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| INSTRUCCIONES

o it

Elija un colory coja todas las fichas
correspondientes: 25 Fichas de Alimento, 2
Marcadores de Programa de Gobierno, 1
Marcador de Objetivo Politico, 1 Marcador
de Voto, 1 Marcador de Escafio y 1 Pantalla
de Juego de su Partido Politico.

Ponga su marcador de Objetivo Politico en el

area de Entrada del Zoolégico.

Ponga el Marcador de Ronda, el Marcador

de Elecciones Parlamentarias y el Marcador

de Elecciones Presidenciales en el primer
espacio del Contador de Ronda. Ponga el
Marcador de Fase en el primer espacio del
Contador de Fase. Ponga el Marcador de
Mayoria al lado del parlamento.

. Tome un numero de Fichas de Alimento

del suministro de acuerdo con el nimero
de jugadores que aparecen en la siguiente
tablay coloquelas detras de la Pantalla de
su partido.

Numero de jugadores Fichas de Alimento

2 20

3 14

4 10
5-6 8

Mezcle las Cartas de Accién y pongalas
boca abajo en una pila en el centro de la
zona de juego. Cada jugador toma 2
cartas.

. Baraje las Cartas de Evento boca abajo.

Reserve 3 a un lado. Afiada la Carta de Fin
de Juego a estas 3 cartas y mezclelas,
coloque las demas Cartas de Evento
encima formando la Pila de Eventos.

Ubique la Carta de Cargo Politico, el
Marcador de Manipulacién y el Marcador
de Blogueo cerca de usted.




INTRODUCCION

Por fin, los animales del zoo han conseguido
autonomia politica y han establecido una
democracia como su forma de gobierno. Ahora,
cada partido quiere implementar su agenda
politicay triunfar sobre los otros partidos.

Cada uno de ustedes liderard uno de estos
partidos y tendra que construir estrategias y ser
el mejor negociando para tener éxito. Confie en
su instinto animal!

Para poder ocupar cargos politicos y llegar a ser
parte del gobierno, su partido necesita ganar
las elecciones o formar coaliciones. Mientras
que los lideres intentan alcanzar sus objetivos
politicos, la oposicién planeay presiona al
gobierno formando alianzas que pueden hacer
cambiar todo a su antojo. El jugador en el poder
puede encontrarse en la oposicion en un abriry
cerrar de ojos.

Alfinal, ganard el animal que haya
implementado mas objetivos politicos.

Elecciones Presidenciales
Normalmente cada dos rondas
Cadaronda

Elecciones Parlamentarias
Normalmente cada dos rondas

Formacion de Gobierno

Evento
Cadaronda

o

Mocion de censura

Progreso
Cadaronda

0®00060060

r

Campaia de Elecciones Parlamentarias

Después de Elecciones Parlamentarias

| COMO JUGAR

Zoocracy se juega en rondas consecutivas,
hasta que se cumpla alguna condicién de fin de
juego. (ver §6).

Cada ronda consta de diferentes fases que se
indican en todo momento con el Marcador de
Fase. Las fases son jugadas en el orden
mostrado abajo.

NOTA: Un turno no necesariamente tendra
todas las fases. Algunas pueden saltarse. La
tabla muestra qué fases se juegan y cuando.

La posicion del Marcador de Elecciones
Parlamentarias y el Marcador de Elecciones
Presidenciales en las casillas de ronda
muestran si estas han de ser jugadas o no.

En cada fase, tendra la oportunidad de jugar
cualquier nimero de Cartas de Accidn que
tengan el simbolo de la respectiva fase. Ver §5
para mas detalles.

Al final de cada fase, mueva el Marcador de Fase
hasta la siguiente casilla del tablero que se
jugara en el turno.

Solo si los Partidos Gubernamentales no tienen la mayoria parlamentaria.



@ Los demads Partidos deben devolver la
mitad de las Fichas de Alimento ofrecidas
al montdn. El resto de fichas vuelven a los
Fondos del Partido.

En esta fase, los Partidos determinan un nuevo

Presidente. Una Eleccion Presidencial ocurre en la ®  Si hay un empate, cada Partido devuelve la

primera ronda y en cada unade las rondas mitad de las Fichas de Alimento ofrecidas al
monton,

posteriores.
B Ahora, los partidos que han empatado vuelven a
pujar siguiendo las normas mencionadas

Ciertas Cartas de Accion (ej. Elecciones L rteri o "

Presidenciales Anticipadas) pueden cambiar el ciclo B Encasoiint o ate (o b | Pras dee

(ver §9a). seguird temporalmente en su puesto. Si esto
pasa durante las primeras Elecciones

En las Elecciones Presidenciales, cada Partido ofrece Presidenciales, entonces temporalmente no

habra Presidente. Deje la Carta de Presidente en
su lugar.

@&» Avance el Marcador de Elecciones
Presidenciales 2 casillas. (Las siguientes
Elecciones Presidenciales se llevaran a

en secreto cierta cantidad de Fichas de Alimento para
convertirse en presidente haciendo una puja con
estas. Esta fase se juega simultdneamente.

@D Escoja en secreto un ndmero (incluso cabo en dos rondas.
0) de Fichas de Alimento que quiera
ofrecer de sus Fondos del Partido. M Siho hay presidentegeSiuiEsaii
actual sigue en su puesto
temporalmente, mueva el Marcador de
@ Coloquelos en sumano derecha. Elecciones Presidenciales 1 casilla. Las
siguientes Elecciones Generales se llevardn a
@ Coloque la mano derecha, alin cerrada, en el cabo en la siguiente ronda. Todos los partidos

, ; i participaran en estas Elecciones.
centro del area de juego. Hasta que no estén

todas las manos en el centro, puede seguir <@ El Pa.rtido d.el nuevo Prgsidente
cambiando la puja. Si todas las manos estan elegido aplicara inmediatamente 1 @

colocadas en el centro, abranlas. Objetivo Politico. Avanza el ]
Marcador de Jugador del Partido

correspondiente 1 casilla en la zona de

@» Compruebe el resultado comparando el i
Objetivos Politicos.

numero de Fichas de Alimento de cada mano.

S — @ Ademads, el Partido del
i Presidente puede robar
una Carta de Acciény
después poner boca abajo
la Carta de Presidente
para mostrar que se ha
usado el bonus.

B ElPartido que haya ofrecido
el nimero mas alto de
Fichas de Alimento tomalla
Carta de Presidentey la
coloca boca arriba delante
suyo. (Mostrando el simbolo
activo)




'CAMPANA PARA LAS

ELECCIONES PARLAMENTARIAS

Cuando esté haciendo campafia para las
Elecciones Parlamentarias, soborne a los
animales del zoolégico con comida para que
voten por usted en las préximas Elecciones
Parlamentarias. El Partido que coloque la mayor
cantidad de Fichas de Alimento en una especie
determinada recibira la mayor cantidad de votos
de su parte.

4 Revise la Zona Parlamentaria
(Parlamento), para determinar el orden de
juego. El Marcador de Escafios indica el
numero de Escafios en el Parlamento que
tiene cada Partido. El Partido con mas
Escafios va primero. Los demas Partidos
siguen en orden descendiente de Escanos.

o . Por ejemplo: El Partido amarillo actualmente tiene
Las Campafas Parlamentarias se llevan a cabo mas Escafios en el Parlamento y comenzaré primero la

en cada ronda. Cada Partido tomara un turno fase de Campafia para las Elecciones Parlamentarias. El
para sobornar a los animales del zooldgico. partido Azul sera el Gltimo en jugar.

Primero, el Partido del Ministro de Defensay
luego el Partido del Ministro de Finanzas deciden
si quieren usar sus Marcadores de Bloqueoy
Manipulacién, respectivamente (ver §5d). Si lo
hacen, dan la vuelta a las respectivas Cartas de
Cargos boca abajo. Ambos marcadores pueden
utilizarse en la misma especie. (En la primera
ronda, estos bonos no pueden ser usados ya que
estas tarjetas de oficina no han sido distribuidas

todavia.) @ Si dos Partidos tienen el mismo nimero de
Escafos, revise la siguiente lista para ver
quien va primero. Si hay empate en algun
punto, consulte los elementos de la
siguiente lista. Cuando el partido tenga:

1) el mayornimero de Objetivos Politicos
implementados (el partido que estd por delante
en la Zona de Objetivos Politicos).

2) la Carta de Primer Ministro

3) la Carta de Ministro de Defensa

4) la Carta de Ministro de Finanzas

5) la Carta de Presidente

6) la Carta de Lider de la Oposicidn

@D Si el empate continua, se decidird al azar
quién va primero.

Después, proceda con el resto de la fase en orden Por ejemplo: En la primera ronda, ninglin Partido
de jugador. dispone de Escafios. El Partido del Presidente ira
" primero. El orden de juego de los demas jugadores se

: ¥ determinard al azar.



@ En suturno, puede colocar un maximo de
Fichas de Alimento de sus Fondos de
Partido en los animales del zoolégico
acorde con el nUmero de jugadores tal y
como se muestra en la siguiente tabla.

Numero de jugadores Fichas de Alimento

2 10
3 7 %
4 5 -
5y6 4

@ En suturno, puede colocar hasta 3 Fichas
de Alimento por especie.

@ Ensuturno, puede jugar cualquier
numero de Cartas de Accidon que
puedan ser jugadas durantes esta .
fase (ver “Cartas de Accidn” §9a).
A continuacidn, descarte la carta
boca arriba en la pila de descarte
Las Cartas de Cargo y las de Accidn (ver

§5d y §9a) le permiten exceder el limite de
Fichas de Alimento por ronday especie.

@ ElPartido del Primer Ministro
puede colocar unavez 2
Fichas de Alimento adicional
del montén en cualquier
especie . Silo hace, coloca
boca abajo la carta de Cargo
Politico para mostrar que ha

1sado su bonus.

@ ElPartido del Lider de la
Oposicidn puede realizar una
vez una Campana Negativa
(ver §9a) con un animal de su &
eleccion. Silo hace, voltean
su Tarjeta de Oficina boca
abajo para mostrar que este
yonus ya ha sido usado.

Ejemplo:: El rojo coloca 3 Fichas de Alimento en los
0sos Polares desde sus Fondos del Partido. Ademas,
el rojo juega la Carta de Accidn “Campafia Negativa”
en los Osos Polares para reemplazar 1 Ficha de

Alimento Verde con una Roja del mont

2 al

@ Después de colocar las fichas, ninguna especie
puede tener el mismo numero de fichasde 2 o
mas colores diferentes. Nunca puede haber
empate en lo que se refiere a Fichas de
Alimento en las especies. Si no puede cumplir

esta regla no puede colocar fichas en esa

especie.

~ ELECCIONES PARLAMENTARIAS
v
Ddrante las Elecciones Parlamentarias cuente los
votos de los animales del Zoolégico para determinar
el nimero de escafios de cada Partido en el
Parlamento.
Las Elecciones Parlamentarias se celebran (juegan)
cada 2 turnos. La Carta de Accidn “Adelanto de
Elecciones Parlamentarias” puede variar el ciclo
(ver §9a).
Las Elecciones Parlamentarias se celebran de la
siguiente manera:
@ Primero, retire todos los Marcadores de Escafio
y de Mayoria Parlamentaria del Parlamento.

@ Enelorden actualde juego, cada
Partido puede jugar cualquier °
numero de Cartas de Accidon que
pueda ser jugada durante esta fase (ver §9a).
@ Elnumero de votos de los animales del
Zoologico determinard la cantidad de
escafnos que cada Partido recibe. A esto se
le llama Recuento de Votos.
B Elndmero de escafios depende de la
distribucion de las Fichas de Alimento y
mayoria de las especies. Recomendamos

comenzar con los Elefantes en la parte superior
del Tableroy continuar por el sendero

B E|Partido que haya colocado mas Fichas de
Alimento en una especie recibe votos de acuerdo
con el nimero mas alto indicado en el cartel junto
a la especie.

En el caso de haber méas de un niimero, el Partido

que haya quedado segundo en cantidad de Fichas
de Alimento recibira el nimero de votos acorde al
segundo nimero mas alto y asi sucesivamente.

Los demas Partidos no recibiran votos de esa

) especie. A
i =



@® Sume todos sus votos y marquelos en la 4

Zona Parlamentaria usando el Marcador
de Escafios. Este representara sus
Escafios en el Parlamento. Recuerde, este
cambiara el orden de juego (ver §5h).

4» Finalmente, determine el nimero de

Escafios requeridos para una mayoria en el
Parlamento.
B Sume todos los Escafios de todos los Partidos y

divida el resultado por 2 (redondeando hacia
abajo) y afiada 1.

B Marque el nimero en la Zona Parlamentaria
usando el Marcador de Mayoria. Necesitara este
numero durante la Formacion de Gobierno (§5d).

Ejemplo: La suma de todos los Escafios es 50. Coloca el
Marcador de Mayoria en el 26.

4 Retire todas las Fichas de

Alimento de todos los partidos del 4
tablero excepto aquellas que se

mantienen gracias a la Carta de

Accion “Lealtad”. Coloque las

Fichas en el montén.

@» Avance el Marcador de Elecciones

Parlamentarias 2 casillas en las

Casillas de Ronda. (Las siguientes .
Elecciones Parlamentarias tendran

lugar en 2 rondas).

4» Cada Partido cogera un nimero de ‘

o

L

Fichas de Alimento acorde al

numero de Escafios en el

Parlamento y lo colocara en sus
3,_%Fondos para el Partido.

2 al

El Gobierno se forma después de cada Eleccion
Parlamentaria.

En esta fase, los Partidos forman Coaliciones. Se
escoge un Gobierno, se distribuyen los Cargos
Politicos e implementan los Objetivos Politicos..
Generalmente, es deseable que un Partido
forme parte del Gobierno ya que le permite
implementar sus Objetivos Politicos y los Cargos
Politicos dan bonus para la Campafia
’arlamentaria.

Un Partido que esté de acuerdo con una Propuesta de
Coalicidn exitosa (ver mas abajo) pasara a formar parte del
Gobierno. Ambos tienen sus ventajas. Un Partido que no
esté de acuerdo formara parte de la Oposicidn. Esto estard
indicado por su Marcador de Voto.

Durante esta fase se puede discutir libremente.
Puede hacer sugerencias formales, ofertas, pero
NO puede comerciar con ningin componente
del juego, como Fichas de Alimento, Cartas de
Accion, Escafios u Objetivos Politicos.

Intente formar gobierno, ya sea por su cuenta o
formando una Coalicion. Para hacerlo,
necesitara una mayoria de Escafios en el
Parlamento que vote por usted. El nimero
necesario de Escafios siempre se indica en la
Zona Parlamentaria con el Marcador de
Mayoria.

Para la Formacion de Gobierno, sin embargo,
existe un protocolo.

@® Primero, retire los dos Marcadores de
Programa Gubernamental del tablero de juego.

@ ElPartido con mas ofertas ofrece la primera
Propuesta de Coalicion.

En caso de empate, el Partido con menos
objetivos politicos implementados va
primero. Si se mantiene el empate se elige
al azar.

N



@ Cada Partido puede hacer solo 1 Propuesta

e Los Cargos Politicos tienen las siguientes
de Coalicioén por turno.

ventajas. Pueden usarlas una vez durante
cada Campana Parlamentaria:

@ ElPartido que ofrece la Propuesta la debe

anunciar con claridad. Nosotros
recomendamos decir: “Propongo la
siguiente distribucién..” o alguna frase
similar. Es importante saber cuando se
hace una oferta, ya que cada Partido solo
puede hacer 1 Propuesta.

Cada Propuesta de Coalicion debe incluir:

B el reparto de los 3 Cargos de Gobierno: Primer
Ministro, Ministro de Finanzas y Ministro de
Defensa. (Por favor, tenga en mente que en
Zoocracy el Presidente no es considerado parte
del gobierno).

B Cada Partido en el Gobierno recibe de 0 a 3
Cargos Gubernamentales.

® unanuncio: que Partido consigue implementar
un Objetivo Politico en esta y en la proxima
ronda. Nota: Si en esta fase ocurre en la octava
ronda, 2 Objetivos Politicos seran
implementados en la Gltima ronda.

Ahora, La Votacidn.

B Primero, secretamente decida si su Partido esta
de acuerdo con la Propuesta de Coalicién o no.

® Después, gire secretamente su
Marcador de Voto para que el lado que
muestra su decision esté boca arriba /
(“si” 0 “no”). Coloque el Marcador enel 50
centro del juego, pero manténgalo
oculto {por ejemplo, debajo de su x
mano). st g

® Cuando todos los Partidos hayan decidido, retire
sus manos. Sume el nimero de Escafios en el
Parlamento de cada Partido que ha votado “si”.

4» El Partido del Primer Ministro

@ E| Partido del Ministro de

@ El Partido del Ministro de

puede poner 2 Fichas de
Alimento adicional del montén
1 vez durante la Campafia
Parlamentaria.

Finanzas puede poner el
Marcador de Manipulacién en
cualquier especie una vez al
comenzar la Campafa
Parlamentaria cubriendo el nimero o
numeros indicados en la siguiente
especie. Este puede permanecer alli
hasta las préximas Elecciones
Parlamentarias y cambia el nimero de
votos de esa especie. El partido con el
mayor numero de fichas de alimentos de
esa especie recibira 4 votos. Ninguna
otro Partido recibe votos de esa especie.

Defensa puede poner el
Marcador de Bloqueo al
principio de la Campania
Parlamentaria, esto con el fin
de prevenir que todos los Partidos
(incluido el propio) pongan cualquier
Ficha de Alimento nueva en esa especie
durante la ronda. El Marcador de Bloqueo
se retira del tablero al final de la ronda.

Ejemplo: El amarillo propone lo siguiente: El amarillo
implementara el primer Objetivo Politico y tomaré la Carta
del Primer Ministro. El naranja recibe la Carta de Ministro
de Finanzas y de Defensa, y el rojo implementara el
segundo Objetivo Politico.




4®» Sielnumero de escafios que votaron "si" es
mayor o igual al nUmero indicado por el

Marcador de Mayoria en el Parlamento, se

acepta la Propuesta de la Coalicidn y se

elige al nuevo Gobierno. Este Gobierno
tiene actualmente una mayoria en el

Parlamento, ya que su nimero combinado

de escafos es mayor que la suma de los

escafnos de todos los Partidos de la

Oposicion.

B Mantenga el Marcador de Voto delante de usted
para indicar si forma parte del Gobierno o de la
Oposicion.

B Cada Partido que vota a favor de la propuesta
(“si”) esta en el Gobierno. Cada Partido que se

ha opuesto a la propuesta (“no”) estd en la
Oposicidn.

Ejemplo: Amarillo, Rojo y Naranja votaron a favor de la
Propuesta de Coalicién. Combinando los Escafios {27)

alcanzan la mayoria Parlamentaria. Por lo tanto, un nuevo

gobierno es elegido. El Marcador de Voto de Verde, Negro y
Azulindican que ahora estdn en la Oposicién.

4» Sielnumero de escafios que votaron “si” es
menor al indicado por el Marcador de
Mayoria, se ha rechazado la Propuesta de
Coalicion.

4 Sila Propuesta de Coalicion es rechazada, el
Partido con el segundo mayor nimero de
Escanos en el Parlamento es el siguiente en
hacer una Propuesta de Coalicidn. En caso de
empate, aplique las normas indicadas arriba (el
Partido con menos Objetivos Politicos
implementados va primero).

4» Continuar el proceso hasta que el Gobierno
sea elegido o hasta que cada Partido haya
ofrecido una Propuesta de Coalicion.

™,

-

Ejemplo: La propuesta del jugador amarillo solo recibid
los votos del partido amarillo y rojo (en total 20). Pero el
Marcador de Mayoria indica que son necesarios 26
Escafos para formar Gobierno. Por lo tanto Verde, el
segundo partido mas fuerte, es el siguiente en proponer
una coalicién para formar un nuevo gobierno.

4 Siun Gobierno es elegido, reparta las
Cartas de Cargo Politico como quedé en la
Propuesta de Coalicién. Pongalas boca
arriba (ensefiando el simbolo).

Ubique el Marcador de Programa de
Gobierno del Partido que prometio la
implementacién del primer Objetivo
Politico en el espacio P1 marcado en el
tablero de juego. Haga lo mismo con el
segundo Objetivo Politico.

El Partido en la Oposicién con
mas escafos en el Parlamento
toma la Carta de Lider de la
Oposicion. Ponga la carta boca
arriba (ensefiando el simbolo).

B En caso de empate, el Partido con menos
Objetivos Politicos implementados coge la carta.

B En caso de otro empate, se elegird al azar quien
recibe la carta.

4® Sino se elige ninglin Gobierno, no haga
mas Propuestas de Coalicién.

B Elanterior Gobierno se mantiene
temporalmente en el cargo como Gobierno en
funciones (no importa si los Partidos que lo
forman siguen teniendo la Mayoria
Parlamentaria). No se redistribuyen las Cartas de

Cargo Politico y no se ponen boca arriba (no se
puede usar el bonus).




B E|Partido en la Oposicidon con més escafios coge
la Carta de Lider de la Oposicion. No la ponen
boca arriba (y no pueden usar su bonus).

B Sijtodas las Propuestas de Coalicién son
rechazadas en la primera ronda, no hay ni
Gobierno ni Lider de la Oposicién. No tome
ninguna Carta de Cargo Politico.

B Mueva el Marcador de Elecciones Parlamentarias
hasta la siguiente ronda en las casillas de rondas del
tablero. Las siguientes Elecciones Parlamentarias
tendran lugar en la ronda siguiente.

@ La re-distribucién de Cargos Politicos solo
ocurre en la fase de Formacion de Gobierno

tras las Elecciones Parlamentarias o en una
Mocién de Censura.

En esta fase los animales tienen que tratar con
eventos inesperados.

Los Eventos tienen lugar cada ronda.

@ Tome 1 Carta de Eventoy ejecute
el efecto. Después, ponga la carta
en la pila de descarte. (ver §9b)

@ Enelorden de los jugadores,
cada Partido puede jugar
cualquier nimero de Cartas de
Accion que puedan jugarse en
esta fase (ver §9a).

MOCION DE CENSURA

Esta fase solo se juega si los Partidos en el
Gobierno pierden la mayoria de los Escafios en
el Parlamento a consecuencia de Eventos o
Cartas de Accion. Lo que eso significa es que el
numero combinado de Partidos en el Gobierno
no es mayor o igual al nimero que indica el
Marcador de Mayoria Parlamentaria. En este
caso, el Partido del Lider de la Oposicion puede
ofrecer una nueva Propuesta de Coalicion.

Una Mocidn de Censura se realizara de la
siguiente manera:

@ ElPartido del Lider de la
Oposicién propone una
Propuesta de Coalicién
utilizando las reglas descritas en
Formacién de Gobierno, §5d.

Si se celebran Elecciones Parlamentarias en la
siguiente ronda, esta propuesta incluye sélo
un anuncio, en el que se indica cual de los
Partidos consigue poner en practica un
Objetivo Politico en esta ronda,ynoen la
siguiente como es habitual.

@ Ahora, avotar
D

Si la Propuesta es aceptada, un nuevo
Gobierno sera elegido.

B Distribuya las Cartas de Cargos Politicos de
acuerdo con la Propuesta de Coalicién, pero no
las reactive. Sus ventajas so6lo se pueden utilizar
si siguen estando boca arriba.

B |ntercambie los Marcadores de Programa de
Gobierno en los espacios P1y P2, segln sea
necesario.

B Elcalendario de las préximas elecciones
parlamentarias no ha cambiado. No mueva el
Marcador de Elecciones Parlamentarias.

@ Silapropuesta es rechazada, no ocurre
nada mas.

En esta fase, 1 Partido consigue tener su

momento de gloria e implementar parte de su

agenda politica. Esta fase se juega cada ronda.

Se juega de la siguiente manera:

@ Pororden de turno, cada Partido
de Gobierno toma 1 Carta de
Accion y cada Partido en la
Oposicién toma 2 Cartas de
Accién.

@» Primero, en el orden de los
jugadores, cada Partido puede

ZO0OCRACY

jugar cualquier nimero de Cartas'§
de Accién que se puedan jugar
durante esta fase (ver §9a,

Accio

=

» "Cartas




Si todavia tienes mas de 5 Cartas de Accidn
en la mano, descarte las que sean necesarias
hasta que tenga 5.

v

Si la pila se agota, baraje la pila de descarte
correspondiente para formar una nueva pila.

Si hubo elecciones parlamentarias en esta
ronda, el partido cuyo marcador esta en el
espacio P1 implementa un objetivo
politico. Si no hubo elecciones
parlamentarias en esta ronda, el partido
cuyo marcador esta en el espacio P2
implementa un objetivo politico.

Avance el Marcador de Objetivos
Politicos de ese partido una

casilla. Si ha habido elecciones
parlamentarias en la octava ronda, el

partido o partidos cuyos marcadores
estan en el espacio P1y P2 implementan
cada uno 1 Objetivo Politico (ver §5d).

Sin embargo, un Objetivo Politico no se
puede implementar de esta manera si una
Carta de Accién o Evento lo impide o si los
Partidos de Gobierno han perdido su Mayoria
en el Parlamento. (Las Cartas de Accidn que
permitan implementar un Objetivo Politico
todavia pueden ser jugadas.)

>

Si hay un Gobierno provisional (ver §5d) en
funciones que tiene Mayoria en el Parlamento,
el Partido del Primer Ministro decide qué
partido aplica un Objetivo Politico.
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Si el Gobierno provisional no tiene Mayoria >
en el Parlamento, no se implementa ningln

objetivo politico.

Avance el Marcador de Ronda 1
casilla.

Retire el Marcador de Bloqueo
del tablero de juego si se ha
puesto en esta ronda.

«» Comience la nueva ronda.

-

B | os Marcadores de Elecciones Parlamentarias y
Presidenciales indican, que fases se jugaran o
saltaran en la proxima ronda. Si hay un Marcador
en la siguiente casilla de ronda, la fase
correspondiente se jugara.

Si no hay un Marcador de Elecciones
Presidenciales en la siguiente Casilla de ronda,
comience la siguiente ronda con la fase §5b,
Campana para las Elecciones Parlamentarias. Asi
mismo, las fases §5¢ y §5d solo se jugaran si hay
Elecciones Parlamentarias en la siguiente casilla
de ronda.

Ejemplo: si sdlo el Marcador de la Eleccidn Presidencial
esta en la siguiente ronda, tiene lugar una Eleccidn
Presidencial pero no una Eleccién Parlamentaria.

Eljuego terminard al final de la ronda si una de
estas condiciones se cumple:

un Marcador de Objetivo
Politico alcanza la ultima casilla
de Objetivos Politicos. Ese
Partido gana el juego.

la Carta de Fin de Juego es
revelada.

El Partido que haya implementado mas
Objetivos Politicos (el Partido que esta en
cabeza en la Zona de Obijetivos Politicos),
gana el juego.

B En caso de empate, entre los Partidos que

empaten, el que tenga mas Fichas de Alimentos
en los Fondos del Partido ganara.

En caso de otro empate, los Partidos comparten
la posicion.
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Para los jugadores que prefieren un juego mas
politico con mas negociaciones, proponemos
los siguientes cambios de reglas:

Fase §5d Formacién de Gobierno se simplifica
como sigue. No se forman Coaliciones. El
Marcador de Mayoria no se usa.

@ En lafase §5g, el Partido del Primer
Ministro decide qué partido implementa 1
Objetivo Politico.

4® En lugar de una propuesta de coalicidn, el
partido que tiene mas escanos en el
Parlamento se lleva las Cartas de Cargos
del Primer Ministro, del Ministro de
Finanzasy de Defensa. El otro Partido estd
en la Oposicion y recibe la Carta de Lider
de Oposicion.

La declaracion hecha en la Propuesta de
la Coalicion no es vinculante.

@ Lafase §5f se juega en cada ronda.

@ En caso de empate en los escafios, el El Partido del Lider de la Oposicién puede
Gobierno actual sigue en funciones. ofrecer una nueva propuesta de coalicién
Avance el Marcador de Elecciones incluso si los partidos gobernantes todavia
Parlamentarias 1 casilla en el Registro de tienen mayorfa en el Parlamento.

Rondas, en lugar de 2. (La proxima
Eleccion Parlamentaria ocurrira en la
préxima ronda, en lugar de en 2 rondas).

Si a un Partido se le acaban las Fichas de
Alimento, puede usar Fichas de Alimento
adicionales de otro color.
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Manifestacion: Coloque hasta 2
de sus Fichas de Alimentos del

monton en las especies indicadas. Después de
colocar las fichas, ninguna especie puede tener
la misma cantidad de tokens de 2 0o mas colores
diferentes. Si no puede cumplir esta regla para
una especie dada, no puede jugar esta carta.
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Sélo se puede jugar durante la fase §5b
"Camparfa Parlamentaria".

Campana Negativa: Retire
cualquier Ficha de Alimento

de otro Partido de la especie animal indicada 'y
pongala de nuevo en el suministro general.
Ponga una de sus Fichas de Alimento del
suministro en esa especie.

Después de esa accion, la especie no puede
tener la misma cantidad de fichas de dos o mas
Partidos diferentes. (Nunca puede haber un
empate en términos de Fichas de Alimentos de
diferentes Partidos en una especie.) Si no puede
cumplir esta regla, no puede jugar esta carta.
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Sélo se puede jugar durante la fase §5b .
"Campafa Parlamentaria".

Temporada de Humedad: En esta
Eleccién Parlamentaria, los
Partidos que tienen la mayor cantidad de Fichas
de Alimentos en especies SIN abrevadero
(elefantes, monos, cebras, serpientes y loros),
respectivamente, reciben cada uno 1 voto
menos que el nimero mas alto indicado junto a

la especie. ﬁ

Sélo se puede jugar durante la fase §5¢
"Elecciones parlamentarias".
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* e Temporada de Sequia: En esta
Elecciéon Parlamentaria, los

Partidos que tienen la mayor cantidad de fichas
de alimentos en especies CON abrevadero
(pinglinos, flamencos, hipopétamos y 0sos
polares), respectivamente, reciben cada una 1
voto menos que el nimero mas alto indicado
junto a la especie.

Sélo se puede jugar durante la fase §5¢
"Elecciones Parlamentarias".

mm Migracion: Su Partido obtiene un
QY escafio adicional en el Parlamento.

Sélo se puede jugar durante la fase §5¢
"Elecciones parlamentarias".




Aumento de escaiios: El
Partido con el mayor nimero
de Fichas de Alimentos de la especie ilustrada
obtiene un escano adicional en el Parlamento
para las actuales elecciones parlamentarias.

Sélo se puede jugar durante la fase §5¢ °
"Elecciones Parlamentarias".

Elecciones Presidenciales
Anticipadas: Mueva el Marcador

de Elecciones Presidenciales a la siguiente
ronda en el Contador de Rondas. Las proximas
Elecciones Presidenciales serdn en la siguiente

ronda.

Sélo se puede jugar durante la fase §5e
"Evento".
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Lealtad: Puede dejar hasta
2 Fichas de Alimentos de las

especie indicada después de la Eleccion
Parlamentaria actual, pero manténgalas en esta

especie.
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Sélo se puede jugar durante la fase §5¢
"Elecciones Parlamentarias".

Elecciones Parlamentarias
Anticipadas: Mueva el Marcador de

Elecciones Parlamentarias a la siguiente ronda
en el Contador de Rondas. Las proximas
Elecciones Parlamentarias serdn en la siguiente
ronda. El Objetivo Politico para la proxima ronda
(acordado en §5d) no se implementara.

Sélo se puede jugar durante la fase §5e
"Evento".

Desertores: Su Partido
obtiene el nimero indicado

de escafios en el Parlamento en funcién del
nimero de jugadores. Cualquier Partido de su
eleccion pierde ese nimero de escafios. Ajuste
los marcadores de escanos en consecuencia.

Sélo se puede jugar durante la fase §5e
"Evento".

—

PN Conviccion: Avance su Marcador de

2 Objetivo Politico en 1 casilla, es decir,
implementa 1 Objetivo Politico.
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Sélo se puede jugar si se tiene la Carta de
Cargo Politico indicada y durante la fase
§5g "Progreso".



Huelga: En este turno, en la fase
§5g, no se implementa el
Objetivo Politico que se
prometid en la Propuesta de
Coalicion. Los Objetivos
Politicos de las Cartas de Accion
se pueden implementar de
1anera normal.

PG

{eJ:} CARTAS DE EVENTO
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Resistencia: En este turno, el
Partido destinado a implementar 1
Objetivo Politico sélo puede
hacerlo si devuelve 5 Fichas de
Alimento de sus Fondos de Partido
al suministro. Si no pueden o no
quieren devolver las Fichas de
DG Alimentos, no pueden implementar
un Objetivo Politico en esta ronda.

Donacion: Por Cada Carta de Cargo Politico
indicada que tenga el Partido, tome el nimero
indicado de Fichas de Alimentos del montény
coloquelos en sus Fondos para el Partido.

Buena cosecha: En la siguiente
ronda, cada Partido puede D
colocar hasta 2 fichas de
comida adicionales de los
fondos de su partido durante la
"Campana Parlamentaria"
(§5b).
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Fin del Juego: El juego
termina al final de esta ronda.
El Partido que haya
implementado la mayoria de
los Objetivos Politicos gana
(ver §6 "Fin del Juego").

Cosecha arruinada: En la
siguiente ronda, cada partido
puede colocar 2 fichas de
comida menos de los fondos
de su partido durante la
"Campafa Parlamentaria"
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