Comunidad en crisis por cada banda reflejan los diversos impactos que
Térmica que haya en el Termémetro. el cambio climdtico provoca en el
planeta.

Reduccién de 1 por cada @

1415

Las cartas de Crisis ponen en pe-
ligro vuestras Comunidades. En el
momento en el que una Potencia
mundial tenga 12 o mds Comu-
nidades en crisis, todo el mundo
pierde.

La Unica manera de proteger vues-
tras Comunidades es desarrollan-
do su Resistencia social, ecolégica
y de infraestructuras.

Cuantas mds fichas de Resistencia
tengdis, mds protegidas estardn
vuestras Comunidades.




Asi es cOmo se gana

Debéis conseguir Frenar el cambio climdtico:
es decir, alcanzar el momento en el que elimi-
ndis en conjunto mds Carbono de la atmésfera
del que producis. Esto se consigue con cartas
que anulen fichas de Energia Sucia y fichas de
Emisiones de vuestro tablero de Potencia mun-
dial, al tiempo que conseguis fichas de Energia
limpia para mantener la Demanda energética
de vuestras Potencias mundiales.

Todo el mundo comienza con 5 cartas que son
Unicas para su Potencia mundial. Por ejemplo,
China comienza con las cartas del siguiente
ejemplo.

En cada ronda las Potencias mundiales roba-
rdn cartas con acciones Unicas de un enorme
mazo, Y jugardn esas cartas de su mano a su
zona de juego, ya sea por encima o por detrds
de cartas que ya se encuentren en esa zona,
para conseguir poderosas combinaciones.

Central eléctrica limpia

[/,

1.205

Elimina fichas de Energia
Sucia y de Emisién

+ para satisfacer la demanda

Eliminacién progresiva de

electricidad sucia

WA — W vorcece

1.206

1+D de tecnolog

Roba E por cadc
y conserva toda c

o.

LIMITE

Una vez por ronda



Iconos > @ 9 9

. ico terrestre . :4n de turberas
Titlo ——> Parque edlic nitariq ion
Efecto — % — + por cada @
REQUISITO
R?q;.liSitO % 1.020 ronda 1.038
y/o limite

1.006

() 9O S 6

ia de emisiones Voluntariado de la Exportacién de tecnologia
. Resistencia verde
|@ en esta pila

arta que reduzca %_) + g Entrega o bien _ 2 de tu tablero

a otra Potencia mundial.

LIMITE

Una vez por cada @ en esta pila
en cada ronda
1.208 1.207 1.209




Tres maneras de jugar
las cartas

1. Sobre una pila de cartas para poder disponer de sus
acciones. En este ejemplo se puede jugar la carta Distri-
bucién de largo alcance sobre la carta Central eléctrica
limpia porque esta Gltima dispone del icono azul de Red
eléctrica que pide la carta Distribucién de largo alcance
para poder ser usada. Cuando debdis realizar las accio-
nes de una carta tendréis a vuestra disposicion todos los
iconos que haya en su pila!

Granjq ge Grboles

942

Una vez Por ronda

1.035

Distribucién de largo alcance
Sobre

i blero Debaio de
una pila Entrega o buen de tu tal

una pila
a otra Potencia mundial.

LIMITE

Una vez por cada en esta pila
en cada ronda ® 110

:

Central eléctrica limpia Eliminacién progresiva de I1+D de tecnolog
electricidad sucia Roba E por cad

%—) + por cada %—)% por cada c:)nrt,q toda c

LIMITE

Una vez por ronda
1.205 .



2. Debajo de una pila para potenciar la accién

de la carta que se encuentra en la parte su-
perior de esa pila. En este ejemplo, si se juega
la carta Granja de drboles bajo la carta Eli-
minacién progresiva de electricidad sucia se
doblarian los iconos de Normativa (de color
rosa) en esa pila, ademds de permitir eliminar
2 fichas de Energia sucia en lugar de 1.

ia de emisiones Voluntariado de la

. Resistencia
@ en esta pila

arta que reduzca %_) + 6

1.208 1.207

®O

Descartar

N

Cemento alternativo
REQUISITO LIMITE
@ Una vez por ronda o6

3. Enviando la carta a la pila de descartes para pa-
gar el coste de determinadas acciones. En este
ejemplo se podria descartar la carta Cemento
alternativo para realizar la accién de la carta Vo-
luntariado de la Resistencia que permite recibir
1 ficha de Resistencia cualquiera. Como la accién
de la carta Voluntariado de la Resistencia no tiene
limite alguno se pueden seguir descartando car-
tas para repetir la accién tantas veces como se
quiera y pueda.

$6

Exportacién de tecnologia
verde

Entrega o bien de tu tablero

a otra Potencia mundial.

LIMITE

Una vez por cada @ en esta pila
en cada ronda
1.209



Apila cartas para crear
poderosas combinaciones

@ &—— Las cartas tienen de 1 a 3 iconos

7Y%
P

Microrredes Cuantos mds iconos de Incentivo haya

/\ en la pila de esta carta, mds fichas de

%_) + @ por cada @ ' Resistencia de infraestructuras se po-
drdn conseguir.

1.095

Asi pues, ¢merecerd la pena poner el Tren de
Alta Velocidad detrds de la pila para tener un
gran motor de fichas de Resistencia de infraes-
tructuras? ¢O es mejor jugarla sobre la pila
para aprovechar todos sus iconos de Red eléc-

trica y asi eliminar todas las fichas de Emisién idad
por transporte? Tren de Alta Veloc
iEstos son los tipos de decisiones y compensa- ﬁ — FA
ciones que ocultan las mecdnicas de Daybreak!

LIMITE

ila
Una vez por cada en esta p
en cada ronda o






Preparacion

Preparacién del tablero principal

A. Poned la ficha de Ronda actual con el lado del reloj
visible en la casilla nimero 1 del marcador de rondas.

B. Poned las 6 fichas de Efecto planetario en su casilla
inicial.

C. Dejad las 10 bandas Térmicas, el dado de Efectos
planetarios, y el dado de Geoingenieria en el bulbo
del Termémetro.

D. Dependiendo del nimero de Potencias mundiales
en la partida poned en el tablero la cantidad de fi-
chas de Arbol y de Océano que indique la tabla de
la derecha. Repartid estas fichas por el mapa como
prefirdis.

E. Dejad las bandejas con el resto de las fichas al al-
cance de todo el mundo.

Preparacién de los mazos de cartas

F. Barajad las cartas de Proyecto global y ponedlas bo-
cabajo para formar un mazo.

G. Barajad las cartas de Crisis y ponedlas bocabajo pa-
ra formar un mazo.

H. Barajad las cartas de Proyecto local y ponedlas bo-
cabajo para formar un mazo.

I. Si estdis jugando vuestra primera partida, devolved
las cartas de Reto a la caja del juego (consultar pa-
gina 35).

S &
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Zona de

juego %é + P oor cada

Central eléctrica limpia

1.205

Eleccién de Potencias mundiales

Repartid los tableros de Potencia mundial y las
cartas de Referencia que aparecen a continua-
cién en funcién del ndmero de participantes
que vayan a jugar la partida. Decidid quién

juega con qué Potencia mundial.

Participantes Potencias mundiales elegibles
L Todas
3 Resto del mundo,
Europa y EE. UU.
2 China y EE. UU.
Cualquiera (consulta
la carta de Referencia)

Si estds jugando una partida en solitario,
ignora y retira de la partida todas las cartas
que robes con este icono.

Eliminacién progresiva de 1+D de tecnolog
electricidad sucia Roba E por cad

%_)% por cada y conserva toda ¢
oM.

LIMITE

Una vez por ronda
1.206

of

Y445 4445454444
T T TR TR Al ©

Preparacién de los tableros de
Potencia mundial

Montad los tableros de cada Potencia mundial.

A. Cada Potencia mundial recibe sus 5 cartas
de Proyecto local iniciales (es decir, las car-
tas con el nombre de la Potencia mundial
impreso en ellas) y las pone bocarriba sobre
su tablero para crear su zona de juego tal y
como se observa en la ilustracién de esta
pégina. Devolved las cartas iniciales de las
Potencias mundiales que no jueguen a la
caja del juego.

B. Cada Potencia mundial pone su ficha de
Demanda energética en la casilla que indi-
que su carta de Referencia.



ia de emisiones Voluntariado de la Exportacién de tecnologia
X Resistencia verde
) @ en esta pila

arta que reduzca %_) + 6 Entrega o bien de tu tablero

a otra Potencia mundial.

LIMITE

Una vez por cada (i”‘}j en esta pila
en cada ronda
1.208 1.207 1.209

C. Cada Potencia mundial pone las fichas de @
Energia sucia, las fichas de Energia limpia y
las fichas de Emisiones que indique su carta
de Referencia en las filas correspondientes
de su tablero.

D. Cada Potencia mundial pone en las zonas
correspondientes de su tablero el nimero

de fichas de Resistencia indicadas en su Contenido

carta de Referencia. El listado de componentes del juego se encuen-

tra en la pagina 36.
E. Cada Potencia mundial pone en su tablero PR

el nimero de fichas de Comunidad en crisis
indicadas en su carta de Referencia.

F. Dejad las extensiones de tablero de Poten-
cia mundial en la caja del juego. Solo se
utilizan cuando la Demanda energética de
alguna Potencia mundial (o sus fichas de
Energia) sobrepasan el valor 30.



Como jugar

Una partida de Daybreak se juega
en 6 rondas hasta que todo el mundo
gana o pierde como grupo. En este
juego no existe orden de turno: podéis
jugar a la vez. Cada ronda consta de
5 etapas:

Etapa Global

Las Potencias mundiales celebran
una cumbre para analizar la carta de
Previsién de crisis y elegir una carta
de Proyecto global.

Etapa Local

Las Potencias mundiales se centran
en sus tableros, robando y jugando
cartas de Proyecto local para eliminar
Emisiones y Energia sucia, conseguir
generar Energia limpia, aumentar la
Resistencia, y ayudar a las demds
Potencias mundiales.

Etapa de Emisiones

Las Potencias mundiales cuentan la
cantidad de cubitos de Carbono que
generan en la ronda, absorben todo
el que puedan, y anaden el resto al
Termémetro.

Etapa de Crisis

Las Potencias mundiales resuelven
los Efectos planetarios y las cartas
de Crisis como reflejo de sus activi-
dades y la de sus Comunidades en el
planeta.

Etapa de Desarrollo

Las Potencias mundiales comprue-
ban si han ganado la partida; en ca-
so contrario, aumentan su Demanda
energética.



En la primera ronda, las Potencias mun-
diales deben robar 3 cartas de Crisis:
1 bocarriba (Previsién de crisis) y 2 boca-
bajo (Crisis desconocidas). Este nimero
ird incrementdndose a medida que se
anadan bandas Térmicas al Termémetro.

Titulo l

Tecnologia eélica a escala

o0

Realizar la accién Local de una
carta con un icono de Energia edlica
que provea fichas de Energia limpia,
proporciona 2 fichas mds de las
indicadas en esa carta.

REQUISITO PARA SU ACTIVACION

OO i juego

1.300

Efecto Requisito

.' .‘9"
5O
BHB
PO

Etapa Global

Las Potencias mundiales celebran una cumbre
para analizar la carta de Previsién de crisis y
elegir una carta de Proyecto global.

Anadir cartas de Crisis

La cantidad de bandas Térmicas en el Termé-
metro determina cudntas cartas de Crisis se
deben afiadir en esta etapa. Esa cantidad viene
indicada a la derecha del Termémetro. Robad
tantas cartas de Crisis como las indicadas y
poned una de ellas bocarriba en el espacio de
Previsién de crisis y el resto, bocabajo, en los
espacios de Crisis desconocidas. No hay limite
al nimero de cartas de Crisis desconocidas en
juego, por lo que si hay mds de 4 cartas de Cri-
sis a resolver no tenéis mds que ir afiadiéndolas
en orden por encima del tablero.

Para mds detalles acerca de cémo funcionan
las cartas de Crisis, consultad la pdgina 29.

Iniciar un Proyecto global

Robad 2 cartas del mazo de Proyectos globa-
les. A continuacién deberéis elegir, como gru-
po, con cudl de esas 2 cartas os vais a quedar.
Una vez elegida colocadla bocarriba en el pri-
mer espacio superior disponible para Proyectos
globales. Encontraréis dichos espacios en el
lado izquierdo del tablero principal. Descartad
la otra carta de Proyecto global en una pila de
descartes junto a ese mazo.

Una vez satisfechos los requisitos de un Proyec-
to global, este se activa para todas las Poten-
cias mundiales.

Podéis tener en juego un méximo de 4 cartas de
Proyecto global en cualquier momento. Si que-
réis jugar una nueva carta de Proyecto global
cuando ya hay 4 en juego, deberéis descartar
1 Proyecto global a vuestra eleccién junto con
las cartas que haya debajo para activar ese
Proyecto. Siempre podéis decidir no iniciar un
nuevo Proyecto global esa ronda.

19
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Etapa Local

Las Potencias mundiales se centran en sus ta-
bleros, robando y jugando cartas de Proyecto
local para eliminar Emisiones y Energia sucia,
conseguir generar Energia limpia, aumentar la
Resistencia, y ayudar a las demds Potencias
mundiales.

Robar cartas de Proyecto local

Cada Potencia mundial roba 5 cartas de Pro-
yecto local y las afiade a su mano de cartas. La
mano de cartas de cada Potencia mundial es de
dominio publico y deberia estar sobre la mesa
bajo su tablero. Las Potencias mundiales pue-
den tener cualquier nimero de cartas en mano.

Podéis consultar las cartas que tengdis en
vuestra mano en cualquier momento y debatir
acerca de las mismas, asi como consultar las
zonas de juego y pilas de descartes. Lo Unico
que no podéis hacer es inspeccionar el conte-
nido de los mazos que se encuentren bocabajo.

En el caso de que alguien necesite robar una
carta de Proyecto local y el mazo esté agotado,
dadle la vuelta a la pila de descartes, barajadlo
y formad un nuevo mazo antes de seguir roban-
do cartas.

0

Y4444 4 445454 %

O %

Ie';ie‘::itur‘lif‘llgusc?gr:u e Energia solar én de
=@): -0 2 @: contaminacién
=0 &-0 @ +

~ 0 a-f -0

uTe

e e
coda ) en esta i

Una vez por ronda Una vez por ronda

W4 — retia "G4 de1Potencia

Una
encado

Atencién: existen algunos Proyectos locales
y globales que aumentan el nimero de car-
tas a robar en cada ronda. Tened en cuenta
que el nimero de cartas que una Potencia
mundial puede robar puede verse reducido
si tiene 4 o mas Comunidades en crisis.

QO

Inversiones para Educacién sobre el suelo
la recuperacién

Roba [ y conserva toda carta

mundial cualquiera quetenga g0 €.

e

porcodo @) en stapla

do Una vez por ronda

Mano de cartas



@ —> Icono

9 —> Iconos
—> Icono

Central eléctrica limpia —> Titulo
%—> + por cada —>  Accién

1.215

Ejemplo de una pila de cartas de Proyecto
local. Las acciones utilizan los iconos de
todas las cartas de la pila.

,\

s 444

Ejemplo: Aitana quiere realizar la accién de la car-
ta Central eléctrica limpia. Primero elige una car-
ta de su mano que piensa que no le va a ser Gtil
y la descarta para pagar el coste de la accién. A
continuacién, obtiene 2 fichas de Energia limpia
porque esta accién le da 1 ficha por cada icono de
Red eléctrica en la pila de la carta Central eléctrica
limpia. Luego anade las 2 fichas a su tablero de
Potencia mundial.

En la etapa Local las Potencias mundiales dis-
ponen de 3 tipos de acciones que podrdn hacer
en el orden que deseen y tantas veces como
quieran.

Realizar una accién Local

Iniciar un Proyecto local

Apoyar una carta

Realizar una accién Local

Cada carta de Proyecto local en la zona de
juego de una Potencia mundial tiene una ac-
cién disponible bajo su titulo. Por lo general, las
acciones Locales solo afectan al tablero de su
Potencia mundial. Por ejemplo, la accién de la
carta de la izquierda es: «Descarta una carta
de tu mano para afadir una ficha de Energia
limpia por cada icono de Red eléctrica que ha-
ya en la pila de esta carta».

A menos que se indique lo contrario, se puede
realizar una accién Local tantas veces como se
quiera, siempre que se pague el coste requeri-
do y se cumpla con los requisitos impresos en
la carta, si los hay. Los costes suelen pagarse
descartando otras cartas de la mano.

Las acciones Locales suelen utilizar los iconos
que aparecen en la esquina superior derecha
de cada carta. Al realizar una accién Local que
requiera iconos, se pueden utilizar los iconos de
la propia carta, ademds de cualquier otro icono
presente en esa pila de cartas.

iCread poderosas combinaciones y aprovechad
los iconos de las pilas de cartas!

21
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Iniciar un Proyecto local

Para que una Potencia mundial inicie un Pro-
yecto local deberd afiadir una carta de su ma-
no a la parte superior de una pila de cartas
en su zona de juego. Antes de anadir la carta
deberd asegurarse de espaciar bien las demas
cartas de la pila de modo que todos los iconos
queden visibles, tal y como se puede observar
en los ejemplos de este reglamento.

Antes de iniciar un Proyecto local se debe tener
especial cuidado con la carta que se tapa, pues-
to que solo se puede realizar la accién de la carta
superior de la pila. Pero como la accién de una
carta estd disponible inmediatamente después
de afadirla a una pila, las Potencias mundiales
mds astutas podrdn realizar una accién de una
pila, luego iniciar un Proyecto local en esa pila y
realizar la accién de la nueva carta utilizando los
iconos de la carta que acaba de tapar.

Apoyar una carta

Las cartas de Proyecto local pueden jugarse
debajo de otras cartas para dar apoyo a Pro-
yectos locales, Proyectos globales, o para re-
ducir los efectos de una carta de Crisis.

Apoyar un Proyecto local

Para apoyar un Proyecto local, la Potencia
mundial debe jugar una carta de su mano de-
bajo de una o mds cartas de una pila de su zo-
na de juego. Esto puede ayudar a que la accién
de otro Proyecto local sea maés eficaz al propor-
cionar iconos adicionales a su pila.

Apoyar un Proyecto global

Para apoyar un Proyecto global, la Potencia
mundial debe jugar una carta de su mano deba-
jo de una carta de Proyecto global y asi ayudar
a cumplir su requisito. Una vez cumplido el re-
quisito de una carta de Proyecto global se debe
poner una ficha de Activacién sobre ella como
recordatorio de que sus efectos estdn en juego.

Reducir los efectos de una carta de Crisis

Los efectos de algunas cartas de Crisis se pue-
den reducir jugando cartas de Proyecto local
bajo ellas. Las Potencias mundiales pueden ju-
gar una carta que tengan en su mano debajo

de una carta de Crisis siempre y cuando esa
carta cumpla con los requisitos que pida la car-
ta de Crisis. No se pueden jugar cartas debajo
de cartas de Crisis desconocidas.

0O
O

Asambleas ciudadanas

-0

LiMITE

Una vez por cada () en esta pila
en cada ronda
1085

Ejemplo: Aitana afade la carta Asambleas ciudadanas
sobre su carta inicial, Voluntariado de la Resistencia.
Esta nueva carta le permitird obtener 2 fichas de Re-
sistencia social para esa ronda, una por cada icono de
Sociedad en su pila. Sin embargo, ya no podrd volver a
utilizar la carta Voluntariado de la Resistencia.

(2]
QO

Asambleas ciudadanas

-0

LiMITE

Activa
Una vez por cada () en esta pila
en cada ronda
1085

Ejemplo: antes de realizar la accién de la carta Asam-
bleas ciudadanas, Aitana juega otra carta con un icono
de Sociedad debajo, apoyando esa accién. Ahora puede
ganar 3 fichas de Resistencia social por ronda, jpuesto
que tiene 3 iconos de Sociedad en esa pila!



Normativa sobre paraisos
fiscales

Al principio de la etapa Local de
cada ronda, todas las Potencias
mundiales roban 1 carta de Proyecto
local adicional.

'AGTIVA CUANDO BAJO ESTA CARTA HAYA

porcada 1

Ejemplo: Cristébal juega una carta con un icono
de Normativa bajo la carta de Proyecto global
Regulacién de los paraisos fiscales. Cristébal
anima a las demds Potencias mundiales a que
ayuden a apoyar este Proyecto, ya que no tiene
cartas suficientes para hacerlo solo.

Negligencia de la &
industria petrolera -

7] 7 J—

La Potencia mundial con més
Comunidades en crisis pierde 2 fichas
de Resistencia de infraestructuras. En
partidas en solitario pierde 1 ficha de
Resistencia de infraestructuras.

P—
B Oe

Ejemplo: Aitana juega una carta con el
icono Infraestructura bajo la carta de
Crisis, Negligencia de la industria petro-
lera. Al jugarla, las Potencias mundiales
pueden ignorar los efectos negativos de
esta carta de Crisis.

Edificios Net Zero

-

LIMITE

[ K 4

Una vez por cada €7 en esta pila
en cadaronda
1063

Ejemplo: Rall puede realizar esta accién pa-
ra eliminar fichas de Emisién tecténica au-
mentando su Demanda energética. Puede
hacerlo una vez por ronda y por cada ico-
no de Innovacién en la pila de cartas. Para
llevar un registro, cada vez que realice esta
accién pondrd un cubito de Carbono en la
carta. Al final de la etapa deberd devolver
esos cubitos a la reserva.

Llevar el registro de las acciones
Locales

Algunas acciones solo pueden realizarse un nu-
mero determinado de veces cada ronda. Para
mantener un registro del nimero de veces que
se ha realizado la accién de una carta deberéis
poner un cubito de Carbono sobre ella cada vez
que realicéis su accién, tal y como se puede ob-
servar en el Gltimo ejemplo de esta pagina.

Los cubitos de Carbono usados de esta manera
solo cuentan para llevar un registro de accio-
nes, no tienen ninguln otro efecto de juego.

Finalizar la etapa Local

Cuando todas las Potencias mundiales acuer-
den que han terminado de jugar esta etapa,
proceded a la etapa de Emisiones.
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Etapa de
Emisiones

Las Potencias mundiales cuentan la cantidad
de cubitos de Carbono que generan en la ron-
da, absorben todos los que puedan, y afiaden
el resto al Termémetro.

Comprobar la Demanda energética

Cada Potencia mundial comprueba en su ta-
blero si puede satisfacer su Demanda energéti-
ca: la cantidad total de fichas de Energia sucia
mds la de fichas de Energia limpia debe igualar
o superar su Demanda energética, tal y como
muestra el ejemplo de la derecha.

Todas las Potencias mundiales que no puedan
satisfacer su Demanda energética reciben tan-
tas fichas de Comunidad en crisis como el défi-
cit resultante (consultar la pagina 30).

Recibir Emisiones

Cada Potencia mundial suma las fichas de
Energia sucia y las fichas de Emisién de su ta-
blero y recibe tantos cubitos de Carbono de la
reserva como el total obtenido. A continuacién
afiade los cubitos de Carbono que haya recibi-
do a la zona de Emisiones recientes que encon-
trard en el tablero principal.

Las Potencias mundiales estdn obligadas a
contar todas sus fichas de Energia sucia cada
ronda, incluso aunque puedan satisfacer su
Demanda energética de manera eficiente con
fichas de Energia limpia. Ademds, no obtienen
beneficio inmediato por producir més Energia
limpia que su Demanda energética actual.

Eliminar fichas de Energia sucia es la mejor
manera de reducir Emisiones en cada ronda,
idebéis aseguraros de sustituirlas por su equi-
valente en fichas de Energia limpia para satis-
facer la Demanda energética!

En este tablero se satisface la Demanda
energética de 12 con 9 fichas de Energia
sucia y 3 fichas de Energia limpia.
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China genera esta ronda 22 cubitos
de Carbono: 9 fichas de Energia sucia
+13 fichas de Emisién.




Absorber Carbono

Tomad tantos cubitos de Carbono de la zona de
Emisiones recientes como la cantidad de fichas
de Arbol, fichas de Océano y fichas de Captura
Directa del Aire (CDA) haya en el tablero prin-
cipal. Las fichas de CDA se obtienen mediante
determinadas cartas y funcionan exactamente
igual que los Arboles y los Océanos a la hora de
eliminar cubitos de Carbono.

Devolved a la reserva todos los cubitos de Car-
bono que logréis eliminar de esta manera. Esos
cubitos representan el Carbono que el planeta
puede absorber con éxito para evitar que au-
mente la temperatura.

¢Habéis logrado frenar
el cambio climéatico?

Tras la absorcién del Carbono, si no quedan
cubitos de Carbono en la zona de Emisiones
recientes y quedan fichas de Arbol, fichas de
Océano y/o fichas de CDA sin utilizar, jhabréis
alcanzado un hito histérico frenando el cambio
climético!

Continuad absorbiendo cubitos de Carbono
del tablero, pero en lugar de tomar cubitos de
la zona de Emisiones recientes, hacedlo del
Termémetro.

Consejo: emparejad los cubitos de Carbono en Eliminar esos cubitos puede servir de ayuda
la zona de Errjlsmnes recientes con las fIChCIS' de para sobrevivir a la etapa de Crisis que sigue a
Arboles y Océanos del tablero para determinar la et tual. Incl déis desh d
rapidamente cudnto Carbono absorbe el planeta. &) Gie]pie] EAEEl UNEES [PEREE CEelEEes €S
las bandas Térmicas y convertirlas en cubitos

o de’Emisiones recientes con lag~ . P P o
: ' de Carbono si logrdis eliminar una fila.

del tablero para

Para finalizar, dadle la vuelta al contador de
ronda para que muestre la cara «Emisiones ce-
ro»: estdis cerca de ganar la partida... pero solo
si sobrevivis a una Ultima etapa de Crisis.




Ajustar la temperatura

Moved todos los cubitos de Carbono que que-
den en la zona de Emisiones recientes al Ter-
mdmetro. Cada cubito de Carbono de valor 1
llena uno de los cuadrados pequeios y cada
cubito de Carbono de valor 5 llena un cuadra-
do grande. Rellenad siempre el Termémetro de
abajo arriba y de izquierda a derecha.

Rellenad solamente las columnas correspon-
dientes al nimero de Potencias mundiales
presentes en la partida. Por ejemplo, en una
partida de 4 Potencias mundiales, utiliza-
réis las 4 columnas antes de pasar a la fila
siguiente. En una partida en solitario, Unica-
mente se rellenard 1 columna antes de pasar a
la siguiente fila.

Siempre que se complete una fila con cubitos
de Carbono, retiradlos y sustituidlos por una
banda Térmica.

Cada banda Térmica en el Termémetro repre-
senta un aumento de 0,1 °C y determina cudn-
tas veces se deberd lanzar el dado de Efectos
planetarios, ademds de la cantidad y grave-
dad de las cartas de Crisis a resolver.

Al aiadir una banda Térmica a una casilla que
muestre un ndimero de cartas de Crisis supe-
rior a las que se afiadieron en la etapa Global
de la ronda actual (por ejemplo, al subir de
1,5 °C a 1,6 °C se pasa de 3 a & cartas de Cri-
sis), debéis robar inmediatamente y bocabajo
las cartas de Crisis adicionales necesarias pa-
ra resolver esta ronda.

Si el Termémetro alcanza en alglin momen-
to los 2,0 °C (8 bandas Térmicas), jperdéis la
partida inmediatamente!
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En una partida de 4 Poten-
cias mundiales, 20 cubitos
de Carbono equivalen a
1 banda Térmica.
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Consejo: podéis intercambiar
5 cubitos de Carbono por su
equivalente de valor 5.
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En este ejemplo se indi-
ca que en la etapa de
Crisis de cada ronda se
debe lanzar una vez el
dado de Efectos plane-
tarios y robar 3 cartas
de Crisis.
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Etapa de Cirisis

Las Potencias mundiales resuelven los Efectos
planetarios y las cartas de Crisis como reflejo
de sus actividades y la de sus Comunidades en
el planeta.

Resolver la tirada de Efecto planetario

Tirad el dado de Efectos planetarios 1 vez por
cada banda Térmica que haya en el Terméme-
tro. Por cada tirada avanzad 1 casilla la ficha
de Efecto planetario correspondiente. Si la fi-
cha entra en una casilla con un simbolo de Pun-
to de inflexién, resolved el efecto indicado junto
a su marcador en el tablero principal.

Si un Efecto planetario ainade un banda Térmi-
ca al Termémetro, deberéis lanzar el dado una
vez mds.

Si una ficha de Efecto planetario alcanza la ca-
silla final de su marcador, activard un Punto de
inflexién cada vez que se deba hacer avanzar
su ficha, tal y como indica el simbolo de infinito.

Efectos planetarios

Fenémenos meteorolégicos extremos:
robad 2 cartas de Crisis adicionales.

Desertificacién: eliminad 1 ficha de Arbol
por Potencia mundial.

Deterioro de la selva amazénica: afiadid
1 cubito de Carbono por Potencia mun-
dial a las Emisiones recientes, y retirad
1 ficha de Arbol por Potencia mundial.

Deshielo glaciar: afiadid 2 cubitos de
Carbono por Potencia mundial al Ter-
mémetro.

Deshielo del permafrost: afiadid 2 cubi-
tos de Carbono por Potencia mundial a
las Emisiones recientes.

Acidificacién de los océanos: retira 1 fi-
cha de Océano por Potencia mundial.
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Ejemplo: como hay una banda Térmica en el Terméme-
tro, las Potencias mundiales deben tirar el dado de Efec-
tos planetarios 1 vez.

= Simbolo de

Punto de inflexién

El resultado del dado de Efectos planetarios es Deshielo
glaciar y se debe avanzar 1 casilla la ficha de Deshielo
glaciar. La nueva casilla tiene un simbolo de Punto de in-
flexién, por lo que se deben afadir 2 cubitos de Carbono
al Termémetro por cada Potencia mundial en la partida.

Como se trata de una partida de 4 Potencias mundiales
se deben afiadir 8 cubitos al Termémetro, jlo que com-
pleta la segunda banda! Como ahora hay 2 bandas Tér-
micas en el Termdémetro, las Potencias mundiales debe-
rén volver a tirar el dado de Efectos planetarios.



Titulo Objetivo
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Todo el mundo recibe 1 ficha de
Comunidad en crisis por cada banda
Térmica que haya en el Termémetro.

1415

Reduccién de 1 por cada @
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Efecto educcién via
Resistencia
Crisis financiera 2
mundial 1

000
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Al inicio de la etapa Local de la
siguiente ronda todo el mundo roba
1 carta de Proyecto local menos.

1443

Sin efecto si hay N
bajo esta carta

Cémo ignorar
su efecto

Resolver cartas de Crisis

Resolved todas las cartas de Crisis en juego.
Resolvedlas de una en una, de abajo arriba,
empezando por la carta de Previsién de crisis.

Deberéis resolver todas las cartas de Crisis en
juego aunque su numero supere el valor que
aparece a la derecha de la banda Térmica
actual.

1. Poned bocarriba la carta de Crisis si toda-
via no lo esta.

2. Comprobad las Potencias mundiales que
se ven afectadas. Algunas cartas de Crisis
afectan a todas las Potencias mundiales,
mientras que otras solo afectan a la Poten-
cia mundial que cumpla determinados crite-
rios. Si hay varias Potencias mundiales em-
patadas a la hora de cumplir determinados
criterios, cada Potencia mundial empatada
tira el dado de Geoingenieria: la Potencia
mundial con el resultado mds bajo serd ob-
jetivo de la Crisis. Repetid la tirada de des-
empate todas las veces que sea necesario.

3. Leed los efectos. Algunos efectos pueden
paliarse con fichas de Resistencia: si una
Potencia mundial es objetivo de una carta
de Crisis y tiene fichas de Resistencia del
tipo que pide la carta de Crisis, podré redu-
cir el efecto en 1 por cada ficha de Resisten-
cia de ese tipo que tenga. Tened en cuenta
que esta reduccién es solo para la Poten-
cia mundial afectada y no para las demds.
No descartéis las fichas de Resistencia que
uséis para paliar los efectos de las cartas
de Crisis.

Algunas cartas de Crisis pueden tener sus
efectos reducidos o incluso anulados si en
la etapa Local se han jugado bajo ellas car-
tas con determinados iconos. Las cartas ju-
gadas de esta manera reducen los efectos
para todas las Potencias mundiales, tal y
como se describe en la carta de Crisis.

4. Aplicad los efectos de la carta de Crisis a
las Potencias mundiales afectadas.

5. Descartad las cartas de Crisis y cualquier
carta de Proyecto local que tenga debadjo.
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Anadir Comunidades en crisis

Las cartas de Crisis suelen afadir Comuni-
dades en crisis. Para ello, la Potencia mun-
dial afectada deberd anadir una ficha de Co-
munidad en crisis a esa zona de su tablero.
Las filas deben completarse en orden: primero
la fila superior, luego la central y finalmente la
inferior, y de izquierda a derecha.

Reducir el robo de cartas

Si una Potencia mundial tiene de 4 a 7 Comuni-
dades en crisis, robard 1 carta de Proyecto local
menos durante la etapa Local de cada ronda.
Si tiene de 8-11 Comunidades en crisis, robard
2 cartas menos.

Pérdida de Resistencia, Arboles y
Océanos

Si una carta de Crisis o un Efecto planetario
provoca la pérdida de fichas de Resistencia, fi-
chas de Arboles y/o fichas de Océano, devolved
esas fichas a la reserva.

Si una Potencia mundial debe eliminar fichas
de Resistencia y no tiene ninguna del tipo re-
querido, deberd anadir 1 Comunidad en crisis
por cada ficha de Resistencia que no pueda
eliminar.

Si se deben eliminar fichas de Arbol y/o fichas
de Océano y no quedan fichas de ese tipo, to-
das las Potencias mundiales deberdn afiadir
1 Comunidad en crisis por cada ficha de Arbol
y/o ficha de Océano que no se pueda eliminar.

Pérdida de cartas debido a cartas
de Crisis

Cuando una carta de Crisis os obligue a per-
der cartas de Proyecto local deberéis descar-
tarlas de vuestra mano o de vuestra zona de
juego. Las cartas descartadas de vuestra zona
de juego pueden proceder de cualquier pila y
de cualquier lugar de esa pila, incluida la carta
superior de la pila. Si se descarta la carta su-
perior de una pila, la accién de la carta que se
encuentre justo debajo pasa a estar disponible
desde ese momento.

Anadid las fichas de Comunidades en crisis de izquierda
a derecha y de arriba abajo.

Cuando una Potencia mundial aiiada una cuarta ficha
de Comunidad en crisis a su tablero, robaré 1 carta de
Proyecto local menos cada ronda.
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PREVISION DE CRISIS

Tormentas x{

i por
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Todo el mundo recibe 1 ficha de
Comunidad en crisis por cada banda
Térmica que haya en el Termémetro.

Reduccion de 1 por cada @

1415

Crisis financiera 'l
mundial 11

To00
EL MUNDO

Al'inicio de la etapa Local de la
siguiente ronda todo el mundo roba
1 carta de Proyecto local menos.

Sin efecto si hay 5
bajo esta carta
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Contaminacién de la (]
industria petrolera
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La Potencia mundial con menor
Resistencia de infraestructuras pierde
2 fichas de Resistencia ecolégica. En
partidas en solitario pierde 1 ficha de
Resistencia ecolégica.

Sin efectosihay () 5
bajo esta carta
1432

No hay limite al niimero de cartas de Cri-
sis que pueden resolverse en cada ronda.
Y si alguna vez necesitdis robar mas car-
tas (por ejemplo debido al efecto de afa-
dir una banda Térmica durante la etapa
de Emisiones) y no quedan espacios dis-
ponibles, robad las cartas que necesitéis
y afadidlas bocabajo por encima del res-
to de cartas.

T
o

Si la temperatura sube considerablemen-
te y pidiera una cuarta carta de Crisis, se
robaria otra y se colocaria bocabajo en
este espacio de Crisis desconocida.

T
©

La dltima carta de Crisis revelada es la
carta Tormentas, que afecta a todo el
mundo por igual. Las Potencias mundia-
les deben afadir 1 ficha de Comunidad
en crisis por cada banda Térmica en el
Termémetro a menos que puedan reducir
individualmente los efectos con sus fichas
de Resistencia de infraestructuras. Cada
Potencia mundial tiene 1 ficha de Resis-
tencia de infraestructuras, pero como
ahora hay 2 bandas Térmicas en juego,
todo el mundo tiene que anadir 1 ficha de
Comunidad en crisis a sus tableros.

T
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La siguiente carta de Crisis revelada es
la carta Crisis financiera mundial. Afec-
ta a todo el mundo y no hay forma de
reducir sus efectos, ya que se trataba de
una Crisis desconocida. Cada Potencia
mundial robard 1 carta de Proyecto lo-
cal menos durante la etapa Local de la
siguiente ronda.

T
o

La primera carta de Crisis que se robd
durante la etapa Global, también cono-
cida como la carta de Previsién de crisis,
es la carta Contaminacién de la indus-
tria petrolera. Gracias a que se trataba
de una carta de Previsién de crisis, todo
el mundo pudo prepararse para contra-
rrestarla. Esa carta de Crisis obliga a la
Potencia mundial con menos fichas de
Resistencia de infraestructuras a perder
2 fichas de Resistencia ecolégica. Aitana
jugd una carta con un icono de Normati-
va debajo de esta carta de Crisis durante
la etapa Local, por lo que ha podido anu-
lar sus efectos negativos.
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Etapa de Desarrollo

Las Potencias mundiales comprueban si han
ganado la partida; en caso contrario, aumen-
tan su Demanda energética.

Comprobar condiciones de victoria

Si llegados a este punto el contador de ronda
estd mostrando la cara «Emisiones cero», jga-
nadis la partida! En caso contrario...

Avanzar a la siguiente ronda

El contador de ronda avanza a la siguiente ca-
silla en el marcador de rondas. La mano de Pro-
yectos locales y las cartas en la zona de juego
de todas las Potencias mundiales se mantienen
de una ronda a otra.

Si no logrdis ganar la partida al final de la ron-
da 6, jperdéis la partida!

Aumentar la Demanda energética

Cada Potencia mundial mueve su ficha de De-
manda energética tantas casillas a la dere-
cha como la cantidad indicada en su carta de
Referencia.

En principio, Estados Unidos y Europa aumen-
tan su Demanda energética en 1, Chinaen 2 y
el Resto del mundo en 3. En partidas en solita-
rio, la Demanda energética aumenta en 2.

Ejemplo: tal y como se indica en la parte
superior izquierda de su tablero, China
aumenta su Demanda energética en 2,
de12 a1k
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Final de la partida

Las Potencias mundiales ganan la partida si
logran Frenar el cambio climdtico durante la
etapa de Emisiones (consultad la pdgina 25) y
logran sobrevivir a una Gltima etapa de Crisis.

Las Potencias mundiales pierden la partida si se
cumplen alguna de estas condiciones:

5x El

El Termdémetro alcanza los
2,0 °C (8 bandas Térmicas)

Alguien tiene 12 o mds
Comunidades en crisis

Finaliza la sexta ronda y
no se ha logrado Frenar
el cambio climético

Reglas que se suelen olvidar

Para iniciar un Proyecto local, una Potencia
mundial puede jugar una carta sobre cual-
quier pila presente en su zona de juego.

El requisito de una carta de Proyecto local
Unicamente hace referencia a su accién im-
presa. Las Potencias mundiales pueden ju-
gar y utilizar las cartas de Proyectos locales
de cualquier manera.

Los iconos de una carta pueden utilizarse
para cumplir con los requisitos de esa mis-
ma carta.

Las Potencias mundiales pueden realizar
tantas acciones Locales como deseen y
puedan durante la etapa Local, a no ser que
se indique lo contrario.

Se puede realizar una accién Local, luego
iniciar un Proyecto local sobre la carta de
esa accién Local, y realizar la nueva accién
Local con la ayuda de los iconos de la carta
recién cubierta.

No hay limite al nUmero de acciones que una
Potencia mundial puede realizar durante la
etapa Local, siempre y cuando pueda afron-
tar sus costes.

* No hay limite de mano de cartas. La mano de

cartas de una Potencia mundial se mantiene
de ronda a ronda.

* Las Potencias mundiales deberian tener al

menos 1 ficha de Resistencia de cada tipo por
cada banda Térmica que haya en el Terméme-
tro si quieren mantener a sus Comunidades a
salvo.

* Las Potencias mundiales no pueden tener mds

de 5 pilas de cartas en su zona de juego, pero
cada pila puede contener cualquier cantidad
de cartas.

* Las bandas Térmicas que se obtengan duran-

te una etapa provocan tiradas adicionales del
dado de Efectos planetarios y afiaden mds
cartas de Crisis para esa misma ronda.

» Los efectos continuos de la carta de Previsidn

de crisis no se aplican hasta la etapa de Crisis.
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Cartas de Reto

Si queréis que vuestras partidas sean mds de-
safiantes, mds faciles o que tengan mds varie-
dad, podéis jugar con la baraja de cartas de
Reto. Esta baraja permite ajustar la dificultad
de las partidas o explorar escenarios climdticos
diferentes.

Las cartas de Reto tienen reglas que afectan
a todo el mundo o a determinadas Potencias
mundiales.

Para que vuestras partidas sean mds dificiles,
dadle la vuelta a 1 carta de Reto con el simbolo
«-» de color rojo y seguid sus instrucciones, o re-
partid 1 carta de Reto con el simbolo «-» de co-
lor rojo a cada Potencia mundial. Para que las
partidas sean mds fdciles, haced lo mismo pero
con las cartas de Reto con los simbolos «+» de
color verde. Si queréis mds variedad en vuestras
partidas podéis utilizar de la misma manera las
cartas con el simbolo «?» de color gris.

También podéis mezclar y combinar las car-
tas de Reto como querdis para jugar partidas
impredecibles.

Para partidas mds dificiles
para todo el mundo

Para partidas mds dificiles
para una Potencia mundial

Para partidas mas féciles
para todo el mundo

Para partidas mdés féciles
para una Potencia mundial

Anade variedad a la partida
y afecta a todo el mundo

Preparaciones alternativas

También podéis cambiar el nivel de dificultad
de vuestras partidas utilizando las diferentes
combinaciones de Potencias mundiales que se
muestran a continuacién:

Participantes | Dificultad Potencias mundiales Arboles Océanos
L Normal RdM China Europa EE. UU. 24 16
3 Fécil China Europa EE. UU. 15 10

Normal RdM Europa EE. UU. 16 12
Dificil RdM China EE. UU. 19 14
RdM China Europa 20 14
2 Facil Europa EE. UU. 8
Normal China EE. UU. 11 7
China Europa 1 8
Dificil RdM EE. UU. 12 9
RdM Europa 13 9
Extrema RdM China 16 1
1 Normal Solitario 6 L
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Acerca de Daybreak

Nuestra pasién por juegos como Wingspan,
Terraforming Mars y Race for the Galaxy nos
sirvié de inspiracién para diseiar Daybreak, un
juego donde podriamos contar una historia edi-
ficante sobre la descarbonizacién del mundo, y
la creacién de un lugar en el que todos poda-
mos no solo sobrevivir, sino prosperar.

Daybreak no contiene componentes de pldstico
ni tejidos nocivos. Utiliza madera y productos
de papel 100 % con certificaciéon FSC. Si deseas
saber mds acerca de nuestros compromisos de
sostenibilidad, visita daybreakgame.org
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Contenido

Tableros

1 tablero principal

Lt tableros de Potencia mundial

(de 2 piezas cada uno)

2 extensiones de tablero de Potencia mundial

Cartas

133 cartas de Proyecto local

25 cartas de Proyecto local iniciales
418 cartas de Crisis

24 cartas de Proyecto global

42 cartas de Reto

9 cartas de Referencia

Fichas de cartén

60 fichas de Energia limpia/sucia de valor 1
14 fichas de Energia limpia/sucia de valor 5
L4+8 fichas de Resistencia de valor 1

12 fichas de Resistencia de valor 5

69 fichas de Emisién

48 fichas de Comunidad en crisis

10 bandas Térmicas

Fichas de madera

40 cubitos de Carbono de valor 1
20 «cubitos» de Carbono de valor 5
6 fichas de Efecto planetario

1 ficha de Ronda actual

L fichas de Activacién (de doble cara)
L fichas de Demanda energética
con forma de casa

8 fichas de CDA de valor 1

1 ficha de CDA de valor 5

8 fichas de Arbol de valor 1

5 fichas de Arbol de valor 5

8 fichas de Océano de valor 1

3 fichas de Océano de valor 5

Dados
1 dado de Efectos planetarios
1 dado de Geoingenieria

Otros
1 reglamento
Lt bandejas de almacenamiento de cartén
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Iconos

g Electricidad (27 %)
Red eléctrica (10 %)

Energia solar (8 %) Normativa (23 %)

@ Energia edlica (8 %) @ Incentivo (20 %)
Energia nuclear (5 %) @ Innovacién (11 %)
@ Sociedad (25 %)

6 Ecologia (18 %)

Emisiones

Extraccién de

Por transporte hidrocarburos

Industrial Por residuos

Infraestructura (17 %)

@ Geoingenieria (7 %)

Resistencia

U
©

Social Infraestructura

Ecolégica De cualquier tipo

ad

- X o Comunidad
Arboles, Tierra, Suelo .ﬁ*i .

No disponible para
partidas en solitario

Océanos, Humedales

Captura Directa del Aire Potencia mundial

Carbono " Termdémetro

Banda Térmica Emisiones recientes

Dado de Efectos

Agropecuaria

Tecténica

BEICiAEHE

Energia

Energia sucia
Energia limpia

B AR

Planetarios

De cualquier tipo
Proyecto global

Proyecto local

Crisis

Reto

Preparacién
Participantes | Arboles | Océanos Potencias mundiales
4 24 16 Todas
Resto del mundo,
3 16 i2 Europa, EE. UU.
2 11 7 China y EE. UU.
1 6 " Cualquiera (consultar
carta de Referencia)

TEIK LY S

—
Dado de
Geoingenieria

Efectos planetarios

OO0 @03

Fenémenos meteorolégicos extremos:
robad 2 cartas de Crisis adicionales.

Desertificacién: eliminad 1 ficha de Arbol
por Potencia mundial.

Acidificacién de los océanos: retirad
1 ficha de Océano por Potencia mundial.

Deshielo del permafrost: afiadid 2 cubitos
de Carbono por Potencia mundial a las
Emisiones recientes.

Deshielo glaciar: afadid 2 cubitos de Carbono
por Potencia mundial al Termémetro.

Deterioro de la selva amazénica: afiadid

1 cubito de Carbono por Potencia mundial
a las Emisiones recientes, y retirad 1 ficha
de Arbol por Potencia mundial.





