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INTRODUCCION
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En el Otofio de 1787, después de casi cuatro meses de disputas, encontronazos y enconados pulsos politicos, los Padres Fundadores de Filadelfia
propiciaron la aprobacion de una Constitucion. En los proximos meses seria ratificada por los nuevos estados independientes. También tenian un
lider, el universalmente popular George Washington. Ahora era el momento de ver si todo funcionaria en la realidad. ;Podria una republica
democratica rodeada de enemigos, profundamente endeudados - un nuevo experimento en el mundo - prosperar y sobrevivir, o la oscura insinuacién
de Benjamin Franklin - "Una republica, si somos capaces de mantenerla" — resultaria demasiado cierta.

Founding Fathers es un juego de tres a seis jugadores que simula el gobierno de los cuatro primeros ejercicios abarcando varios afios de la Republica
Americana - sus controversias, guerras y grandes y pequefias cuestiones. El juego comienza en la presidencia de George Washington con el
vicepresidente Adams y los miembros del gabinete Thomas Jefferson y Alexander Hamilton y puede terminar con Lincoln, Douglas, Davis y el
estallido de la Guerra Civil - si los jugadores pueden controlar sus impulsos competitivos el tiempo suficiente para mantener viva la Republica.

Founding Fathers se inspira en el clasico Republica de Roma, pero difiere en muchas cosas. Presentando cincuenta estadistas (Statesman) que
incluyen a cada candidato importante del partido historico para el presidente y el vice presidente. En lugar de incluir unicamente eventos de guerra,
hay tres categorias puntuables distintas que van desde el Banco de los Estados Unidos a la Declaracion de Derechos, la Rebelion del whisky, la
Guerra de 1812 e incluso algunos hechos contrafacticos como el fin de la esclavitud y la aprobacion del sufragio para las mujeres. El presidente elige
a su gabinete y tendra que negociar con el Congreso para resolver problemas y aumentar su popularidad. Pero cada jugador controlara varios
estadistas y las decisiones deben hacerse poniendo un ojo en el futuro pues cada cuatro afios se celebraran otras elecciones en el cada vez mas extenso
mapa de los Estados Unidos. El juego tiende a ser mas rapido, sin embargo, la experiencia resulta mas profunda dado que los jugadores podran
ahondar en los espinosos problemas reales de la mayor Republica en la tierra.

COMPONENTES

Cada copia del juego incluye lo siguiente:

+ 1 tablero montado 18x18 "

v 40 cubos de partido * (10 cada en cada uno de los colores) . . ‘ .
v 24 discos de jugador (4 de cada uno de los seis colores) ‘. : “ :

v 30 cubos blancos que representan 1 punto de popularidad *

.10 cubos blancos mas grandes que representan cinco puntos de popularidad *

» 5 cubos negros que representan impopularidad * y 10 cubos amarillos para marcadores.‘ o

30 cubos verdes que representan puntos de influencia * ‘

v 2 peones blancos de Elegido )
v 2 peones del lider del partido (naranja para los conservadores, azul para los liberales ‘ *
v 3 tableros personales de 5x10 "** (con la Agenda del Presidente en el reverso)

v Este reglamento %% * ** T os cubos de Popularidad, Influencia y Partido no son

estan limitados. Si alguno se agota, utilice temporalmente

v 187 cartas un tipo diferente de cubo.
67 cuestiones: 20 Era A, 26 Era B, 21 Era C

91 Accion: 47 Generacion I (24 estadistas), 24 Generacion II (16 estadistas), 20 Generacidén

III (10 estadistas)

29 Presidenciales: 9 estados, 8 departamentos, 5 aranceles, 5 impuestos, 2 bonos emergencias

v 1 dado de seis caras
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RESUMEN DE LLAS CARTAS

Cada jugador controla varias cartas publicas de estadista. Los diferentes cargos departamentales se asignaran a algunas de ellas.
Los responsasbles del cargo trataran de ir resolviendo cuestiones, incluyendo las admisiones estatales. Los Estados admitidos se
convertiran en Cartas de Estado que se irdn agregando al mapa. Los jugadores también tendran cartas de accion secretas -
algunas de las cuales pueden ser estadistas - que se podran jugar en cualquier momento. Las caracteristicas de cada tipo de carta

se explican a continuacion:

(_Action ) { Action ) }.
] !
ey Actlon Cards |
Play to arry Statesman. |
Playduring own tumn only Kby Ohe
Statesmar
Indicate one of your Statesmen w ho hasa \ihlzm, ability. X
Name an, ver’s Statesman who aleo has Military Receive
abili 1 either declines to duel, losing 2 Popularity. 4
Popula | mlls the die. A 5-6 result iz 3 fatal }’
wound. If o igves this, both Statesmen are removs ed. |

Aaon 1T A. Generacion.
C Burr B. Abreviatura del Estado natal.
i C. Habilidad / Popularidad (una "M" después
[ence per tum. tras el nimero indica una habilidad militar).
 Posigetvorihel D. Habilidad especial.
e R e E. Texto histérico de ambientacion.
F ledro st F. Partido del estadista (liberal o

that ended . .areer. Leer tried
to take Texar aw qu from Spain
srt decades in exle.

G Statesman Card

I. Clasificacion de dificultad de la cuestion (issue) Eiteioty siaseion

(varias calificaciones corresponderian con las respectivas opciones resuelt

J. Funcionario (s) responsable (s) (Cuestiones que indican "Congreso" requieren
un voto de "Congreso"), algunas Cuestiones tienen requisitos adicionales.

K. Ganancia / pérdida de popularidad. Si no se indica ningtin valor para Failed /
Ignored (fallado / ignorado) significaria que la ganancia / pérdida es 0.

L. Los valores de ganancia / pérdida de popularidad corresponden a Resolved A
y Resolved B (resueltos) y Failed / Ignored, respectivamente.

M. Votos Electorales del Estado para cada Era

N. Efectos de la cuestion

O. Icono de la mano del tiempo

P, Era of Issue Card
Q. Estados vecinos

State Card
(special Issue)

Q IL IN OH

on mD RENTUCRKY (KY)
YEnOaR (V) State Admission
i (2 pifficulty
RY
va
L_ o
State + Congress
At Start ‘ Mmlvmes
Carta de estado M Ar4 B:10 C:13 15
b
original (se coloca TN A )
en la preparacion de
partida).

Wil

conservador, el color de fondo de la
carta indica el partido), el nimero
debajo indica los votos en el congreso.

G. El valor de edad del estadista (los n° mas
bajos indican a los estadistas de mayor edad).

.}%514_]_1_) ifficulty

Carta de Accion "Esposa'. (Spouse)

Cuando se juega sobre un
estadista, aplique los efectos
enumerados a la izquierda.
Coloque la mitad de la carta
bajo el estadista.

Eemove from play after
Statesman dies.
1» The frst modern Fost Lagy

from play: Discard the card. I Uves s il e Sl =
(The President may not ask or be asked.) Marvied Jams Madizon eisvaid thE prestge of e L
presidency. e

s

s

Holder must have
Military ability.
Upon appointment
2dd 1 Popularity.

w |lhh\J|1 mlm

Originglly simply called the
Sertior Qificer —after 1820
the Conmending Genera —
thiswas gften aplitical
appeimmsre.

Qe T

Carta de Departamento (Office)

El Presidente asignara cada
Departamento a un tnico
estadista. Aplique los efectos a
la izquierda y luego coloque
las cartas de Departamento
debajo de la carta, en la mitad
derecha.

O Popularity | 1/3f0 K
| .@Difficulty P

}_R:r, : President + Congress
st Resolved: Reserves-20. Chief Justice may cancel if
Re  Tudicial Review in effect.

97 Cancelled: Public Support 2 to Conservative.

A Failed Ignored: Public Support 2 to Conservative.

Faderd fimding of road: avnd cands to the West. Madizon

W becase it migh illsgally faver some stater more e
than others, sesn as wncornt iturioral. The state of New B )-.j'
Yok endad wp building the Erviz Cand on its own [l

[ Carta de cuestion ]

i‘: Oleflcult\

EXTENSION OF
SLAVERY CRISIS

President + Congress \
J quired: End Savery not resolved

Popularity | 3/0/0 L

—

Resolved A (Comp romise):
Tension - 1. If car--"ed by Chief Justice then President

must immedia se a different option
Resalved B ( N Tension+1.2 IP to

Conservative . T -
Failed/ignored: - _.aon+1 and 2 IP to B =
Conservative Party leader. Place in next deck. P



PREPARACION DE LA PARTIDA

0. Coloque el tablero sobre la mesa.

1. Acordar un jugador inicial, el turno de juego transcurre
en el sentido de las agujas del reloj y repartir estadistas:

Partida a 3 jugadores:

1" jugador: Benjamin Franklin, George Washington 2™

jugador: John Jay, Alexander Hamilton

3" jugador: Thomas Jefferson, John Adams, Aaron Burr
Partida a 4 jugadores:

1" jugador: Benjamin Franklin, George Washington,

John Adams

2" jugador: John Jay, Alexander Hamilton

3" jugador: Thomas Jefferson

4™ jugador: Aaron Burr
Partida a S jugadores:

1* jugador: Benjamin Franklin, George

Washington 2™ player: Alexander Hamilton

3" jugador: Thomas Jefferson

4" jugador: Aaron Burr

5™ jugador: John Jay, John Adams
Partida a 6 jugadores:

1* jugador: Benjamin Franklin, George Washington

2" jugador: John Jay, Alexander Hamilton

3" jugador: Thomas Jefferson

4™ jugador: Aaron Burr

5™ jugador: John Adams

6™ jugador: James Madison, James Monroe

2. Baraja las restantes cartas de estadistas numeradas

del 1 al 24 (todas las etiquetadas como Generacion I).

6 Repartir, boca arriba, una cantidad suficiente de
cartas para que cada uno de los jugadores, incluyendo

las cartas de estadistas ya recibida, tenga un total de 3.

Cada jugador muestra estas cartas boca arriba.

B eene _|

of o3

B rublc support R

LIBERAL

: &
‘,;1*! i

=-1VP

, i’ - +5 VP

Ciya .~ LVP pes
nal Vote

3. 3. Baraje las cartas que queden de este mazo con las cartas de Accion de la Generacion . Estas cartas
forman el mazo de Acciones inicial. De este mazo, repartiremos 2 cartas a cada jugador boca abajo, que se
mantienen ocultas al resto de jugadores. Coloque el mazo de Acciones en el drea indicada en el tablero.

4. 4. Asignar cartas de Departamento a los estadistas del siguiente modo.

Presidente: George Washington (coloque un pedn de Elegido sobre Washington).

Vicepresidente: John Adams.

(Los jugadores no aumentaran su Popularidad para esta asignacion inicial de departamentos.)

8 1
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DRAFTING THE ROUND - POSSIBLE ACTIONS |

4 (PERFORM EACH ONCE PER TURN, THEN ONE ONLY PER INITIATIVE WON)
MAKE A WHIP UP FUND
B s Each plager SPEECH SUPPORT NEWSPAPERS
up the cards, secretly Koo P P %
d passes the rest to nf -
is order: >
B PRESIDENT’S AGENDA
ry Points plu
opularity, then A Ay by s
ewes* \ THE THE THE
TREASURY ELECTION PEOPLE
e s R
Conducted by the Conducted by the ‘ Conducted by all: Conducted by all:
President (in any order): Secretary of the 1. The Nominees — Party leaders, i.c. 1. Receive Influence - cach player
eaury: ‘most popular eligibles per Party. receives 1 IP; each Party leader
Draw 4 Issue Cards. 1 ; B receives 1 TP on his card; special IP
R0 Revenus ainoutt 2. Choose running mates — chosen  T¢C
Reveal and resolve % from own Party by candidates (less  £Ain as mentioned on Statesman Cards.
one at a time. to Reserves. A Public Support, less Popularity, less 2. Draft Action Cards — Deal 7 amd
> i 2. Pay Interest if reserves Age chooses first) draft one each, in the order: fewest
ces: less than 0: multiply by 3, 3. The Vote — take turns claiming 'VPs plus Popularity, fewest Votes,
ntoone divide by 10 and round States to find the winner. Orderis: ~ ©ldest Statesman.
down to nearest whole presidential with more Support, vice- 3. Control Newspapers — Party
fog ot presidential with more Support, leaders each adjust the Newspaper
s : presidential with less Support, vice- track for their parties. President's Party
“ Lo _ gowerto 3. Roll on Economic presidential with less Support. first. :
the Vice President, Crisis Table if Reserves If vice presidential candidate cannot 4, The Round - conducted clockwise:
less than -100. place, must place adjacent to top of

by all, President first. Each player
do all three once: Make a Speech,
up Support, Fund Newspapers.
Auction for Extra Initiative.
President starts. Winner draws 1
Card and performs one of 1-3.

ticket. Better supported vice
presidential can force less supported
2 oldest active Statesman dies vice presidential to place first.
proond ol St sanan dics Retirements  termed out and/or
defeated Presidents

G I r‘/ ]
A
e‘?rge ) PRESIDENT
= Washington V& e
/i . N 5
ALy . (732-1799) - Petorinws | Office lasts ome A
leader of the Revoly” vy turn, islimited to
War and " prezider, ok two overall and may
- no salary during / \ not be resigned
- —— then turned = =" & ”\
- {Inactive Taxes [\S billfor d §E s ey
K Difficulty Popularity 0/0. Jandn \E ovarrmert the fourdsrs
- T 4 Some) wng 4 povidedfor aiqparate,
et

4. Cada jugador coge 3 puntos de Influencia (también indicados en
las cartas como IP) como suministro de faccion.

Cada jugador coge 4 discos del jugador en un solo color. Sume
6. los votos del Congreso indicado por el icono del ntimero de
R T votos del Congreso en sus cartas de estadista y use un disco
S e L para registrar su cantidad total en el registro de Votos del
T g gmﬁdngﬁé"?;ﬁ.‘% Congresq. Coloca otro en el fespacio "0" del registro de p.untos.
s de victoria (VP). Un tercer disco se colocaria en este registro si

President's Party loses 2 Public

. ‘ St Bt 2 sus PV’s exceden de 40. El cuarto se mantiene cerca para
Farty

» Populaity : 3 ,
— st Ll indicar el color que est4 usando.
upport. President loses |
Popularity.
President’s Party loses 1 Public
Support. it loses 1 7.

s El Vicepresidente distribuye los tableros de jugador

e e i (mostrando la Agenda del Presidente) para ser compartida
i entre los jugadores, baraja las cartas de cuestion de la Era A
y las coloca en el mazo de cuestiones.

8. El jugador Presidente examina y coloca todas las cartas de impuestos (tax), aranceles (tariff) y bonos de
emergencia (Emergency Bonds) en la seccion de impuestos inactivos (inactive taxes) del tablero.

9. Configure el area del mapa organizando las cartas de Estado Original para que estén adyacentes entre si.
Las abreviaturas alrededor de los margenes de cada carta de Estado deben colocarse adyacentes al Estado

correspondiente. Por ejemplo, el borde norte de la carta de Virginia dice "MD". Por tanto, coloque la carta
de Maryland a lo largo del borde norte de Virginia.

10. Coloque cubos amarillos en el registro de Ingresos para indicar -30 y en el registro de Reservas, 0. A

continuacion, coloque un cubo amarillo en el espacio 0 del registro de Apoyo Publico y en la casilla
inicial del Indice de Tension.

18
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JUGANDO AL JUEGO
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Secuencia de juego

Cada turno consta de cuatro fases, realizadas en este orden:
A. Las Cuestiones
B. El Tesoro
C. La Eleccion
D. El Pueblo

Las Cuestiones

El jugador Presidente realiza las siguientes acciones. Estas
pueden hacerse en cualquier orden y los nombramientos
para los departamentos y ofertas pueden intercalarse.

Roba 4 cartas de cuestion.Revelar y completar de 1 en 1.

v

Aprobacion / Revocacion de impuestos (taxes).

v

Aprobar / revocar como maximo un arancel (tariff).

v

v

Nombramientos para Departamentos (offices).

v

Delegar el poder al Vicepresidente.

Ejemplo de como se puede intercalar un nombramiento para un
Departamento: Se roba una cuestion que requiere al Enviado
Especial y en la actualidad no hay enviado especial designado.
El Presidente nombra a un estadista como responsable del
departamento del Enviado Especial antes de resolver la cuestion.

EILL. MAZ.O DE CUESTIONES

Para el final de fase de Cuestiones, el presidente debe haber revelado

exactamente 4 cartas de cuestion (a veces mas, si se requiere robar
alguna cuestion de reemplazo). Después de revelar cada cuestion,
debemos resolver la cuestion antes de revelar la siguiente.

MAZO DE CUESTIONES AGOTADO

Cuando el mazo de Cuestiones original (Era A) se agote, los
jugadores crearan un nuevo mazo de cuestiones con las cartas Era B.
Del mismo modo, cuando los problemas de la Era B se agoten, los

jugadores habran de crear un nuevo mazo con las cartas Era C.

ICONO DE LA MANO DEL TIEMPO f{.

iy

Cuando una carta de cuestion revelada muestre el icono de
de Tiempo, lance inmediatamente el dado y aplique el resultado
correspondiente:

1-3: El estadista activo mas viejo muere.
4-5: El segundo estadista mas viejo muere.
6: El tercer estadista mas viejo muere.

15 Mano

REQUISITOS DE CARTAS DE CUESTION
Algunas cartas de cuestion indican uno o mas requisitos. Estas
pueden ser otras cuestiones o impuestos que deben estar vigentes
para que esta cuestion sea considerada. Si los requisitos para una
cuestion no se han cumplido, la carta se baraja en el mazo de
cuestiones para la proxima era. En este caso se extrae una cuestion
de reemplazo. Cuando una cuestion de este tipo se robe del mazo
de la Era C, se coloca boca arriba al fondo del mazo.
Posteriormente, cuando se haya agotado el mazo de cuestiones, el
juego terminard inmediatamente después de la siguiente eleccion.
Si menos de cuatro cartas estuvieran disponibles, el Presidente
sortea al azar las cartas previamente retiradas porque sus
requerimientos no se cumplian. Se roban cartas hasta que el
jugador haya tenido cuatro cartas utilizables para el turno o estas
cartas se agoten, lo que ocurra primero.
RESOLUCION DE CUESTIONES
PROCEDIMIENTO
Una cuestion representa un desafio que al que se enfrenta la
nacion. El Presidente toma la decision inicial sobre una cuestion y
decisiones adicionales pueden ser tomadas por uno o mas titulares
de los departamentos, el Congreso y el Presidente del Tribunal
Supremo. Antes de resolver la siguiente, cada cuestion tendrd tres
posibles estados: Resuelta, Fallida o Ignorada.
1. Asignaciones presidenciales
Primero, el Presidente decide si la cuestion debe abordarse. En
su lugar puede decidir ignorarla. Si es asi, se aplican los
resultados de la opcion Ignorado, aplicando las pérdidas de
popularidad solo al Presidente y se omite el resto de los pasos
siguientes. De lo contrario, el Presidente entrega la carta de
cuestion a un Titular de Departamento que figure en la lista,
generalmente con una sugerencia sobre como resolver la
cuestion cuando haya una opcion. Algunas cuestiones son
manejadas por el propio Presidente. Cuando una cuestion
ofrezca la posibilidad de eleccion entre varios titulares de
Departamento, el Presidente decide.

2. Actuacién del Titular de Departamento
Para resolver una cuestion, su calificacion de dificultad
(difficulty rating) debe ser igualada o superada por la
combinacién de la habilidad del titular del Departamento y los
puntos de influencia que debe gastar el jugador que controla al
titular del departamento. Si se enumeran varios titulares de
Departamento, por ejemplo, "Presidente + General", comparan
sus calificaciones de habilidad combinadas con la dificultad.)
Si la calificacion de dificultad no estd como minimo igualada,
aplique el resultado Fallido y omita el resto de los pasos
siguientes. El resultado "Cancelado" nunca puede ser elegido
por los titulares de Departamento; sélo es posible cuando
interviene el Juez Presidente.

Tratos: Los jugadores estan autorizados en cualquier momento
a negociar con el intercambio de puntos de influencia, cartas
que aun no hayan jugado y la promesa de hacer favores en
posteriores turnos.



Sin embargo, los jugadores no estan obligados a cumplir con las
promesas que hayan realizado. Promesas Dejar que el
comprador tenga cuidado. Las cartas ya y los puntos de
influencia de las cartas no pueden ser intercambiados, excepto
por el Presidente puede transferir puntos de influencia de su
carta a la de del titular de Departamento para la cuestion actual
(pero el titular de Departamento no esta obligado a gastarlos
para ese proposito).

Ejemplo: Debemos resolver carta de cuestion "End Slavery", que tiene una
dificultad de 7 y debe ser resuelta por el propio Presidente. El jugador

Presidente decide resolver la cuestion. La habilidad del Presidente es de 3,
por lo que deberia gastar 4 Puntos de Influencia para llegar hasta 7.

3. Votos del Congreso

Muchas cuestiones también requieren de la aprobacion del
Congreso, como se indica en la carta. S6lo después de la
ratificacioén del Congreso se gastarian los Puntos de Influencia
del Titular del Departamento. Si el Congreso no ratifica, sélo
la mitad (redondeada hacia abajo) de los Puntos de Influencia
que el Titular de la Oficina habria gastado se perderan.
Cuando llegue el momento de presentar una cuestion al
Congreso, el responsable de Departamento se la devuelve al
Presidente. Comenzando con el jugador situado a su izquierda
y continuando en el sentido de las agujas del reloj, el Jugador
Presidente pide a cada jugador que vote. Cada jugador
determina todos sus votos a favor o en contra de la resolucion,
o se abstiene. Si la mayoria de los votos son favorables, se
aplica el resultado “Resuelta” (resolved). De lo contrario,
aplicaremos el resultado “Fallida” (failed).

Comprando votos: En el momento de votar, cada jugador
también puede gastar puntos de influencia que se contarian
como votos por esta ocasion. Cada Punto de Influencia
gastado vale 3 votos.

Empate: Si la votacion en el Congreso resulta en un
empate, entonces el jugador que controla al Vicepresidente
debe decidir si la cuestion finalmente es Resuelta o Fallida.
Si no hay vicepresidente, la cuestion cuenta como fallida.

4. Revision judicial (Judicial Review)

Ciertas Cuestiones indican que pueden estar sujetas a
Revision Judicial (Judicial Review). En este caso, y si esta en
vigor la "Teoria de la Revision Judicial", el titular del tribunal
supremo (Chief justice officer) tiene derecho a cancelar
automaticamente la resolucion de la cuestion, la cual debe
hacerse de inmediato en todo caso. Lo que sucede con una
resolucion cancelada depende de la carta de cuestion; por lo
general el problema se trata como Fallido o el Presidente debe
elegir una opcion diferente. Ademas, todos los efectos de la
resolucion se invierten, pero cualquier cantidad de Influencia
gastada se pierde.

5. Aplicacion de los resultados

Cuando un resultado especifica una ganancia / pérdida de
Popularidad, (excepto con los resultados de Ignorado), tanto el
Presidente como el Titular de la Oficina correspondiente
recibirian (o si es negativo, perderian) esta cantidad de
Popularidad (después de que todos los costes se hayan pagado y
otros efectos hayan sido aplicados). Todos los demas efectos
correspondientes para el resultado finalmente logrado se
aplicarian en este momento también.

Estado final de la cuestion

A menos que la seccion de resultados de un problema
indique que la carta vuelva a en el mazo de
cuestiones de la proxima era, coloque las cuestiones

resueltas con éxito en el area de Cuestiones resueltas del tablero,
pero elimine las cuestiones Falladas o Ignoradas del juego.

Ejemplo de resolucion de cuestiones:

Turno 1 de una partida a cinco jugadores:

El jugador A controla a Benjamin Franklin (lider del Partido
Liberal), George Washington (presidente, lider del Partido
Conservador) y George Clinton, totalizando 16 votos.

El jugador B controla a Alexander Hamilton (Secretario del
Tesoro), Charles C. Pinckney y John Marshall, totalizando 11
votos.

El jugador C controla a Thomas Jefferson (Secretario de
Estado), Patrick Henry, William Henry Harrison y Timothy
Pickering, con un total de 8 votos.

El jugador D controla Aaron Burr, James Madison, James
Monroe y William H. Crawford, con un total de 16 votos.

El jugador E controla a John Adams (Vicepresidente), John Jay
(Jefe de Justicia), Andrew Jackson y John Quincy Adams,
totalizando 9 votos.

El Presidente
Washington roba la
primera carta de
cuestion :

"Kentucky State P
Admission"” \mw\ | i
9 o IL IN OH
El Pr.efldente decide IQ RENTUCKY (KY) l!
admitir al Estado. State Adualssion
Popularity| 1

(2) pifficulty

Asigna la cuestion a

Jefferson (secretario de
Estado) que seria el
responsable del departamento.

VA

State-+ Congress
(Electoral Votes)

=
Su habilidad (3) excede la = AX

calificacion de dificultad (2)
por lo que no es necesario gastar puntos de influencia
adicionales. La votacion en el Congreso pasaria. De este

modo, el estado de
Kentucky es admitido
y se colocaria en

el mapa al lado de
Virginia. Washington
y Jefferson recibirian
1 punto de
Popularidad cada uno.

Alexander I : —_chedt,
Hamilton w~y
S

Receives |
Influence per mm

(21755104 — First reczoy Office lasts one fum.
secraany. Finaneial wizardwhe

Mangees reverne, curreres, iax

callsction aoud dsbt; gfem

advizes the precice oy
‘sconomic pelicy.

El Presidente Washington CREATE
roba la segunda carta de NATIONAL
BANK

Cuestion: Crear el Banco i
Nacional. El Presidente desea
resolver esto para ganar 2
Puntos de Influencia.

El problema va a Hamilton,
cuya capacidad (3) no es suficiente para igualar la dificultad
de la cuestion. Por tanto, Washington se compromete a dar a
Hamilton 1 punto de influencia para que pueda resolver la
cuestion de forma exitosa. El voto en el congreso pasa.Como
Lider del Partido Conservador, Washington gana 2 IP en su
carta. La carta de Cuestion se colocaria en el area Cuestiones
Resueltas.

El juez John Jay no puede cancelar la cuestion porque la carta
de accion de la teoria de la revision judicial (“Theory of
Judicial Review”) aun no esta en juego.

Treasury + Congress
Resolved: 2 IP to Conservative Party leader. Plac solved
Issues. If Judicial Review in o ffect. may be cancelle db‘v Ctu &
Justice.

Failed/Ignored: Add to next deck.

il g b e mones b abank s monsy

availabiliy and public < onfidencs. thars was no axplis )
R e coomins vt s o s AXZ
Dengfizing concervawz va ity franciers =
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APROBACION Y REVOCACION
DE IMPUESTOS

Una carta de impuestos es un tipo especial de cuestion que siempre
esta disponible (algunos de ellos se denominan "bonos"). Al igual que
con otras cuestiones, cada carta de impuestos s6lo se puede intentar
una vez por turno. Un impuesto no puede ser derogado en el turno en
que se apruebe y viceversa.

Las cuestiones relativas a impuestos (Tax issue) no cuentan como una
de las cuatro cuestiones que ¢l Presidente debe robar en cada
mandato.

Aprobacién

Cuando se aprueba un impuesto, el jugador que controla al Secretario
del Tesoro incrementa el monto del registro de Ingresos (revenue
track) la cantidad pertinente por dicho impuesto. Coloque la carta de
impuestos en el area de impuestos del tablero.

Revocacion

Cuando se revoca un Impuesto, el jugador que controla al Secretario
del Tesoro disminuye la cantidad correspondiente en el registro de
Ingresos. Coloque la carta de impuestos en el area de impuestos
inactivos del tablero.

Ultraje fiscal

Cuando se aprueba un impuesto (pero no un arancel o bonos), el
Jugador que controla al Secretario de Hacienda suma los tres numeros
indicados posteriormente y consulta la tabla de ultraje fiscal (abajo),
sumariamos:

e  El nimero de Impuestos Activos vigentes (sin contar
aranceles o bonos)

« Elmodificador de ultraje del nuevo impuesto recientemente
aprobado
e Una tirada de dado

Tabla de ultraje fiscal

1-7: sin efecto

8-9: El Presidente y el Secretario del Tesoro pierden 1 punto
de Popularidad

9-10: El Presidente y el Secretario del Tesoro pierden 2 puntos
de Popularidad

11+: El Presidente y el Secretario del Tesoro pierden 3 de
Popularidad, Tension +1

APROBACION Y REVOCACION
DE ARANCELES

Un arancel es una clase de impuesto. Un Presidente solo puede
operar con un arancel por mandato. Se puede aprobar un nuevo
arancel o revocar algun arancel previamente aprobado. Los aranceles
no provocan tiradas en la tabla de ultraje fiscal. Una emision de
aranceles no cuenta como una de las cuatro cuestiones que el
Presidente debe robar en cada mandato.

ADMISION DE NUEVOS ESTADOS
Cualquier carta de Estado robada también se tratara como una cuestion,
dado que representa la posibilidad de admision de ese Estado dentro de
la Unio6n.

Cuando se haya resuelto la cuestion, el Secretario de Estado coloca la
carta de Estado en el mapa de manera que coincida con los Estados
nombrados alrededor de sus bordes, si es posible. Ciertos Estados,
como California, podrian no hacer frontera con ningiin Estado que
haya en ese momento y se colocaria a cierta distancia del resto para
indicar esta circunstancia.

Si una cuestion de admision de estado falla o se ignora, baraje la carta
en el siguiente mazo de cuestiones.

1.OS DEPARTAMENTOS (OFFICES)

El presidente debe nombrar a su Gabinete asignando los
Departamentos.

Ademas, debe nombrar a los responsables de los departamentos de General y
Presidente del tribunal supremo (Chief Justice), en caso de quedar vacantes.
Al igual que ocurre con otros departamentos, estos nombramientos no
necesitan hacerse inmediatamente, pero deben resolverse al final de las
cuestiones.

Excepcion: si aparece una cuestion sobre la cual el Presidente del Tribunal
Supremo podria intervenir, p. Ley de Sedicion, el Presidente debe nombrar
un Presidente del tribunal supremo antes de continuar con la cuestion.
Elegibilidad

Ningtn estadista puede ser forzado a aceptar un Departamento si ya tiene
uno. En primer lugar, deberia renunciar al departamento que gestionase
antes de poder aceptar uno nuevo. El Presidente no podra designarse a si

mismo ni al Vicepresidente. No se puede nombrar un estadista como
responsable de mas de un departamento al mismo tiempo.

Cada carta de estadista (excepto Elbridge Gerry) se designa como
perteneciente a uno de los dos partidos, liberal o conservador. En cualquier
momento dado, como méaximo un Departamento puede ser gestionado por
un estadista que no pertenezca al partido del presidente. Sin embargo, si no
hay suficientes estadistas para cumplir con este requisito el Presidente
puede nombrar al estadista que prefiera una vez todos los miembros de su
propio partido ya tengan un departamento asignado.

Resignations and Repc¢lacements

No se permite que los titulares de Departamento (incluyendo al Presidente
y al Vicepresidente) renuncien, a menos que sean nombrados para un
departamento vacante por muerte o eleccion. La muerte es la tnica razon
por la que los titulares de departamento pueden ser reemplazados (con
excepcion del General, véase mas abajo). Sin embargo, al inicio de la fase
de cuestiones, todos los responsables de Departamentos renuncian
automaticamente.

General

Un estadista so6lo puede ser designado como General cuando el
departamento esté vacante, el nuevo candidato tenga mayor habilidad o
el titular vigente no sea del partido del Presidente.

La designacion a este Departamento requiere que el estadista tenga
capacidad militar, indicado en la carta por una "M" después de su
numero de habilidad.

Si no se dispone de tal estadista, esta regla se flexibiliza temporalmente
para hacer que todos los estadistas que no sean el Presidente y el
Vicepresidente sean elegibles hasta que esté disponible.

Si todos estos estadistas ya tienen un Departamento, el Presidente decide
cual de ellos debera aceptar el cargo en este departamento en su lugar.
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Aumento de popularidad
Cada estadista designado (o re-nombrado) para un Departamento
aumenta su popularidad segin las instrucciones de la carta.

EL VICEPRESIDENTE

El Presidente podra delegar parte de su poder en el Vicepresidente.
Una vez por mandato, el Vicepresidente puede hacerse responsable de
una cuestion como si fuese el Presidente.

El Tesoro

El jugador que controla al Secretario de Hacienda realiza los siguientes
ajustes en el tablero:

1. Ajustar reservas
Las reservas se ajustan en una direccion positiva o negativa segun
la cantidad indicada en el registro de ingresos.

Ejemplo: Las reservas estan en 0, Ingresos en -45. Por lo tanto
las reservas se ajustan a -45, los ingresos permanecen en -45.

2. Pagar intereses

Si las reservas son negativas, multiplique la cantidad de Reservas
por 3, divida por 10 y redondee hacia abajo al nimero entero mas
cercano. Las reservas se reducirian segiin este nimero.

Ejemplo: Siguiendo el ejemplo anterior, las reservas estan
ahora en -45. Multiplique esto por 3 (45 x 3=135) para
obtener -135. Divida esto por 10 para obtener -13,5, luego
redondee para obtener -14. Asi que las reservas se
reducirian en 14.

3. Comprobacion de los efectos
Si las reservas son negativas y exceden de 100, divida la cantidad
en Reservas por 100 (omitiendo cualquier resto) y aplique este
total a una tirada en la Tabla de Crisis Econémica:

-1 0 menos: Colapso monetario. La partida concluye.

0: El Partido del Gobierno pierde 3 puntos de Apoyo
Publico. El Presidente pierde 3 puntos de Popularidad.

1: El Partido del Gobierno pierde 2 puntos de Apoyo
Publico. El Presidente pierde 2 puntos de Popularidad.

2:El Partido del Gobierno pierde 2 puntos de Apoyo Publico.
El Presidente pierde 1 punto de Popularidad.

3:El Partido del Gobierno pierde 1 punto de Apoyo Publico.
El Presidente pierde 1 punto de Popularidad.

4: El Partido del Gobierno pierde 1 de Apoyo Publico.

5-6: sin efecto..

La Eleccion

Nota para los explicadores de reglas: El noventa y nueve por ciento
de los jugadores solo necesitan conocer las reglas electorales que se
aplican al comienzo del juego, es decir, la eleccion de dos Partidos
con pre-aprobacion de la 12° enmienda.

Por el resto, puede ahorrarse tiempo y problemas sélo mencionando
que si el Apoyo Publico oscila hacia cualquiera de los dos extremos,
puede haber hasta cuatro candidatos, pero solo de ese Partido, y que
si se resuelve la Enmienda 12, las reglas electorales cambian y se
tendrian en cuenta las reglas para elecciones con gobierno de
partido unico (single party dominance) o las reglas de 12a enmienda
a medida que surjan.

Resolver las elecciones es una manera de reclamar Estados en el
mapa para obtener sus votos electorales. El nimero de votos que
otorga cada Estado depende de la Era. El juego empieza en Era A.
En los turnos posteriores, la Era actual es la de la tltima carta de
cuestion que haya sido robada.

A excepcion de un presidente dos veces elegido (dos peones de
Elegido en la carta), todos los estadistas son elegibles para
convertirse en presidente.

Reclamar los Estados mediante la colocacion de cubos de partido en
las cartas de Estado. El primer cubo se coloca siempre en el estado
natal del estadista, a menos que no haya ninguna vacante. En este
caso, si es un candidato presidencial, el cubo se coloca lo mas cerca
posible a su Estado de origen. En el caso de un candidato a
vicepresidente sin vacante, el cubo se coloca adyacente a su
compafiero de candidatura (running mate) (el jugador elegiria uno si
tiene multiples compaifieros de candidatura); Si no hay una vacante
adyacente, el candidato a la vicepresidencia solo podra situarse en un
Estado que no esté contiguo con los de la costa Este, por ejemplo,
California.

Para la colocacion de cubos inicial, el jugador que tenga el derecho
de colocar el primer cubo presidencial puede colocar su primer cubo
después de que todos los demds cubos presidenciales iniciales hayan
sido colocados. Lo mismo se aplicaria en el caso de los cubos
vicepresidenciales.

En las rondas siguientes repetiremos estas colocaciones, cada
candidato tendra que colocar un cubo en cualquier Estado que tenga
una vacante adyacente a uno donde ya tenga un cubo. Si no hay tal
Estado, el jugador no podra colocar un cubo excepto en estados no
unidos. Continte colocando en estas ubicaciones hasta completar

todas las vacantes.
Pero antes, los jugadores deben determinar dos condiciones: si

Dominacion de partido unico y también la Enmienda 12 estan en
efecto. En conjunto, estas dos preguntas forman cuatro conjuntos de
reglas, de las cuales solo una debe seguirse en cada eleccion, tal y
como se detalla en la tabla posterior.

- El gobierno de partido uinico (single party dominance) se aplica si el
nivel de Apoyo Publico de un Partido ha alcanzado 9 o mas.

Ejemplo: Las reservas estan en -340. Dividir esto por 100
produce 3.4 que se convierte en 3. Se lanza el dado y sale
un 2. Si a 2 le restamos 3 nos da -1. Con lo que se
produciria un colapso monetario y la partida concluiria.

- De lo contrario, la situacion se denomina Eleccion entre dos partidos.
- La Post-aprobacion de la 12 * Enmienda estaria en efecto después de
que la cuestion de la 12 * enmienda haya aparecido y haya sido resuelta.
- De lo contrario, la situacion se denomina Pre-aprobacion de la 12*
Enmienda.
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ELECCION ENTRE DOS PARTIDOS
PREVIA A LA APROBACION DE LA
12* ENMIENDA

Los Nominados

Antes de que se pueda llevar a cabo la Eleccion, cada partido - los
Conservadores y los Liberales - elige candidatos para Presidente y
Vicepresidente. El candidato de un partido es el estadista de ese partido,
actualmente en juego, que tenga la mayor Popularidad (determinada por
la suma de la popularidad inicial impresa en la carta mas los cubos de
Popularidad que haya en la carta en ese momento). Si hay un empate en
cuanto a popularidad, el que tenga el estadista mas anciano (el nimero en
la carta seria el mas bajo) seria el candidato. (Es posible que el mismo
jugador controle ambos nominados.)

Los compaiieros de candidatura

Una vez elegidos los candidatos a la presidencia, los jugadores que
controlan a los nominados tendran que elegir compafieros para optar a la
vicepresidencia que deberan ser del mismo partido que su candidato. Un
estadista no esta obligado a aceptar la posicion de compaiiero de
candidatura a menos que sea el tltimo estadista no nominado que sea
elegible .

El partido que no cuente actualmente con el Apoyo Publico anuncia
primero a su candidato. Si el Apoyo Publico esta actualmente en 0, el
candidato menos popular se anuncia primero. Si también se empata

en este aspecto, el candidato mas joven se anuncia primero. El actual
presidente nunca puede ser un candidato vicepresidencial.

Colocacion de cubos

Primero retiramos los cubos sobrantes de la tltima Eleccion que pueda
haber en los estados. Posteriormente, los jugadores se turnan para
colocar sus cubos. Cada Estado tiene dos vacantes y cada uno de los
cuatro candidatos (dos presidenciales y dos vicepresidenciales) utiliza
un conjunto unico de cubos.Esto se hace en el siguiente orden:
1. Empezaria el Candidato presidencial del partido que actualmente
tenga el mayor apoyo publico.
2. Seguiria el candidato a Vicepresidente del partido que actualmente
tenga el mayor apoyo publico.

3. Posteriormente iria el Candidato presidencial del otro partido

4. Por tultimo iria el Candidato a Vicepresidente del otro partido.

Si el Apoyo Publico esté en 0, el partido que coloca primero es aquel
cuyo candidato a presidente tenga mas Popularidad (si estd empatado, el
que tenga mas edad).

Un candidato no puede colocar dos de sus cubos en el mismo Estado,
aunque haya dos vacantes.

Determinar al ganador

Cada candidato recibe una cantidad votos por cada uno de sus
marcadores igual al total del Estado para la Era actual. Para ganar, un
candidato debe obtener mas votos que cualquier otro candidato.

Este candidato se convertiria en Presidente, aunque originalmente fue
nominado para la vicepresidencia.

El candidato que reciba la segunda mayor cantidad de votos se convierte
en Vicepresidente, incluso si originalmente estuviese nominado para la
Presidencia o pertenece a un partido distinto al Presidente.

Si hay un empate para el puesto de Presidente, se resuelve usando las
reglas para romper los empates que se detalla a continuacion.

El candidato que recibe la segunda mayoria de Estados en este proceso
se convierte en Vicepresidente .

Si hay un empate para el Vicepresidente, emplee las reglas del
desempate presidencial para resolverlo.

ELECCION ENTRE DOS PARTIDOS
POST-APROBACION DE LA 12
ENMIENDA

Los Nominados

Antes de que se pueda llevar a cabo la Eleccion, cada Partido - los
Conservadores y los Liberales - eligen candidatos para el Presidente

y Vicepresidente.

El candidato de un partido es el estadista elegible de ese partido,
actualmente en juego, que tenga la mayor Popularidad (determinada por
la suma de la popularidad inicial impresa en la carta mas los cubos de
Popularidad que haya en la misma). Si hay un empate en cuanto a la
popularidad, el estadista mas anciano seria el candidato. (Es posible que
el mismo jugador controle ambos nominados.)

Los compaiieros de candidatura

Una vez elegidos los candidatos a la presidencia, los jugadores que
controlan a los nominados eligen compafieros para optar a la
vicepresidencia que deben ser del mismo partido que su candidato a
Presidente. Un estadista no esta obligado a aceptar la posicion de
compaiiero de candidatura a menos que sea el Gltimo estadista no
nominado elegible .

El partido que no cuente en ese momento con el Apoyo Publico
anuncia primero a su candidato. Si el apoyo Publico esta actualmente
en 0, el candidato menos popular se anuncia primero. Si también
estan empatados en este aspecto, el candidato mas joven se anuncia
primero. El actual Presidente nunca puede ser un candidato a la
vicepresidencia.

Colocacion de cubos

Primero retiramos los cubos sobrantes de la tltima eleccion que pudiese
haber sobre los estados. Posteriormente, los jugadores se turnan para
colocar sus cubos. Cada Estado tiene una vacante. Cada candidato
utiliza un conjunto tGnico de cubos, pero los nominados del mismo
partido suman sus votos totales y son elegidos como equipo. Sin
embargo, las colocaciones presidenciales y vicepresidenciales siguen
realizandose por separado y si las opciones de un candidato son
bloqueadas por la oposicion, no se le permite realizar colocaciones
basadas en las posiciones de su colega. Esto se hace en el siguiente
orden:
1. Comienza el Candidato presidencial del partido que actualmente
tenga el mayor apoyo publico.
2. Seguiria el candidato Vicepresidencial del Partido que actualmente
tenga el mayor apoyo publico.

3. Continua el Candidato presidencial del otro partido.

4. Por ultimo iria el Vicepresidente del otro partido.

Si Apoyo Publico esta en 0, el partido que coloca primero es aquel
cuyo candidato presidencial tiene mas Popularidad (si hay empate, el
mas anciano).

Determinar al ganador

Cada equipo de candidatos recibe una cantidad de votos por sus
marcadores iguales al total del Estado para la Era actual. Para ganar,
un equipo debe obtener mas votos que el otro equipo. Este equipo se
convertiria en Presidente y Vicepresidente segun se haya
determinado originalmente. Si hay empate, resuélvelo usando las
reglas para romper empates.




ELECCION DE PARTIDO UNICO
PRE-12* ENMIENDA

Los Nominados

Si el nivel de Apoyo Publico de un partido llega a 9 0 mas, ha dominado
tanto la escena politica que el otro Partido no puede presentar un
candidato. En este caso, el candidato mas popular elegido (determinado
por la suma de la popularidad inicial impresa en la carta mas los cubos
de Popularidad que haya en la carta en ese momento) del Partido
dominante debe postularse para Presidente, mas cualquiera (o todos) de
entre los tres candidatos mas populares de ese mismo partido que
también podrian optar al puesto. Si hay un empate en cuanto a
popularidad, el que tiene el candidato mas anciano tiene prioridad.

Los compaiieros de candidatura

Cualquier estadista de este partido que no se postulara a la presidencia
es elegible para ser nominado como candidato a Vicepresidente por uno
de los candidatos presidenciales. Esta permitido que més de un
candidato presidencial nombre al mismo compaifiero candidatura y un
estadista que haya aceptado postularse para Vicepresidente para un
candidato puede no rechazar a cualquier otro candidato. En caso de que
ningun otro estadista quiera presentarse, el ultimo candidato a
vicepresidente elegible no nominado esta obligado a aceptar la
nominacion. El presidente vigente no puede ser un candidato a la
vicepresidencia.

Colocacion de cubos

Primero retire los cubos sobrantes de la ultima Eleccion que pudiera
haber sobre los estados. Luego, los jugadores se turnan para colocar sus
cubos. Cada Estado tiene dos vacantes y cada uno de los candidatos
(presidenciales y vicepresidenciales) utiliza un conjunto tinico de cubos.

Los cubos se colocan en orden de Popularidad, el mas popular colocaria
primero. Si hay empate, resuelva por edad, el candidato mas viejo
colocaria primero. Pedir prestados cubos sin usar a cualquier candidato
que no esté entre estos cuatro.

Determinar al ganador

Cada candidato recibe una cantidad de votos por cada uno de sus
marcadores igual al total del Estado para la Era actual. Para obtener la
Presidencia, un candidato presidencial debe ganar:

e Mas votos que cualquier otro candidato.

e Mas del 50% del total de votos que se determina sumando el
nimero de votos disponibles en cada Estado.

Este candidato se convierte en Presidente, aunque originalmente
estuviese nominado para la Vicepresidencia.

El candidato que reciba el segundo niimero mas alto de votos se
convertiria en Vicepresidente, incluso si originalmente estuviese
nominado para la Presidencia.

Si ningun candidato tiene la mayoria o hay un empate para el
Presidente o el Vicepresidente, resuelva usando las reglas para romper
empates descritas a continuacion.

El candidato que tenga la segunda mayoria de los Estados en este
proceso se convertiria en Vicepresidente.

Si hay un empate para el Vicepresidente, emplee las reglas del
desempate presidencial para resolverlo.

ELECCION DE PARTIDO UNICO
POST-12* ENMIENDA

Los Nominados

Si el nivel de Apoyo Publico de un partido llega a 9 0 mas, ha dominado
tanto la escena politica que le otro partido no puede presentar un
candidato. En este caso, el candidato mas popular (determinado por la
suma de la popularidad inicial impresa en la carta mas los cubos de
Popularidad en la carta en ese momento) del Partido dominante debe
postularse para Presidente, mas cualquiera (o todos) de entre los tres
candidatos mas populares del partido dominante que también podrian
postularse. Si hay un empate en cuanto a la popularidad, el que estadista
mas anciano tiene prioridad.

Los compaiieros de candidatura

Cualquier estadista de este partido que no se postulara a la presidencia
es elegible para ser nominado para Vicepresidente por uno de los
candidatos presidenciales. Esta permitido que mas de un candidato
presidencial nombre al mismo compafiero de candidatura y un estadista
que haya aceptado postularse para Vicepresidente para un candidato
puede no rechazar a cualquier otro candidato. En caso de que ningtin
otro estadista quiera presentarse, el ultimo candidato a vicepresidente
elegible que no esté nominado se vera obligado a aceptar la nominacion.
El presidente vigente nunca puede ser un candidato vicepresidencial.

Colocaciéon de cubos
Primero retire los cubos sobrantes de la ultima Eleccion que pudiera

haber sobre los estados. A continuacion, los jugadores se turnan para
colocar sus cubos, cada candidato para una Departamento con
marcadores de un color diferente. Cada Estado tiene dos vacantes, una
vacante presidencial y una vice presidencial. Para hacer esto claro, los
candidatos presidenciales colocan cubos so6lo en el lado izquierdo de la
carta de estado y los candidatos a la vicepresidencia solo en el lado
derecho de la carta de estado.

Los cubos se colocan en orden de Popularidad, colocando primero en
candidato mas popular. Si hay empate, resuelva por edad, el
candidato mas viejo coloca primero. Pedir prestados cubos sin usar a
cualquier candidato que no esté entre estos cuatro.

Determinar al ganador

Cada candidato recibe una cantidad de votos por cada uno de sus
marcadores igual al total del Estado para la Era actual. Para ganar la
Presidencia, un candidato presidencial debe ganar:

«  Mas votos que cualquier otro candidato presidencial

o Mas del 50% del total de votos, que se determina sumando el
numero de votos disponibles en cada Estado

El Ganador de la Vicepresidencia se determina de la misma manera.
Si ningun candidato tiene la mayoria o hay un empate para el
determinar al Presidente o Vicepresidente, lo resolveremos usando las
reglas para romper empates descritas a continuacion.

IMPLEMENTACION DEL RESULTADO

Los candidatos ganadores asumen la presidencia tan pronto como se
hayan determinado los resultados de las elecciones. El candidato que
tiene la mayoria de los votos disponibles seria el ganador. Un pedn
de Elegido se coloca en el recientemente elegido Presidente para
indicar esta circunstancia. Se afiaden tantos cubos de popularidad al
Presidente y al Vicepresidente ganadores tal como y se describa en
las cartas para estos Departamentos (incluso en caso de reeleccion).

CAMBIO DE DEPARTAMENTO

Si un candidato ganador tiene un Departamento distinto a
aquella para la que ha sido elegido, debera renunciar al mismo
entregando la carta de dicho Departamento.
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PRESIDENTES JUBILADOS El apoyo publico esta con los liberales, por lo que el candidato

Si el presidente saliente ya ha sido elegido en dos términos, el conservador debe anunciar primero a su compariero de candidatura.
numero de cubos de Popularidad en su carta se suma al total de

5, b o 1 ) Conservador: John Marshall - Liberal: Aaron Burr
puntos de victoria (VP) del propietario y su carta se retira del juego.

Todos los cubos que hubiese en su carta se devuelven al suministro. Los jugadores se turnan para colocar sus cubos de partido,
comenzando por sus estados natales y extendiéndose desde alli. El
Del mismo modo, si un Presidente en funciones no es reelegido, sus orden seria:

cubos de Popularidad son anotados, su carta es retirada del juego y
todos sus cubos devueltos al suministro. Esto ocurre incluso si ha

sido elegido para el cargo de Vicepresidente. (El Departamento de )
Vicepresidente estaria vacante hasta la proxima eleccion). . 2. Elcandidato a la vicepresidencia con Apoyo Piblico

DESEMPATE (Aaron Burr, cubo purpura)
i B . 3. Elotro candidato presidencial (Alexander Hamilton,

. 1. El candidato presidencial con Apoyo Publico (James
Madison, cubo azul)

En el caso de que la Eleccion esté indecisa, los votantes obtenidos cubo rojo)

a partir del cuarto (incluido) dejan de tenerse en consideracion. . 4. Elotro candidato a la vicepresidencia (John
Posteriormente, el Presidente se decidiria segun el siguiente Marshall, cubo naranja)

procedimiento:

Debido a que la Enmienda 12 aun no ha sido ratificada, hay dos
Se considera el voto uno por uno de cada uno de los Estados en el lugares disponibles en cada Estado.

orden decidido por el Presidente. Los cubos de partido se colocan en este orden: Madison VA,

e Los votos del Estado son decidifios'por los estadi;tas que Burr NY, Hamilton NY, Marshall VA, Madison MD, Burr MA,
provienen de ese Estado, es decir, tienen la abreviatura de ese Hamilton PA, Marshall KY, Madison PA, Burr no podria
Estadp en su carta. En el orden de votacion habitual, cada colocar, Hamilton MD, Marshall NC, Madison NJ, Hamilton NJ,
estadista juega sus o del Congreso optando por el Marshall GA, Madison DE, Hamilton DE, Marshall no podria
nominado de su eleccion. colocar, Madison KY, Hamilton MA, Madison NC, Hamilton

o  Un estadista puede votar por cualquiera de los nominados cannot place, Madison GA.
involucrados en el desempate - no tiene que votar NEW ENGLAND
obligatoriamente por el candidato de su partido. Tenga en cuenta que Burr S

podria haber colocado
primero en PA, pero como
esta controlado por el

« El candidato que reciba el mayor nimero de votos en el
Congreso gana el Estado.

« Sihay empate a votos en un Estado, ese Estado no se Jugador que controla a
contabilizara. Madison prefirié colocar en
«  No se contabilizaran los Estados que no tengan un estadista MA para que Madison
asociado en juego. illgdlel'a obtener los votos de AR TR
El candidato que gane la mayoria de los Estados (en lugar de la o
mayoria de los votos) ganaria el desempate y la Presidencia. Ahora cada candidato =
1. Sihay un empate en cuanto la mayoria de los estados, el cuenta sus votos
jugador que controle al presidente del tribunal supremo estatales utilizando las
decidira quién gana. cantidades de la Era A.

2. Sila Oficina del Presidente del tribunal supremo esta
vacante, el candidato con la popularidad mas alta, seria el
vencedor.

3
K Atsur Atsart

3. Siel empate persiste, el candidato mas anciano (aque con b o e Resultados:

el ntinero de carrta menor) serfa el ganador. = Madison 88
- § ‘ Hamilton 85

e e Marshall 53

- == Burr 50

B~ i James Madison es

™ elegido presidente.

Sobre su carta
colocariamos 3 puntos
de Popularidad y un
peon de Elegido.

Alexander Hamilton se

Ejemplo de Eleccion: Siguiendo el ejemplo anterior de la o
convertiria en el

resolucion de la cuestion, posteriormente en el juego, los dos

lideres del partido son Alexander Hamilton y James Madison, .W:CE,PV esidente y
pues son los estadistas con popularidad mas alta entre los recibiria | P“”fU de
conservadores y los liberales, respectivamente. Popularidad.
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El Pueblo

Esta fase se resuelve realizando los siguientes pasos.

1. Recibir Influencia
a) Cada jugador recibe 1 Punto de Influencia.

b) Los lideres del Partido reciben cada uno 1 Punto de
Influencia que colocan sobre sus cartas. Los lideres del
Partido son estadistas mas populares de cada Partido en
ese momento, Liberales y Conservadores. Es posible que
un estadista que no sea el presidente sea el lider del
partido del Presidente. Si hay un empate en cuanto al
estadista mas popular, el jugador que controla al que
tenga el nimero de Edad mas bajo recibiria la Influencia.
(Los jugadores pueden usar los peones de lider del
partido para marcar a los lideres actuales del partido.)
c) Los Jugadores reciben Puntos de Influencia adicionales
segun las reglas que se encuentran en sus cartas. Esta
Influencia se coloca sobre las cartas del Estadista.
La influencia en las cartas de Estadista no puede ser cedida a
otro jugador o colocada en el suministro de la faccion. Pueden
ser gastados solamente para resolver cuestiones o en las tres
actividades explicadas a continuacion.

2. Seleccion de cartas de accion

Reparte 7 cartas del mazo de Acciones. Los jugadores
realizaran turnos en los cuales recogeran las cartas, afiadiran
una secretamente a su mano de cartas y pasaran las cartas
restante al siguiente jugador, en el siguiente orden:

1) Al Jugador que tenga menos cantidad de puntos de
victoria sumados a sus cubos de popularidad.

2) Sihay empate, al jugador que tenga menos votos en

el Congreso.
3) Si ain persiste el empate, al jugador que al estadista més
anciano.
Descartar las cartas no seleccionadas por ninguno de los jugadores.

Limite de mano

Un jugador solo puede tener tres cartas de accion en cualquier
momento. Un jugador que tenga mas de tres cartas debe jugar
alguna inmediatamente o tendra que descartarse para llegar a un
maximo de tres.

Requisito de estadista

Una carta de estadista se puede jugar si su Estado de origen ha
sido admitido en la nacion. (Los estadistas repartidos durante la
preparacion de partida no estan obligados a cumplir este
requisito.)

Cuando el mazo de Acciones se agote por primera vez, baraje las
cartas de Accion de la Generacion Il (incluyendo a los estadistas
de la Generacion II numerados de 25-39) con los descartes para
formar un nuevo mazo. Cuando el mazo de Acciones se agote por
segunda vez, baraje las cartas de accion de la Generacion 111
(incluyendo a los estadistas de la Generacion III numerados a
partir del 4) con los descartes para formar un nuevo mazo. Si
vuelve a agotarse, simplemente vuelve a barajar los descartes cada
vez que el mazo se agote.

3. Control de la Prensa

Los lideres del partido ajustan cada uno el registro de fondos del
partido destinados al Control de la Prensa. Los cubos en la mitad
inferior del registro pueden moverse a la mitad superior o
permanecer en su lugar. Los cubos en la mitad superior del registro
deben moverse hacia la izquierda y aplicariamos los resultados
pertinentes. El partido que ocupe actualmente la Presidencia
actuara primero. Tenga en cuenta que en el turno 1 no hay nada
que hacer ya que los registros comienzan vacios y nada puede
aparecer alli hasta la fase de "Fondos para prensa" (“funds
newspapers”) posteriormente en el turno.

Ejemplo:

En el Turno 2 hay dos cubos del Partido Conservador y un cubo
del Partido Liberal. El Partido Conservador esta ejerciendo la
Presidencia asi que iria primero. El lider del partido conservador
decide mover un cubo a la EP
mitad superior asi que el
partido conservador recibiria

1 movimiento en el registro de
Apoyo Publico. Este cubo se
devuelve al suministro. El lider
del Partido Conservador deja
el otro cubo en su lugar. El lider
del Partido Liberal también
dejael cubo del Partido Liberal en el lugar.

En este punto en el turno 3, los
jugadores han comprado y
movido algunos cubos por lo
que ahora hay un cubo del
Partido Conservador y un cubo
del Partido Liberal en la casilla
a la derecha de la casilla de
inicio.

En la casilla inicial hay un cubo mas del Partido Conservador y
dos cubos mas del Partido Liberal. Una vez mas, el lider del
Partido Conservador actua primero.

Mueve ambos cubos a la mitad superior y el Partido
Conservador recibe 3 puntos de Apoyo Publico, 2 por la casilla
derecha y 1 por la izquierda. El cubo de la casilla izquierda se
devuelve al suministro. El lider del Partido Liberal deja los
cubos en su lugar.

En el Turno 4, no se han
comprado cubos nuevos, pero
hay un cubo del Partido
Liberal en la casilla inferior
derecha y dos mads en la casilla
a la derecha de la casilla
inicial.
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Todavia hay un cubo del Partido Conservador en la casilla
"Recibir 2 apoyo publico". El cubo conservador se mueve a la
izquierda automdticamente y el Partido Conservador recibe 1
apoyo mas; el cubo se devuelve al suministro.
El cubo del Partido Liberal en la caja de la parte inferior
derecha se mueve a la mitad superior y el Partido Liberal recib
3 de Apoyo Publico. Los otros & R
cubos del Partido Liberal i
quedan en su lugar. En el Turno 5,
no se han comprado cubos
nuevos, perolos dos cubos del
Partido Liberalse encuentran
ahora en la casilla inferior
derecha. Los dos cubos se mueven| &
a la mitad superior, por lo que el Partido Liberal obtendria 6
puntos de Apoyo Publico. El cubo del Partido Liberal en la
casilla superior derecha se mueve automdticamente a la
izquierda, por lo que el Partido Liberal recibe 2 puntos mds de
Apoyo Publico.

e

4. La Ronda

Primero el jugador que controla al presidente realiza la siguiente
fase. Entonces el jugador situado a su izquierda hace lo mismo.
Esto contintia hasta que cada jugador haya tenido la oportunidad
de hacerlo.

Los Influyentes

Los Jugadores podran gastar Puntos de Influencia del suministro
de su faccion y / o estadistas, teniendo en cuenta que la
Influencia de un estadista nunca puede gastarse en nombre de
otro Estadista. Cada una de estas opciones solo puede ser
realizada por un jugador una vez por turno:

a. Realizar un discurso

El jugador gasta un Punto de Influencia, indica uno de sus
estadistas y tira el dado. Después de la tirada puede gastar
Influencia extra. Cada punto de influencia gastado afiade 1 al
resultado del dado. Si el resultado alcanza el 6, el estadista
recibiria un punto de popularidad.

b. Reunir apoyos
Esta opcion desplazaria el Apoyo publico en la direccion del
partido de uno de los estadistas del jugador. El jugador
determina a qué estadista, gasta 1 Punto de Influencia y tira el
dado para determinar cuantas casillas puede mover el Apoyo
Publico:

1-2: sin cambios 3-5: una casilla 6: dos casillas

¢. Fondos para Prensa
El jugador designa a uno de sus estadistas, entonces:

Gasta 1 Punto de Influencia para colocar un cubo del
partido del estadista en la casilla inicial del Registro de

Fondos para la prensa.

0 . e ghg
Gasta 2 Puntos de Influencia para mover una casilla hacia a

la derecha un cubo del partido del estadista situado en la
mitad inferior del Registro de fondos para prensa.

5.Subasta para la Iniciativa Extra

Comenzando con el jugador situado a la izquierda del Presidente,
continuando por la izquierda y terminando con el Presidente, cada
jugador podra pujar ofreciendo cualquier cantidad de cubos de
Puntos de Influencia para conseguir la Iniciativa Extra, o pasar.
Cada puja debe superar la tltima. Cada jugador podra pujar una
unica vez.

El ganador de la Iniciativa Extra paga el coste de Influencia
ofertado, roba una Carta de Accion y puede realizar una de las
tres acciones: Realizar un discurso , Reunir Apoyos , Fondos
para prensa.

Si nadie puja, no habria iniciativa extra.

Fin de la partida

Los efectos de ciertas cartas causan el aumento de tensiones que
amenazan a la Union. Cada vez que esto ocurre el marcador en el
Indice de Tensiones se mueve una casilla hacia a la derecha. Si el
marcador llega a la ltima casilla, la guerra civil se desencadena y el
juego concluye.

El juego también puede terminar como resultado del colapso
monetario en la tabla de crisis econdmica.

De lo contrario, en el turno en el que se robe la Gltima carta de
cuestion, se realiza una eleccion final (sin que se designen
nombramientos para los Departamentos) y posteriormente se termina
la partida.

DETERMINACION DEL GANADOR
Los jugadores suman su cantidad total de cubos de popularidad a

su total de punto de victoria (VP).

Si el juego termina debido al colapso monetario o a la guerra civil,
cada jugador debe restar el numero del congreso mas los puntos de
la influencia que tenga en su marcador particular.

El jugador que tenga la cantidad mayor de Puntos de Victoria seria el
ganador.

Reglas Especiales

Esta seccion del Libro de Reglas incluye algunas instrucciones
importantes para resolver situaciones cuando mueren estadistas,
o el caso particular de Elbridge Gerry. También encontrard
algunas reglas opcionales y una variante de reglas.

MUERTE

1. Cuando muera un estadista, si esta a cargo de un departamento,
primero realice los siguientes pasos especiales dependiendo del
Departamento en cuestion:

o Presidente: El Vicepresidente se convertiria
automaticamente en Presidente. No recibiria popularidad
adicional en este caso y no cogeria un peon de elegido.
Los responsables de los departamentos permanecen en su
lugar.

Si no hay Vicepresidente, siga este procedimiento para
seleccionar al Nuevo Presidente:

a) En primer lugar, determinar que partido controla el
Congreso. En cada partido, sume los votos del
Congreso de cada estadista de esa partido que no sea
un responsable de Departamento. Si hay empate,
ambos partidos son elegibles.
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b) Elnuevo presidente es el estadista de ese partido que no
tenga ya un departamento a su cargo y que tenga la
mayoria de votos del congreso.

» Si hay empate, cada jugador que tenga un candidato
coloca una cantidad de puntos de influencia en mano
Y se revelan simultaneamente. El que mas revela los
gasta y asumiria el Departamento. El resto de
jugadores no perderian esta Influencia. La influencia
sobre las cartas puede ser consumida para este
proposito.

v Si todavia persiste el empate, el candidato mas viejo
gana y es el inico en gastar Influencia.

c¢) Siel nuevo Presidente es de un partido distinto al del
fallecido, podra volver a nombrar de inmediato a sus
candidatos para los Departamentos y al General si no
son de su Partido. Estos re-nombramientos reciben la
ganancia de popularidad que viene con la aceptacion del
cargo. De lo contrario, los actuales titulares de los
departamentos permaneceran en su lugar.

o Vicepresidente: sin efectos adicionales.

o Otro Titular de departamento: Antes del término de su
mandato, el Presidente debe nombrar un sustituto, usando
las reglas habituales. En caso de que este estadista ya tenga
un departamento, se podra nombrar a un responsable para
un cargo que ya hubieses ocupado con anterioridad, etc.,
hasta que todos los departamentos estén nuevamente
ocupados. Estos nombramientos de reemplazo no
conllevarian el incremento de popularidad.

2. . Se recalculan los votos estatales del Congreso para el jugador
afectado se actualizan.

3. Todos los Puntos de Influencia sobre el estadista fallecido se
devuelven al suministro.

4. El jugador propietario recibe una cantidad de Puntos de Victoria
(VP) igual al nimero de cubos de Popularidad que hubiese en la
carta (o pierde dicha cantidad si son negativos). (Cuando la
cantidad de puntos de victoria totales de un jugador supere los 40,
agregue un segundo disco al registro para indicar que sumaremos
40 puntos a su puntuacion final)

5. El estadista fallecido es retirado del juego.

6. Si un jugador pierde a su ltimo estadista y no tiene ningiin
estadista jugable en la mano, revela todas sus cartas de la mano a
los otros jugadores y nombra a otro jugador que tenga o esté
empatado por la mayoria de estadistas. Este jugador cede al jugador
anterior uno de sus estadistas. Actualizaremos el nimero de Votos
en el Congreso.

Cuestiones. En el caso de que ocurra una muerte en medio de las
deliberaciones sobre una cuestion, se aplicaran las siguientes reglas,
dependiendo de lo que haya cambiado y de si se nombran en dicha
cuestion:

o El Presidente. Cuando se haya designado un responsable

designado para la cuestion, todas las deliberaciones, incluyendo

la votacion se restablecen y la cuestion se reinicia de nuevo con

el nuevo presidente, como si acabase de ser robada.

Otro responsable nombrado para la cuestion. Las
deliberaciones contintan desde el punto en que se dejaron,
después de que los votos totales de hayan actualizado. Si el
Presidente del tribunal supremo ha muerto y se le nombra en
cualquier parte de la Cuestion, el Presidente debera designar
a un nuevo Presidente del tribunal supremo antes de que la
cuestion pueda avanzar
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o ® Congreso. Si la faccion ya ha votado sobre la cuestion,
esta votacion es valida; Si todavia tiene que votar, vota
teniendo en cuenta su nuevo total de votos.

ELBRIDGE GERRY

Como este estadista se considera que
pertenece a cualquiera de los
partidos, nunca es un lider del

Elbridge 13

Gerry ma
ool & partido, incluso aunque fuese el
Pasties.

Presidente. Ademas, como Presidente
no necesita observar la alineacion del

partido en el nombramiento de los
[ﬁ%‘;ﬁ responsables.

ng.

(1744.1314) - Vice-prasidens.
s ambex sodor concluded
ey ancing the Quei-War
with France. Moderas who

Soélo puede postularse como Presidente en caso de elecciones de
Partido tinico.En caso de crisis econdmica, el apoyo publico se
moveria s6lo hacia el 0 en lugar de alejarse de un partido. Cuando se
postula como Presidente, siempre anuncia primero a su compafiero de
candidatura. Al resolver Elecciones, siempre pone los marcadores en
ultimo lugar, a menos que el Apoyo Publico esté en 0, y en ese caso
colocaria el primero. Si es Presidente, la fase de control de Periddicos
se realiza primero por el Partido con mayor cantidad de Apoyo
publico, seguido por el lider del Partido con mas Popularidad, y
posteriormente iria el lider del Partido con el nimero de Edad mas
bajo.

REGIAS OPCIONALES

Faccion reducida

Si a un jugador solo le queda un estadista en la mano y no tiene
ningun estadista jugable, puede revelar todas sus cartas de mano a
los otros jugadores, gastar 1 Punto de Influencia y nombrar a otro
jugador que tenga la mayoria de estadistas. Este jugador debe darle
al jugador que pagd la influencia, uno de sus estadistas.

Mala Reputacién

La primera vez que un jugador juegue una acciéon que aumente la
Tension, coge un cubo negro. Si el juego termina debido a una
guerra civil, cualquier jugador que tuviese tal o tales cubos estaria
excluido de la posibilidad de ganar. Con respecto a las Cuestiones,
la faccion de la ultima persona capaz de prevenir ese aumento de la
Tension cogeria un cubo negro en caso de que no la prevenga.

Ejemplo 1: Escogiendo ignorar la cuestion de “Pago de los bonos de
guerra” la tension aumentaria. Dado que fue el Presidente quien hizo
esta eleccion, su faccion cogeria un cubo.

Ejemplo 2: El Presidente asigna la cuestion de “Pago de los bonos de
guerra” al Secretario del Tesoro, quien no gasta la Influencia
necesaria para resolverla. Dado que el Secretario del Tesoro podria
haber impedido teoricamente el Aumento de la tension, su faccion
recibiria el cubo.

Persuasion

Con esta regla los jugadores persuaden a los estadistas para que se
unan a sus facciones.

Inmediatamente después de la preparacion de la partida, comenzando
con el jugador Presidente y siguiendo en el orden de las agujas del
reloj, cada jugador coloca uno de sus discos de jugador en uno de sus
estadistas. Esto denota que ese estadista es el lider de la faccion, y
seria inmune a la persuasion.

Durante la fase “El Pueblo”, inmediatamente después del paso de
Control de la Prensa, cada jugador puede cambiar al lider de su
faccion. La persuasion seria una nueva opcion para los jugadores
listada antes de “Realizar un discurso”. Cada jugador puede intentarlo
una vez por iniciativa. Para obtener mas detalles, consulte la
contraportada.



VARIANTE: NEGOCIACION REDUCIDA

Esta opcion es especialmente buena para partidas a tres jugadores, o
si los jugadores quieren experimentar con sus propias variantes en
solitario y a dos jugadores.

Con esta variante se agrega una fase de “Comité de sobras” justo

antes de la fase de “Las cuestiones” durante la cual los jugadores se
turnan para seleccionar los departamentos vacantes, que ya no serian
asignados por el Presidente. El orden de seleccion se determinar de
mayor a menor cantidad de votos en el Congreso.

En el caso de empates, el jugador que tenga mas votos en el Partido

del Presidente tiene prioridad (las cartas de Construccion de la
Coalicion, -coalition building” cuentan para esto). Si el empate
persiste, el jugador empatado que tenga los estadistas mas ancianos
tiene precedencia.

Como mucho, un tnico departamento puede ser asignado a un estadista
perteneciente al partido no presidencial.

Si un titular de departamento diferente al Presidente o Vicepresidente
debe morir, se le asigna al jugador que tenga el menor niimero de votos
del Congreso.

Si este jugador no puede llevarselo, ira al jugador que tenga el siguiente
numero de votos, etc.

Si el Presidente muere y es reemplazado por un Estadista del otro
partido, habria un nuevo reparto de Departamentos.

Escenarios Adicionale

Estos dos escenarios ofrecen un tiempo de juego mas corto. Los
Jjugadores también pueden terminar el juego estandar al final de
Era A para lograr lo mismo.

SCENARIO B: LA ERA JEFFERSON
- JACKSON

Este escenario emplea los temas de la Eva B y comienza el 4 de
marzo de 1805. Prepare la partida como de costumbre, con la
aplicacion de los siguientes cambios:

Preparacion del tablero

Ingresos: 15

Reservas: —20

Impuestos activos: ninguno

Nivel arancelario: Tariff I

Indice de Tensiones: +1

Apoyo Publico: 3 hacia el lado Liberal

Cuestiones: Utilice solo el mazo B.

Disposicion de cuestiones de la Era A

Assume State Debts Resuelta

Bill of Rights Resuelta

British Attacks on Shipping Resuelta (Negociada)
Create National Bank Resuelta

End Slavery Fallida / Ignorada
France Demands Support Fallida / Ignorada
Land Act of 1804 Resuelta

Napoleon Seeks Help Resuelta (Rechazada)

Northwest Indian War Resuelta

Pay Off War Bonds Resuelta

Quasi-War with France Resuelta (Negociada)
Re-locate Capital Resuelta

Sedition Act Resuelta

Suffrage for Women Fallida / Ignorada
Tax Rebellion Resuelta

12" Amendment Resuelta

Virginia Slave Revolt Resuelta

Accciones persistentes jugadas
Theory of Judicial Review
Dolley Todd is spouse to James Madison

Mapa
Coloque todos los estados originales mas los siguientes:
Kentucky, Ohio, Tennessee

Acciones: El mazo inicial se compone de los mazos de la
Generacion [ y la Generacion 11 combinados.

Acciones eliminadas del juego
Abigail Smith

Dominate the President

Expose a Spy in the Cabinet

North Carolina Divides Its Votes
Panic of 1797

Pennsylvania Divides Its Votes
Sabotage a Negotiation (ambas dos)
Virginia & Kentucky Resolutions

Estadistas retirados del juego
Benjamin Franklin (d. 1790)
George Washington (ex-Presidente)
Patrick Henry (d. 1799)

John Adams (ex-Presidente)
Alexander Hamilton (d. 1804)
Aaron Burr (duelo 1804)

Facciones
Partida a 3 jugadores:
1* jugador: George Clinton, James Madison, Elbridge
Gerry, William H. Crawford
2" jugador: Thomas Jefferson, James Monroe, Albert
Gallatin, Andrew Jackson
3" jugador: Timothy Pickering, Charles C. Pinckney,
John Marshall, John Quincy Adams, DeWitt Clinton.
El tercer jugador también comienza con una carta
de “Coalition Building” en su mano.
Partida a 4 jugadores:
1* jugador: George Clinton, James Madison, Elbridge
Gerry, William H. Crawford
2" jugador: Thomas Jefferson, James Monroe,
Albert Gallatin, Andrew Jackson
3" jugador: John Jay, Timothy Pickering, Rufus King,
John Quincy Adams
4™ jugador: Charles C. Pinckney, Thomas Pinckney,
John Marshall, James Knox Polk
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Partida a 5 jugadores:
1" jugador: George Clinton, James Madison, Elbridge
Gerry 2™ player: Thomas Jefferson, James Monroe, Albert
Gallatin
3" jugador: John Jay, Rufus King, John Marshall
4™ jugador: Timothy Pickering, John Quincy
Adams, William Henry Harrison
5" jugador: Charles C. Pinckney, Thomas Pinckney,
James  Knox Polk
6-player game:
1" jugador: George Clinton, James Madison, Elbridge Gerry
2" jugador: Thomas Jefferson, James Monroe, Albert
Gallatin
3" jugador: John Jay, Rufus King, John Marshall 4™
player: Timothy Pickering, John Quincy Adams,
William Henry Harrison

La partida comienza en la fase de “El Pueblo”.

Después de que el mazo de Acciones de la Generacion II se agote
por primera vez, baraje las cartas de Acciones de Generacion 111
para conformar el nuevo mazo.

ESCENARIO C: CUENTA ATRAS
PARA LA GUERRA CIVIL

Este escenario emplea las cuestiones de la era Cy comienza el 4
de marzo de 1841. Preparad la partida como de costumbre,
observando los siguientes cambios: .

Preparacion del tablero

Ingresos: —1

Reservas: =30

Impuestos activos: ninguno
Nivel arancelario: ninguno
indice de Tensiones: +2

5" jugador: Charles C. Pinckney, Thomas Pinckney,
James Knox Polk
6" jugador: Henry Clay, Thomas Hart Benton, Martin
Van Buren
Contrariamente a las reglas de preparacion habituales, no se
reparte ningln otros estadista aleatorio de forma adicional.

Reparte a cada jugador dos cartas de accion como de costumbre.

Departamentos

Presidente: Thomas Jefferson (tiene 2 peones de Elegido )
Vice Presidente: George Clinton

Presidente del tribunal supremo (Chief Justice): John Marshall

El resto de departamentos estan vacantes.

Los siguientes estadistas reciben el niumero de cubos de
popularidad adicionales (considere estos cubos como
impresos en la carta y deducir de nuevo cuando se
convierta Popularidad en Puntos de Victoria):

Thomas Jefferson +6
James Madison +3
George Clinton +2
Timothy Pickering +2
John Marshall +2
Charles C. Pinckney +1
James Monroe +1
Albert Gallatin +1

Sugerencia: coloque estos cubos de Popularidad justo al lado
de la carta para recordarle su estado.

Determine a los lideres del Partido segun las reglas (pagina 12).

Los siguientes estadistas reciben el numero de cubos de
Influencia extra indicados:

Thomas Jefferson +2
Timothy Pickering +1
John Marshall +1

Apoyo Publico: 3 hacia Conservador

Cuestiones: Utilice sélo el mazo C.

Disposicion de cuestiones la Era A

Assume State Debts Resuelta

Bill of Rights Resuelta

British Attacks on Shipping Resuelta(Negociada)
Create National Bank Eliminada

End Slavery Fallada / Ignorada
France Demands Support Fallada / Ignorada
Land Act of 1804 Resuelta

Napoleon Seeks Help Resuelta(Rechazada)
Northwest Indian War Resuelta

Pay Off War Bonds Resuelta

Quasi-War with France Resuelta(Negociada)
Re-locate Capital Resuelta

Sedition Act Resuelta

Suffrage for Women Fallada / Ignorada
Tax Rebellion Resuelta

12™ Amendment Resuelta

Virginia Slave Revolt Resuelta

Disposicion de cuestiones la Era B

Adams-Onis Treaty Resuelta
De-funding Bank of the USA Resuelta
Dorr Rebellion of Rhode Island  Fallada / Ignorada
Extension of Slavery Crisis Resuelta
Financial Panic Fallada / Ignorada
First Seminole War Resuelta
French Attacks on Shipping Resuelta
Indian Removal Act Resuelta
Internal Improvements Fallada / Ignorada
Land Act of 1820 Resuelta
Monroe Doctrine Resuelta
Nat Turner Slave Uprising Resuelta
Nullification Crisis Resuelta
Panic of 1819 Fallada / Ignorada
Second Seminole War Resuelta
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Resuelta
Resuelta (luchada)

Specie Circular
War of 1812

Accciones persistentes jugadas

Theory of Judicial Review

Republic of Texas Established

Mapa

Coloque todos los estados originales mas los siguientes:

Kentucky, Ohio, Tennessee, Alabama, Arkansas, Illinois, Indiana,
Louisiana, Maine, Michigan, Mississippi, Missouri.

Acciones: El mazo inicial se compone de los mazos de las
Generaciones I, II y III combinados.

Acciones eliminadas del juego
Todas las acciones de la Generacion I, excepto:
Coalition Building (5)
Duel (1)
Make an Important Speech (5)
Sabotage a Negotiation (1)
Todas las acciones de la Generacion II, excepto:
Secession (1)
Theory of Nullification Applied (1)
Estadistas retirados del juego
David Crockett (d. 1836) (Generacion II) Martin
Van Buren (ex-Presidente) (Generacion II)
Todos los Estadistas de la Generacion I excepto:
Albert Gallatin and William Henry Harrison.
Facciones
Partida a 3 jugadores:
1* jugador: William Henry Harrison, Roger B. Taney,

Richard M. Johnson, William Rufus King.

El primer jugador también comienza con una carta de “Coalition

Building” en su mano.
2" jugador: Albert Gallatin, William Seward, Henry
Clay, James Buchanan
3" jugador: Daniel Webster, Thomas Hart Benton,
Lewis Cass, John Tyler

Partida a 4 jugadores:
1* jugador: William Henry Harrison, Roger B. Taney,
William Rufus King.

El primer jugador también comienza con una carta de “Coalition

Building” en su mano.

2" jugador: Albert Gallatin, Henry Clay, James Buchanan

3" jugador: Richard M. Johnson, Daniel Webster, John
Tyler

4™ jugador: William Seward, Thomas Hart Benton,

Winfield Scott

Partida a 5 jugadores:

1" jugador: William Henry Harrison, Roger B. Taney,

George M. Dallas.
El primer jugador también comienza con una carta de
“Coalition Building” en su mano.

2" jugador: Albert Gallatin, Henry Clay, James Buchanan
3" jugador: Richard M. Johnson, Daniel Webster, John Tyler
4™ jugador: William Seward, Thomas Hart Benton, Winfield
Scott
5" jugador: Lewis Cass, Zachary Taylor, James Knox Polk
Partida a 6 jugadores:

1* jugador: William Henry Harrison, Roger B. Taney,
George M. Dallas.

El primer jugador también comienza con una carta
de “Coalition Building” en su mano.

2" jugador: Albert Gallatin, Henry Clay, James Buchanan

3" jugador: Richard M. Johnson, Daniel Webster, John Tyler

4™ jugador: William Seward, Thomas Hart Benton, Winfield
Scott

5" jugador: John C. Calhoun, William Rufus King, James
Knox Polk

6" jugador: Lewis Cass, Zachary Taylor, Abraham Lincoln

Contrariamente a las reglas de preparacion habituales, no se reparte ningiin
otros estadista aleatorio de forma adicional.
Reparte a cada jugador dos cartas de accion como de costumbre.

Departamentos

Presidente: William Henry Harrison (tiene un pedn de Elegido)
Vice Presidente: John Tyler
Presidente del tribunal supremo (Chief Justice): Roger B. Taney

El resto de departamentos estan vacantes.

Los siguientes estadistas reciben el nimero de cubos de
popularidad adicionales (considere estos cubos como
impresos en la carta y deducir de nuevo cuando se
convierta Popularidad en Puntos de Victoria):

Albert Gallatin +4

William Henry Harrison +3

Henry Clay +2

Daniel Webster +2

John C. Calhoun +2

Richard M. Johnson +1

John Tyler +1

Sugerencia: coloque estos cubos de Popularidad justo al lado
de la carta para recordarle su estado.

Determine a los lideres del Partido segun las reglas (pagina 12).
Los siguientes estadistas reciben el nimero de cubos de
Influencia extra indicados:

Daniel Webster +1

Henry Clay +1

Thomas Hart Benton +1

La partida comienza en la fase de “El Pueblo”.
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Notas para el jugador

Al leer estas instrucciones, algunos jugadores han preguntado si mi
intencion es que el Presidente aguante los nombramientos hasta que
sea necesario o que él designe al Gabinete tan pronto como quiera,
incluso antes de la resolucion de las primeras Cuestiones.

No creo que quiera prescribir demasiado en esta darea, prefiero
dejarla a la creatividad y las habilidades politicas del Presidente, y
de los jugadores. Tal vez un presidente pueda convencer a su
coalicion desde el principio de que distribuira todas los
departamentos desde el principio y que quienquiera que tenga un
problema contard con su ayuda para resolverlo.

O tal vez dude del nivel de cooperacion que pueda obtener de otros
jugadores y siente la necesidad de recompensarlos con designaciones
para cargos de Departamento para obtener su cooperacion.

O probablemente usted pueda imaginar otros enfoques; una solucion
compromiso entre designaciones tempranas y otras mas tardias, por
ejemplo. Las cartas de la mano, Influencia y delegacion al
Vicepresidente también son recompensas potenciales.

Tengo curiosidad por saber qué esquemas y enfoques la gente puede
idear. También existe la variante de Menos Negociacion en la que los
departamentos son reclamados por los jugadores en lugar de ser
asignados.

Notas de diseno

Recientemente, y solo por diversion, he leido una avalancha de
libros sobre la fundacion del pais y sus primeros dias. Lo que
me llamo la atencion fue la fuerza con que los padres
fundadores fueron inspirados por los antiguos romanos. Se
enorgullecian de su conocimiento de los clasicos. Nombraron a
una de las casas del Congreso "Senado". Construyeron
Washington DC siguiendo lineas clasicas. Y estos son solo
algunos de los ejemplos. Por lo tanto, después de haber sido un
antiguo admirador de Republica de Roma, pensé, ;por qué no
podia funcionar un juego asi ambientado en los dias de
fundacion de la Republica Americana?

Por supuesto hay muchas diferencias entre los dos estados y
éstos se reflejan en el juego. Los estadistas no cambiaban
mucho de faccion (solamente Madison, Burr, Quincy Adams,
Clinton, Benton, Van Buren, Calhoun y Tyler quizas) asi que esa
parte se ha dejado como opcional. Se enfrentaron a muchos
problemas, ademas de las guerras lo que también supone un
cambio. Ademas, me parecio una buena idea reducir algunas de
las complicaciones (que espero hayan tenido éxito y no hayan
sacrificado parte de la diversion). Se ha afiadido el concepto de
partido politico y un manejo mas detallado de las elecciones, lo
que deberia proporcionar nuevos conceptos que los jugadores
tengan que manejar. Puede parecer extrario a los jugadores que
puedan controlar a estadistas de ambos partidos, pero hay que
considerar que las divisiones dentro de los partidos eran
frecuentes durante el periodo que transcurrio desde 1789 a
1860.

Una dificultad fue que durante esta época los partidos cambiaban y
se reformaban con bastante frecuencia, usando nombres diferentes.
Asi que decidi simplemente poner a cada estadista en cualquiera los
partidos A o B, o como terminé nombrandolos, liberales o
conservadores. Pero las dificultades no terminaron aqui, ya que
hacer estas asignaciones no era facil.

Esto se debe a que las cuestiones que generaban division cambiaban
a través de las épocas. Originalmente la discusion se centraba en la
forma que la nueva nacion debia tomar. ;Deberia ser una nacion
manufacturera mercantil cercana a Gran Bretaiia como Hamilton
queria o un pais de pequerios agricultores que miraban a la Francia
republicana como Jefferson queria? Eventualmente se encontraron
compromisos, pero la apertura hacia el oeste ariadio nuevas
dimensiones. Se volvieron a abrir las cuestiones de la esclavitud y los
aranceles, que se esperaba que desaparecieran. Andrew Jackson es
un personaje que no estd contra la esclavitud, sino contra el Banco
de los Estados Unidos y un feroz unionista. Eventualmente, por
supuesto, la division Norte-Sur se convierte en una brecha
importante.

Tres de las damas fundadoras mds importantes, cada presidente,
vicepresidente y la mayoria de los candidatos perdedores también
estan incluidos en el juego.

Los comentarios que van junto a ellos tienen un enfoque atipico al
enfocarse en sus aspectos mas desconocidos. Por supuesto cada pais
necesita sus mitos nacionales y éste no es ninguna excepcion. Pero
también, para los historiadores y los que quieran investigar, hay una
version mds completa de la Verdad que la que se encuentra en,
digamos, el documental del Canal de Historia de la Guerra de 1812,
una historia practicamente implacable de honor y heroismo.
Considerar estos factores no sélo humaniza a los padres fundadores,
sino que nos ayuda a valorar a nuestros politicos modernos con una
mejor perspectiva.

Espero que encuentres el juego interesante y gracias por leer.
Rick Heli, Mountain View, California, 2007
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PERSUASION (opcional, una vez por Iniciativa)

Indique cuél de sus estadistas (el "persuasor") intentara la
Persuasion, el objetivo del intento y gastara 1 Punto de
Influencia.

Lance dos dados. Un resultado de 2 es un fallo automatico.
Las siguientes condiciones actuan a modo de modificadores:

Persuasor
Es el Presidente o Lider del Partido: +1
Objetivo
Popularidad meneos de S: +1
Persuasor y Objetivo
Persuasor (es S afios mas anciano que el objetivo): +1
Del mismo estado: +1
Persuasor menos popular: -2
Persuasor mas joven: -1
Objetivo y su lider de faccion:
Se lleva menos de 5 afios de edad: +1
Pertenecen al mismo estado: +1
El resultado requerido para una conseguir una persuasion exitosa
es de 12 o mas. Si el resultado es menor de 12, el Persuasor
puede gastar Influencia en una base de uno a uno para llegar
hasta 12. Después de esto, el jugador objetivo puede gastar
Influencia para reducir el resultado en una base de uno por uno.
Los jugadores alternaran el gasto de puntos de influencia de esta
manera hasta que ambos pasen. Como de costumbre los
jugadores pueden hacer tratos con otros para adquirir mas
influencia. Todarla Influencia ‘gastada se:devuelve al suministro.

This game is available at The Game Crafter.

Visit http://upandawaygames.com and search for
"Founding Fathers"”.
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