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cDe que trata el juego?

De negocios. Ni mas ni menos. Esto engloba compra, venta, altas, bajas,
publicidades, marketing, nuevos productos, inversiones, sobornos, estafas,
golpes de estado, incendios, revueltas, manipulacidén de los medios,
espionaje industrial, campafias politicas, crisis mundial, tribus urbanas,
guerras, muerte, y dinero.

cPero que clase de Pj tendre? ¢Qué voy arolear?

Antes de todo, en Plusvalia eres una gran empresa, que quiere juntar recursos
para convertirse en una Corporacion, y luego, dominar el mercado.

Rolearas lo que te plazca en el momento oportuno. Este juego comienza
siendo un juego de mesa. Y a la vez, sera juego de rol. Cada vez que quieras
hacer algo interesante, te convertiras en Peter C, el espia que se hace pasar
por conserje, Philip M, el senador que manipula el deseo del pueblo para
beneficiarte, y hasta llegaras a poder interpretar a la Glamorosa Mirtha L. La
partida, a la larga, serd tan real y seria como sus jugadores quieran.

Crearas un negocio. Luego una corporacion. Y al final, un mundo, de lugares,
hechos, y, principalmente, personajes y relaciones entre los mismos. Tu
objetivo final es el pasarla bien, y el Ganador sera el que logre poseer al
mercado completo durante todo un afio.

El voluntad movera montaias, pero el capitalismo las crea.

¢De que trata el juego?
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Introduccion a las mecanicas:

Se ha ordenado las explicaciones del manual para ir de lo particular a lo
general, parano sobreinformar al jugador, ni dejarlo con conceptos colgados.

Lo primero que le diremos es que, en este mundo, las cosas se mueven en
base a Tres poderes:

Capital.
Contactos.
Politica.

Todo, en este juego, se consigue mediante estos tres poderes.
El Capital te permite obtener todo aquello que se pueda comprar,
generalmente cosas materiales.Los Contactos te brindaran informacion, y
también cosas raras, de esas que el dinero no puede comprar (Amistad,
Salud, Una mesa de rol estable). La Politica te permitira realizar acciones
especiales que afectaran a todos los jugadores.

Eljuego, como ya se dijo, posee dos etapas que se alternan ciclicamente:

A-Laetapadel juego de Mesa: Representa todas las desiciones estratégica-
directivas. Alli se decidira como se manipulara inicialmente los recursos, a
donde seran destinados, y todo lo que sean movimientos “normales” de una
empresa.

B La etapa del Juego de Rol: Cuando quieras hacer un movimiento que
cambie el entorno en forma sustancial, deberas de organizar una Mision.
Alli, tendras que especificar que quieres hacer y cuantos recursos
utilizaras. Otros diran el como debes lograrlo. Crearas o elegirds a un
personaje fiel a tu empresa, e intentaras realizar la mision que te han
impuesto, con sus actos y consecuencias. El Creador dird el como debes
lograrlo. Crearas o elegirds a un personaje fiel a tu empresa, e intentaras
realizar la mision que te han impuesto, con sus actos y consecuencias.

Introduccion a las mecdnicas
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Plusvalia, el juego de mesa.

Como dice en la contratapa, los elementos necesarios para jugar a Plusvalia son los siguientes:

Fichas, que representaran el Capital. Muchas.

Soldados, o algo con lo que puedas representar Poder Politico.

Muiiecos pequeios, playmoviles o Legos serviran como Contactos.

Edificios, o juegos de bloque para crearlos.

Algo en donde se anotardn los personajes existentes (Pizarra, hoja tamaiio poster), pegada en una
pared.

Una mesa.

Impresas los mazos del Apéndice A, y las tarjetas del apéndice B.

Preparar la mesa.

Antes de comenzar la partida, Debes de barajar los mazos del apéndice A, estos son:
Baraja de Poderes y Ganancias.
Baraja de Mercado.

Y deberias de saber que en la partida, hay tres tipos de edificios, uno por poder:
Los edificos que dan Capital se denominan Negocios.
Los edificios que dan Contactos se denominan Comunicaciones.
Los edificios que dan Politica se denominan Sedes.

Cara uino debe ser facilmente indentificable en la mesa.

En la mesa, pon 2 edificios de cada tipo, y saca 6 tarjetas de “Poderes y Ganancias”. Ubicalas boca
abajo al lado de un edificio.

El dinero “base” que ganaras por turno, es la suma de las “ganancias” de cada edificio. Por ello, lo
primero que deberias hacer es obtener la mayor cantidad de edificios posibles. Este, junto con lo que te
de el Mercado al cierre del aio, sera tu ingreso anual.

El mercado, introduccion

El objetivo es obtener el control de todo el mercado. ;El mercado de qué? De lo que a ustedes se les
ocurra!!! Pero debe ser tan amplio como puedan. Alimentos, Electrodomésticos, Telecomunicaciones,
Televisores, son buenos ejemplos. Tapas de botellas, Manzanas, Lamparitas de luz, quiza sean malos para
mi, pero tal vez hay todo un mundo detras de las Tapas de botellas que yo no conozco! Todo depende del
conocimiento (y laimaginacidn) que tengan en el area.

Una vez escogido un mercado, entre todos se debe seleccionar una necesidad que cubrir en ese mercado.
Acto seguido, cada uno debe elegir una forma de solventar esa necesidad con un producto o servicio. Por
ultimo, se decidira entre todos tres caracteristicas comunes que deberia de cubrir el producto.

Ej: Luego de elegir el ambito de las Telecomunicaciones, los analistas de cada empresa estudiaron en
dicho ambito para crear algo que provea de comunicacion a distancia a sus usuarios.
La empresa de Aldana creo el “Latadofono 1500, que consiste en dos latas unidas por un hilo.
La empresa de Francisco decidio crear un servicio en el que cada cliente pone una carta en una caja, y con
el paso del tiempo aparece en el lugar de destino. Lo llamo “PapelFast”
Por ultimo, la de Elena genero un aparato que permite enviar sefiales a través de ondas en el agua. Lo
denomino “Codigo morsa”.

Introduccion a las mecdnicas
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Las caracteristicas de estos productos podrian ser: Calidad del mensaje, Distancia maxima, Tiempo que
tarda. O también Coste, Seguridady Cantidad de Destinos.

Con un poco de imaginacion, y aiios de desarrollo, puede que la empresa de Aldana crease el Videochat, la
de Francisco el E-maily la de Elena la comunicacion Radial o Satelital.

Los productos de todos comienzan con 1 punto en las dos caracteristicas que parezcan mas relevantes.

Repartir puntos:

Todos los jugadores comienzan con 20 puntos de recursos divididos entre los tres tipos distintos.
Ej: Aldana quiere que su negocio crezca gracias a la propaganda subliminal, por lo que elige dar 10
puntos a Contactos, 7 a Recursos, y 3 a Politica. Agarra 10 Playmoviles, 7 fichas y 3 soldados.

., Qué quieres hacer hoy?

La mecanica para elegir qué hacer es simple: Cada jugador pone en una hoja de papel QUE quiere
hacer. Primero los movimientos 'normales' (de mesa) y luego EL. movimiento especial (de rol). Luego
de cierto tiempo, todos los jugadores dan vuelta los papeles, y dicen las cosas que van a hacer. TODO
SUCEDEALAVEZ!

Los movimientos 'normales' que pueden realizar son los siguientes:

A Invertir en el producto. (Ver Mercado)
B Comprar un edificio.

C Crear un nuevo edificio.

D Colocar recursos en una Organizacion.

Movimiento A Invertir en el producto:

Pondras recursos a disposicion de tus cientificos leales, para que abran cuerpos, muevan bits y resuelvan
ecuaciones de segundo grado, con el objetivo de mejorar alguna de las caracteristicas de tu Producto. La
mecanica respecto a este movimiento se especificara en la seccion Mercado Invertir en el producto.

Movimiento B - Comprar, o crear un nuevo edificio:

[ Te acuerdas de que al lado de cada edificio habia una carta boca abajo? Bueno, alli esté el precio de venta
que tiene esa organizacion, junto a sus caracteristicas, Si se paga menos que lo que dice la tarjeta, ese dinero
se pierde.

Si varios jugadores quieren comprar la misma organizacidon, gana el que le puso mayor precio.
Nota: Los recursos utilizados para obtener un lugar, no pueden ser utilizados para comprar otro, por lo
menos en lamismaronda!

En caso de empate, se realiza una nueva subasta entre dichos compradores.
Comprado el edificio, debes dar vuelta ambas tarjetas al lado del edificio. La tarjeta de “Poderes y
Ganancias” te dird cuantos puntos tiene para defenderse, y cuanto de que recurso te da por afio.

Movimiento C - Crear un nuevo edificio:
Para crear un nuevo edificio se deben sacar dos tarjetas de Poderes y Ganancias. La suma de sus precios es
el coste que debes pagar, en dos afios, para crear ese edificio. Se pueden crear los tres tipos basicos de

edificios, y al menos 7 puntos deben ser del tipo de edificio especifico.

Ej: Aldana saco dos tarjetas, cuyo numeros son 8 y 9. Si se genera un edificio de Negocios, deben de
gastarse 7 puntos de Capital, y 10 puntos de cualquier recurso.

Introduccion a las mecdnicas
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Luego de esos 2 anos (El actual y el siguiente), el edificio sera operativo, y tu serds su duefio. Cuando
termine de construirse el mismo, Pon una de las dos tarjetas de “Poderes & ganancias” al lado de dicho
edificio, la otra bardjala con las demas.

Movimiento D - Colocar recursos en una Organizacion:
Cuando quieran “atacar” una organizacion tuya, deberias de defenderte.

Todos los puntos de recursos que tengas, deberian de tener su lugar en el espacio.
Al obtener un nuevo recurso, debe de decidir DONDE poner el mismo.

Cuando un competidor decida “atacar” de alguna forma a tu negocio, tu tendrds a disposicion Esos
recursos para defenderte. Ni mas, ni menos.

Luego de realizar los Movimientos Normales, comienzan los Movimientos Especiales, una suerte de mini-
misiones en las que lograras cambiar el futuro de la empresa... Luego de la siguiente seccidn, se
comenzard a explicar la etapa del Juego de Rol.

Introduccion a las mecdnicas
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Mercado:

El mercado, en el juego, representan las distintas tendencias de consumo que hay en el sector
actualmente. El mercado es la suma de todos los posibles clientes.

Para los que no lo sepan, en marketing se definen tres clases de clientes:
Los que estan con nosotros
Los que estan con el otro
Los que son indecisos (hoy con uno, mafiana con otro).

El objetivo del juego de mesa, afio tras afio, es el de fidelizar a la mayor cantidad de clientes
posibles. Estos consumiran tu producto, sin importar sus caracteristicas.

Los no fidelizados, consumiran el producto que les convenga en ese momento, de acuerdo a sus
caracteristicas.

En el juego, el mercado se representa con las Tarjetas de Mercado. Cada tarjeta puede representar a una
persona, cien, mil, o a un estado entero, dependiendo de la escala a la que estén jugando.

Para fidelizar a un cliente, su consumo debe ser constante durante dos afios consecutivos. Para
conservar su fidelidad, se utilizaran las llamadas “Caracteristicas especiales”.

SQué vamos a vender en el Mercado?

Repetimos lo escrito anteriormente en el reglamento:

Una vez escogido un mercado, entre todos se debe seleccionar una necesidad que cubrir en ese
mercado. Acto seguido, cada uno debe elegir una forma de solventar esa necesidad con un producto o
servicio. Por ultimo, se decidira entre todos tres caracteristicas comunes que deberia de cubrir el
producto. Cada caracteristica de estas posee un color que la identifica en las tarjetas de Mercado: Rojo,
amarillo, o verde. Cuando la tarjeta de Mercado posea un triangulo de ese color, significa que la
caracteristica principal que le realmente busca en un producto es la tercera.

Ej: Luego de elegir el ambito de las Telecomunicaciones, los analistas de cada empresa estudiaron en
dicho ambito para crear algo que provea de comunicacion a distancia a sus usuarios.

La empresa de Aldana creo el “Latadofono 1500, que consiste en dos latas unidas por un hilo.

La empresa de Francisco decidio crear un servicio en el que cada cliente pone una carta en una caja,
y con el paso del tiempo aparece en el lugar de destino. Lo llamo “PapelFast”

Por ultimo, la de Elena genero un aparato que permite enviar seriales a través de ondas en el agua. Lo
denomino “Codigo morsa”.

Las caracteristicas de estos productos podrian ser: Calidad del mensaje, Distancia mdxima, Tiempo
que tarda. O también Coste, Seguridad y Cantidad de Destinos.

Con un poco de imaginacion, y anos de desarrollo, puede que la empresa de Aldana crease el
Videochat, la de Francisco el E-mail y la de Elena la comunicacion Radial o Satelital.

Los productos de todos comienzan con 1 punto en las dos caracteristicas que parezcan mas relevantes.
1Se abre el Mercado!

En en segundo turno, los jugadores deben agarrar el mazo de Mercado, y ‘renovarlo’. Esto muestra los
cambios en las tendencias de los mismos: Hoy a piensas que la velocidad de conexion es lo realmente
importante en una conexion de Banda Ancha, mafana tal vez te interese la seguridad de la misma. Los
gustos del mercado cambia constantemente.

En esta etapa, se repartira el mercado a cada jugador, acorde a si los gustos del mismo son similares a

las caracteristicas de su producto. Al igual que se fidelizaran clientes: Si ya anteriormente compro mi

El Mercado
9




producto y le gustd, entonces la proxima vez vendra a comprarme a mi.
Nota: El primer afo no se realiza el ‘chekeo’ de mercado.
Algoritmo simulador del Mercado:

Si ya hay una empresa que posea clientes no fidelizados, debe de verse si se fidelizaran:

1 - Se elije una empresa con clientes para empezar.

2 - Se baraja lo que quedo del mazo de Mercado del afio anterior.

3 - Se coloca encima de cada carta de Cliente, una nueva carta del mazo de Mercado.

4 - Se compara la carta actual con la sacada recientemente. (Si hay alguna)

5. a - Si “ganas/empatas” con otro jugador en la caracteristica importante de la carta nueva, has
fidelizado al cliente. Felicidades!

5. b - Si pierdes en la caracteristica importante, pero tienes al menos Tres Detalles que
compartas con la carta nueva, y que tus oponentes no tengan ninguno que comparten, entonces has
fidelizado al cliente.

5. ¢ - Sinada de esto sucede, el 'dominio' de ese cliente pasa a manos de otro jugador, o pasa a
los clientes que no compran ninguno de sus tres productos.

Repetir esto, por cada cliente no fidelizado que haya en juego.

Si ya no hay mas clientes no fidelizados, o nunca hubo:

1 - Se saca de la pila una carta de Mercado.

2 - Se le da esa carta al jugador cuyo producto tenga mas puntos en la caracteristica importante
para el mercado: (Si al mercado le importa que los autos consuman poco, van a intentar comprar el
auto que consuma menos de entre todos). Esa carta representa un grupo de clientes.

3 - En caso de empate, se desempatara con los Detalles: El que comparta mas con la tarjeta,
obtiene el cliente. Nota: Los detalles varian en su color y figura.

4 - Si nadie tiene esa caracteristica,entonces la carta permanece en la mesa, bajo control de nadie.
La proxima vez que se chekee el mercado, se sacaran

NOTA: Puede tener tantos “Clientes” como la cantidad de puntos de Produccion que tenga.
Todos los clientes que no estén bajo control de ningin jugador, quedaran en el medio.

En este caso, hay mucha demanda, y poca oferta, por lo que habra personas que no recibirdn su cuota
del producto. No se han insertado las leyes de la oferta y la demanda para simplificar el desarrollo del
juego.

Las caracteristicas importantes se definen por la primera, la segunda, o la tercera.

Science & Industry: Invertir en el producto.

Invertir en el producto significa convertir los recursos actuales para mejorar las caracteristicas basicas
de tu producto. Los Detalles del mismo solo podréan ser agregados como consecuencia de movimientos
Especiales.

Mejorar un producto tiene un costo que varia con la situacion inicial, y los elementos actuales que
dispongas. Este costo pudo haber sido beneficiado en un Movimiento Especial, obteniendo un
prototipo de la competencia, o secuestrando a un cientifico enemigo.

Mejorar un punto del producto comienza con el “coste base”:

El coste base se enuncia en la siguiente tabla. Si quiero llegar a tener 2 puntos en “Tamaifio del Celular”
debo pagar inicialmente 2 puntos de capital. Si quiero llegar a tener 3 puntos, debo pagar 4 de capital.
A los 4 puntos, 8. A los 5, 14... La siguiente tabla muestra la progresion hasta querer obtener el 10mo
punto:

El Mercado - Invertir en el producto
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Puntos:) 2p.  3p. 4p. 5p. | 6p. 7p. 8p. 9p. 10p.

Capital: | 2¢c. | 4c. | 8c. 1l4c. 18c. 26c. 36c. 48c. 60c.

Luego, se le suma (2 * Cantidad de Detalles que posea el producto anterior). Esto puede ser pagado
con cualquier recurso.

Y al final, se le resta la cantidad de clientes fidelizados que tenga. Esto reduce la cantidad de recursos
de cualquier tipo.
La formula final quedaria asi:

Precio Base + (2* Cantidad de Detales) - Cant. Clientes fidelizados.

sSe pueden Mejorar las organizaciones?:

Las organizaciones te brindan (o quitan) dinero, acorde a sus negocios paralelos, los que no estan
relacionados con tu Producto estrella. Generalmente los negocios te daran Dinero, los de Medios te daran
Contactos, y las sedes, Puntos de Politica.

Dichas ganancias son fijas, y no tienes control sobre esto. Lo Unico que puedes hacer es colocar tus
recursos a 'su' disposicion para defenderse de los ataques de tus competidores. Estos podran ser utilizados
por ti en cualquier Movimiento Especial de la competencia, cuando los hechos modifiquen directamente a
dicha organizacion.

Miern!

Sob te ped U

El Mercado - Mejorar organizaciones
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Plusvalia: El juego de rol.

Movimiento Especial, el alma del juego:

Cuando cada jugador declara su Movimiento Especial, se entra en el juego de rol. La medida de tiempo
que le interesa a este juego es el Acto, dividido en varias Escenas....

El objetivo podré ser algo como...

A - Obtener el control de un edificio de la competencia.

B - Mejorar un producto en dos puntos.

C - Crear un nuevo grupo social.

D - Sabotear la produccion de un producto en X puntos.

E - Alguna mision especial secreta, otorgada por algiin agente externo.

En la vida real, todo objetivo debe de ser Especifico y Mensurable. En el juego, lo 'Mensurable' sera
consecuencia principalmente de la dificultad impuesta por El Creador.

Para crear nuevos objetivos, se debe de mencionar algin elemento del juego en el que haya una
mecanica para modificarlo. Los ejemplos anteriores serian 'buenos ejemplos'. 'Perjudicar la imagen del
enemigo' (no hay una mecanica para definir la 'imagen") 'Molestar a un grupo social' (;qué seria
'molestar'?). Ante cualquier duda, remitirse a ese superpoder que algunos humanos poseen,
denominado 'sentido comtn' de los Do y Don't Do. No, no puedes decir 'Obtener todos los negocios
de mi competidor' ni 'destruir el mundo'.

En todos los casos, el Movimiento Especial serd llevado a cabo por un Personaje principal,
controlado por el Jugador activo, al que se lo llamara El Empleado. A su vez, el oponente poseera otro
personaje principal, al que se lo llamara El Objetivo, lo sea o no.

Los Personajes principales cambiaran el rumbo de la partida, generaran relaciones, obtendran nuevos
contactos, y serdn el nexo a toda practica ilegal, inmoral, o faradnica.

Hay que describir un detalle: El personaje principal, no necesariamente es 'una' ni tampoco tiene la
obligacidn de ser 'persona’. Puede ser un objeto, un conjunto de personas que comparten recursos para
seguir una meta (organizacion), e inclusive un ideal. Si se quiere explotar un edificio, el edificio en si
puede ser un personaje, que actuard a traves de los personajes secundarios, al igual que una turba
enojada por la mala calidad de un producto, o un conjunto de personas que se sientan en una mesa a
tirar dados y mirar planillas.

Los personajes secundarios serdn extras. Naceran y moriran en la partida. A menos que estén apoyados
por un personaje principal, siempre con una idea bien roleada se lo deberia de poder vencer.

Plusvalia: El juego de rol.
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,Qué debo tener para empezar a rolear?

Una pizarra, un papel enorme pegado en la pared, o algo que cumpla la funcion de Anotador a la vista de
todos. Alli se anotaran los personajes principales, y sus relaciones.
Debe de especificarse los tres roles en los cuales se divide un Acto:

El Jugador, que controla al personaje principal y los los recursos asignados
para esa mision.

El Director, que controla todo lo que no sea el personaje principal, ni sus
objetos.

El Creador, que presenta la escena actual, y crea los objetos con los que
luego interactuaran el Director y el Jugador.

Por lo general, El Jugador sera el que haya declarado el objetivo a seguir. El Director sera el jugador
posiblemente afectado en forma negativa (si lo hay) representando a la oposicion, y el Creador sera el que
no es afectado directamente por el cumplimiento o no del objetivo.

Por altimo, se utilizaran un par de papeles vacios.

Antes de continuar, explicaré una mecanica que sera utilizada en toda la fase de roleo

,Como puedo crear un personaje principal?

Se debe elegir un nombre, y una frase identificadora. Junto a esto, se le debe de anexar una cantidad
especifica de recursos. El personaje recibird bonificaciones y penalizaciones sacadas de esa frase. Ademas,
se asignaran a cada personaje una cantidad finita de recursos. Los mismos deben ser escogidos en secreto
de alguna forma (anotdndolo en un papel, por ejemplo).

FRASES BANNEADAS: “Fidelidad a la empresa” y similares - “La empresa me inspira” “Amor a las
misiones” “Cuando estoy yo solo en mi bando, hago las cosas mejor”, etc. Se intenta evitar todas las frases
que se puedan aplicara TODO lo que rolée del jugador. Recuerda el sentido comun. ..

Comienza el juego:

Luego de que el jugador atacante proponga una mision, y de establecer los roles, se debe Crear el Acto. Esto significa el dar
forma al Objetivo. Ej.. ;Como lograra destruir al diario 'El Argentino'? ;Qué debe meter y donde para sabotear la
produccion? ;Quién es el que esta defendiendo el lugary como?

Esto lo hace El Creador al principio. Ademas de decidir el cdmo debe lograrlo. Puede agregar cosas como una Penalizacién, y
obligatoriamente debe dar un bonus si logra algo mas. El bonus debe ser algo que se pueda obtener puramente roleando bien la
partida. A esto que debe hacer el creador se lo llama Descripcion Inicial.

El juego de rol: Los tres roles.
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_________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|]
Ej.: El departamento de publicidad te indica que la mejor forma de expandir el mercado es mejorando la imagen
del producto, haciéndolo aparecer en la telenovela latina “Mas alla del almuerzo” con Diego P. y Mirtha L. El
actor que hace de Josealfredo es odiado por todas las mujeres del pais, en cambio, Marielena es sinonimo de
Glamur. Evitar que el producto aparezca en la misma escena de Josealfredo (penalizacion), y que si aparezca en la

que este Marielena (bonus).
(Objetivo del jugador: Mejorar el Poder de X edificio).

Ej. 2: Las Manos son una reliquia politica de el Gran cacique Pera-Grande, fundador del partido que lleva su
nombre. Si consigues obtener esa reliquia para tu empresa por un tiempo, tus empleados se veran motivados a
trabajar mejor, obteniendo una mayor defensa al ser atacados por la competencia, inclusive aportando sus propios
recursos para tu causa. De alguna forma, debes conseguirlo sin que se enteren que fuiste tu (penalizacion). Serdn
transportadas hacia la base del partido el siguiente 17 de Octubre. Si logras que atrapen primero a un miembro de

la competencia, se generara una ola de malos rumores que nos beneficiaran (bonus).

(Objetivo del jugador: Hacerse con el poder de Las Manos).

Nota: Como veran el segundo ejemplo no es nada serio, pero se escribio para demostrar que el juego puede ambientarse en
miles de situaciones, y ser tan serio como ustedes quieran. Solo hace falta un poco de imaginacion.

Junto a esto, El Creador debe de especificar una dificultad junto a la descripcion inicial. Esto incrementara
las posibilidades de que el Jugador alcance el objetivo, y también aumentara el Botin. Las dificultades son:
Facil, Normal o Dificil.

En el ejemplo de Mirtha L., el Creador especifica que es una mision Normal.

El Director hara de oposicion, de antagonista. Si el objetivo involucra a algun edificio existente, poseera
tantos recursos para su defensa como lo que diga la tarjeta de Poderes, mas todos los recursos que posea en
dicho edificio. Si el objetivo es en un lugar aparte (la calle, por ejemplo), El Director posee 10 puntos de
recursos para repartir entre TODO lo que quiera que sea un personaje principa, mas los puntos que quiera
poner de su Reserva de recursosl. Ademaés, posee un bonus de 3 puntos si la dificultad es Normal y 6 si es
Dificil. Estos puntos deberian de ser usados con personajes secundarios, para transformarlos en personajes
principales. El director en esta etapa debe de decidir quiénes serdn los personajes principales de 'su bando',
y como serdn repartido estos 10 puntos.

Ejemplo de Personajes creados por el Director:

MariElena (Mirtha L.) -> “Alta sociedad”. 4 de Contactos. I de Recursos.
JoseAlfredo (Diego P) -> “No le cree ni a su madre.” 2 de Politica. I de Contactos. 2 de Recursos.

Enelejemplo de Las Manos:
Las Manos!-> “Defendido por el Pueblo”. 3 de Contactos, 5 de Politica.
Lo'Rati' (La Policia) -> “QOops, apreté el gatillo”. 2 de Recursos.

El jugador activo decide si acepta la mision o pierde los recursos. Luego, crea o elige uno de los personajes
ya existentes, fieles a su empresa. Puede elegir cualquier cantidad de recursos de los que posee
actualmente, pero debe saber que los mismos se gastaran al finalizar la mision.

Ej. 1: Smith decide enviar a Peter, acaso el unico de la empresa que logro conocer intimamente a cada
mujer de su departamento. Peter -> “Gran Dandi”. Le da 3 puntos de Capital, 2 de Contactos y 2 de

El juego de rol - Jugar
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Politica.

Ej. 2: El sector de Protocolos Ultrasecretos de la empresa decidio que lo mejor serd enviar a su nueva (e
ilegal) creacion: Los Grrrilas, pequerios seres humanos que al enojarse, poseen el poder de doblegar las
voluntades de cualquier miembro de los Pera-Grande.

Grrrilas -> “No me hagan enojar porque sino... ” - 7 puntos de Capital, 4 de contactos, 2 de Politica

Si utilizas un personaje anteriormente creado, recibirds uno, dos o tres punto de recursos adicionales a
tu eleccion de acuerdo a la dificultad de la mision. Si creas un nuevo personaje, no tendras estos puntos,
pero tu empresa tendrd mas versatilidad en un futuro (al poseer personajes con diferentes frases).

Una vez terminado este paso, se anotan estos datos en la pizarra, a la vista de todos.

En el tablero, mas especificamente en donde sucede este acontecimiento, cada uno debe de colocar los
recursos. Si no hay un lugar, pueden de construirlo, dibujarlo, o algo similar, para que quede como un

hecho histérico :-).

Ej. 1: En este caso, todos los recursos deberian de ser puestos alrededor del edificio de TeleOcho, lugar
donde se filma el programa “Mas alla del almuerzo”.

En estos momentos, comienza lanarracion. ..
“Mas alla del almuerzo”, Acto Unico:

Enun acto, cada jugador controla parte del mismo, para crear la historia. .. repetimos sus roles:
A - ElDirector solo puede utilizar los objetos que el Creador menciono anteriormente.
B - ElJugador solo puede controlar a su personaje actual.

C- ElCreador solopuede creary vender objetos y describir los inicios de una escena.

Alinicio de cada escena, El Creador debe de presentar la situacion actual, de los personajes involucrados,
y de los objetos presentes. Obligatoriamente debe de crear algin objeto que le sirva al Director y al
Jugador Activo... Luego, el jugador decide que hacer, enunciandoselo al Director, como en la mayoria
de los juegos de rol... Si el director decide que no es necesario, puede dejar pasar al jugador sin problemas.
Los éxitos y fracasos en los que no se involucren dos personajes principales se reduciran al roleo puro.

Luego de iniciar la descripcion principal, el Creador debe activar un cronometro. El Jugador tiene 10
minutos para cambiar de escena.

Mostrémoslo con un ejemplo:

Ej. 77 Estas parado en la puerta de TeleOcho. Llueve, por lo que en la calle no hay mas
que autos, y tal vez alguna sirena de Ambulancia. Frente tuyo se encuentra un guardia de

seguridady la puerta del canal.

El juego de rol - “Mas ala del almuerzo”
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-Saludo al guardia y entro al canal... ;hay algun problema?
- No, para nada. A excepcion de que necesitas una tarjeta magnética para entrar. El guardia

te sonrie al ver tu intento de entrary te dice entre carcajadas 'Ahora me dices que te robaron

la tarjeta, yo no te creo, y tu te vas caminando para casa, no es asi?’
-Ehhh.... Le digo 'Mira... no me vas a creer, pero juro que mi perro la ha mordido tanto que

no funciona.’
- . Ycomo es que no te he visto por aqui nunca?
- Era extra de 'El rinconcito de Luciana'. Siempre que entraba estaba el guardia de la

mariana. Me trasladaron hoy.
- Ok... mira, no te puedo dejar pasar. Lo que puedes hacer es hablar con alguien del canal

€632

queyo conozca, o algun superior que te autorice...

Como se ve, el creador presento la situacion actual, objetos utilizables por el director [el guardia, la puerta],
y con los que se pueda relacionar el jugador.

Libre Mercado!!! Compra de Objetos en medio de la escena.
Pero como hablamos de libre mercado, el Creador podria decirle al jugador...
'Si me pagas dos punto de Recursos, encontraras tirada una tarjeta magnética'.
O también podria decirle al Director...
'Si me pagas tres punto de Contactos, aparecerd Luciana negando relacion alguna con el’.

Estos puntos seran 'debitados' de todos los que posea ese jugador FUERADELACTO.
Eluso de estos objetos logra dos cosas:

A - Siel Creador crea un objeto, que el director luego convierte en personaje, se podra convertir en
un empleado de alguna de las empresas, utilizable en otro Acto.

B -Sepasara automaticamente a una proxima escena, luego de explicar ‘como’ el objeto logro
que el jugador gane o pierda.

0JO! Si se da el primer caso del ejemplo, la tarjeta magnética podria no ser una tarjeta magnética del
canal. Hay que tener cuidado con esto, ya que cualquier ambigiiedad podria ser utilizada por el Creador
para rechazar los supuestos beneficios del objeto comprado. Como jugador, deberias de cerciorarte
sobre la descripcion del objeto que vayas a comprar y que el Creador acepte esa descripcion antes de
poder comprarlo...

Nota: El coste para cobrarle al jugador es de Dos puntos de algun recurso. El coste para cobrarle al
Director es de tres puntos. Si el jugador se ha negado, pero después se arrepiente, puedes cobrar mas caro
el objeto (Echale la culpa al aumento del precio del Bacalao, las retenciones a la Sopa, los terroristas, tu
religion, el numero de minuto es capicua, en fin, no tienes que dar excusas!).

El juego de rol - Compra de objetos
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Otra posibilidad de terminar una escena en la que no esté¢ involucrado un personaje principal es la
siguiente:

“”” No, gracias, mejor prefiero terminar esta escena por mis miedos...

Mi personaje es un 'Gran Dandi', no? Me consigo una de rubia palida, una pelirroja petisa y una morocha
asiatica. Me acerco al guardia, y le digo que desde ahora El es Charly, y ellas seran sus angeles, si me deja

€629

pasar...

Utilizando tu “frase” lograras pasar a la siguiente escena. Cada vez que pases de escena victorioso, el
Director perdera un punto de recursos de alguno de los personajes a tu eleccion. Cada vez que el Director
'gane’, por algiin objeto vendido por El Creador, o bien porque el cronometro ha llegado alos 10 minutos, tu
perderas uno de tus puntos de recursos de tu personaje, elegido por ti.

Luego de esto, se iniciara una nueva escena.
Asi son todas las escenas donde no se encuentre ningun otro personaje principal que no sea el del Jugador,

hasta que el Director ha decidido que la préxima serd la ultima, por lo que el Creador presenta la
oportunidad perfecta pararealizar el Golpe...

(Es esa Mirtha L? Quiero un autografo!!!

... S1 El Jugador no ha perdido todos sus puntos, siempre llegara la escena en donde todo se define. Has
llegado al sitio en donde vas a poner la bomba, a encontrarte con el Inversor Japonés, o en este caso, a
acercarte a Mirtha L

€I

Elegiste a Peter porque podria convencer a Mirtha L. a que, en la famosa escena del Supermercado
con su hija, compre cinco o seis lamparas Lux-en-burgo, seduciéndola a ella... El Creador te menciono

que estaba en el camarinn’3, asique vasy abres la puerta....

¢ Con que me encontré?

'"Por un punto, Mirtha L. esta acostandose con otro tipo.'le dice el Creador al Director

'Dale, toma uno de recursos’

Oh.... Misplanes....

'Abres la puerta, y la ves a Mirtha L. acostada encima de un morocho, besandolo... mientras se levanta y le

!

golpeaelpecho....y lovuelve a besar, le toca el cuello, le golpea el pecho.....
Peter: Excelente!!! Grito 'Una ambulancia por favor! Diego se ha desmayado y le falta aire!’

[..]

'"Por un punto, el otro tipo era un extra del supermercado’le dice al Jugador
'De la escena del supermercado, no? La misma en la que me dijeron que debia aparecer el producto?’ dice

el jugador.
[...]

Mirtha dice 'Ahora necesitamos alguien que lo reemplace... ; Donde podre conseguir a alguien?’
Peter dice: Yo podria hacer lo que él hace.... Yo soy extra de 'El rinconcito de Luciana'

Mirtha dice: ;Estds seguro? Mi bisnieto lo ve todos los dias y no recuerdo haberte visto, siempre lo veo

para buscar nuevos bailarines para.... Bueno, eso no te incumbe, no estabas alli y lo sé!

€€ )

Peter: pero....
Disminuye lailuminacion.... Y comienza la batalla.

El juego de rol - Escena final
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Resolucion de conflictos entre-personajes

En esta clase de conflictos, las inicas armas que se poseen son los recursos.
Para simplificar el reglamento, se ha decidido el siguiente sistema, similar a cierto-juego-de-manos. En el
juego, unrecurso “mata’ al otro.

Los contactos matan al dinero. (Amigo es el que te presta dinero sin preguntar)
El dinero mata lo Politico. (Todo politico tiene su precio!)
La politica mata a los contactos. (El dinero da poder, y el poder doblega a los enemigos)

Enuna discusion, son los argumentos que se utilizan. “Mira que soy amigo de José¢, tu jefe... a quien ni vos
29 ¢,

te dirigis a el por sunombre, sino como el Senor Peterson”, “; Querias un piso en Mar del Plata, no?”, ““... tu
negocio de ropa podria ser clausurado, no s€, tal vez por Agio y Especulacion, mafiana a primera hora”.

En una pelea callejera, la navaja vorpal (aqui también?) con mango de cuero antirresbaladizo es Capital,
una banda de matones seria Contactos, y la policia seria Politica.

Al intentar un robo, las gafas de rayos X seria Capital, informacioén fiable de que hay y de como realizar el
robo seria Contactos, y una manifestacion del Partido Izquierdista que distraiga a los guardias seria
Politica. Son todos los poderes que te benefician en tu accidn actual.

Como ven, hay muchisimas formas de fundamentar las acciones a llevar a cabo...

Atodos los recursos disponibles en la batalla se los denomina “Pool de recursos”, y cada jugador tiene una.
Luego, cada uno pone los recursos en algin orden en especial, escondidos, y después los muestran. El
enfrentamiento se realiza, el primero con el primero, el segundo con el segundo y asi sucesivamente. Cada
enfrentamiento de dos recursos se lo denomina “Rafaga”. La suma de todas las rafagas forma un “Ciclo”.

Recién aqui se podra mostrar el papel que llevaba escrita la cantidad de cada tipo de recurso que tenias
asignado para dicha mision.

En cada rafaga, el perdedor debe de RETIRAR ese recurso de la
batalla. En caso de empate, el recurso quedara en la “pool de
recursos”

Pierde el jugador que se queda sin recursos. Los recursos que
sobran quedaran en el personaje, y si es la batalla final, retornaran
alaempresa, junto a lallegada triunfal del mismo.

Cumplido el objetivo, dependiendo de como se haya roleado la
partida, el jugador puede haber finalizado el objetivo junto con | __ S=< —
un Bonus, o con una penalizacion. Estas generalmente son la t%d'j&l ‘
cereza del postre, no deberian de ser tan importantes como el [ Recverda: El objetivo de todo movimiento especial
objetivo en si. Un cliente insatisfecho, un punto extra de recursos [Les el conseguir recursos, o quitarselo a tus enemigos!
en tu reserva, o uno menos en la reserva del Director pueden ser

alguna de ellas. Deberia de especificarse antes de comenzar la mision.

El juego de rol - Resolucion de conflictos entre personaijes
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Recompensa:

Generalmente una mision roleada tiene el poder de 20 puntos de recursos en nivel Fécil, 25 en Normal, y 30
en Dificil. Utiliza esto como base para las recompensas. El recurso Politica es escaso y poderoso, por lo que
generalmente vale un poco mas.

Algunas de ellas pueden ser:

Dos Tres puntos de mejora para un producto. (Normal - dificil)

Obtienes uno (o dos) clientes fidelizados “gratis”.

Creas un grupo social de 1-2 personas (del mercado no fidelizado propio, Normal - Dificil).
20-25-30 puntos de algun recurso.

Sabotear la produccion de un producto en 3-4-5 puntos.

Fidelizas 1 cliente fiel a otro producto (Dificil).

Saltearte la penalizacion de una ley actual durante Dos-Tres-Cuatro afios.

Obtener 10 puntos para crear una ley (Dificil).

Obtener 10 puntos para derogar una ley (Dificil).

Aumentar en dos puntos los recursos disponibles para la defensa de X lugar (normal).

CapitaliSm - El juego de mesa II: ¢Y qué hago
ahora?

Luego de que todos hayan realizado sus movimientos normales y especiales, llega el momento de los
balances del afio.

Tus ingresos son: Las ganancias particulares de tus edificios + El de tus clientes este afio.
Primero suma todos los puntitos de “Ganancias” que tengas en todas tus tarjetas de “Poderes y
Ganancias”.

Luego, ganas un punto de Capital por cada cliente. Ganas un punto extra por cada cliente Fidelizado
(osea, 2 puntos en total por Cliente Fidelizado).

Luego de esto, termina el turno, todos van de vacaciones, y comienza un nuevo afio. Cada jugador debe
colocar en un papel nuevo los movimientos a realizar, se realizan esos movimientos, Luego uno por
uno ejecuta su Movimiento Especial, obtiene los ingresos del turno, y vuelve de nuevo a repetirse el
ciclo....

El juego de rol - Premios
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Reglas especiales:

Por lo general, las Reglas Especiales son aplicables cuando el juego ya esté en su momento mas
avanzado, principalmente por su alto coste. Se han creado para que el juego no se vuelva infinitamente
largo, para darle un final digno y que queden los personajes, misiones y productos como una buena
anécdota.

Nexo con una organizacion:

Un nexo es algo similar a una gran amistad, a una simbiosis entre tu empresa y dicha organizacién. Ellos te
ayudaran, y ta debes de ayudarlos a ellos. Si no lo haces, no solo perderas el nexo, sino que cada turno
sucedera algo en tu contra de la lista de cosas que ellos saben hacer. La mafia destruira tus edificios, las
agrupaciones politicas realizaran manifestaciones en tu contra, y un largo etcétera.

Cada dos turnos, desde el inicio de la partida te pediran que realices alguna mision especial para
ellos, en un periodo de tiempo. Habra penalizaciones por no terminarlas en forma correcta, y grandes
bonificaciones si las terminas.

Leyes:

Lasleyes son lamecénica que restringe el transcurso normal del juego. Son la Cronoesfera en este juego, la
'superarma’ cara que te hard un objetivo visible para los demas.

Hay Dos tipos de leyes:
A Lasjustasy equitativas (que te benefician a ti).
B Lasmalas.

Y pueden influenciar el juego de las siguientes formas:

1 Obligar alos jugadores a pagar un impuesto del 20% de Capital.

2 Queen 2 afios todos los productos tengan cierto puntaje en alguna caracteristica, como minimo,
bajo cierta penalizacion.

3 Sacarle algunos puntos al que posee mayor riqueza, para darle al que tiene menos.

4 Limitar el ingreso de recursos a cierta cantidad.

5 Limitar la cantidad de movimientos normales que se pueden realizar por afio.

Para crear una ley, debes de poseer algin edificio de Politica. El crear una ley es considerado un
movimiento normal, y tardara dos afios hasta que se implemente (El actual, y el siguiente). Generalmente
no hay un limite real con los nimeros que se utilice al crear una ley. Muchas veces las leyes son
incoherentes y disparatadas, o basada en datos erréneos.

Crear una ley cuesta 20 puntos de Politica, 10 en el primero, 10 en el segundo. Derogarla cuesta 50, y
cualquier jugador puede poner dinero para dicha causa.Por ejemplo, si los dos jugadores que no crearon la
ley ponen 25 puntos cadauno, laley es derogada.

La penalizacion por no hacerle caso a las leyes actuales es la perdida de la mitad de tus puntos totales de
politica, mas la totalidad del Capital que hayas ganado gracias a infringir la ley. En el caso que sea “la
cantidad minima de puntos” de un producto, el estado te sacara 2 puntos de algin recurso al azar como
multa, y perderas un cliente fidelizado por afo (apareceras en los periodicos como un evasor de la ley).

Por supuesto, esto sucede si algun jugador se entera en el instante. .. si no se entera, jFelicidades! no te han
descubierto los investigadores.

Como veras, los puntos de politica pueden ser escasos, y lo que se puede hacer con ellos es caro, pero

Reglas especiales - Nexos - Leyes
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podréas modificar las reglas del juego para tus beneficios corporativos, y si los sabes usar y cuidar bien, sera
un recurso demasiado valioso... Generalmente la creacion de leyes lograra que tus competidores generen
alianzas estratégicas, por lo que ten cuidado con lo que creas, porque lograras juntar viejos enemigos. ..

Manifestaciones politicas:

Una manifestacion es un movimiento normal que se puede realizar cuando se tiene un edificio de Politica,
y se debe de “Ocupar” 10 puntos de Contactos (de los cuales 2 seran gastados). Ocupar un punto de
Contactos significa que ese punto no podra ser gastado, ni utilizado para otro movimiento durante el afo
presente.

Una Manifestacion es un evento politico multipropdsito. Una manifestacion de nivel 1 (manifestacion
barrial), logra:

A - Sabotear la produccion de un producto competidor en 1 punto.
B - Obtener 2 puntos de Politica.

Lasegunda vez que realices una manifestacion (que serd una manifestacion media) deberas de ocupar 5
puntos mas de contactos (20 en total),y sucederd, ademas de lo anterior, las siguientes cosas:

C - Ganara tu producto el detalle “Politizado” (mas que el producto, es un detalle de tu empresa).
D - Disminuir el nimero necesario para derogar una ley en 2 puntos.

A la tercera vez que realices una manifestacion (manifestacion masiva), debes ocupar 10 puntos mas de
contactos (0 sea, 25), pero se le sumara lo siguiente:

E - Crearunnexo con dicha agrupacion politica (lo que te convertira en su 'socio').
F - Crear un nuevo grupo social (Los partidarios de dicha agrupacion politica compraran tus productos).
G - Sabotear la producciéon de un producto competidor en 1 punto. (el mismo que antes, 0 no).

Laproxima vez que hagas una manifestacion por estos medios, se tomara como si fuese la primera.
Agrupaciones Politicas:

Porque el dinero puede comprar a los politicos, tu empresa puede 'afiliarse’ a un partido politico cuando
ellos te lo propongan. Seria bueno si das una pequefia descripcion del partido, y algin que otro
representante del mismo, con su correspondiente frase (que pasaran a ser Personajes Principales a tu
disposicion).

Como beneficios exclusivos, las agrupaciones politicas reduciran en un afio el periodo necesario para
promulgar una nueva ley. Ademas de eso, todos los edificios de Politica que dispongas perteneceran a la
misma agrupacion, por lo que cuando crees este nexo, debes quitar todas las tarjetas de “Poderes &
Ganancias” de los edificios de Politica. Sacas una tarjeta nueva, y haz de cuenta que tienes la misma en
todos tus edificios de Politica.

Si te parecia poco, puedes realizar cualquier tipo de manifestacion a tu gusto, pagando puntos de Capital,
en vez de Contactos: 12 de Capital para una manifestacion barrial, 20 de Capital para una manifestacion
media, y 30 para una masiva.

Lo malo, niega el ingreso de Capital que dice la tarjeta de “Poderes & Ganancias” en tus edificios de
Politica, ellos se quedaran con todo.

El tema es que ti no eliges la politica, la politica te elige a ti. Al realizar varias manifestaciones,
inmediatamente te convertiras en su socio.

Reglas especiales - Manifestaciones - Politica
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Posibles misiones y objetivos de las agrupaciones politicas: Obtener dinero para la causa, descubrir que el
hijo de cierta senadora opositora es homofobico (obteniendo pruebas), insertar mensajes subliminales en
los diarios oficialistas (Una imagen del presidente con un dedo en la nariz), descubrir un lavado de dinero
en candidatos politicos... Para mas ideas, utiliza la seccion 'politica’ de tu diario local.

La Mafia:

La mafia es una agrupacion con fines de lucro, y para ingresar a la misma solo hacen falta dos cosas:
'Ocupar’ dos puntos de Capital, tener 1 edificio de Comunicaciones, y ocupar 5 de contactos.

La Mafia te brindara los siguientes servicios:

El hecho de ingresar a La Mafia implica que crearas un Nexo con dicha agrupacion. Las misiones de la
Mafia tendran una penalizacion grande si no las aceptas, o no las cumples, pero a su vez te daran
importantes premios. Todas las misiones de La Mafia son de dificultad Dificil, y obtendras los beneficios
de el doble de botin cuando salgas victorioso.

Ejemplos de objetivos y misiones de la mafia: Obtener un edificio del opositor para beneficio de 'la
familia', desaparecer pruebas, eliminar investigadores, ampliar 'su' mercado, traficar armas junto a tus
productos, conseguirle un psicologo a 'il capo', en fin, todo lo que en cualquier pelicula de mafiosos puedes
llegar a encontrar. Serds uno mas de ellos.

En el caso de que falles una vez, reduce 20 puntos de Capital en concepto de Fianza (la ley te ha
encontrado), y pierdes dos clientes fidelizados. Si fallas dos veces, perderas el nexo, siendo objetivo una
vez por turno de alguna de las cosas malas que puede sucederle a tu empresa, sacada al azar de la lista
siguiente:

Destruir uno de tus edificios (Bomba!), junto con los recursos que tenias asignado alli.

No poder hacer movimientos relacionados con otros nexos.

Este turno robaras cuatro cartas de Suerte, y tus oponentes elegiran la peor (luego se barajan).

Se anulara una ley creada por ti.

Dos clientes fidelizados se fidelizaran al jugador de la derecha.

Perderas toda la produccion de un edificio durante este afio (perdiendo esa cantidad de clientes,
comenzando por los no fidelizados y terminando por los fidelizados).
Dandoles tres edificios de Negocios, su ira se vera aplacada. Estos edificios desapareceran. No podras
volver a generar un nexo con la Mafia.

Florida

Florida es la alta sociedad. Florida es el lugar en el que puedes conseguir cualquier recurso, por el mero
hecho de tener dinero. Tendras amigos a millones, y se te acercaran los politicos para obtener tus favores en
sunueva campana.

Mantendras un nexo con Florida mientras poseas 50 puntos de Capital en tu poder. Si aceptas la invitacion,
debes de cumplir las misiones que te pidan, como toda organizacion con la que mantienes un nexo. Si tus
fondos son menores a 50, mantendras el nexo, pero no recibiras ningun beneficio.

Florida es la casa de cambio de este juego.
Por 6 puntos de Capital, obtendras 4 de Contactos.
Por 5 puntos de contactos, obtendras 4 de Capital.
Por 10 puntos de Capital, recibiras 4 de Politica.
Por 13 puntos de Contactos, recibiras 4 de Politica.

Tipos de misiones: Cualquiera de las anteriores, cuya justificacion sea que a un magnate lo beneficie.

Reglas especiales - La mafia - Florida
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Creaciones propias:
Asociaciones creadas por ustedes:

Si quieren, al comienzo de la partida pueden crear asociaciones propias, con reglas y misiones unicas.
Estas deben de presentarse al inicio de la partida. Es completamente valido si, al menos una persona
mas esta deacuerdo en agregarla al juego.

Hay miles de ideas que por falta de tiempo no he implementado (seguramente apareceran en futuros
suplementos :P ), como clubes de futbol, que te brindara Contactos dependiendo de como hayan salido
los resultados de los partidos, el sindicato de la construccion, las asociaciones de jugadores, diferentes
sectas religiosas, y un laaaargo etcétera.

El poder esta en tus manos. Usalo con honor!

La asociacion basicamente debe tener tres cosas:

0 - Un concepto de asociacion, sin esto no se puede hacer nada!

A - Un coste de ingreso (puede ser un evento envez de un coste ‘monetario’).
B - Una serie de movimientos normales especificos de la asociacion.

C - Ejemplos de Misiones.

D - Bonificaciones - Penalizacidénes por las misiones hechas.

Grupos Socialess:

Luego de que se haya realizado con éxito una mision cuyo resultado es la creacién de un Grupo social,
te habras perguntado “Y ahora que hago?”.

Un grupo social es uno o dos puntos de cliente fidelizado automaticamente,mientras poseas un punto
de produccion para dicho grupo. Cada vez que creas un grupo, debes de ingresarlo también como un
personaje mas, fiel a ti, agregandole una frase como cualquier otro personaje. ;Que seria River Plate
sin ‘Los borrachos del tablon’? Es una fuente mas de ingresos, y tiene poder en tus misiones.

Tarjetas de Poderes y Ganancias:

Puedes crear nuevas tarjetas antes de comenzar la partida. El algoritmo es simple: Todo punto en la
tarjeta cuesta un punto.

Los puntos ‘genericos’ dependiendo de cuan grandes son valen doble (Por ejemplo: ‘+5 a la
caracteristica especifica del edificio’.

La produccion debe ser generalmente de 3 puntos, pudiendo ser reducidos o aumentados luego de
varias partidas para balancear.

Los puntos de ‘ganancia-politica’ valen 1,5 puntos.

Suma todos los puntos, y dividelo por dos. Alli tienes el coste base de dicho edificio. Sumale o restale
un punto al azar, a cada tarjeta que crees. A veces uno recibe ofertas, y otras veces las cosas se venden
mas caro de lo que sirven...

Reglas especiales - Creaciones - Grupos sociales
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Apéndice - Tarjetas:

Estas tarjetas deben de estar impresas para jugar a Plusvalia. Se
recomienda imprimir dos veces las de Poderes y Ganancias, y varias veces
las de Mercado.

En una partida normal, hay un maximo de 30 tarjetas de Mercado
(clientes) en la mesa. Al iniciarse el chekeo del Mercado, se deben repartir
cartas de este mazo, y los clientes no-fidelizados que estén en la mesa, se
descartaran.

Si se acaba el mazo, rejunta denuevo todas las cartas de Mercado,
mezclalas y vuelve a repartir, esto representa el tipico “lo viejo vuelve”, el
mercado se vuelve a interesar por viejas modas, por detalles antiquisimos,
como hace poco la ropa de los 60 se puso denuevo de moda.

Cuando un jugador crée un Detalle, debe de asignarle una forma
(triangulo, rombo, pentagono) y un color (amarillo, verde, azul, naranja,
r0jo). Este detalle sera representado por dicha figura.

Nombre: Caracteristicas: Nombre: Caracteristicas:

>
|
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sojung

>
N

Detalles: Detalles:

huiio{ - 10j0)

puiiod - 10[0)
2t X %
HERn

Caraderisiicas: Colores y formas disponibles para los Detalles:

A A AA

= A A 2 4
A A A

sojung

> >
[

* &
* —
* —




-POdereS‘Y‘GununduS
3 Capital

Ganancias: 2 Capital 3 Contactos
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste Produccion

1 © ;73

1 Politica
1 Politica

Poderes: 3 Contactos

-POdereS‘Y‘Gunundus
2 Capital

Ganancias: 1 Capital 0 Contactos
Caract. principal : +1 a esa Ganancia.

Coste Produccion

1l @ Val A

3 Politica
4 Politica

Poderes: 1 Contactos

~Poderes-y-Ganancias———

1 Politica
0 Politica

I Capital 1 Contactos

Ganancias: 2 Capital 1 Contactos
Caract. principal : +3 a esa Ganancia.

Coste Produccion

I8N A2 225

Poderes:

~Poderes-y-Ganancias———
3 Capital 2 Politica

Ganancias: 4 Capital 2 Contactos 0 Politica
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste Produccion

il € Al

Poderes: 3 Contactos

~Poderes-y-Ganancias
2 Capital 1 Politica

Ganancias: 1 Capital 1 Contactos 2 Politica
Caract. principal : +1 a ese Poder, +1 a Ganancia.

Coste Produccion

Il & Vol

Poderes: 1 Contactos

~Poderes-y-Ganancias
0 Capital

Ganancias: 10 Capital 3 Contactos
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste Produccion

Il @ ;2

0 Politica
0 Politica

Poderes: 0 Contactos

~Poderes-y-Ganancias———

3 Politica
1 Politica

3 Capital 3 Contactos

Ganancias: 1 Capital 6 Contactos
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste Produccion

1 © VAl

Poderes:

~Poderes-y-Ganancias———
1 Capital 1 Politica

Ganancias: 3 Capital 3 Contactos 3 Politica
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste Produccion

1l @ ’rr 2

Poderes: 1 Contactos

~Poderes-y-Ganancias———

0 Capital 0 Contactos 5 Politica

Ganancias: 0 Capital 3 Contactos 6 Politica
Caract. principal : +2 a esa Politica si es una Sede.

Coste Produccion

i LRRR3

Poderes:

~Poderes-y-Ganancias———
2 Capital 1 Politica

Ganancias: 4 Capital 4 Contactos 1 Politica
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste Produccion

il € VAl

Poderes: 3 Contactos




-POdereS‘Y‘Gunundus
1 Capital

Ganancias: 2 Capital 3 Contactos
Caract. principal : +4 a esa Ganancia.

Coste

1 ©

Poderes: 1 Contactos

1 Politica
1 Politica

Produccion

Valal Al

-POdereS‘Y‘Gunundus
1 Capital

Ganancias: 1 Capital 8 Contactos
Caract. principal : +1 a esa Ganancia.

Coste Produccion

028 Val A

3 Politica
4 Politica

Poderes: 2 Contactos

~Poderes-y-Ganancias———

2 Capital 1 Contactos

Ganancias: 2 Capital 1 Contactos
Caract. principal : +5 a esa Ganancia.

Coste

Ll €

Poderes:

1 Politica
0 Politica

Produccion

Valal Al

~Poderes-y-Ganancias———
2 Capital 2 Politica

Ganancias: 2 Capital 2 Contactos 2 Politica
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste Produccion

il € Al

Poderes: 2 Contactos

~Poderes-y-Ganancias
8 Capital

Ganancias: 0 Capital 0 Contactos
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste

Il &

Poderes: 4 Contactos

’r7

4 Politica
0 Politica

Produccion

2

~Poderes-y-Ganancias
1 Capital

Ganancias: 1 Capital 3 Contactos
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste Produccion

Il € ;2

2 Politica
1 Politica

Poderes: 3 Contactos

~Poderes-y-Ganancias———

2 Capital 2 Contactos

Ganancias: 1 Capital 4 Contactos
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste

1 ©

Poderes:

2 Politica
1 Politica

Produccion

VoV sl ol

~Poderes-y-Ganancias———
0 Capital 0 Politica

Ganancias: 3 Capital 3 Contactos 3 Politica
Caract. principal : +5 a esa Ganancia.

Coste Produccion

1l © X o0

Poderes: 0 Contactos

~Poderes-y-Ganancias———

Poderes: 5 Capital 2 Contactos 5 Politica
Ganancias: 0 Capital 3 Contactos 1 Politica
Caract. principal : +2 a esa Ganancia

Coste Produccion

rr7 3

~Poderes-y-Ganancias———
3 Capital 1 Politica

Ganancias: 4 Capital 4 Contactos 1 Politica
Caract. principal : +2 a esa Ganancia.

Coste Produccion

7N VAl

Poderes: 1 Contactos




~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 A Detalle 2 ‘
Detalle 3 A Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 A Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 A principal Detalle 5 @
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 .
Detalle 3 Detalle 3 ‘
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 A

principal

Detalle 5

principal

Detalle 5 .

~Mercado

~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 A
Detalle 3 Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 .
principal Detalle 5 principal Detalle 5 ‘
~Mercado ~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 ‘ Detalle 2 .
Detalle 3 ‘ Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 A Caracteristica Detalle 4 .
principal Detalle 5 @y principal Detalle 5 €
~Mercado ~Mercado

<

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 4

Detalle 5 ‘

Detalle 3 .
®

A

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 4

Detalle 5 .

Detalle 3 ‘
4

A




~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3 A
Detalle 4
Detalle 5

®

®

~Mercado

~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 A
Detalle 3 Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 A
principal Detalle 5 principal Detalle 5 .
~Mercado ~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 A
Detalle 3 Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 principal Detalle 5 A
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 .
Detalle 3 Detalle 3 ‘
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 ‘

principal

Detalle 5

principal

Detalle 5 ‘

~Mercado

<

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

®

> b

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 ‘

Detalle 4

Detalle 5 .

A
A




~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 .

Detalle 4

Detalle 5 .

~Mercado

~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 A
Detalle 3 Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 principal Detalle 5 ’
~Mercado ~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 A
Detalle 3 Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 A
principal Detalle 5 principal Detalle 5 @
~Mercado ~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 ‘

Detalle 4

Detalle 5 ‘

\ 4

~Mercado

<

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3 ‘
Detalle 4
Detalle 5 A

A
A




~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3 A
Detalle 4
Detalle 5

®

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 @)

Detalle 4

Detalle 5 .

> b

~Mercado

~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 ‘ Detalle 2 A
Detalle 3 ‘ Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 A Caracteristica Detalle 4 .
principal Detalle 5 ‘ principal Detalle 5 ‘
~Mercado ~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 ‘

Detalle 4

Detalle 5 ‘

~Mercado

<

> &

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

> b

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 4

Detalle 5 ‘

4
Detalle 3 .
A




~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 A Detalle 2 ‘
Detalle 3 A Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 A Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 A principal Detalle 5 @
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 .
Detalle 3 Detalle 3 ‘
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 A

principal

Detalle 5

principal

Detalle 5 .

~Mercado

~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 A
Detalle 3 Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 .
principal Detalle 5 principal Detalle 5 ‘
~Mercado ~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 ‘ Detalle 2 .
Detalle 3 ‘ Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 A Caracteristica Detalle 4 .
principal Detalle 5 . principal Detalle 5 ‘
~Mercado ~Mercado

<

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 4

Detalle 5 ‘

Detalle 3 .
®

A

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 4

Detalle 5 .

Detalle 3 ‘
4

A




~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 .

Detalle 4

Detalle 5 .

~Mercado

~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 A
Detalle 3 Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 principal Detalle 5 ’
~Mercado ~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 A
Detalle 3 Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 A
principal Detalle 5 principal Detalle 5 @
~Mercado ~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 ‘

Detalle 4

Detalle 5 ‘

\ 4

~Mercado

<

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3 ‘
Detalle 4
Detalle 5 A

A
A




~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 .

Detalle 4

Detalle 5 .

~Mercado

~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 A
Detalle 3 Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 principal Detalle 5 ’
~Mercado ~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 Detalle 2 A
Detalle 3 Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 Caracteristica Detalle 4 A
principal Detalle 5 principal Detalle 5 @
~Mercado ~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 ‘

Detalle 4

Detalle 5 ‘

\ 4

~Mercado

<

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3 ‘
Detalle 4
Detalle 5 A

A
A




~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3 A
Detalle 4
Detalle 5

®

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 @)

Detalle 4

Detalle 5 .

> b

~Mercado

~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 ‘ Detalle 2 A
Detalle 3 ‘ Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 A Caracteristica Detalle 4 .
principal Detalle 5 ‘ principal Detalle 5 ‘
~Mercado ~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 ‘

Detalle 4

Detalle 5 ‘

~Mercado

<

> &

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

> b

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 4

Detalle 5 ‘

4
Detalle 3 .
A




~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 A Detalle 2 ‘
Detalle 3 A Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 A Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 A principal Detalle 5 @
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 ‘ Detalle 2 .

Caracteristica

Defalle 3 €

Detalle 4

Caracteristica

Detalle 3 €

Detalle 4

principal Detalle 5 € principal Defalle 5 @
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 . Detalle 2 A
Detalle 3 A Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 . Caracteristica Detalle 4 .
principal Detalle 5 A principal Detalle 5 ‘
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 ‘ Detalle 2 .
Detalle 3 ‘ Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 A Caracteristica Detalle 4 .
principal Detalle 5 @ principal Detalle 5 4
~Mercado ~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 4

A

Detalle 3 .
®

Detalle 5 ‘

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 4

Detalle 5 .

Detalle 3 ‘
4

A




~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

> &

®

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3 A
Detalle 4
Detalle 5

®

®

~Mercado

~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 . Detalle 2 A
Detalle 3 A Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 ' Caracteristica Detalle 4 A
principal Detalle 5 ‘ principal Detalle 5 .
~Mercado ~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 ‘ Detalle 2 A
Detalle 3 . Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 ‘ Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 € principal Detalle 5 A
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 A Detalle 2 .
Detalle 3 A Detalle 3 ‘
Caracteristica Detalle 4 . Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 @y principal Detalle 5 €
~Mercado ~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

®

> b

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 3 ‘

Detalle 4

Detalle 5 .

A
A




~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 A Detalle 2 ‘
Detalle 3 A Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 ‘ Caracteristica Detalle 4 A
principal Detalle 5 A principal Detalle 5 @
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 . Detalle 2 A
Detalle 3 ‘ Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 ' Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 € principal Defalle 5 €
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 ‘ Detalle 2 A
Detalle 3 ‘ Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 . Caracteristica Detalle 4 A
principal Detalle 5 A principal Detalle 5 @
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 ‘ Detalle 2 .
Detalle 3 A Detalle 3 ‘
Caracteristica Detalle 4 ‘ Caracteristica Detalle 4 ‘

principal

Detalle 5 .

principal

Detalle 5 ‘

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3 .
Detalle 4
Detalle 5 A

A

~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3 ‘
Detalle 4
Detalle 5 A

®
A




~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 A Detalle 2 ‘
Detalle 3 A Detalle3 A
Caracteristica Detalle 4 . Caracteristica Detalle 4 A
principal Detalle 5 A principal Detalle 5 @
~Mercado ~Mercado
Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 . Detalle 2 A
Detalle 3 ‘ Detalle 3 .
Caracteristica Detalle 4 ' Caracteristica Detalle 4 A
principal Detalle 5 € principal Defalle 5 @
~Mercado ~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 ‘ Detalle 2 A
Detalle 3 ‘ Detalle 3 A
Caracteristica Detalle 4 A Caracteristica Detalle 4 .
principal Detalle 5 ‘ principal Detalle 5 ‘
~Mercado ~Mercado

Detalle 1 Detalle 1
Detalle 2 A Detalle 2 .
Detalle 3 A Detalle 3 ‘
Caracteristica Detalle 4 . Caracteristica Detalle 4 ‘
principal Detalle 5 . principal Detalle 5 ‘
~Mercado ~Mercado

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2
Detalle 3
Detalle 4
Detalle 5

> &

> b

Caracteristica
principal

Detalle 1
Detalle 2

Detalle 4

Detalle 5 ‘

4
Detalle 3 .
A
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