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'DECLARACION DE INTENCIONES
* DEL DISENADOR DEL JUEGO

Hace 20 afios, descubri el famoso informe Meadows,
plasmado en el libro Los limites del.crecimiento*. Junto a
él descubri el modelo world3** y sus 375 variables, que
“forman la base de los casos posibles detallados en el
~ informe. Como éstudiante de f|’$ica enaquella época, me
-_fascind la.riqueza del modelo y me me di cuenta de una
» realidad mnegable en un mundo finito, el crecimiento
constante es |mp05|ble

Muchos sistemas fisicos r-eflejan esta realldad unajarra
que rebosa, una bomba que explota, la colonizacién
" por un parésito. Todo crecimiento llega a la saturacién
- cuando se alcanzan los limites del sistema. Cuando uno
estudia- f|$|ca descubre otra aclaracion importante:
~ cuanto mas fuerte es elvcreCImlento, mas brusca es la
saturacion. Sin embargo, mientras yo descubria estos
principios, la industria continuaba su. carrera por la
: producaon los politicos. abogaban por el crecimiento
como fuente de felicidad y nosotres no deJabamos de
comprar teléfonos nuevos ) .

-;Por qué no se ensefian estos fenémenos en la escuela
primaria? ;Por qué las conclusiones delinforme Meadows
no estan grabadas IES paginas de los ficheros de todos

-los bancos ytodas las empresas” (Qué estamos haciendo
conel tlempo que nos queda7 :

*- Meadows, D. H., Meadows, D. L., Randeis, J.y Behrens, W. W. (1972). Los limites del
. crecimiento: informe al Club de Roma sobre el predicamento de la Humanidad, Nueva
York, NY: Universe Books. https://doi.org/10.1349/ddlp. 1
gt https://es. wikipedia.org/wiki/World3
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En tus manos tienes mi respuesta a-este problema: -
un juego de mesa. Limit es un juego con mecénicas
de juego libre que pretende plasmar las interacciones
simplificadas del modelo world3 (la produccién
contamina, la educacién mejora la calidad de vida,
etc.) y otras que tuvieron que afiadir posteriormente,
como el mercado mundial, las interacciones sociales -
y los aspectos militares. En Limit, td eliges qué politica
aplicar: puede‘sfser dictatorial; razonable, expansionista,
consumista... El juego reaccionara a tus politicas y juntos
trazaréis el-destino del planeta. LFeI|C|dad o infelicidad?
¢Y para quiénes?

Limitesuna reduc(:ién del modelo world3, una simulacién
muy simplificada. Su intencién no es ser uh‘a verdad
incontestable en todos sus aspectos y propuestas: es
necesario poner a pruebay contradecir sus tesis. Aunque
nos hemos esforzado en'que.los efectos_que hemos
integrado en el juego sean lo mas precisos posible, puede
que no estés de acuerdo con-alguna carta o regla concreta. -
Si es asf, introduce los cambios que veas necesarios.

Lo mas crucial de este concepto sigue siendo inmutable:
queremos que debatais sobre vuestras ‘partidas, que -
las compareéis con la realidad, que volvais a jugarlo y
experimentéis con distintas elecciones politicas. Es hora de -
que estas ideas, que ya cumplen medio siglo, se diseminen
por nuestras sociedades. Y ese es el objetlvo deI Juego

Alexandre Poye

Traduccion: Angel Martinez Murillo RevisiénEJoaqu/n C.Martin-Rayo




INDICE

AR WN

GLOSARIO

OBJETIVO DEL JUEGO
COMPONENTES
PREPARACION

11 MECANICAS
24 MODO SOLITARIO
25 EXPLICACIONDELAS CARTAS

O1 OBJETIVO DEL JUEGO

Limit es un juego competitivo de desarrollo de civiliza-
ciones ambientado entre las décadas de 1850 y 2060
(desde el inicio de la Revolucién Industrial hasta el fu-
turo préximo) en el sistema mundial en el que vivimos,
constrefiido por unos recursos planetarios limitados.

Estas al frente de una nacion y cada una de tus deci-
siones politicas influye no solo en tu poblacién y pro-
duccidn, sino también en el equilibrio del mundo y de
otras naciones. Surgiran crisis ecoldgicas, financieras
y militares. ;Le daras prioridad a la sostenibilidad o
buscaras el dominio mundial? ;Conduciras a tu pais a
un ideal determinado o te adaptaras a las cambiantes
circunstancias? Tu decides.

Todas las naciones empiezan con condiciones iniciales
idénticas. No jugaras con naciones reales, pero depen-
diendo de tus decisiones puede que encuentres simi-
litudes entre la que has dado forma y algtn pais del
mundo real.

Jugarés durante 7 rondas, llamadas generaciones, al
final de las cuales contaras tus puntos. Sin embargo, es
posible que la partida termine antes de la 72 ronda situy
tus oponentes desencadenais al menos 4 crisis globales.
La nacidn con la mayor puntuacion gana la partida.

Descripcion de una generacion

Una generacion se desarrolla en 3 fases:
01 Lafase politica, en la que tomas decisiones

02 La fase social, en la que tu poblacion reacciona a es-
tas decisiones

03 Lafaseinternacional, enla que pueden surgir crisis glo-
bales

El transcurso de una generacion depende a menudo de la
calidad de vida de tu poblacion.

. J
Acerca de la puntuacion

Alfinal de la partida, tu puntuacidn representa la fortaleza,
el poder y el impacto negativo de tu nacidn. El juego evalua
estos resultados desde el punto de vista occidental actual.
Ciertamente podria haberse orientado de otro modo: es el
tnico aspecto del juego en el que se ha aplicado un cierto
sesgo moral, mientras que el resto del juego carece de juicios
en este aspecto. Este asunto se trata con mas detalle en las
paginas 23y 24.




2 COMPONENTES

6 ayudas de juego
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Tableros y hojas

1 tablero de Mercado
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6 tableros de Nacidn de doble cara

Ambas caras solo se diferencian en el estilo, elige el
que prefieras.

mml-lmmunw\
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9 cajas de almacenamiento

Antes de la primera
partida, monta las cajas y
guarda los componentes
indicados a continuacion
en cada una. Después de
cada partida, gudrdalos de
la misma manera.

1 cubo verde de
Tasa de recurso
renovable

Caja internacional

|

Cada una de estas cajas contiene todos

los elementos que usa una nacion.
3 marcadores de Decenas

de recurso renovable
(anverso/reverso 0/1; 2/3; 4/5)

| BB®

| 1 cubo negro de

Tasaderecurso [}

‘ fosil €
1 marcador de 6 fichas de 1 ficha de g
Liderazgo Inestabilidad Territorio

12 marcadores de Crisis

7 marcadores de Generacion
anverso: generacion actual
reverso: generacion anterior

1 marcador de
Reserva de colonizacion

1 cubo azul de
Tasa de recurso
industrial =2

3 marcadores de Decenas
de recurso industrial &
(anverso/reverso 0/1; 2/3; 4/5)

DD

5 fichas de
Recurso
fésil

-
<]}
L]

1cartade
Alianza

Si00 queta 32t l i dewna Gensaci,
52 desencatea unacriss coldgica €.

1 cuborojode
Tasa de recurso
militar &

3 marcadores de Decenas
de recurso militar &
(anverso/reverso 0/1; 2/3; 4/5)

22D

6 fichas de
Contaminacion

1 marcador de
Desmilitarizacion

1 carta de Reserva de contaminacion
y 1 carta de Reserva de inestabilidad

Sino queda 4 3l final de una Generacitn,
‘52 desencadena una ciisis miftar .




3 mazos de cartas de Politica:

3fichas de

6 cajas de nacidn Dinerode 1 $
Esta caja contiene los elementos 2
de cada nacion.
3 fichas de
Dinerode 2 $
‘ 25
12 cartas de 12 cartas de Ejército 13 cartas de
Sociedad y economia Produccidn 3 fichas de
Dinerode 5 $
3fichas 2 fichas de Inestabilidad 45 | ©
de Contaminacion
10 fichas de 6 fichas de Territorio \ mHlichas e
3 marcadores de Decenas de ot E Dinero de 10 $
Recurso fosil
recurso renovable e,
(anverso/reverso 0/1; 2/3; 4/5) e AT 5 cilindros de ‘
Transicidn demogréfica Clase social .
3 fichas de
Dinero de 20
1 cubo de 1 cilindro ‘ merg( g%

recurso industrial &2
(anverso/reverso 0/1; 2/3; 4/5)

3 cubos de Fabrica

1 ficha de Alianza militar © Y 1 ficha de Alianza econdmica &

de produccion (i () @ Lado de negociacién
(icono negro)
Lado de acuerdo
1 ficha de Paso ful g [ (icono blanco)
3 marcadores de Decenas de

recurso militar &
(anverso/reverso 0/1; 2/3; 4/5)

22D

Importante: /a caja de la nacion estrella contiene ademds componentes
que se usan en el modo solitario.

8 cartas de Evento y 1 carta de Nacion estrella @8

Estas cajas contienen elementos que se usan en la partida cuando se superan los limites.
El nimero de fichas (4N *® $) de las cajas L{}= se considera ilimitado. Si se acaban, anota lo que tomas.

2 cajas LimiT
N

6 fichas de 9 fichas de 6 fichas de
Dinerode 20 $ Inestabilidad 5 de Inestabilidad
C3 A
12 fichas de 21 fichas de 9fichas de
Dinero de 50 $ Exceso Recurso fésil

g - de contaminacién %




O3 PREPARACION

El tablero de Mercado y elementos comunes

01

02
03
04

Pon el Mercado en el centro de la mesa y toma los elementos de la caja internacional.

Pon los marcadores de Decenas de , 50 y #& porsulado (0), delante del valor 3 de la bolsa de recursos del Mercado.
Pon los deméds marcadores de Decenas cerca del tablero de Mercado.

Pon 3 fichas de Recurso fsil & en la bolsa de recursos fdsiles.

Pon el cubo verde en la 32 posicidn de la tasa de recursos renovables.

Pon los cubos azul, rojo y negro en la 42 posicion de sus correspondientes tasas de recursos.

Precios de los recursos

La posicidn de los cubos de Tasa de recursos indica los precios de compra y venta del recurso correspondiente. Este precio aumenta
cuando compras recursos (mueves el cubo una posicion a la derecha), y disminuye cuando vendes recursos (mueves el cubo una

posicion a la izquierda). Representa la ley de |a oferta y la demanda. Para mas detalles, consulta la pagina 25.

05
06

07

08
09
10
11
12
13

Pon los 7 marcadores de Generacidn por encima del tablero en orden cronoldgico, con la cara de generacién actual bocarriba.
Pon los 12 marcadores de Crisis junto a los marcadores de Generacion.

Pon las 2 cartas de Reserva de contaminacidn y Reserva de inestabilidad, asi como el marcador de Reserva de colonizacién, junto
al tablero de Mercado.

Pon las 6 fichas de Contaminacion ¥@% en la carta de Reserva de contaminacion.

Pon las 6 fichas de Inestabilidad £} en la carta de Reserva de inestabilidad.

Pon 2 fichas de Recurso fésil & y 1 ficha de Territorio @ en el marcador de Reserva de colonizacion.

Pon el marcador de Liderazgo junto al tablero de Mercado.

Deja las cajas L@r amano. Servirdn como pilas de descarte para las fichas que tendrés que descartar durante la partida.

Siincluyes en la partida el el paso de Alianza (explicado en la pagina 21), pon el marcador de Desmilitarizacion junto a la carta de
Alianza y pon ambas cosas junto al tablero de Mercado.

Bolsa de recursos del tablero de Mercado y los tableros de Nacidn

La cantidad de un recurso en la bolsa del tablero de Mercado y de los tableros de Nacidn
estd representada por la posicion del marcador de Decenas del recurso correspondiente
en el medidor de bolsa.

Ejemplo: en la imagen de la derecha, tienes 23 ,36 & y8

Sien algtin momento llegas a tener mas de 59 unidades de un recurso, usa varias fichas
de Decenas y stimalas.
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Reserva de contaminacion

Si durante la partida ne-
cesitas tomar fichas de
Contaminacidn @5 y no
quedan suficientes en
la carta de Reserva de
contaminacién, toma las
que falten como fichas de
Exceso de contaminacidn
3% delacaja L{mir.

¢ desencadena una crisis militar €%,

Reserva de inestabilidad

Inestabilidad

Si durante la partida ne-
cesitas tomar fichas de
Inestabilidad 4} y no
quedan suficientes en la
carta de Reserva de ines-
tabilidad, toma las fichas
de que falten de la
caja Limir.

J




El tablero de Nacidon

Cada persona hace lo siguiente:

Elige una de las seis naciones y toma el tablero y la caja de nacidn correspon-
diente, asi como una ayuda de juego.

01

02

03

04

05

Si estais incluyendo en la partida el paso de Alianza (pdgina 21), pon tus
2 fichas de Alianza junto a tu tablero de Nacidn. Si no, déjalas a un lado.

Este paso es opcional. Recomendamos omitirlo en partidas con 2 o 3 na-
ciones o durante vuestra primera partida.

En tu tablero de Nacion:

Pon tu cubo verde Fabrica en la 22 posicion del medidor de produccidn
de recursos Renovables,

Pon tu cubo azul Fabrica en la 12 posicion del medidor de produccion
de recursos Industriales,

Pon tu cubo rojo Fabrica ﬁ en la 12 posicidn del medidor de produccién
de recursos Militares,

Pon el cilindro de Poblacidn en la 22 posicién del medidor de Poblacién.

Concepto de nivel

Tus producciones y poblacién aumentan y disminuyen por «niveles».
Mover la posicidn de los cubos de Fabrica o del cilindro de Poblacidn
significa aumentar o reducir dicho nivel. Por ejemplo, si tienes 10 uni-
dades de poblacién y obtienes 1 nivel de poblacidn, significa que pasas
a tener 20 unidades de poblacidn, y perder 1 nivel significa que pasas a
tener 5 unidades de poblacidn.

g J

06 Pon el marcador de Decenas de , bocarriba (0), en el valor 2 del me-
didor de bolsa,

07 Pon el marcador de Decenas de &7, bocarriba (0), en el valor 1 del me-
didor de bolsa,

08 Pon el marcador de Decenas de 4% , bocarriba (0), en el valor O del me-
didor de bolsa,

09 Mantén los otros marcadores de Decenas de recurso junto a tu tablero.

10 Pon 8 fichas de Recurso fésil @ en tu bolsa personal de recursos fdsiles.

11 Pon5$ juntoa tu tablero de Nacion.

12  Pon 5 fichas de Territorio &) en la zona de territorio.

‘ Representan el tamafio de tu territorio y limitan tu
produccion maxima de recursos renovables k I

Al prin$(?ipio de la partida, tienes entu bolsa 8 &, 2 ,1w0,0 &
¥ 9.

Observa que cada nacion tiene asociada una forma
para diferenciarla de las demas. Ademas de en su
caja, esta forma aparece en su tablero de Nacion,
el reverso de sus cartas y sus fichas de Alianza.

Fabricas de produccion

Hay tres zonas de produccion: recursos renovables ¢,
industriales & y militares 4% . Tu nacidn produce tan-
tos recursos de un tipo concreto iguales al valor indicado
en la posicion del cubo de Fabrica correspondiente. Esto
aumenta tu bolsa personal en ese valor.

A partir del 4° nivel, la produccién de recursos indus-
triales y militares ( ﬁ ) requiere recursos fésiles
& y genera contaminacién 9% .

El cubo de Fabrica nunca puede moverse mas alld
del dltimo territorio disponible.

Si necesitas mover tus cubos de ) ) ﬁ de ma-
nera que fueran a salirse de su medidor, no hagas nada.

. J

Reservas y Banco mundial (pagina 7)
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Bolsa personal de recursos fdsiles



Calidad de vida

Las clases sociales van de la A a la E y cada una compone el 20 % de tu
poblacidn. La clase A es la mas alta, mientras que la clase E es la mds baja.

Cada clase social tiene una calidad de vida, que puede irde 1 a4y viene
indicada por la posicidn del cilindro correspondiente.

A medida que avance la partida, aumentas o reduces la calidad de vida de
tus 5 clases moviendo los cilindros hacia la derecha o hacia la izquierda.
Puedes distribuir estos aumentos o reducciones entre las distintas clases
como prefieras, de acuerdo a las siguientes reglas.

Importante: las clases sociales mas altas siempre aumentan su ca-
lidad de vida antes que las mas hajas. Las clases sociales més bajas
pierden su calidad de vida antes que las mas altas. La calidad de vida
de una clase social determinada nunca puede ser mas alta (es decir,
su cilindro nunca puede estar mas avanzado) que la de una clase social
superior. Consulta el ejemplo de la izquierda.

Cadafila de clase social contiene 1 marcador de Transicion demogréfica
. Cuando un cilindro de Clase social alcance la 32 posicion por primera
vez, toma la ficha de de la fila correspondiente, ponla en la zona de
transicion demografica y pon el cilindro en la 32 posicién.

Reducirla calidad de vidaen 2 (-2 #) signi-
fica desplazar 1 mismo cilindro 2 posiciones
a la izquierda o 2 cilindros distintos 1 posicién cada uno.
Del mismo modo, aumentar la calidad de vida en 2 (+2
%) significa desplazar 1 mismo cilindro 2 posiciones ala
derecha o 2 cilindros distintos 1 posicidn cada uno.

Las posiciones iniciales de todas las

fichas y todos los marcadores se
indican con un ®

17

Calidad de vida de cada una
de las 5 clases sociales
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13 Las 2 fichas de & restantes se ponen en el marcador de

Reserva de colonizacion.

Las otras fichas de Dinero (un total de 109 % ) se ponen en
el Banco Mundial.

La 62 ficha de Territorio @ se pone en el marcador de Re-
serva de colonizacion.

Pon las 3 fichas de $®% y las 2 fichas de £ en sus res-
pectivas cartas de Reserva (contaminacidn e inestabilidad)
junto al Mercado.

Pon los 5 cilindros de Clase social en la 12 posicion de las
filas del recuadro de calidad de vida.

Pon los 5 marcadores de Transicion demografica 5 en las
5 filas de clase social, cubriendo la 32 posicion.

Pon el cubo de Descontento social en la posicion central del
medidor de descontento social

El medidor de descontento social representa la estabilidad de
tu nacién y cémo reacciona tu poblacion a los cambios.

Cada vez que tengas que aumentar tu descontento social
y tu cubo de Descontento social ya esté en el maximo
(en la posicion mas a la derecha del medidor), no muevas el
cubo. En vez de eso, toma 1 ficha de Inestabilidad £} de
la carta de Reserva de inestabilidad por cada aumento no
realizado. Si esté al minimo (en /a posicién mas a la izquierda
del medidor) y tienes que reducirlo, no pasa nada.

17 Ponlaficha de Paso en tu ayuda de juego.



Esta seccidn es solo para quienes ya estén
familiarizados con las reglas.

Cartas de Politica

;Como explicar el juego?

Cada nacidn forma 3 mazos de cartas, organizadas por su anverso:

Lo mas habitual es que la tarea de explicar un juego con
mecdnicas avanzadas recaiga en quien adquirid el juego (y
agradecemos su labor). Serés responsable de explicarles
las normas a tus colegas. Esta seccion esta disefiada para
ayudarte a hacerlo.

Empieza preparando la partida, junto con el resto de quienes
van ajugar o con antelacion. Menciona brevemente la historia
y el objetivo del juego. En una partida de introduccion, cada
nacion comienza con4 % en lugar de los 5 % habituales.

Comienza el primer turno directamente con el paso de De-
cisiones politicas de la fase politica. Pide a cada nacién que
juegue sus cartas guiandose por sus preferencias. En este
punto, explica cémo se juegan las cartas: 2 cartas por turno
hasta que todas las naciones pasen. Debes animar a tus
oponentes a confiar en sus instintos mas que en optimizar
al maximo cada turno durante su primera partida.

Cada carta jugada es una oportunidad para introducir gra-
dualmente algun elemento del juego:

1 ) @ Artesania: el uso de las fichas de Decenas de re-
Nota: al final de este reglamento hay una lista de las cartas como en Cursos,

la ayuda de juego, pero con descripciones mas detalladas. Recomen-
damos estudiarla antes de jugar la primera partida.

Sociedad Ejército y economia Produccion

Estas cartasinfluyen  Estas cartasinfluyen  Estas cartas influyen
sobre todo en el ca- sobre todo en tus en las fabricas de
lidad de vida, el des- relaciones con produccidn y en su
contento social y los  otras naciones, en  impacto en términos
hébitos de consumo el mercadoy en de contaminaciony
de tu poblacidn. la inestabilidad. consumo de recur-
sos fosiles.

Las cartas de Politica representan las decisiones que tomas durante
la partida en cada una de estas tres dreas.

@ Gasto piiblico: el medidor de descontento social,

e NN @ Industrializacion: los medidores de produccion,
Aparta las 4 cartas que forman tu mano inicial: Escolarizacion,
Gasto puiblico, Industrializacion y Artesania. Estas cartas tienen @ Escolarizacion: las clases sociales y su calidad

el simbolo r en la esquina inferior derecha. de vida.

Toma también las cartas Acceso al mercado, Automatizacion y Las cartas Escolarizacion y Gasto piiblico también son

Destruccion masiva. Estas cartas tienen respectivamente los sim-
bolos .‘ﬁ, i Y w'g ©nla esquina inferior derecha. Ponlas junto
a tu tablero de Nacion.

Baraja las 10 cartas de Sociedad restantes y ponlas bocabajo for-

un buen momento para hablar del medidor de poblacion.

A continuacion, pasa ala fase social y jugadla paso por paso
explicando cada uno en detalle y en contexto con el resumen
de la ayuda de juego. No olvides explicar los conceptos de

nivel y escasez.

Sefiala que el consumo, la demografia y el crecimiento
econdmico varian mucho en funcién de la calidad de vida
de tu clase social C.

mando una pila junto a tu tablero de Nacién. Haz lo mismo con las
10 cartas restantes de Ejército y economia y las 10 de Produccién
para formar los 3 mazos.

Reserva la explicacion de las crisis para el final de la se-
gunda ronda. Una vez completada la primera ronda, pasa

Anatomia de una carta de Politica al comienzo de la segunda.

Nombre de Ja carta Explica cdmo funcionan las transacciones cuando tus opo-
] nentes tomen la carta Acceso al mercado.
Coste para jugarla Efecto . . ]
Explica la diferencia entre los 3 mazos de cartas cuando
Tipo;: ——/ C‘;ftedde llegues al paso de Nueva politica en la fase Politica, especi-
permanente X fetirada ficando el significado de la palabra resistir en las cartas de
0 inmediata 4 Ejército y Economia relacionadas con la guerra.
El objetivo Sies vuestra primera partida, no incluyas las reglas del paso
es otra nacion Cartas iniciales T de Alianza.
0 apartadas
Cita ( ill, Sove
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Ejemplo de preparacion para 3 naciones

Elegid al azar a la nacidn inicial. Dicha nacién toma el marcador de Liderazgo.

04 MECANICAS

La partida se desarrolla en un maximo de 7 generaciones.

Cada generacidn, o ronda, se divide en 3 fases, empezando por |a nacion que tiene el marcador de Liderazgo:
01 La fase politica: tomas decisiones pags12a 13

Como estratega de tu nacion, es tu deber tomar decisiones que den forma
a su futuro seguin tu vision politica.

02 La fase social: tu poblacion reacciona a estas decisiones pags14a19

Todas las decisiones politicas tienen siempre sus consecuencias: afectan a '
la calidad de vida de tu poblacion, a su demografia, a tus producciones...

03 La fase internacional: se producen crisis y se forman alianzas pags 19a22

Tendras que enfrentarte a crisis que afectan a todos los habitantes del '
planeta. Podria interesarte formar alianzas por el bien de tu nacion.

11



san Durante la fase politica, robas y obtienes cartas, gestionas tu mano y juegas cartas
0 1 La fase pOI Itlca de Politica en el orden que elijas.

La progresién de esta fase puede cambiar de una generacién a otra y puede diferir segtin las naciones.
De hecho, viene determinada por la posicidn del cilindro de Clase social A en la tabla de calidad de vida
de tu tablero de Nacidn. Este cilindro puede estar en la posicién 1, 2, 30 4.

Usa la ayuda de juego para marcar el paso que estas jugando poniendo tu ficha de Paso en
la columna correspondiente a la posicion del cilindro A (en el ejemplo mostrado, en la 3¢
posicion). Una vez completado un paso, desplaza la ficha al siguiente.

Los 3 primeros pasos de esta fase (Avance tecnoldgico, Nueva politica y Capacidad de accidn politica) los realizan simultdneamente todas
las naciones. Solo el paso de Decisiones politicas se tiene que jugar por orden de turno.

Completa los siguientes pasos en el siguiente orden:

1 Avance tecnolégico Simultineo

En la preparacién apartaste las 3 cartas indicadas aqui. Accederas gradualmente a
estas cartas alo largo de la partida, en funcion de la calidad de vida de tu clase social A.

ﬁ Sial inicio de la generacion tu cilindro de Clase social A estd en la posicion:

@ 1: no ocurre nada.

@ 2:sialn estd apartada, afiade la carta Acceso al mercado ./ﬁ a tu mano.

@ 3:siadn estdn apartadas, afiade las cartas Acceso al mercado ﬁi y Automatizacién ﬁ a tu mano.

@ 4:siadn estan apartadas, afiade las cartas Acceso al mercado ./]I , Automatizacion i y Destruccion masiva g% atumano.

Nota: una vez obtenidas, las cartas siguen estando disponibles aunque disminuya la calidad de vida de tu Clase social A.
Recordatorio: al inicio de la primera generacion, tu cilindro de Clase social A esta en la posicion 1, y tienes las 4 cartas iniciales r enlamano.

2 Nueva politica  Simultaneo

Elige uno de los tres mazos: Sociedad, Ejército y economia o Produccién. Robas del mazo elegido y te quedas con 1 o mas cartas nuevas
que afades a tu mano y te dan nuevas opciones para esta generacion.

Aviso: el mazo elegido tiene un impacto significativo en las politicas que puedes
aplicary, por tanto, en tu estrategia.

Si al inicio de la generacidn tu cilindro de Clase social A esta en la po-

sicion:

@ 1:roba 5 cartas, elige 1y afiddela a tu mano.

@ 2:roba 5 cartas, elige 1y afiddela a tu mano.

@ 3:roba 5 cartas, elige 2 y afiddelas a tu mano.

@ 4:roba 10 cartas, elige 2 y afiddelas a tu mano.

Vuelve a poner las cartas no elegidas debajo de su respectivo mazo en el
orden que elijas. No barajes el mazo.

12



Capacidad de accion politica Simultaneo

Debes respetar tu limite de cartas de mano.

ﬁ Si al inicio de la generacion tu cilindro de Clase social A esté en la posicidn:

@ 1: tu mano esta limitada a 5 cartas.

@ 2: tu mano esta limitada a 6 cartas.

@ 3: tu mano estd limitada a 7 cartas.

@ 4:tu mano esta limitada a 8 cartas.

Site sobran cartas, descarta las que tU elijas y ponlas de nuevo debajo de su respectivo mazo.

Nota: las cartas Y’ , ./]I, i y '7’ pueden descartarse y ponerse bajo su mazo, igual que las demas. No se apartan al hacerlo.

En la 12 generacidn, al final de este paso, tendras por tanto en la mano las 4 cartas iniciales, mas 1 carta que hayas elegido de 1 de los

3 mazos en el paso anterior.

Decision politica  Pororden de turno

Empezando por la nacién que tiene el marcador de Liderazgo y por orden de turno,
cada nacion elige una de las 3 opciones siguientes:

Jugar 2 cartas de su mano consecutivamente, pagando su coste y aplicando
su efecto.

Jugar 1 carta de sumano, pagando su coste y aplicando su efecto, y luego pasar.
Pasar.
Pasar es definitivo a menos que seas objetivo de una carta de ﬁ jugada por otra

nacion. En este caso, vuelves a la partida en tu turno y puedes elegir de nuevo
entre las 3 opciones anteriores.

A continuacidn, la nacidn de tu izquierda hace la misma eleccidn. Este paso se
repite hasta que todas las naciones hayan decidido pasar.

Aclaraciones de las cartas

¢ Sino puedes pagar el coste total para
jugar una carta de Politica, no puedes
jugarla. Nota: las cartas con un coste en

tienen que pagarse sin tomar A .

e Siempre tienes que resolver todos
los efectos de las cartas que sea po-
sible aplicar.

* No es obligatorio que juegues todas
e Si el coste de una carta es Dinero las cartas de tu mano.
% , pagalo poniendo fichas de $ en

el Banco Mundial. e Siel coste implica tomar dinero $

del Banco Mundial y no hay suficiente,
no puedes jugar la carta.

Ejemplo

En tu turno, decides jugar las cartas Gasto piiblico y Pro-
duccion ecoldgica.

Para jugar Gasto piiblico, tienes que pagar 1 $ por fit, entu
caso 5 $. Disminuyes tu descontento social en 1

Para jugar Produccion ecoldgica, tienes que reducir tu
produccion de recursos industriales [ en 1 nivel. El efecto
de la carta no es inmediato; es una carta permanente que
mantendras delante de ti. A partir de ahora, en cada paso
de Produccién de &7, tomaras 138¢ menos de la que te cor-
responderia.

Carta de efecto inmediato 4,

Cuando juegues una carta de este tipo, aplica
su efecto.

Una vez que todas las naciones hayan decidido
pasar, recoge todas las cartas jugadas de este
tipo y devuélvelas a tu mano.

If
\

Carta de efecto permanente X

Cuando juegas una carta de este tipo, no tiene
un efecto inmediato, pero modifica ciertas re-
glas del juego.

Una vez que todas las naciones hayan decidido
pasar, deja todas las cartas jugadas de este tipo
en la mesa.

Nota: los efectos de las cartas con el simbolo &
se aplican hasta el final de la partida, excepto las
de Agricultura intensiva y Planificacion politica,
que se pueden retirar pagando su coste de Reti-
rada. Jugar estas cartas libera espacio en tu mano
para la siguiente generacion.
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. Durante la fase social, tu poblacion consumira recursos, crecera, pagara impuestos,
0 2 La fa se social producira riqueza y, a veces, es posible que se rebele. No tendras que tomar ninguna
decision durante esta fase. La juegan simultaneamente todas las naciones.

La progresion de esta fase puede cambiar de una generacidn a otra y puede diferir seglin las naciones.
De hecho, viene determinada por la posicién del cilindro de Clase social C en |a tabla de calidad de vida
de tu tablero de Nacidn. Este cilindro puede estar en la posicién 1, 2, 30 4.

Usa la ayuda de juego para marcar el paso que estds jugando poniendo tu ficha de l !

: o I a calidad de vida de la clase social C es la media
Paso en la columna correspondiente a la posicidn del cilindro C. Una vez completado

de tu nacién. Representa el tipo de sociedad en

un paso, desplaza la ficha al siguiente. la que vive tu poblacién. Que la nacidn avance
Aunque la calidad de vida de la clase social C cambie durante los pasos, una vez en este medidor implica su evolucidn de una
determinada la columna de la ayuda de juego, esta no cambia en toda la fase social sociedad agraria a una sociedad preindustrial,

industrial o centrada en el sector terciario. Cada

tipo de sociedad tiene sus propias caracteristicas
Todas las naciones juegan simultaneamente todos los pasos de la fase social. de consumo, natalidad, desarrollo, etc. l
Completa los siguientes pasos en el siguiente orden:

en curso.

1 Alimentacion

Tu poblacidn consume

Sea cual sea la posicidn del cilindro de Clase social C, tienes que gastar 1 por
% , y no puedes decidir no alimentar a tu ## . Reduce el valor de tu bolsa de

ajusta el marcador de Decenas de en consecuencia. Completa la alimentacion del nivel més

alto posible de ## . Por cada nivel de

Si tienes menos en tu bolsa personal que el valor de tu poblacion ¥, sufres poblacién que no hayas alimentado:
escasez de recursos renovables (consulta el cuadro de al lado). - reduce tu #% 1 nivel
. . . . . . ' -reduce 1 atu eleccién 1 nivel
La hambruna diezma tu poblacion. Ya no tienes suficientes trabajadores para hacer funcionar - aumenta tu en3
algunas de tus fabricas. Las huelgas y las protestas amplifican el descontento social. ’
No gastas el resto de los recursos reno-

vables.

Ejemplo

Tu poblacién ## es 20 (el 62 nivel del medidor
de fit), por lo que tendrias que consumir 20

, pero solo tienes 6 ««, Por tanto, sufres
escasez de recursos renovables.

El nivel de poblacidon mas alto que puedes
alimentar es el 42 nivel (##=5), asi que
consumes 5 «=, Mantén el 1 restante
en tu bolsa. Por los 2 niveles de poblacién
que no pudiste alimentar, reduce tu ### en
2 nivelesytu K4 en 2 niveles. Ademds, tie-
nes que aumentar tu < en 6: esto provoca
que aumentes tu «= al maximo y tomes 3
A de la Reserva de inestabilidad.

2 Conservacidon de los recursos renovables

Después de alimentar a tu poblacidn, comprueba tu bolsa de . Si es superior a 10,
pierdes el excedente. Pon tu marcador de Decenas por su cara (1) en la posicion 0.
Sino, no ocurre nada.

I Los recursos renovables son perecederos. l
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3 Consumo de recursos industriales &7

Cuando la clase social C alcanza la 22 posicion de calidad de vida, tu poblacién empieza a consumir recursos industriales. Tendrds que
asegurarte de que puedes satisfacer esta demanda.

G Si el cilindro de Clase social C esta en la posicion:

Escasez de

@ 1: no ocurre nada. recursos industriales

@ 2:gasta m equivalentes ala ## del nivel inferior al actual.
Paga el consumo de recursos indus-
@ 3:gasta m equivalentes a la ##f . triales del nivel de ### mas alto posible
que puedas satisfacer. Por cada nivel de
@ 4:gasta m equivalentes a la ### del nivel superior al actual. i que no hayas podido satisfacer:
-reduce 1
No puedes elegir no satisfacer las necesidades de & de tu i . Si no tienes sufi- - aumenta tu :“‘ en 2 (consulta los
cientes &7 entu bolsa personal, sufres escasez de recursos industriales (consulta recuadros sobre calidad de vida y des-
el recuadro de al lado). contento social en la pagina 9).
No gastas el resto de los recursos indus-
La mejora del confort resulta mas cara para la sociedad y e/—, triales.
I planeta a medida que aumenta la calidad de vida. \_ )
Ejemplo
Tu clase social C tiene una calidad de vida
de 3y tu poblacion es de 10 ##, por lo
que tendrias que consumir 10 =&, pero
solo tienes 8 &7, Como resultado, sufres
una escasez de recursos industriales.
El nivel de poblacion més alto que puedes
satisfacer es el 4 nivel (##=5), asi que ->
gastas 5 &, Por el nivel de poblacidn
cuyo consumo no pudiste satisfacer,
reduce 1 Mk (consulta Calidad de vida
en la pagina 9)y aumenta tu «® en 2.
4 Crecimiento demograifico fif .
Ejemplo
Tu poblacion crece. Tu cilindro de Clase social C esté en

la posicion de la calidad de vida 2.
Por tanto, aumenta tu Poblacidn ##

G Si el cilindro de Clase social C estd en la posicién: en 1 nivel. de 10 a 20.

@ 1 0 2: aumenta tu poblacién ## en 1 nivel.
@ 3 04:noocurre nada.
En las calidades de vida 1 y 2, son los recursos los que

I limitan el crecimiento. En los niveles 3 y 4, has completado
la transicion demografica y la poblacion pasa a estabilizarse. l
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Reduccion de la mortalidad

Sitienes 2 0 més fichas de Transicién demogréfica & en la zona de transicién

demogréfica, aumenta tu Poblacion ### en 1 nivel (consulta el recuadro sobre
calidad de vida en la pagina 9).

Reduccion de la natalidad

Sitienes 1 ficha de Transicién demogréfica B en tu zona de transicion demo-
grafica, ponla en la caja L@r :

Si tienes 2 o mas fichas de Transicion demogréfica B , pon tnicamente 2 de
ellas en la caja L{mjr .

Crecimiento econdomico

Tu nacidn se desarrolla y tu produccidn varia.

G Si el cilindro de Clase social C estd en la posicién:
@ 1: aumenta tu produccion de recursos renovables en 1 nivel.

@ 2: aumenta tu produccion de recursos renovables

I La transicion demografica se produce
paralelamente al aumento de la calidad de vida.
Comienza con un descenso de la mortalidad
infantil gracias a las mejoras en la higiene y a
los avances médicos. Como la tasa de natalidad
sigue siendo alta, la poblacion aumenta. _1

r La transicion demografica continta con una
reduccion de la tasa de natalidad debido a la
introduccion de anticonceptivos y el acceso a
la educacion de la mujer y todo lo que conlleva.
La tasa de natalidad desciende y se estabiliza

la poblacion. I

Tu nacién evoluciona de una sociedad agraria I
a una sociedad industrial y finalmente a una
sociedad de sector terciario.

Y TAMBIEN tu produccidn de recursos industriales Eﬂ en 1 nivel.

@ 3:aumentatu produccién de recursos industriales Eﬂ 0 BIEN tu produccidn de recursos militares ﬁ en 1 nivel, atu eleccion.

@ 4:reduce tu produccién de recursos industriales Eﬂ 0 BIEN tu produccién de recursos militares ﬁ en 1 nivel, a tu eleccion.

Recordatorio: tu produccion de recursos renovables

nunca puede superar el tamafio de tus territorios @ . Si tu cubo de Fabrica de

produccidn de recursos renovables ya esta en el nivel mas a la derecha de tu niimero de territorios, no aumentes su nivel.

Recordatorio: si estas en el maximo (o minimo) de un medidor de produccidn y tienes que aumentar (o reducir) tu nivel de produccién, no

Qi

hagas nada.

Impuestos

| Las sociedades producen cada vez mas riqueza a medida que se desarrollan. '

Através de los impuestos, tu poblacién genera dinero para tu nacién, que
tomaras del Banco Mundial.

G Si el cilindro de Clase social C estd en la posicién:
® 1:0btén2 $ por .
® 2:0btén3 S por .
® 3:0btén3 % por .
® 4:0btén5 % por .

e

El modelo representa todas las desviaciones econémicas posibles, como el fraude
fiscal, limitando la cantidad de dinero en el Banco Mundial. Destruir el dinero
significa retirarlo de la economia real, debilitandola. Asi pues, no es el impuesto
lo que desencadena la crisis, sino la limitacion de la reserva monetaria.

Banco Mundial vacio

Si no hay suficiente $ en el Banco Mundial
junto al tablero de Mercado, pon un marcador
de Crisis financiera %% encima del marcador
de Generacidn actual. Luego, toma el dinero
necesario para la distribucion de impuestos
delacaja L@T . Esta crisis se resolvera du-
rante la fase internacional.




9 Produccién l Cada tipo de recurso del juego representa una gran
variedad de recursos diferentes del mundo real. Los

Es hora de producir. Tu produccion tiene que realizarse en el siguiente orden: |4, recursos renovables incluyen tanto los alimentos
luego Eﬂ y por dltimo 5. producidos como el agua. Los recursos industriales
incluyen la ropa, los edificios, el transporte, el ocio,

Importante: no puedes decidir producir menos de lo que te permitan tus fabricas etc. Los recursos fdsiles incluyen, cémo no, el petrdleo,

de produccidn y la bolsa de recursos fosiles. pero también las tierras raras, la arena, el cobre, el
estafio... todo aquello cuyo suministro es limitado y no es
renovable en nuestra escala temporal.
Recursos renovabhles l

Aumenta la cantidad de de tu bolsa en el valor que indique el nivel de tu
cubo de Fabrica de produccidn de recursos renovables

Eﬂ Recursos industriales

Aumentala cantidad de &7 de tu bolsa en el valor que indique el nivel de tu cubo Escasez de
de Fabrica de produccidon de recursos industriales .

Hasta el nivel de produccion 3, produces sin consumir recursos fosiles ni conta-

recursos fosiles

minar. En caso de escasez de recursos fésiles
A partir del nivel de produccion 4 (+5), tienes que perder tantos & de tu bolsa durante la produccién de &7 o &% ,
personal y obtener tantos 3®% de la carta de Reserva de contaminacion como produce &7 (o &% ) al nivel mas alto
indica el niimero que aparece junto a la posicion de tu cubo de Fabrica. posible. Por cada nivel de fabrica que

= . N 3 PN no produjiste:
Los & que pierdas se ponen en la caja Limir . Las fichas de & que obtengas - aumenta tu en?2

se ponen junto a tu tablero de Nacidn. =
- reduce la produccién de Eil (0 de
Si no quedan fichas de 3% suficientes (o ninguna) en la carta de Reserva de g )en 1 nivel

contaminacion, toma @5 de la caja L@T. \ )

Si no tienes suficientes & en tu bolsa personal, sufres escasez de recursos
fosiles (consulta el recuadro de al lado).

La produccion industrial utiliza materias primas no I

ﬁ Recursos militares renovables y genera contaminacion. En volimenes de
produccion pequefios, a escala global el nivel de polucion

La produccion de recursos militares #& funciona exactamente igual que la de se considera inapreciable. La contaminacidn generada es
recursos industriales &7 descrita anteriormente. En caso de escasez de recursos lo bastante baja para ser absorbida por el planeta.
fésiles, reduces tu 4 .

Ejemplo

Tu produce 5 «=. Afade 5 «= al valor
de «= en tu medidor de bolsa personal, que
pasade 10a 15.

Tu |4 produce 10 &, Afiade 10 & al valor de
& en tu medidor de bolsa personal, que pasa
de9a19. Pierde 2 € y obtén 1 725,

v

Tu ¥4 tendria que producir 10 & pero ya
no te quedan &. Como resultado, sufres una
escasez de recursos fésiles y solo puedes
producir 3 & . Afiade 3 & al valor de &
en tu medidor de bolsa personal, que pasa
(élS a21. Aumentatu « en 4y reduce tu
en 2 niveles.
9
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10

Orden piiblico

Dependiendo de la posicion del cubo de \“ en tu medidor de descontento social, pueden darse tres situaciones: revuelta, progreso
0 bonanza.

& Revuelta

Tu nacidn sufre una revuelta cuando tu cubo de l‘“ estd en una de las 2 posi-
ciones mas a la derecha del medidor de descontento social.

G Si el cilindro de Clase social C esté en la posicion: Escasez de
@ 1:gastal & porcada ### de 2 niveles por debajo del actual. recursos militares

@ 2:gastal #& porcada ### del nivel por debajo del actual.

. : - Gastalos #& correspondientes al nivel
® 3:pierde 2 $ por ## y devuelve estas fichas de $ ala caja L{ujx . de poblacion ## més alto posible. Por

cada nivel de poblacion para el que no
pudieras gastar #& , reduce la calidad
devida de tu elecciénen 1 (consul-
ta calidad de vida en la pagina 9).

@ 4:pierde3 $ por i y devuelve estas fichas de $ ala caja L@T ”

Si no tienes suficientes #& , sufres una escasez de recursos militares (consul/ta el

recuadro de al lado).
> . . \- J
La poblacién en estado de revuelta reacciona de forma distinta
dependiendo del tipo de sociedad que dirijas. Una sociedad agraria tendera

a responder con violencia, mientras que una sociedad de sector terciario
serd mas propensa a recurrir a la evasion fiscal.

Tu nacidn disfruta de un periodo de progreso cuando tu cubo de \“ estd en
una de las 7 posiciones centrales del medidor de descontento social.

G Si el cilindro de Clase social C esta en la posicidn: '

En una sociedad pacifica, de forma
@® 1,203:aumentaen 1 unacalidad de vida ‘ a tu eleccion natural, tus ciudadanos intentarédn
(consulta calidad de vida en la pagina 9). l mejorar su calidad de vida.

@ 4:noocurre nada.

Tu nacion disfruta de un periodo de bonanza cuando tu cubo de t“‘ esta en
una de las 2 posiciones mas a la izquierda del medidor de descontento social.
G Si el cilindro de Clase social C esta en la posicidn:
@ 1:aumentaen 1 una calidad de vida ‘ atuelecciény obtén 5 % que tomas del Banco Mundial.
@® 20 3:aumentaen 1 una calidad de vida ‘ atu eleccion y obtén 10 $ que tomas del Banco Mundial.

® 4:0btén 10 % que tomas del Banco Mundial.
Si no hay suficiente % en el Banco Mundial junto al tablero de Mercado, consulta el recuadro de Banco Mundial vacio de la pagina 16.

Si ya hay un marcador de Crisis financiera encima del marcador de Generacién actual, coge el $ necesario de la caja L@T , pero no afadas
un segundo marcador de Crisis financiera.

Cuanto mas tranquilos estan los ciudadanos, mas gastan,
alimentando asi el ciclo de crecimiento e inversion. l



Ejemplo

Tu nacién sufre una revueltay tu clase
social C tiene una calidad de vida de
2. Por tanto, tienes que gastar 1 #&
por cada fi# del nivel inmediatamente
inferior al actual. Tu Poblacion tiene
nivel 5 (10), por lo que a estos efectos
cuenta como de nivel 4 y gastas 5 & .

Como solo tienes 4 &, sufres una es-
casez de recursos fosiles. El nivel mas
alto parael que puedes gastar & esel
32(3). Por tanto, gasta los 3 & (atin
te quedaria 1) y reduce una calidad de
vidaen 1.

11 Lucha de clases Ejemplo

Tu clase social A tiene una calidad de
vida de 4 y tu clase social E tiene una
calidad de vida de 1. Por tanto, hay una

Calcula la diferencia entre la calidad de vida de tu clase
social Ay la de tu clase social E.

Avanza tu cubo de Descontento social tantas posi- diferencia de nivel de 4-1=3 entre es-
ciones como indique el resultado. tas dos clases sociales.

Deberias avanzar tu cubo de Des-

Las grandes disparidades entre los distintos contento social 3 posiciones hacia la

segmentos de la poblacion generan desdrdenes derecha, pero no es posible porque

publicos (huelgas, revueltas o incluso la tu cubo esté casi al final del medidor.

guerra civil). Hazlo avanzar 1 posicion hacia delante

y toma 2 fichas de Inestabilidad 4.

Durante la fase internacional, se desencadenan y resuelven crisis, y opcio-

O 3 Fa Se internaCionaI nalmente pueden formarse alianzas.

Todas las naciones juegan simultdneamente los dos primeros pasos de esta fase (Guerra fria y Crisis mundiales). Solo el paso de Alianza
se tiene que jugar por orden de turno.

Completa los siguientes pasos en el siguiente orden:

1 Guerra fria Simulténeo Una militarizacion excesiva agrava las tensiones en las relaciones diplomaticas y empuja a
otras naciones a una escalada armamentistica, provocando conflictos globales.

Sitienes mas de 15 #& en tu bolsa personal, generas una inestabilidad en las relaciones internacionales, asi que tomas 1 ficha de A
de la Reserva de inestabilidad.



Las crisis globales son consecuencias que afectan al mundo
entero de los abusos de determinadas naciones y de la falta de
I cooperacion entre ellas, con efectos dramaticos para el planeta.

2 Crisis mundiales Simultaneo

Las crisis, si las hay, se desencadenan en el siguiente orden:

Dy

>

0

Ry
%Y

2. Crisis ecologica 3. Crisis militar

El sistema financiero de Limit representa
una bolsa de valores en lugar de un flujo
de dinero. Por eso, cuestiones como la
inflacion de los precios o la devaluacion
de la moneda se representan de la misma
manera: la bolsa se vacia. Con una
poblacion y una calidad de vida estables, la
nueva bolsa de dinero deberia bastar para
evitar futuras crisis financieras.

Condicion: si hay un marcador de Crisis
financiera "% encima del marcador
de Generacion actual (porque el Banco
Mundial se vacio durante esta ronda),
aplica los siguientes efectos en el orden
que se indica a continuacion.

Efectos

Todas las naciones pierden 1 % por ##
por cada marcador de Crisis financiera
presente sobre todos los marcadores de
Generacidn (actual y anteriores).

Todas las naciones reducen una calidad
devida asueleccionen 1.

La nacién mas rica, es decir, la que tiene
mas % , toma 2 fichas de Inestabilidad
A . En caso de empate, todas las na-
ciones empatadas toman 1 £} .

Aviso: una crisis financiera puede
desembocar en una crisis militar.

\_ ,

Nota: no puede haber 2 marcadores de
Crisis idénticos en la misma generacion.

Ejemplo

Una vez superado cierto umbral, se
desencadenan en cascada desastres climaticos
y ecoldgicos. La situacion volverd a la
normalidad cuando se restablezca este umbral.

Condicion: si, durante la resolucion de este
paso, la Reserva de contaminacion estd
vacia, pon ahora un marcador de Crisis
ecoldgica @) encima del marcador de Ge-
neracién actual y aplica los siguientes efec-
tosen el orden que se indica a continuacion.

Efectos

Todas las naciones reducen su produccién

en 1 nivel por cada marcador de Crisis
ecoldgica presente sobre todos los mar-
cadores de Generacidn (actual y anteriores).

Todas las naciones pierden 1 @ .Lasfichas
se ponen en la caja L{mir .

La nacion (o naciones si hay empate) con
mas 8% y ¥@% reduce su fif en Lnivel,
aumenta su en 3y reduce la ‘ de
su clase social mas alta en 1, siguiendo las
reglas de calidad de vida de la pégina 9.

Todas las demds naciones con una i al
menos 2 niveles por debajo de las naciones
que acaban de sufrir la pérdida de ## au-
mentan su ## en 1 nivel.

Los flujos migratorios afectan
significativamente al crecimiento demografico
de los paises menos poblados.

Aviso: una crisis ecoldgica puede desenca-
denar una crisis militar.

La tensidn entre las naciones es tal que

cualquier chispa podria hacer estallar

el polvorin. Dependera de ti no agravar
la situacion.

Condicion: si, durante la resolucién de
este paso, la Reserva de inestabilidad esta
vacia, pon ahora un marcador de Crisis
militar &%% encima del marcador de Ge-
neracioén actual y aplica los siguientes
efectos en el orden que se indica a conti-
nuacion.

Efectos

Todas las naciones reducen la . de
su clase social con la calidad de vida
mas baja en 1 por cada marcador de
Crisis militar presente sobre todos los
marcadores de Generacidn (actual y an-
teriores).

Todas las naciones gastan 1 4% por
cada ### del nivel inmediatamente in-
ferior al actual.

Escasez de 4 : consulta la pagina 18.

Todas las naciones devuelven 1 ficha de
A alacartade Reserva de inestabili-
dad si tienen alguna.

La nacién con mas £} reduce su
en 1 nivel. En caso de empate, todas las
naciones empatadas reducen su #i§ en
1 nivel.

Esta es la segunda crisis ecoldgica. Todas las naciones pierden 1 @y reducen
su 4 en 2. Tienes la mayor cantidad de ¥, por lo que reduces tu ## en

1 nivel, que baja de 30 a 20, aumentas tu

en 3y reduces la calidad de

vida de tu clase social mas alta posible (en este caso, la A)en 1. Como la
nacion B tiene 10 ##, no le afecta. La nacién C tiene 5 #i#, por lo que

aumenta su i en 1 nivel y pasade 5a 10.
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3 Alianza (opcional)

| La negociacion es una parte implicita de la geopolitica mundial, pero no esta reflejada en el
informe Meadows (Los limites del crecimiento) ni en el modelo World3. Esta mecanica refleja un I

impulso tipico que observamos durante las pruebas del juego.

Este paso del juego es opcional. Recomendamos no jugarlo en par-
tidas de 2 o 3 naciones, ni durante vuestra primera partida.

Durante este paso, podrés formar alianzas con otras naciones usan-
do fichas de Alianza. Hay 3 tipos de ficha, que corresponden a las
dos clases de alianza posibles: militar y econémica.

Los dos tipos son independientes uno del otro. Una nacién puede
pertenecer a dos alianzas diferentes con naciones diferentes.

Cada nacidn juega este paso una vez, por orden de turno. En tu
turno, solo puedes realizar una de las siguientes acciones:

Hacer una propuesta de alianza a una nacion: tu ficha de
Alianza y la suya tienen que estar ambas por su lado de ne-
gociacion.

Sila nacidn se niega, termina tu turno. Si acepta, pon tu ficha
de Alianza y la suya del mismo tipo por sus lados de acuerdo
formando un pequefio grupo en el centro de la mesa, junto a
la carta de Alianza.

Sitli o la nacion a la que propones la alianza ya formais parte
de una Alianza de este tipo, cuando propongas una nueva alian-
za, todos los miembros de las alianzas anteriores implicadas
tendran que dar su aprobacion antes de combinar las alianzas
0 aceptar a un nuevo aliado.

@ Siladan, reunid en un grupoy poned por el lado de acuerdo
todas las fichas de Alianza relevantes de este tipo de todas las
naciones implicadas.

® Delocontrario, tu propuesta es rechazada y no ocurre nada.

Para validar esta alianza, tienes que pagar al Banco Mundial
2 $ (esta cantidad puede pagarla una sola nacién o el pago
puede ser compartido).

Importante: una alianza nueva o una alianza modificada no puede
cambiarse durante una misma generacion.

Abandonar una alianza ya establecida con una o mas na-
ciones: recupera tu ficha de Alianza y ponla por su lado de ne-
gociacion.

Expulsar a una nacion de la alianza: esta decision tiene que
ser aprobada por todos los miembros de la alianza. Dale la vuelta
alaficha de Alianza de la nacidn expulsada y ponla por su cara
de negociacion.

Si, tras una accidn de abandonar o expulsar, una ficha de Alianza
se queda sola en el centro de la mesa, la nacion afectada recupera
su ficha y la pone por su lado de negociacion.

No hacer nada.

Importante: las fichas de Alianza, una vez estan por el lado de
acuerdo, ya no se pueden mover, lo que significa que otra nacién
no puede ofrecer o aceptar una alianza del mismo tipo contigo o
con tu grupo durante la generacién en curso.

Una nacidn pertenece a una alianza en cuanto su ficha de Alianza
esta en el centro de la mesa.

Cuando todas las naciones hayan jugado, dales la vuelta a todas
las fichas de Alianza para ponerlas por su lado de negociacion.

Alianza militar Alianza econémica

®0 @0

Negociacion Acuerdo Negociacion Acuerdo

Desmilitarizacion

Si todas las naciones forman parte de la misma alianza
militar, inicias la desmilitarizacion. Pon el marcador de
Desmilitarizacién en la carta de Alianza. Solo puede haber
1 desmilitarizacién por partida.

Todas las naciones con una produccion de recursos militares

mayor o igual a +5 aumentan entonces su produccion
de recursos industriales en 1 nivel (excepto si estén ya
al méximo, en cuyo caso no hay efecto).

A continuacién, todas las naciones ponen su cubo de Fabri-
ca de produccidn de recursos militares en el 1° nivel,
pierden toda su bolsa de recursos militares &% , aumentan
su calidad de vida en 1, reducen su descontento social
enl y devuelven hasta 2 de sus fichas de Inestabilidad
&\ alacarta de Reserva de inestabilidad si tienen alguna.

Nota: es posible abandonar la alianza militar después de que se
realice una desmilitarizacion y también reiniciar la produccion
de &% .

J

Al'inicio del paso de Alianza, |a situacidn es la siguiente:
Las naciones @, @ y @ son aliadas militares.
Las naciones @ y @ son aliadas econémicas.

En su turno:

@ propone una alianza militar a @, que acepta. Con este
acuerdo, todas las naciones estan aliadas militarmente, lo que
conduce a la desmilitarizacion.

@ propone una alianza econémica a @, que acepta.

@ yano puede ofrecer una alianza porque sus 2 fichas de alianza
estdn por su lado de acuerdo. Podria decidir abandonar una de las
alianzas o excluir a una nacion aliada, pero decide no hacer nada.
@ decide no hacer nada.
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Una alianza puede intercambiarse recursos y dinero iinicamente segiin las reglas del marco especifico de cada alianza, como
se explica a continuacion.

Implicaciones de las alianzas

' Alianza militar

Si una nacidn aliada es objetivo de una carta que ofrece
la opcidn de resistir, puede pedir alas demés naciones de
su alianza militar que le den &% para resistir (consulta
la seccion sobre la guerra en la pagina 25).

Si una nacion aliada estd a punto de sufrir una escasez
de &% , puede pedir a las demas naciones de su alianza
militar que le den &% para evitarlo.

~ Alianza econdmica
L S

Una nacidn aliada puede pagar parcial o totalmente el
coste de una cartaconun coste de % en lugar de otra na-
cidn de su alianza econdmica, para que esta pueda jugarla.

Si una nacion aliada esté a punto de sufrir una escasez
de ; 0 &, puede pedir a las demds naciones de
su alianza econdmica que le den recursos de " 0
& para evitar la escasez.

Rechazo de ayuda a una nacion aliada

Siuna nacion pide ayuda a sus aliados y esta le es denegada, puede romper la alianza de inmediato. En este caso, todos los miem-
bros de la alianza, incluida la nacién que pidid ayuda, toman cada uno 1 A y recuperan su ficha de Alianza del tipo que tuviera
la peticion que fue rechazada, y ponen la ficha de nuevo por su cara de negociacion delante de si.

4 Fin de una generacion

Dale la vuelta al marcador de Generacion actual para ponerla por el reverso, lo que sefiala el final de
esta generacidn. Pasa el marcador de Liderazgo a la nacién de tu izquierda.

La partida termina al final de una generacion, ya sea en la 72 o cuando se hayan producido al menos 4 crisis. Si no se da ninguno de
estos casos, inicia una nueva generacion.

22



Fin de la partida

I Puede que hasta ahora hayas gestionado bien tu nacién, pero si has
tentado los limites, el futuro podria complicarse...
Prueba de fortaleza

Antes de contar tus puntos, tienes que poner a prueba la fortaleza de tu nacién de cara a las generaciones futuras.

Para ello, repite los pasos de ‘: Alimentaciénl ; ‘: COnsumol y ‘: Produccién] de la fase social y sus efectos de escasez si
se produjeran, pero sin generar nuevas crisis.

Recuento de puntos

Anota como quieras los puntos o descarga la hoja de puntuacidn disponible aqui:

Tu resultado es la suma de las siguientes puntuaciones:

Felicidad nacional bruta

a) Calcula tu calidad de vida general sumando la posicion de tus clases so- Ejemplo
ciales ﬁ + G + ﬁ

Felicidad nacional bruta: tienes una calidad

b) Determina tu indice demogréfico ¥#¥ en funcién del valor que indique la posicion de vida general de 3+3+2=8 y un indice demo-
de tu cilindro de Poblacién #i#, utilizando la tabla siguiente: grafico de 4 (fu Poblacidn es 30). Por tanto, tu

Felicidad nacional bruta es de 8x4=32 puntos.

3|5|10

ﬁ 1|2 20|30|50|100
g | 1

¢) Multiplica tu calidad de vida general (ﬁ + G + ﬁ ) por tu indice demografico
(4§¥ ). Obtienes este resultado en puntos.

Poder financiero: ha habido 4 crisis, por
lo que el valor del dinero es 5-4=1. Tienes

| 1 | 2 | 2 | 3 | 4 | 9 | 9 154 $, por lo que tu poder financiero es de
154/10x1=15 puntos.

Territorio: posees 4 Territorios, lo que te da
4x5=20 puntos.

Poder financiero Poder militar: tienes 4 & en tu bolsa, lo que
Resta a 5 el niimero de crisis que se hayan producido: te da un poder militar de 4/3=1 punto.
® Sij este valor es negativo o cero, el dinero no da puntos. Impacto historico: tienes 5 fichas de Conta-

minacion y 8 fichas de Inestabilidad, lo que te

® Si este valor es positivo, multiplica ese valor por cada 10 $ que te hayan HGGOTMEET (5x2)+(8x1)=18 puntos.

quedado y obtienes esos puntos.

it Puntuacion final: por tanto, tu puntuacién final
Territorio es 32+15+20+1-18=50 puntos.

Obtienes 5 puntos por cada 1 de tus fichas de
Territorio é

Poder militar
Obtienes 1 punto por cada 3 4% en tu bolsa.

Impacto historico

Pierde 2 puntos por cada ficha de +8% y *%
que tengas. - ‘ . . . . ® »

10\20 30 50

Pierde 1 punto por cada ficha de A que tengas.

La nacion con la mayor puntuacion
gana la partida.
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ACERCA DE LA PUNTUACION

Os invitamos a debatir el significado de los resultados en relacion
con las decisiones que hayan tomado las nacionesy los aconteci-
mientos que se produjeron a lo largo de la partida.

Este juego evita, en la medida de lo posible, hacer juicios morales.
Es un medio para que podais experimentar libremente con deter-
minadas politicas y obtener resultados que esperamos sean plau-
sibles.

Sin embargo, al decidir las reglas de puntuacidn, es inevitable
emitir implicitamente un juicio sobre la importancia de determi-
nados valores morales.

De esto modo, para evitar este sesgo, proponemos incluir en la
puntuacién diferentes ejes morales de forma equilibrada. Si evitas
que predomine ninguna filosofia en particular, el resultado es un
cierto grado de neutralidad moral.

Después de varias partidas, también podgis adaptar el sistema de
puntuacién en funcidén de aquello a lo que deis mas importancia.

Por ejemplo, si en vuestra opinion el poder militar es primordial,
cada #& podria valer 1 punto. Por el contrario, si vuestra vision
es pacifista, podriais decidir que los recursos #% no valen nada.

05 MODO SOLITARIO

Del mismo modo, para caIcuIar la calldad de vida, podriais contar
ﬁ X 3 en Iugar de SI vuestra perspectiva
se acercamas ala comunlsta 0 % 3 si vuestra vision es
mas neoliberal.

Por supuesto, otra opcidn es castigar de forma diferente a las
naciones que hayan contaminado el planeta o desestabilizado
la paz mundial, aumentando o reduciendo la penalizacion de las
fichas de +8% o 4\

También puedes ajustar el valor del poder financiero considerando
que, sea cual sea el estado del mundo, el dinero siempre tenga el
mismo valor (por ejemplo, 2 puntos por cada 10 $ ). Si queréis
acentuar o atenuar el impacto de las desigualdades financieras
entre naciones, ajustad los umbrales de puntos de Victoria. Por
ejemplo, 1 punto si tienes 5 % 010 si tienes 50 % .

Por otro lado, si queréis quitar o afiadir peso a la fortaleza de la na-
cidn, podéis saltaros la prueba de fortaleza o ejecutarla dos veces.

A'lo largo del desarrollo de este juego, pensamos que Limit suponia
un experimento ltdico en el que contar puntos no era lo mas im-
portante. La victoriaimporta menos que las emociones que hayais
experimentado, la experiencia que hayais vivido y el debate que
pueda generar mds adelante.

. N\
LIMiT
N\’

El' modo en solitario es muy similar a las reglas que hemos presentado hasta
ahora. Simularas una partida con dos naciones: una que controlas td y otra
que controla el juego (/a nacion estrella ‘ ).

Enlugar del paso de Alianza, roba 1 carta de Evento, aplica su efecto y descér-
tala.Si el efecto no se aplica, roba otra carta. Si no quedan cartas en el mazo
de Eventos, baraja las cartas de Evento descartadas y forma un nuevo mazo.

Sijuegas una carta que tiene como objetivo a otra nacion, consulta la carta de
la Nacion estrella S y usa como valores los de la columna que corresponda
con la posicién del marcador de Generacidn que esté bocarriba.

La nacién ¥ tiene recursos en forma de valores (##, fof, & , [4)y
recursos en forma de fichas (8, $, &), 4, 32%).

PREPARACION

Prepara la partida en solitario con la caja interna-
cional, la caja de nacion que prefieras y las cajas
de Lfmit. Completa la preparacion sacando los
componentes del modo solitario de la caja de la
nacion estrella B

Pon la carta de la Nacidn estrella en el centro
de la mesa.

Pon las siguientes fichas en la carta de la Na-
cion estrella: 5 &) +8 & +40 §

Pon1 @ y2 & en el marcador de Reserva
de colonizacion.

81 2 3 4 5 6 7 U .
m B m , ' ° Pon3f|che_ls de_:"@, en la carta de Reserva
Nota: los demas recursos se ignoran ® de contaminacion.
@ 1223334 porque no afectan al modo solitario. Pon 2 fichas de A en la carta de Reserva
& 3 5 5 10 10 20 20 ® (e inestabilidad.
1 2 3 5 5 1010 Barajay pon, bocabaijo, las 8 cartas de Evento

Los recursos en forma de valores no cambian durante una misma generacion,
pase lo que pase y son los que indique la tabla para la generacion en curso.
Sin embargo, la bolsa de recursos fisicos si que puede cambiar.

Calcula tu puntuacion como se describe en la pagina 23 (haz la prueba de
fortaleza y suma la puntuacion). Si superas los 100 puntos, tu partida
ha sido excelente, jenhorabuena!

junto a la carta de la nacidn estrella.
Vuelve a meter en la caja todos los compo-
nentes que no uses.



O6 EXPLICACIONDELAS CARTAS

Transacciones | El mercado y el comercio internacional
estan ausentes del modelo world3,

Unat N i6n d t | tablero de M hticiconto que trata el planeta como un sistema
na transaccion es una accion ae compra 0 venta en €l tabiero de lviercaao ael centro ae la dnico. En el periodo que cubre el juego,

mesa. Las desencadenan las cartas Acceso al mercado y Especulacion. T e o

de mercados de masas a mercados de

En una transaccién, compras o vendes solo un tipo de recursos (¢~ , &7, #4& o0 &). Tu informacidn, Para reflejar este cambio,

decides la cantidad, pero ten cuidado: al comprar, la cantidad esta limitada por la bolsa del Ias mecanicas juegan con el nimero de
mercado, y al vender, por tu bolsa personal. accesos al mercado. Al limitarlos, domina
El Banco Mundial paga o recibe el dinero correspondiente a la transaccion. la ley de la oferta y la demanda, y cada
, : venta implica un volumen real de recursos.

Al vender, no puedes vender mas recursos de los que el Banco Mundial puede pagarte. En tal Al aumentarlos, se permiten acciones
caso, no podras tomar $ de lacaja L MiT. especulativas que alteran artificialmente

: - [+ ; e los precios. Es informacion que amplifica
El precio de venta & o de compra &2 viene determinado por la posicion del cubo de Tasa Jas fluctuaciones de os precios.
correspondiente al recurso implicado en la transaccion. l

® Después de una venta ('a ): el cubo de Tasa correspondiente se desplaza hacia la izquierda. Los precios se reducen.
Si el cubo de Tasa de un recurso esta en la posicidon mas a la izquierda, entonces ya no es posible vender este recurso en el mercado.
® Después de una compra (5 ): el cubo de Tasa correspondiente se desplaza hacia la derecha. Los precios aumentan.
Si el cubo de Tasa de un recurso estd en la posicion mas a la derecha, la compra sigue siendo posible, pero el precio ya no cambia y se
mantiene en 20 $ por recurso.
gota: no olv;d,es./ajustar tu bolsa personal y la bolsa del mercado, ni tampoco poner los recursos de & vendidos en el mercado en la bolsa
le recursos fosiles.

ACCESO AL MERCADO

Juegas Acceso al mercado y decides vender 3 & . Disminuyes tu bolsa de # en 3y aumentas la
Ejemplo bolsa del mercado correspondiente en 3. Tomas 9 $ del Banco Mundial y desplazas el cubo de Tasa de
recursos militares una posicién a la izquierda.

L€

10 20 30 | S0 100

Los conflictos bélicos también estdn ausentes del informe Meadows y del modelo world3. Las cartas que
involucran estos acontecimientos son las que suponen una mayor simplificacion con respecto al mundo real
Guerra | en el juego. Era necesario para que fuera jugable, dadas las restricciones que supone este medio.

Las cartas Anexion territorial, Destruccion masiva y Operacion militar desencadenan conflictos militares entre naciones. Su coste
incluye un umbral en 4% , pero la nacion atacante puede siempre elegir gastar mas. Una vez jugada la carta y gastados los 4 , la nacién
objetivo puede elegir resistir o no. Pueden darse dos casos:

La nacion objetivo (/a que tiene que defenderse) se resiste, gastando tantos &% como la nacidn atacante, y como resultado la nacion
atacante no aplica el efecto de la carta.

La nacién objetivo (/a que tiene que defenderse) no se resiste, no gasta & y la nacién atacante aplica el efecto de la carta.

Nota: solo la nacion objetivo puede pedir ayuda a sus aliados para resistir.
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SOBRETASA

Enestermundono oy o segu, sabols et

yiosimpustos. Benji Froin 1789)

SERVICIO MILITAR

Bpo sangreysudners 1
Cantio o dirgen. Wt Hogo 1565)

Gasto puiblico

Coste: paga 1 $ por i
Efecto: reduce 1

Carta inicial.

Politica de inversiones
Coste: paga 2 $ por fii
Efecto: reduce 3

Adoctrinamiento

Coste: reduce 1 de la clase social
que elijas, siguiendo las restricciones
de laregla de la pagina 9.

Efecto: reduce 2

Consumo excesivo
Coste: gasta 1 &7 por ##
Efecto: reduce 3

Sobretasa

Coste: aumenta 1 < yretira 10
% del Banco Mundial, ponlos en la
caja L{ir.

Efecto: obtén 2 $ por fit

Servicio militar
Coste: aumenta 1

Efecto: obtén una cantidad de &%
igual a tu nivel de ## -2 niveles.

Por ejemplo, si tu Tt = 20,
obtén 5 & .

ESCOLARIZACION

ENSENANZA SUPERIOR

Chlimentzcion )
Gastas = aragn e (-1

ity s progresomorauecenegarse por
oo e que e s animaes —Hahsima G (1998)

CONSUMO SOSTENIBLE
§ i A0

REFORMA POLITICA

-

Escolarizacion

Coste: paga 1 $ por fit
Efecto: aumenta 1 ‘ dela
clase social que elijas, siguiendo
las restricciones de la regla de la
pagina 9.

Carta inicial.

Cartas de
Sociedad

Las cartas de Sociedad
representan acciones
politicas que afectan a
tu poblacidn. Modifican
el descontento social,
la calidad de viday los
hébitos de consumo.

Educacion superior

Coste: paga 2 $ por fit

Efecto: aumenta 3 ‘
distribuyéndolos entre las clases
sociales que elijas, siguiendo las \_ W,
restricciones de la regla de la

pagina 9.

Vegetarianismo
Coste: aumenta 2

Efecto: durante el paso tAIimentacién] de la fase social, tu
fit cuenta como si fuera 1 nivel inferior a la hora de determinar
la cantidad de «* que consumes. Por ejemplo: si tu ###=20, solo
consumes 10

Carta de efecto permanente.

Consumo sostenible
Coste: aumenta 2

Efecto: durante el paso ‘:Ccmsumo] de la fase social, tu ### cuenta
como si fuera 1 nivel inferior a la hora de determinar la cantidad de
&7 que consumes. Esta modificacidn del nivel es adicional a las reglas
del paso de Consumo. Por ejemplo, si tu 18 tiene calidad de vida 2,
consumes tu &7 con un nivel de ###-2 en lugar de -1.

Carta de efecto permanente.

Reforma politica
Coste: paga 10 $

Efecto: elige 1 mazo de cartas de Politica, roba 5 cartas de él
y quédate con 1 en tu mano. Pon las demds debajo del mazo
correspondiente en el orden que elijas.

Inteligencia artificial
Coste: paga 10 $

Efecto: devuelve 1 carta de efecto no permanente ly que hayas
jugado esta generacion a tu mano. Puedes volver a jugarla durante
esta generacion.



INDUSTRIALIZACION |ndl.lstria|izaci6n ARTESANIA Artesa“l’a

awennm  CoOSte: elige un tipl:qit'ie Coste: pagal $
produccion (£, £ o EX) y Efecto: obtén 2 «~ 02 8102 &
flaga en $ eligalor indica,d o Carta inicial. Esta carta proporciona el
la posicidn del cubo de Fébrica ; o — Produccion
; : recursos para tu bolsa pero no modifica
del tipo elegido. ¥
% la produccion.
Efecto: aumenta la produccién
del tipo elegido en 1 nivel.
EESREEREES o o el
] . Las cartas de
RECICLAJE Reciclaje Produccién representan
[ /4 T Coste: reduce tu 4 en 1 nivel acciones politicas
S CION s ‘ Efecto: cuando gastes més de 10 &7 de una sola que repercuten en el

Coste: elige un tip de vez, obtén 1 & de la caja L{r. Evidentemente, | desarrollo de laindustria
produccion (K41 o F4) y paga esta carta no tiene ningn efecto durante y la produccidn,
en $ el valor indicado por la una transaccion. asi como en el
posicion del cubo de Fabrica Eo f medio ambiente.
A arta de efecto permanente. ¢ /)

Recordatorio: los recursos de la caja :{(43®

Efecto: aumenta la produccién e

del tipo elegido en 2 niveles.

Carta disponible cuando la clase
alcanza la calidad de vida 3.

Produccion ecoldgica
Coste: reduce tu Eﬂl en 1 nivel

Efecto: durante el paso de tProducciénl de la fase social, al producir &7,
obtienes 1 +8% menos de lo indicado por la posicion de tu cubo de Eil

PLANIFICACION POLITICA Planificacion politica Carta de efecto permanente.

Teemenenne | GOSEEZ aUmMenta @ en 2

Norealces estepaso

Efecto: no realices el paso
[(:recimiento econémico]

de la fase social.

Puedes retirar esta carta en
cualquier momento aumentando tu
en 2. Ponla debajo de su mazo.

Carta de efecto permanente.

Extraccion

Coste: paga5 5 y obtén 1 %%
Efecto: obtén 2 € dela

caja LT

Recordatorio: los recursos de la
caja Wi son ilimitados.

Urbanizacién

Coste: gasta 1 &7 por it
Efecto: aumenta 2 ‘
distribuyéndolos entre las
clases sociales que elijas,
siguiendo las restricciones de
la regla de la pagina 9.

Sobreproduccién

Coste: aumenta ““ en 1
Efecto: realiza una produccién
de &7 0 &%, a tu eleccion.
Pierde € y obtén 38 si

es necesario.

Agricultura intensiva

Coste: pierde una cantidad de 1 % igual al valor del nivel del cubo de Fabrica de
produccion

Efecto: durante el paso de ‘:Produccién] de la fase social, pierde 1 &, obtén 1 +@%
ytu [ cuenta como si fuera 1 nivel inmediatamente superior a la hora de determinar
la cantidad de «* que produces. Si tu " esta al maximo, produce 100

Puedes retirar esta carta en cualquier momento perdiendo 1 nivel de 2. Ponla
debajo del mazo. Si tu [”1 estd en el minimo, no pierdes || pero puedes seguir
retirando esta carta. Si en algtin momento no tienes suficientes &, es obligatorio
que retires la carta antes de realizar tu produccion.

Carta de efecto permanente.

Limpieza del planeta

Coste: paga 50 $. Otras naciones pueden ayudarte y participar en el pago
aunque no sean tus aliadas.

Efecto: si es posible, pierde 1 <% 0 1 3%, y entonces todas las naciones
pierden 1 *§% 0 1 98%, y cada una de esas fichas se devuelve a la caja L@T sies
2% 0 ala carta de Reserva de contaminacidn si es +%.

Siempre hay que devolver primero el %, antes que la ¥8%. Si es necesario, intercambia
fichas de Contaminacidn entre las naciones para que nunca se dé la situacion de que
haya @~ en juego mientras queden fichas en a Reserva de contaminacicn.

Externalizacion

Coste: elige como objetivo una nacién . Dale una cantidad de $ igual al valor
indicado en el nivel de su cubo de Fabrica de Eﬂ y luego retira 10 $ del Banco
Mundial y ponlos en la caja L@T.

Efecto: produce &7 usando la produccion de (& de la nacién objetivo. Obtén esa
cantidad de &7. Si es necesario, pierdes & de tu bolsa, pero en tal caso la +8% la
obtiene la nacion objetivo.

La nacién objetivo no puede oponerse a Externalizacion.

Poder blando

Coste: paga 20 $

Efecto: elige como objetivo una nacién . Dale hasta 2 de tus 4.
La nacidn objetivo no puede oponerse a Poder blando.



ACCESO AL MERCADO
4

Haz una transaccidn

Mueve 1 Tasa de recurso
1 posicidn y realiza
1 transaccion

Durarte 1 transaccio, compra
ovende 2 recursos diferntes

A quinprofins sque quo quereprvrte 4ol an
énromive oo s ertadoa aqulguequers gutate s
iperod goa gorantizrte el gon?~ Abert Carus 1951)

DESARROLLO TURISTICO

trismorapresentspra s vies o qu Meonad's
epresenta pta o comids 1 M. onconci2021)
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Acceso al mercado
Coste: esta carta no tiene coste

Efecto: realiza una transaccion (consulta la
pégina 25).

Carta disponible cuando la clase ﬁ
alcanza la calidad de vida 2.

Especulacion

Coste: retira 5 $ del Banco Mundial y
5 $ de tu propia bolsa, y ponlos en la
caja L{}r.

Efecto: mueve un cubo de Tasa de
recursos a tu eleccién y, a continuacion,
realiza una transaccion (consulta la
pagina 25).

Mercado bursatil

Coste: retira 10 $ de tu propia bolsay
ponlos en la caja L{Mjr.

Efecto: cuando juegues las cartas de
Acceso al mercado o Especulacion,
puedes hacer 2 transacciones en lugar de
1 usando recursos diferentes, consulta la
pagina 25.

Carta de efecto permanente.

Ayuda humanitaria

Coste: paga 50 $. Otras naciones
pueden ayudarte y participar en el pago
aungue no sean tus aliadas.

Efecto: si es posible, pierde 1 4N, y
entonces todas las naciones (incluida la
tuya) pierden 1 4\ que ponen en la carta
de Reserva de inestabilidad.

Intromision politica

Coste: retira 10 $ del Banco Mundial y
ponlos en la caja L{M}r.

Efecto: elige como objetivo una nacion - y
toma de ella una cantidad de $ equivalente
al valor indicado en la posicidn de su cilindro
de fi#. Dicha nacion aumentaen1la ‘. de
tu eleccidn, siguiendo las restricciones de la
regla de la pagina 9.

La nacidn objetivo no puede oponerse a
Intromision politica.

Desarrollo turistico

Coste: retira 10 $ del Banco Mundial y
ponlos en la caja L{M}T.

Efecto: elige como objetivo una nacién -
y toma como referencia la calidad de vida
inmediatamente inferior a la de su clase
social 9. Multiplica este valor por 10y
toma de la nacién objetivo una cantidad
de $ equivalente al resultado. La nacién
objetivo también reduce su ' en 2.

Por ejemplo: si la calidad de vida de la clase
de tu oponente es 3, toma de su nacion
(3-1)x10=20 $.

La nacidn objetivo no puede oponerse a
Desarrollo turistico.

Destruccion masiva

Coste del ataque: gasta la cantidad
de & que elijas (como minimo 10) y
obtén2 A\.

Efecto: si la nacion objetivo no se
resiste (consulta la pagina 25), pierde
1 @ que se pone en la caja L{Mi,
reduce su produccién de Eil 0

(atu eleccion) en 1 nivel y obtiene 3
+8¢ tomados de la carta de Reserva
de contaminacidn.

Nota: perder 1 @ puede desembocar a veces en perder 1
, ya que nunca puedes tener mas ' que

Carta disponible cuando la clase ﬂ alcanza la calidad de vida 4.

DESTRUCCION MASIVA

~10. min

Si & 10 seresiste,
: =10 +3%%;

Abora mehecotidaen murt,dsestrctor
demundos —fobet Oppenheirer(1945)

ANEXIGN TERRITORIAL Anexion territorial

10)yobtén 2 4\.

tomal
eleccion) en 1 nivel.

nunca puedes tener mas |2 que

Lo guera o restabec dershs sobrsceie
ores. —Haoh Arect (1906 -1975)

OPERACION MILITAR Operacion militar

3)yobténl A\.

hasta2 &, 5® 05

Lo/orm doprevenio g s oo gl
quelo gubimen..Laguera opuedehranizse.
“Solopuode bolse. - AbertEnstoi (1932)

Colonizacion
Coste: gasta 5 & y obtén 2 4\.

Ecolniisnono o unsctodegoneacio, s
actodesaquen £ roaroa unpiebiosy b,
riuezay sudgrivod —frantzFanos (1961)

Terrorismo
Coste: gasta 1 & yobtén 1 4\.

TERRORISMO

Egioporgjosob comep
wede ceg —Hahstma Gondh (1569 -1948)

REPRESION POLICIAL Represion policial
-1/ arazon de 33 -2
+14

2 niveles por debajo, y obtén 1 4N.
Efecto: reduce tu «** en 2.

Nota: perder 1 @ puede desembocar a veces en perder 1

3 . . @
Efecto: elige como objetivo una nacién am, que aumenta su
La nacidn objetivo no puede oponerse a Terrorismo.

Cartas de
Ejército
y economia

Las cartas de Ejércitoy
economia representan
acciones politicas que
repercuten en otras
naciones, sobre todo
mediante el mercado y
acciones militares.

Coste del ataque: gasta la cantidad de & que elijas (como minimo

Efecto: si la nacidn objetivo no se resiste (consulta la pagina 25),
de su nacion y reduce su Produccion de

otﬂ(atu

, ya que

Coste del ataque: gasta la cantidad de #& que elijas (como minimo

Efecto: si la nacion objetivo no se resiste (consulta la pagina 25), toma
de su nacion, a tu eleccion.

Efecto: toma 1 @ y 2 € de la Reserva de colonizacion si quedan.

Una vez que el marcador de Reserva de colonizacion esté vacio, dicho
marcador y la carta de Colonizacion dejan de ser Utiles.

en3.

Coste: gasta tantos recursos de &% como tendria tu ## si estuviera




