


La presidencia del partido ha quedado vacante y os habéis reunido para decidir quién

tomard el relevo. Mirad bien a vuestro alrededor, porque, aunque todos pertenecéis al
mismo partido, solo uno podrd hacerse con el poder. En politica... jtodo vale!

OBJETIVO

Consigue 7 puntos de victoria (*).

COMPONENTES

A -1 ficha de medalla presidencial

B - 10 tarjetas de animal
C - 6 cartas de jornada
D - 30 cartas de sobre

E - 1 ficha de corrupcién
F - 4 fichas de cdmara
G - 70 cartas de accién

H -1 rotulador

PLANIFICACIOS
RESOLLMCION

m—

FUEDA Df PRENSA
FIN DL LA MIENADA




PREPARACION

T - Escoged una tarjeta de animal por el lado que prefirdis y las cartas de accién de su color para conformar

vuestra mano.

2 - Colocad las tarjetas de animal al azar
formando el organigrama segtin el niimero de
animales. Existen 3 niveles que representan
los cargos provisionales dentro del partido
(de arriba abajo):

n Presidencia
u Vicepresidencia
E Secretaria
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3 - Escribid vuestro nombre en la tarjeta de animal y pintad 1 punto de victoria (*). Ademds, quienes ocupen
un cargo de Secretaria, también pintan 1 punto de fama (, ).

Tanto Ios* como los , deben

pintarse de izquierda a derecha.

4 - Colocad la medalla presidencial por encima de la tarjeta de animal que ocupa la presidencia.

5 - Barajad las cartas de jornada y colocadlas formando un mazo con la cara de la flecha boca arriba, tal como

muestra |a imagen.

6 - Barajad las cartas de sobre y colocadlas formando un mazo boca abajo junto a las cartas de jornada.

Dejad la ficha de corrupcién al lado.

7- Formad una reserva con tantas fichas de cdmara

como indique la tabla.

8 - Retirad el material sobrante.
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COMO SE JUEGA

PRESIDENT se juega en un ntimero indeterminado de jornadas que siguen esta secuencia:

1- PLANIFICACION: Elegid una carta de accién de vuestra mano y colocadla boca abajo frente a vosotros.

Durante esta fase estd permitido hablar (e incluso mentir) sobre qué vais a jugar,

negociar pactos o influir en el uso de ciertas cartas.

2 - RESOLUCION: Por orden de posicién revelad vuestra carta y resolved la accién de uno en uno hasta que
todo el mundo haya jugado su carta planificada.

Posicién: Es el lugar que ocupdis en el organigrama en cada jornada. Empezando por el nivel
inferior y en el sentido que indique la flecha, cada posicién se corresponde con un niimero, siendo
el 1 quien esté en la primera posicién y el niimero mds alto quien ocupe la presidencia.

Después de resolver tu carta de accion,

PLANIFICACION coldcala en una pila frente a ti, de forma m
RESOLUCKS
om—F que los demds puedan ver las cartas m

RUAIDA DI PRINSA
N DE LA JORMADA

Jugadas.

3 - RUEDA DE PRENSA: Comprobad qué animales pintan * y , por las acciones Entrevista y Cdmara.

4 - FIN DE LA JORNADA: Comprobad qué animales han cumplido la condicién de |a carta de jornada.
Después, quien esté en la presidencia revela la siguiente carta y |a lee en voz alta. Si es la ultima, barajad todas
las anteriores y formad un nuevo mazo.

Medalla presidencial BB 888 Ficha de corrupcicn

Te otorga 19K mientras P SR = Te otorga 1 mientras

estés en la presidencia. esté en tu poder.

No debe pintarse. ‘ = No debe pintarse.




FINAL DE LA PARTIDA i5 gana la

partida!

La partida acaba inmediatamente cuando alguien consigue 7*.
En caso de empate, gana quien tenga el nlimero de posicién mas

alto entre los animales empatados.

No es necesario estar en la presidencia para ganar.

CARTAS DE ACCION

ASCENSO
Intercambia tu posicién con un animal del nivel inmediatamente superior en el organigrama.

El orden de turno sigue con quien haya quedado en tu posicién original.
Cuando te llegue el turno en la nueva posicién, pasa al siguiente animal.

Para poder escalar, alguien debe bajar.

ENTREVISTA

Se comprueba en la fase Rueda de prensa. De entre los animales que hayan jugado
Entrevista esta jornada, pinta 1*quien ocupe el nimero de posicién mds alto. En partidas
a 9 o010 animales, también pinta 1 *quien ocupe el segundo nimero de posicién mds alto.

El dltimo en hablar, tiene las de ganar.

VACACIONES
Recupera todas las cartas de accién de tu pila (incluida la carta Vacaciones).

Paraiso fiscal, recuperacién total.
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CAMARA
Roba una ficha de cdmara de la reserva y ponla en tu tarjeta de animal. Si no quedan, rébasela a otro
animal.

En la fase Rueda de prensa pinta 1 , por cada ficha de cdmara que tengas.

Cuando pintes el tercer , (indicado por este sn’mbolo@, pinta también 1*. Si tienes que
1

pintar 1 , y no tienes mds espacios disponibles, pinta por cada , que no puedas pintar.

Por la fama, vale cualquier drama.

TRATO
Las cartas Trato jugadas se emparejan por orden de turno y otorgan 1*3 los animales que las
hayan jugado. Una carta Trato suelta no recibe ningdin .

Es posible cerrar mds de un trato combinando cartas de sobre y/o de accién, pero, en ningtin
caso puedes cerrar un trato contigo mismo.

Trata de convencer a otro animal para que cierre un trato contigo o miente para que se quede sin su
recompensa, pero ten en cuenta que los demds animales pueden ser tan mentirosos como tu.

Serd trato asegurado si nos damos la mano.

SOBRE
Roba una carta de sobre, mirala y mantenla boca abajo a la vista del resto de animales.

Los sobres contienen acciones extra que puedes jugar justo antes de revelar tu carta de accién.
Puedes jugar tantas cartas de sobre como quieras, luego descarta las jugadas.

Sobre por banda, as en la manga.

FICHA DE CORRUPCION
Quien robe el primer sobre recibe la ficha de corrupcién, que debe colocar a la derecha de su contador de

victoria, tapando el dltimo espacio de‘,i\(. Cada vez que algtin animal robe o juegue una carta de sobre, se

comprueba quién tiene mas sobres y se le entrega (o conserva) la ficha de corrupcién. En caso de empate,

el actual propietario decide quién se la queda.

La ficha de corrupcién otorga 1* mientras esté en tu poder (no hay que pintarlo).




DIFAMAR

Después de revelarla, colécala encima de la tarjeta de otro animal para tratar de adivinar su carta
de accién. En el turno del animal difamado y justo antes de que revele su carta, debes decir en
voz alta la accién que crees que va a realizar.

- Si aciertas, le robas 1 * (el animal difamado debe borrar uno y td pintar uno).

- Si fallas, no ocurre nada.

A —
Luego coloca tu carta Difamar en tu pila y el animal difamado juega su accién.

Se puede colocar una carta Difamar en la tarjeta de un animal que ya haya revelado su carta. En ese caso, la accién
se resolverd en la siguiente jornada.

En caso de que un animal sufra varias difamaciones, estas se apilan sobre su tarjeta. Cuando llegue el turno del
animal difamado, se resuelven empezando por la que se colocé primero. Por cada carta se debe anunciar una
accién diferente.

Si el animal difamado no tiene * pintados, no puedes robarle ninguno y por lo tanto no puedes pintarlo.
Descubre a tu rival para asegurar la victoria electoral.

CARTAS DE JORNADA

Las cartas de jornada establecen una condicién que se comprueba al final de la jornada. Si la cumples, recupera la
carta de accién que quieras de tu pila.

Recuerda que los * otorgados por la medalla presidencial y la ficha de corrupcién también cuentan.

REFUERZA TU POSICION

Si acabas la jornada con mds puntos de victoria (*)
que con los que empezaste (esta jornada), recupera
una de tus cartas.

EVITA DESTACAR

Si acabas la jornada con los mismos puntos de
victoria (‘&) o menos que con los que empezaste
(esta jornada), recupera una de tus cartas.

ENCUENTRA ALIADOS

Si juegas la misma carta de accién que cualquiera
de los animales sentados a tu lado (incluso ambos),
recupera una de tus cartas. Solo puedes recuperar una
carta aunque coincidas con ambos.

ASUME EL MANDO
Si al final de la jornada estds en la presidencia o
vicepresidencia, recupera una de tus cartas.

AGACHA LA CABEZA

Siacabas la jornada con la menor cantidad de puntos
de victoria (*), incluso si hay empate, recupera una
de tus cartas.

CUMPLE TU PALABRA

Antes de la fase de planificacién y por orden de
posicién, cada animal debe anunciar qué accién
jugard (se puede mentir). Si juegas la accién que
anunciaste, recupera una de tus cartas.



GUIA RAPIDA

JORNADA

1- PLANIFICACION: Juega una carta boca abajo.
2- RESOLUCION: Por orden de posicién, revela y resuelve la carta jugada.
- Justo antes de resolver tu carta de accién puedes usar cartas de sobre.
3- RUEDA DE PRENSA: Recibe las recompensas de Entrevista y Cadmara.
- Entrevista: Pinta 1 si eres el tltimo animal en haber concedido una Entrevista.
- Camara: Pinta 1 , por cada ficha de cdmara que tengas.
4- FIN DE LA JORNADA: Si has cumplido con la condicién de la carta de jornada, recupera una de tus cartas.

Saca una nueva carta de jornada y léela.
EJEMPLO DE ORDEN

CARTAS DE ACCION DE POSICION
4 ASCENSO: Intercambia tu posicién con cualquier animal del nivel superior.
E3 DIFAMAR: Intenta adivinar la accién planificada de otro animal. Si aciertas, gana 1*.
\% ENTREVISTA: Aseglrate de ser el animal con la posicién mds alta en dar una entrevista.
@¢ CAMARA: Roba una ficha de cdmara.
% SOBRE: Roba una carta de sobre.

Ficha de corrupcion: Otorga 1* a quien tenga mds sobres.
 TRATO: Si dos animales hacéis un trato, ambos gandis 1 X .
¥) VACACIONES: Recupera todas las cartas de la pila a tu mano.
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“Medalla en mano, sube tu foto, jy gritale al mundo a quién dar su voto!”




