e-lecciones

generales

MECANICA DEL JUEGO

EN EL CENTRO

1 Tablero Provincias,
1 Mazo Tarjeta Escano

1 Mazo Tarjeta Programa
1 Mazo Tarjeta Campana

CADA JUGADOR
Seguin el color elegido:

1 Pedn Ubicacion g

1 Tarjeta Congreso

it

1 Paguete de Fichas Conquista 'ﬁ%
2 Cartas Programa
3 Cartas Campana

Nota: El que mayor puntuacion obtenga con el dado, inicia
la partida, siguiendo el orden de las agujas del reloj.

ARRANQUE DE CAMPANA

SALDA: Cada jugador
Ubicacion en Madrid.

MOVIMIENTO: Lanza el dado y podra
moverse por el Tablero entre provincias
colindantes, hasta el n° obtenido como
maximo, pero con obligacion de 1
movimiento como minimo.

sitia su  Pedn

NOTA: No se podra robar ni optar a la Conquis-
ta hasta la segunda ronda de tiradas.

COMIENZA LA CONQUISTA DE LAS
PROVINCIAS

1° El jugador roba una Carta Programa

o Carta Campafia. Estas cartas son
secretas y sdlo debemos mostrar, de
forma inmediata, aquellas marcadas

COoNn un Qjo.

2° Lanza el dado y mueve su Pedn Ubicacion
por el Tablero Provincias.

3° Sila provincia que alcanza el candidato esta
libre y le interesa Conquistarla, optar a su
candidatura presentando, boca abajo, el n° de
Tarjetas Programa y/o Campana indicadas en
la Tarjeta Escanos de esa provincia.
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4° |_a provincia ha sido conquistada.

unidas hasta el siguiente
tumno. Una vez terminada la
ronda, podra dejarlas
correspondientemente bajo el
mazo de cartas de lamesa sin

Estas cartas permanecerén
desvelarlas.

ACCIONES DEL JUEGO

COMISION DE INVESTIGACION

Si durante la ronda en juego un candidato cae
en la misma provincia y dispone de las cartas
requeridas, puede abrir una investigacion:

1° Se lanzan los dados vy el que
obtenga mayor puntuacion, obliga | (e
al rival a destapar sus cartas.

Opc.1. El investigado se encuentra en
igualdad de condiciones frente a su retador;
Conserva el territorio.

Opc.2. El investigado destapa
alguna carta Campana Negativa;
Pierde la provincia y sus escanos
frente a su oponente.

Las Cartas Programa: Ecologia,
Intermacional y Regionalismo, tienen
mas valor y evitan el empate.
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2° Al terminar, se retoman las cartas al mazo de
lamesa y el ganador roba 1 Carta Programa.

Nota: Una misma provincia no puede ser
investigada 2 veces.

ROBO A CIEGAS

Cada jugador dispondré, max., de 8 cartas.
Cuando uno supera esta cantidad, el de su
derecha, le robara 1 carta al azar, y asf sucesi-
vamente en el caso de que se repita la
situacion.

Si el jugador que ha iniciado la ronda de Robo
a Ciegas también roba una carta excedente, la
depositara en el mazo central de la mesa.



MESA DE PACTOS

Una vez conquistadas todas las provincias,
sin Mayorfa Absoluta, entramos en la fase de
pactos.

Por orden de mayor a menor n° de escanos,
el candidato, invita a pactar a otro candidato
que elija.

°
Ambos lanzan el dado. °

Opc.1.BHl invitado a la Mesa de Pactos

obtiene + puntos; Rechaza el pacto.

LLa mecénica se repite por este orden hasta
que 1 jugador obtiene una coalicion de 176
escafos 0 mas.

Opc.2.Bl invitado a la Mesa de
Pactos obtiene = puntos; Se
abstiene. Pierde 1 Tarjeta
Escafos en un Robo a Ciegas.

Opc.3.Bl invitado a
la Mesa de Pactos
obtiene — puntos;
Pierde su TARJETA
CONGRESO frente
al ganador.

Si 2 jugadores EMPATAN con las mismas
opciones, se resolverd mediante COMISION
DE INVESTIGACION, exponiendo todas sus
cartas.

FIN DE PARTIDA

Si un jugador, al clerre de su ronda de tirada,
dispone de 176 esc. Mayoria Absoluta,
ha ganado las Elecciones Generales.

CARTAS ESPECIALES

CARTA CORRUPCION

Esta carta se muestra de inmedia-
to en el centro de la mesa.
Penaliza al jugador con la pérdida
de la Ultima provincia que ha
obtenido. Una vez usada, debe
devolverla al mazo.

CARTA LARGA DISTANCIA

Esta carta se muestra de inmedia-
to en el centro de la mesa. Permite
al jugador un vigje de ida 'y vuelta a
cualquier punto del mapa que no
est¢ lindando geograficamente
con la provincia en la que se
ubique, para postularse en la
provincia elegida. Una vez usada,
debe devolverla al mazo.

CARTA DEBATE

Esta carta se muestra de inmedia-
to en el centro de la mesa. Todos

roban 1C.Programa y la muestran. P
Del mazo toma 1C. Programa y la expone.
Este es el Tema que Domina el debate. Aquel
que ha sacado esta misma C. Programa
Domina el Debate y lo gana.

Opc.1.1Candidato Domina e
el tema del Debate; Gana | + [k

1C. Campafia.
-

El resto pierde 1C. Programa.

Opc.2. Candidatos empa-

tan; Ganan 1C. Camparia, + "ﬂ‘q'g
+1C. Programa que queda-

ra expuesta para un nuevo

DEBATE DE DESEMPATE
hasta que queda 1 solo +
ganador.

Las cartaas usadas, se devolveran al mazo
de cartas correspondiente.

CARTA JORNADA DE REFLEXION

Esta carta se muestra de inmedia-
to en el centro de la mesa.

turno y es ignorado por el resto de
acciones que suceden en la
ronda.

El jugador que la posee pierde un .

Una vez usada, se devolvera al mazo de
cartas correspondiente.

[ CONTENDO DEL JUEGO |

1 Tablero Provincias
52 Tarjetas Escafios
52 Tarjetas Programa
48 Tarjetas Campana

POR COLORES

6 Peones Ubicacion
6 Tarjetas Congreso
6 Paquetes de Fichas Conquista.
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