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BIENVENIDO A PLUTOCRACY

La humanidad ha agotado completamente los recursos naturales
de la Tierra. Nuestra unica opcion es el éxodo espacial por el
sistema solar. Son las megacorporaciones quienes organizan la
colonizacion y el comercio interplanetario. Tras dos siglos de
competencia y guerras, cuatro compafias. conocidas como el
Concilio Plutocrdtico, se han convertido en la mdxima autoridad
del sistema solar. '

EL ESPACIO ES TIEMPO

El Concilio Plutocrdtico regula el comercio interplanetario,
. por lo que sdlo las cuatro companias que lo forman tienen
los permisos necesarios para comerciar. Todas ellas tienen:
acceso a la misma tecnologia, por lo que la balanza se
decantard hacia quien encuentre la ruta de comercio | by oL UTOCRATIC
optima teniendo en cuenta velocidad de entrega y costes. = | «\jg- &

= GALACTICA

EL TIEMPO ES DINERO

NEBTUNE = Es tal el ansia por los recursos planetarios, que los
! B parlamentos locales han decidido iluminar sus planetas del

-P_./G\.-"

1a, p color del recurso especifico que necesitan: Todos los planetas
& comparten una.misma moneda: Euros Espaciales.

€

EL DINERO ES PODER

El dinero es la clave para el poder, los parlamentos planetarios pueden comprarse
fdcilmente. A través de elecciones periddicas, la influencia de las corporacioneés en los

2

parlamentos se traduce en influencia dentro del Concilio Plutocrdtico. Y la influencia .

en el Concilio Plutocrdtico significa control sobre el Sistema Solar, lo que se traduce en
mayores beneficios... el ciclo eterno de la plutocracia.

Casi tan .mportantes como los parlamentos

=
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planetarios, son las cuatro ‘Sociedades de la Tierra. y m{:—;‘i}“-?\l
Todavia es un misterio, para el ciudadano de a pie, E;;”\,;y' '
, . 9 5 2 T
como consiguieron crear espacios habitables en la o
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Tierra. y ganar tanto poder . dentro del Concilio
Plutocrdtico.

Eventos

TABLA DE CONTENIDOS

Bienvenido a Plutocracy
Vistazo general

Contenido de la caja ...
Tablero del jugador
Preparacién

Secuencia de juego .
Turnos y acciones

(1) Vender recursos en un planeta

Organizacion de las reglas:

Las mecdnicas de juego se explican
en cuadros blancos.

Importante: reglas muy
importantes.

Observacidn: aclaraciones de las

(2) Comprar recursos en un planeta reglas.

(3) Comprar asientos en el parlamento planetario ...
4) Salvar un alien del Asteroide i

(4) Los ejemplos se muestran - ¥
en blanco al lado de | g

imagenes. By

(5) Unirse a las Sociedades de la Tierra

(6a) Viajar
(6b) Retirarse

En cursiva se muestra historia y trasfondo

del juego.
Precios .

“Esta’ prohibido Illamar a Plutén - planeta
“enano”. Pluton ha de ser conocido como “el
cuerpo celeste superior”” (Ley emitida por el
Concilio- Plutocrdtico en el afio 2 d.C.P)

La presion del tiempo
Subasta inicial ...
Aclaracion de las reglas .
Créditos

VISTAZO GENERAL

En Plutocracy, de 2 a 4 jugadores se pondrdn cada uno al mando de una corporacion
de comercio y viajaran por los planetas para comprar y vender recursos. Vendiendo
por encima del precio de compra, los jugadores ganaran dinero (Euros Espaciales S€).
Necesitan S€ para comprar asientos en los parlamentos planetarios. En cada una de
las 3 elecciones durante la partida, el jugador que obtenga mayoria en los
parlamentos planetarios, enviard concejales al Concilio Plutocratico.

Tan importantes como las elecciones son las Sociedades de la Tierra: los jugadores
gue reunan las condiciones necesarias en la Tierra también podran enviar concejales
al Concilio Plutocratico.

El objetivo es ser el jugador con mayor cantidad de concejales en el Concilio
Plutocratico al final de la partida.




CONTENIDO DE LA CAJA

Libro de reglas en Inglés y Aleman.

- 1 Tablero principal, 1 tablero de la Tierra, 5 tableros de planetas

1 Disco de la Tierra y 5 discos de planetas

i

10 Fichas de precio (2 de cada: Oxigeno, Carbono, Uranio, Plantas, Agua)

Pl pt ot g e

4 Fichas de evento: ROTAR, PRECIOS, ELECCIONES, FIN

E & . 'I'I-EEND.

1 Ficha de Asteroide, 4 fichas de alien, 1 dado

Q¥ &

Cubos, representando 10, 5 o 1 unidad(es) de recursos o Euros Espaciales (S€)

10x10© 15x5 O 4Ox£:3

. 4 Fichas de subasta para la variante SUBASTA INICIAL, p.10.

Por cada jugador y color:

e 1 Tablero de jugador (ver mas abajo) . . .

¢ 1 nave espacial, 1 disco de tiempo, 1 disco de Retirado y 3 pegatinas
Pon las pegatinas en la Nave, el disco de tiempo y el disco de Retirado.
iElige el simbolo del mismo color para la nave, representado en el tablero!
e 4 Discos de sociedad
¢ 18 Octdégonos pequenios representando 1 Concejal cada uno .
o 1 Miembro del parlamento planetario cada uno
¢ 5 Octdégonos grandes representando 5 Concejales cada uno
e 1 Ficha de FIN para las variantes (ver VARIANTES, p.10)

El tablero de cada jugador muestra el nombre, color y simbolo de la corporacion

i elegida @, las acciones que pueden realizarse en un turno @, 5 areas de

almacenamiento para diferentes recursos @ y 1 drea de almacenamiento para Euros
Espaciales (S€) @

Para llevar la cuenta de los S€ o los recursos, los jugadores pondran cubos por valor
de 1, 5 o 10 unidades en el area correspondiente, ej. Un cubo plateado puede
representar 5 unidades de recursos o 5 S€, dependiendo de donde esté localizado.
Importante: El espacio de almacenamiento estad limitado a 5 unidades de cada
recurso. Los S€ no cuentan como recurso, por lo que el espacio de almacenaje de S€
es ilimitado.

Horizon tiene 5 unidades de
Uranio y 2 -unidades de
Carbono. También tiene 17 S€.

“Comandante”, empezo Carl, “épor qué
no podemos cargar mds Uranio y
ponerlo en el almacén de Agua?”
La comandante estaba preocupada.
Mird a Carl, el nuevo cadete. ¢Es que
ya no ensefian en la escuela de cadetes
la importancia de separar recursos, los
riesgos de contaminacion, los limites
~ de los almaeenes y ‘los peligros de la
sobrecarga?




PREPARACION

1) Pon el Tablero Principal. Este muestra
un mapa de hexagonos del Sistema
Solar con las drbitas de los planetas y la
Tierra @, la trayectoria del Asteroide
@, el Concilio Plutocratico @, y la
pista temporal @

Observaciéon: En este juego el término
planeta no incluye a la Tierra.

_ 2) Pon las Fichas de Evento en los
siguientes puntos de la pista temporal:

60

Observacion: La posicidn inicial de las
fichas de evento puede verse también
en el reverso de estas.

3) Pon el Asteroide en la casilla de su
trayectoria mas alejada del centro del
mapa (marcada con una estrella) y pon
1 Ficha de Alien por cada jugador
encima del Asteroide @

4) Pon los Discos de planetas y el Disco
de la Tierra en los hexdgonos de sus
Orbitas marcados con una estrella .

5) Pon los tableros de los Planetas y la

gl Tierra pegados al Tablero Principal en el

orden que se muestra en la imagen (7).
Deja una pequefia separacién entre
Saturno y Neptuno.
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Si es tu primera partida, continia en A) PREPARACION BASICA. Mas adelante podras elegir entre A) PREPARACION BASICA y B) PREPARACION ALEATORIA.

A) PREPARACION BASICA

6) Pon las Fichas de Precio en la secciéon 5y 3 de
DEMANDA y OFERTA de cada planeta @ tal como
se muestra en la imagen.

7) Cada jugador elige un color disponible. Con 2

jugadores, disponed del blanco y el negro. Con 3

jugadores, disponed del blanco, el negro y el rosa.

Con 4 jugadores, disponed de todos los colores.

Cada jugador toma el Tablero de jugador @
| correspondiente y coloca los octdgonos y discos de

su color a su alcance .

8) Cada jugador recibe 12 S€ vy coloca el
correspondiente nimero de cubos en su drea de S€
en su tablero @ Deja al alcance de todos el resto
de los cubos.

9) Apila los discos de
Tiempo en el orden
mostrado sobre la casilla 0
de la pista temporal y
coloca las Naves de los
jugadores en los planetas
mostrados @

Ya esta todo preparado §

para empezar a jugar.
Contintla en SECUENCIA DE
JUEGO, p.6.

B) PREPARACION ALEATORIA

6) En cada planeta, pon una ficha de Precio del mismo color que el planeta en la casilla 5 de DEMANDA (Oxigeno en
Marte, Uranio en Saturno, Carbono en Jupiter, Plantas en Urano y Agua en Neptuno) @

7) Dispdn las 5 fichas de Precio restantes de manera aleatoria en los planetas y colécalas en la casilla 3 de OFERTA. No
puede haber dos fichas de Precio iguales en las columnas DEMANDA y OFERTA de un mismo planeta.

8) Recomendamos ordenar los Tableros de Planetas por demanda. Ej. Marte y Saturno se demandan recursos
mutuamente, Urano demanda recursos de Neptuno, Jupiter de Urano y Neptuno de Jupiter (ver @).

9) Para decidir a) la posicion inicial de los planetas y b) los precios iniciales tira el dado una vez por planeta
empezando por el mas exterior (Neptuno).
a) Mueve el disco de planeta en sentido horario por su orbita tantas posiciones como puntuacién hayas obtenido
del dado.
b) Si has obtenido de 1 a 3, mueve las fichas de Precio de ese planeta a la posicién 4 en DEMANDA vy a la posicidn
2 en OFERTA. De 4 a 9, deja las fichas donde estan y de 10 a 12, muévelas a las posiciones 6 y 4 respectivamente.

10) Cada jugador elige un color, coloca su Tablero de Jugador @ y sus octégonos y discos del mismo color a su

alcance .

11) Cada jugador recibe 12 S€ y coloca el numero de cubos correspondiente en su area de S€ @ Deja el resto de
cubos al alcance.

12) Elige un jugador al azar. Este jugador elige un planeta y coloca su Nave como punto de partida. El jugador ha de
colocar también su disco de tiempo en la casilla 0 de la pista temporal. El resto de jugadores repiten el proceso en
sentido horario y van apilando sus discos de tiempo.

Observacion: Varios jugadores pueden empezar en el mismo planeta.
Observacion: El ultimo jugador en elegir es el primero que empieza, ya que su disco de tiempo estd apilado en la

parte superior.

Ya estd todo listo para comenzar a jugar. Continta en SECUENCIA DE JUEGO, p.6.




SECUENCIA DE JUEGO

Siempre es el turno del jugador que m y B ol Then o

evento

menos tiempo haya empleado. Esto @ { R
viene indicado por su disco de tiempo
en la pista temporal. En caso de
empate (ej. justo al empezar la ®
partida), el jugador cuyo disco esta
por encima del resto se considerara el

PRECIOS.

Tras el evento serd
el turno de Horizon
(en azul) y después
" el- de Cosmos ‘(en

gue menos tiempo ha empleado. ®) rosa).

Las fichas de evento ROTAR, PRECIOS, b
ELECCIONES y FIN se consideran ; :
| discos de tiempo durante el desarrollo
del juego. Si es el “turno” de una ficha
de evento, tendrd que ocurrir el
evento correspondiente (ver
EVENTOS, p.8).

y no cada 10 segmentos de tiempo?”

“La’Unica razon de que exista el-tiempo, joven Carl
es para que no ocurra todo a la vez” filosofo la
Comandante.

TURNOS 'Y ACCIONES

“iBasta de preguntas!jTe toca, Carl!

Durante su turno, un jugador puede realizar - dependiendo de su localizacién - las
siguientes acciones en orden:

(1) Vender recursos en un planeta

(2) Comprar recursos en un planeta

(3) Comprar asientos en el parlamento planetario
(4) Salvar a un alien del Asteroide

(5) Unirse a las Sociedades de la Tierra

(6) (a) Viajar o (b) Retirarse

Importante: Las acciones de la (1) a la (5) son opcionales, pero siempre ha de
acabarse el turno con (6a) Viajar o (6b) Retirarse.

Observacion: Una vez un jugador viaja o se retira es el turno del siguiente jugador o
Evento con menos tiempo empleado (ver SECUENCIA DE JUEGO, p.6).

Observacion: Es posible que un jugador tenga varios turnos seguidos.

“Entiendo que ‘el reajiste de precios y las
elecciones son - eventos singulares. ¢Pero los '
planetas no deberian estar rotando continuamente

(1) VENDER RECURSOS EN UN PLANETA

Solo puede realizarse si la Nave del jugador estd en un planeta.
El jugador puede vender los recursos indicados por la ficha de precio en la columna
DEMANDA. El jugador descarta el nimero de recursos elegido de su tablero de

jugador. El jugador ganard S€ por cada unidad descartada en funcién del precio
marcado por la ficha de precio.
Tras completar la venta, el precio de demanda desciende 1 punto si es posible.
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 Horizon vende 2 de Agua en Neptuno por 5 S€ cada uno y recibe 10 S€ en total. El

pFECIO de la demanda desciende a 4.

(2) COMPRAR RECURSOS EN UN PLANETA

“iEl espacto es infinito, pero tus almacenes no!” [de una ga//eta de la fortuna en un bar de camioneros
.espaciales en Marte]

Solo puede realizarse si la Nave del jugador esta en un planeta.

El jugador puede comprar recursos del tipo indicado por la ficha de precio en la
columna OFERTA. El precio a pagar por cada recurso viene indicado por el lugar que
ocupe la ficha de precio. Tras completar la compra, el precio de los suministros se
incrementa en 1 si es posible.

B Importante: La capacidad de almacenaje de un jugador es siempre de 5 unidades por

cada recurso. Un jugador no puede comprar recursos mas alld de su limite. La
capacidad de almacenamiento de S€ es ilimitada.

- 8,° :

Horizen compra 2 de plantas por 3 S€ cada una. No puede comprar mas porque ya
tiene 2 de plantas en su almacén. Luego el precio sube a 4.



(3) COMPRAR ASIENTOS EN EL PARLAMENTO
PLANETARIO

Solo puede realizarse si la Nave del jugador esta en un planeta. eomimicado. 399ty

El jugador puede comprar 1 o varios asientos en el parlamento los dos siguientes
de ese planeta. Por cada asiento, el jugador paga el precio
indicado y coloca un miembro de su color.

asientos son para...
jHorizon Holding! jEl
pueblo de Neptuno
les - agradece  su
generosa donacion!”

Importante: Los jugadores estan obligados a comprar el sitio
mas barato disponible.

INE ©

Horizon compra 2 asientos en el Par_Iamento de Neptuno por un total de 10 S€.

(4) SALVAR A UN ALIEN DEL ASTEROIDE

Esta accidn solo es posible si la nave del jugador esta sobre el Asteroide y dicho
jugador todavia no ha salvado a un alien. El jugador pone 1 ficha de alien en su
tablero.

) L_,l@ ® o
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Observacion: Es necesario tener un alien para unirse a la Sociedad Cientifica de la
Tierra (ver UNIRSE A LAS SOCIEDADES DE LA TIERRA, p.7).

® e - el
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Asteroide y pone 1
alien en su tablero.

“Diario de bitdcora de Cosmos Cooperation: N232, TU 28: Todavia no hemos sido 'capaces de
comunicarnos con la forma de vida alienigena que salvamos hace 5 TU del Asteroide. ¢Su nave se estrelld
en esta roca o eran parte de una mision suicida religiosa? :

Preguntas filoséficas; que la Sociedad Cientifica se encargue. Lo importante es que la Sociedad es nuestra
via de entrada al Concilio Plutocrdtico.”

&

Cosmos estd en el

(5) UNIRSE A LAS SOCIEDADES DE LA TIERRA

Esta accidn solo es posible si la Nave del jugador se encuentra en la Tierra.

Si un jugador reune las condiciones para entrar en una Sociedad (ver mas abajo),
inmediatamente pone 3 (si es el primero en unirse a esa Sociedad) o 2 Concejales (si
es el segundo) en el Concilio Plutocratico. Para indicar que un jugador se ha unido a
una Sociedad, pon un disco de Sociedad en la casilla correspondiente del tablero de
la Tierra.

Importante: Si se relnen las condiciones, un jugador puede unirse a varias
Sociedades durante el mismo turno, pero no puede unirse a la misma Sociedad mas
de una vez por partida. Solo 2 jugadores pueden unirse a cada Sociedad.

Condiciones de unién a las Sociedades:

La Alta Sociedad: Tener al menos 25 S€ en tu tablero de jugador.

Sociedad Cientifica: Tener 1 alien en tu tablero de jugador.

| Sociedad de Influencias: Ser miembro de al menos 4 parlamentos planetarios diferentes.

Sociedad Mercantil: Tener al menos 3 recursos diferentes en tu tablero de jugador.

i Observacion: Tras unirse a una Sociedad, el jugador mantiene sus S€ / alien /
| Miembros / recursos.

GALACTICA ) =" Galactica (blanco) esta en
[ _ : la Tierra y puede unirse a
3 la Alta Sociedad, a la
Cientifica y a la Mercantil.
Debido a que solo dos
jugadores pueden unirse a
w. cada sociedad, Galactica
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@ i ' ‘i ] se une a.la Cientificay a la
T ' - Mercantil, pero no a la
F e ;‘. R .L:_é Alt i :
- Alta  Sociedad.  Como
® W 2 resultado de esta accion,
. -
'g . — "pone 5 Concejales en el

-

Concilio: Plutocratico. El
alien y los recursos
permanecen en el tablero
del jugador.

“Algunos dirdn que los mismos fundadores del Concilio Plutocrdtico
inventaron las Sociedades para asegurar su influencia
eternamente. Otros dirdn que las Sociedades ya existian mucho
antes. de la colonizacion de los planetaé. Lo unico que sabemos a
ciencia® cierta es que la vida mds alld de sus oasis es: un
infierno.” [extracto de “Una historia sobre el Poder del Dinero”|



(6a) VIAJAR

“Si el espacio es tiempo, épor qué Tiempo es igual a Espacio+2? ¢ Qué demonios le pasa al Universo?” “El
Universo”, contesto ‘la comandante, “no es el problema, los humanos somos el problema. Necesitamos
tiempo extra para alcanzar la velocidad perfecta.”

El jugador elige una casilla, diferente a la de su posicién actual, que ha de ser un
planeta/la Tierra/el Asteroide o una de sus posibles posiciones (es decir, casillas
coloreadas o delimitadas) y mueve su Nave a dicha casilla. No se puede viajar al Sol ni
a través de él.

Al viajar, el jugador gasta tiempo correspondiente a la distancia de vuelo, 1 unidad
por cada casilla. Se gastan 2 unidades de tiempo adicionales en cada vuelo
independientemente de la distancia (“despegue” y “aterrizaje”).

El jugador mueve su disco el correspondiente nimero de unidades de tiempo en la
pista temporal. Si ya hay un jugador o un evento en la casilla, el jugador pone su disco
encima.

Importante: Un jugador puede voluntariamente gastar mas tiempo del necesario.
(ver ejemplo mas abajo).

Importante: Un jugador no puede seleccionar una casilla que colocaria su disco
temporal mas alla del evento FIN. Si el jugador no puede cumplir este requisito,
debera retirarse en lugar de viajar.

Observacion: Un jugador puede elegir una ubicacién ya ocupada por otro jugador.

Horizon _(ézul) viaja a la 'posiciéh ala
@ @ que Urano se mavera pi’éximame_nté_.
La distancia e$ 1 casilla. Horizon

s necesita gastar 3 unidades de tiempo
<. @B . 4 pero gasta 3 mas: (6 en total) para
: A : A “esperar” la rotacion.

® L -e

(6b) RETIRARSE

“La comandante estaba cansada. Tantos viagjes... “Voy a retirarme” pensd,-“haré un ultimo viaje a Pluton
para saborear el poder.” g . Tt

™,

Si un jugador ya no puede viajar o decide que no puede mejorar mas su situacion, se
retira. El jugador elimina su Nave del tablero y reemplaza su disco de tiempo por su
disco de RETIRADO. El jugador no puede realizar mas acciones en el juego; aun asi, se

le considera activo en las elecciones.

® Asteroide son eliminados también.

“But the fool on the hill

Sees the sun going down

And the eyes in his head

See the world spinning round”

[Grupo de rock terricola de una era olvidada]

EVENTOS
ROTAR

Cuando es el “turno” de la ficha de ROTAR, mueve todos los discos de los planetas y
el disco de la Tierra 1 posicidon (casillas coloreadas) en sentido horario por su érbita.
Mueve la ficha de Asteroide 1 posicidn (casilla delimitada) hacia el Sol.

Las Naves en un planeta / en la Tierra / en el Asteroide se mueven también. Si un
planeta / la Tierra / el Asteroide se mueve a un lugar dénde hay una Nave,
colocaremos la Nave encima del cuerpo celeste.

Tras esto mueve la ficha de ROTAR 10 casillas por la pista temporal, o si no es posible,
quitala.

| Importante: A |la 6a rotacidn, el Asteroide y todos los aliens que queden, entran en
contacto con el Sol y se quitan de la partida. Los jugadores cuya Nave esté en el

“Todos los planetas y la Tierra se

@ mueven 1 posicién en sus Orbitas, el

= o, Asteroide se mueve hacia el Sol.

" ay Galactica (blanco) se mueve junto a la

Tierra y Cosmos (rosa) se mueve con

- . , el .Asteroide. Horizon (azul) ahora

) esta sobre Urano. La ficha ROTAR se

posiciona en la casilla 30 de la pista

temporal, encima del disco temporal
de Imperial (negro).:

- La siguiente rotacidon ocurrird antes
del turno de Imperial, lo que quiere
decir que comenzard su turno en la
superficie de Jupiter.



ELECCIONES

“¢Por qué las elecciones se consideran libres, igualitarias y justas? preguntd Carl a su comandante.
“Libres, porque no se desarrollan en.tiempos de guerra; Igualitarias, porque las reglas son clarasy todos
las conocen; Justas, porque cuantos mds S€ tengas, mds fdcil es ganar. De eso trata una plutocracia”,
contesto la comandante.

Cuando es el “turno” de la ficha ELECCIONES, se tienen en cuenta las mayorias en los
parlamentos planetarios. Los jugadores envian concejales al Concilio Plutocratico de

la siguiente manera.

1a y 2a eleccion: El jugador con mas Miembros en un parlamento planetario envia 1
Concejal al Concilio Plutocratico.

3a eleccidn: El jugador con mas miembros en un parlamento planetario envia 2, el
segundo jugador con mdas miembros envia 1 Concejal al Concilio Plutocratico.

En caso de empate, el jugador con el asiento mas caro sera el considerado con mayor
numero de Miembros.

Tras esto, mueve la ficha ELECCIONES por la pista temporal un total de 25/25/20
casillas dependiendo de si hay 2/3/4 jugadores. Si no es posible retirala del tablero.
Observacion: La 3a eleccidon tendrd lugar incluso si todos los jugadores se han
retirado.
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Tiene lugar la primera eleccién. Horizon (azul) envia 1
- JUPITER_ E.L"’ Concejal al Concilio Plutocratico (por Marte), Cosmds (rosa)
- ‘“"® envia 2 (uno por Jupiter y otro por Neptuno), Galactica

(blanco) 2 (por Saturno y'Urano), e Imperial (negro) O.

PRECIOS

“El Concilio Plutocrdtico impone la ley de la oferta y la demanda dictando los precios. Nuestra economia
estd planeada, no es un mercado libre.” [fragmento de la 5a edicion prohibida de “Una Historia sobre el
Poder del Dinero”] .

Cuando es el “turno” de la ficha PRECIOS, 4 ' @ 4
incrementa 1 punto el precio de la

demanda (si es posible), y disminuye 1 : MARS
punto el precio de la oferta (si es posible). i

LA

MARS

Luego mueve la ficha PRECIOS por la pista
temporal un total de 20/15/12 casillas 2
dependiendo si hay 2/3/4 jugadores. Si no

es posible retirala del tablero. _ | E

~ En Marte, el precio de la demanda de Oxigeno se incrementa en 1. El precio de la

oferta no se modifica porque no puede bajar mas.

“iEl dinero es inutill jLos recursos no valen para nada! jSolo queremos
poder!” [discurso del comandante de Galactica en el tercer Concilio
Plutocrdtico - SolarLeaks]

El juego termina cuando es el “turno” de la ficha FIN, colocada en la casilla 75/75/60
de la pista temporal dependiendo si hay 2/3/4 jugadores.

El jugador con mas concejales en el Concilio Plutocratico gana la partida. En caso de
empate, el jugador que menos tiempo haya gastado (de acuerdo con su disco

3 temporal) sera el ganador.

5 Tras . la 3a vy ultima

eleccién, Horizon (azul)’

a9 gana la partida con 14
: W’ Concejales. En segundo
: lugar Cosmos (rosa) - pues
ha gastado menos tiempo

que Galactica (blanco).

1 1 Imperial (negro) queda en
e cuarto lugar con 9

COUNCIL i ;
&1 concejales.



VARI ANTES Zgz'zgp:s f;‘d;'gizzg /p;;g ggﬁijoilozundo. Pero para
LA PRESION DEL TIEMPO

Vision general: En esta variante, el nimero de unidades de tiempo disponibles para
cada jugador varia segln el tiempo que necesiten para planificar sus acciones.

Materiales: Esta variante usa la ficha personal de FIN de los jugadores. Ademas, es
necesario algun elemento para medir el tiempo.

Preparacion adicional: Tras la preparacion inicial, los jugadores colocan sus fichas
personales de FIN en la ficha de evento FIN en cualquier orden.

| Cambios en la jugabilidad:

a) Cada jugador cuenta con 90 segundos para realizar su turno. Si un jugador no ha
terminado en ese tiempo, mueve su ficha personal de FIN una casilla hacia atras
(por ejemplo de la casilla 75 a la 74). Esto concede al jugador otros 90 segundos.
Repite el proceso hasta que el jugador haya acabado su turno, es decir, el jugador
haya viajado y movido su disco temporal.

b) Los jugadores no pueden mover su disco temporal mas alla de su ficha personal
de FIN. Si un jugador no puede elegir ninguin destino bajo estas condiciones, debera
terminar el turno retirandose.

c) Si la ficha personal de FIN de un jugador es movida a su disco temporal, este
jugador esta fuera de la partida.

Desempate: Si dos o mas jugadores tienen el mismo nimero de Concejales en el
Concilio Plutocratico, mediremos la distancia entre su disco de RETIRADO vy la ficha
personal de FIN (a mayor distancia mejor). Si aun asi hay empate, el que menos
tiempo haya gastado gana.

Al final de la. partida, todos los jugadores *

tienen el mismo numero de Concejales en el
Concilio Pquocrético._GaIactica (blanco) gana el
empate, porque ha gastado la menor cantidad
de tiempo de entre, los .jugadores con mayor
distancia de su disco de RETIRADO a su ficha
personal de - FIN. Cosmos (rosa) queda
segundo, Imperial (negro) tercero.

SUBASTA INICIAL &0 viaane esfusa* cantests a comandante. -

Visién general: Durante la PREPARACION ALEATORIA puede parecer que algunas
posiciones son mejores que otras. En la variante SUBASTA INICIAL los jugadores pujan
por su puesto de salida con unidades temporales. Esto significa que tras la subasta,
los jugadores empiezan con diferentes cantidades de tiempo. Recomendamos esta
variante para grupos experimentados donde el jugador que mds se queja gana
siempre.

Materiales: Esta variante usa las fichas personales de FIN asi como las fichas de
Subasta de la 1a a la 4a.

Preparacion adicional: Tras el paso 11) de PREPARACION ALEATORIA, p.5, todos los

| jugadores ponen su ficha personal de FIN en la ficha de evento FIN en cualquier

orden.

| En lugar del paso 12) se realizaran las siguientes acciones para determinar el orden:

a) Deja un numero de fichas de Subasta igual al nimero de jugadores (ej. fichas 1a,
2ay 3a para 3 jugadores) cerca del tablero principal.
b) Determina un jugador aleatorio para comenzar la subasta.
c) Este jugador puja por su lugar de inicio preferido. Dejara su disco temporal cerca
de la ficha de subasta correspondiente (ej. si quiere jugar en segunda posicion,
dejara su disco en la ficha de subasta 2a). También puja en unidades temporales
usando octégonos (se permiten pujas de 0).
d) Este proceso contintda en sentido horario. Cuando es el turno de un jugador este
puede
i) Pujar por una posicién de salida que no haya sido elegida (verc) ) o
ii) Superar una puja colocando su disco temporal y un mayor nimero de octégonos
al lado de la ficha de subasta. Un jugador superado por una puja, retira su disco y
octégonos y vuelve a pujar cuando le llegue el turno.
e) Cuando todos los jugadores han elegido posiciones distintas, se retiran los
octogonos y los discos temporales. Sus fichas personales de FIN se moveran hacia
atrds un numero de unidades temporales igual a su puja (ej. de la casilla 60 a la 57 si
la puja final era de 3).
f) El jugador con la primera posicidn elige su planeta de inicio, coloca su Nave en el
planeta y su disco temporal en la casilla 0 de la pista temporal. Los siguientes
jugadores hacen lo propio en orden.




Cambios en la jugabilidad: Los jugadores no pueden mover su disco temoral més ACLARAC|0N ES DE LAS REGLAS

alla de su ficha personal de FIN. Si un jugador no puede elegir un nuevo destino bajo

estas condiciones, debera retirarse al final de su turno en lugar de viajar.

¢Qué pasa cuando un jugador “sale de la partida”? — Este jugador elimina todas sus
fichas del tablero y no se le considera en juego, ademas tendra que servir bebidas al
resto de jugadores.

Desempate: Si dos o mds jugadores tienen el mismo nimero de Concejales en el

Concilio Plutocratico, mediremos la distancia entre su disco de RETIRADO vy la ficha ¢Has terminado con las preguntas, Carl? — Si, mi comandante.

personal de FIN (a mayor distancia mejor). Si aun asi hay empate, el que menos
tiempo haya gastado gana.

¢Qué hago si tengo mds preguntas? — jEcha un vistazo a Boardgamegeek!

Lo CREDITES
® Horizon (azul) puja por }a 4a posicion con 1-' - ARTE

8 2nd octégono. En .sentido horario Galactica
© (blanco) puja 1 por la 1a, Cosmos (rosa) puja.
3 por la 4a - lo que significa que Horizon
_retira sus fichas. Imperial (negro) puja por la

.

| iMuchisimas gracias a Shaahin! Sin él y su paciencia este juego seguiria siendo
funcional, pero muchisimo mas feo.
La representacion del Concilio Plutocratico es del “parlamento para el pueblo sami”
' copyright de Stein Halvorsen Arkitekter, Oslo, Noruega.

4ith 2a con 0 octégonos. )
3rd - 3 - Las naves de los tableros de jugadores son de Fryewerk.
@ Ahora le toca a Horizon de nuevo, que puja
E : 1 por la 2a poéic'rc')n. Imperial recogé e Cuando Claudio nos presenté el juego por primera vez, nos encanto. Gracias a los
ﬂ. 2”. . “%ichds. ‘Galactica y Cosmos 'ya' han pujgd'o_, consejos de nuestros playtesters, lo mds probable es que el juego les guste a mas
por lo que es el turno de Imperial. Este puja personas:
por la 3a posicién con 0 octégonos. Como Christoph H., Julian S., Jonathan S., Florian D., Wolfgang K., Sabine L., Oliver K.,
- 4th S todos " los jugadores © tienen  posicion 8 Miriam K., Sarah H., Philipp T., Ahmad S., Peter B., Eva S., Volker D., Thomas M.,
2 . asignada, la subasta termina. Gregor R., Arne K.
© Los jugadores mueven sus fichas personales Sin los valiosos comentarios y correcciones de las siguientes personas, las reglas
de FIN por la pista temporal. Galactica seguirian estando «claras si y solo si fueran disefnadores del juego:
58 puede elegir-su planeta de salid_a y coloca su Christoph H., Florian D., Ahmad S., Peter B., Thomas M., Doris S.E.
nave. y su disco temporal donde
I corresponde, seguido de Horizon, Imperial y
por Ultimo Cosmos.
& &5 - &3 &2 &l I
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