FUEGO EN EL JARDIN
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Mediante este juego se trata de trabajar ir transmitir el concepto de Justicia Fiscal creado por Carlos Brown Sola que dice:

Nocidn que situa a la naturaleza, las comunidades y las personas en el centro de las decisiones sobre el
dinero publico, para que a través de la redistribucion de los recursos, y asi del poder, se logre garantizar el
gjercicio efectivo de los derechos y reducir y reparar las brechas de desigualdades.

C. BROWN

Objetivo del juego: Lograr que los habitantes de todas las comunidades tengan una vida digna en comunién con su entorno antes de que
termine la dltima ronda.

Como ganar: Hay dos condiciones de victoria. Primero al término del juego todos los jugadores y sus comunidades deben de estar en
condiciones dignas en sus indicadores. De esta forma todos los jugadores habran conseguido ganarle al juegos. Segundo, el jugador con
mas puntos es el ganador.

Como perder: El antagonista completa su plan antes de acabar las rondas o terminan las rondas sin que todos los jugadores estén en
condiciones dignas (al lado izquierdo de la N),. También si el indicador de naturaleza lo llega al 15 o se terminan or completo los Recursos
Naturales disponibles (RN).

Duracion: 60 - 120 min

Jugadores: 2 - 6

Edades: se recomienda 13+

Preparacion del juego:

1- Separa y revuelve cada mazo: Eventos, Iniciativas, Transito. Colécalos en sus espacios designados a un lado del tablero (ver diagrama de
acomodo)

2- Toma el tablero de “NATURALEZA” y col6calo cerca del tablero al alcance de todos. Coloca el marcador de “Relacion con la naturaleza"
en el primer indicador y dentro del area de reserva de recursos naturales coloca las 80 fichas de Recursos Naturales (RN).

3- Coloca el mazo de iniciativas en el drea destinada dentro de |a parte del tablero de GOBIERNO.
4- Si se usa un antagonista, toma su tarjeta y sigue sus instrucciones.

5- Coloca la ciudad y sus diferentes espacios con casillas.

6- Reparte un tablero de “COMUNIDAD" a cada jugador. Y su tarjeta de Poblacién con su indicador.

7- Cada jugador toma las fichas de alguno de los diferentes colores.

8- Coloca el tablero de Puntos de Victoria (PV) y la ficha de cada jugador en la casilla 0.
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Como se juega:

Al inicio del juego cada jugador debe de asignar los valores iniciales de su comunidad, para esto pueden hacerlo de dos maneras: Primera,
usando las tarjetas de “NUMEROS". Para esto se revuelven y al azar van sacando una tarjeta por Rubro (Salud, vivienda, educacién, empleo,
seguridad y cuidados) y posicionando su indicador en el nimero que salga, tomando en cuenta las casillas de izquierda a derecha. Cada
que saquen una tarjeta esta se descarta, hasta que se hayan usado todas. Sequnda, pueden hacerlo tirando el dado de “NUMEROS” para
obtener resultados mds diversos.

Recomendacion primer juego: Revuelve las cartas numéricas y ve sacando una por cada indicador de tu comunidad, en el que salga el
ndmero 1, pongo una casilla en desventaja desde N, en el que salga el ndmero 2, de la misma forma dos casillas. Todos los demds indica-
dores inician en N.

El Juego se lleva a cabo en 7 Rondas (ver diagrama “La Ronda” para ver la secuencia) Dentro de las rondas los jugadores tomaran sus
turnos para realizar sus acciones (Ver secuencia de “El turno”.

INDICADORES EN LAS COMUNIDADES

Los indicadores en las comunidades representan algunas de las caracteristicas de las mismas, al final del juego para poder ganar todas las
comunidades no deben tener indicadores en desventaja (a la izquierda del punto neutro N). Para incrementar los indicadores y llevarlos a
ventaja se pueden pagar el costo o cumplir la condicién para subirlo al final del turno, el costo o condicién bésica la encontramos de color
gris claro junto al nombre. Algunos de los indicadores tiene costo adicional al querer subir los indicadores a condiciones de mayor ventaja
(verde o azul)

De esta forma si nosotros queremos subir el indicador de EMPLEO debemos de pagar “1RE, 1RN, 1P" para subir cualquier de los primeros 5
marcadores, pero para subir al 6 deberemos de pagar 2P adicionales para un total de “1RE, 1RN, 3P”" y de la misma forma para subir al
marcador 7 serd necesario pagar 1RE, 1RN, 4P". En el caso de SEGURIDAD Y CUIDADQS, el costo no se eleva pero no pide cumplir con la
condicién de que la conexidn social esté en ventaja “CON >".

La CONEXION SOCIAL y BIENESTAR se incrementan de forma diferente al resto.

La CONEXION SOCIAL se incrementa por si misma si cumple las condiciones al final de la ronda. Para subir se deben de tener puntos de
conexion igual al nimero de jugadores. Los puntos de conexion se calculan al final de la ronda por cada ficha de accion del jugador que
comparta casilla con otra ficha de accion, si en alguna casilla hay una ficha de accién de cada jugador, todos obtienen 1 punto de conexidn
adicional. Para lograr llegar al marcador 7, se deben de tener 2 puntos de conexién adicionales al nimero de jugadores.

EI BIENESTAR se calcula al inicio de la ronda pero después de ver el estado de todos los otros indicadores posibles. Cada indicador en N o

Ventaja suma un punto, cada indicador en desventaja resta un punto, el indicador de Bienestar se pone de acuerdo al nimero de puntos
totales en la casilla adecuada de izquierda a derecha.

jGracias por jugar con nosotros!
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AREAS Y ELEMENTOS DEL JUEGO

1- TABLERO DE NATURALEZA.

2- TARJETAS DE EVENTOS DE LA RONDA.
3- AREA DE INICIATIVAS.

4- TABLERO DE ANTAGONISTA.

5- AREA DE TRANSITO.

6- AREA DE LA CIUDAD.

7- AREA DE LAS COMUNIDADES.

8- TARJETA DE POBLACION.

9- TABLERO DE PUNTOS$ DE VICTORIA.
10- RESERVA DE PODER.

11- RESERVA DE DESECHO. 3

12- RESERVA DE RECURSOS ECONOMICOS.
13- RESERVA DE RECURSOS HUMANOS.

1- TABLERO DE NATURALEZA.

En este tablero encontraremos el estado de la naturaleza
el cual tiene 15 niveles. Al final de cada ronda por cada 5
desechos que se hayan juntado el marcador con la flama
baja un nivel. Del lado derecho encontraremos la reserva de
RECURSOS NATURALES donde encontraremos todas las
fichas con el dibujo de la hoja verde.

2- TARJETAS DE EVENTOS DE LA RONDA.

Se apilan a un costado del tablero de naturaleza (tarjetas
de color morado). Al inicio de cada ronda se revela una, al
final de la ronda se revuelven todas de nuevo.

3- AREA DE INICIATIVAS.

Se revuelve el mazo de iniciativas (color rosa) y se coloca
justo debajo del tablero de naturaleza. Al inicio de cada
ronda en la etapa del gobierno, se sacan cartas del mazo
hasta completar los 4 espacios. Al final de la ronda verifica-
remos al continuidad del gobierno (tira una moneda dos
veces para ver si coinciden, un dado en pares y nones, etc)
si el gobierno continua se mantienen las iniciativas que
estén reveladas con los recursos que tengan encima, si no
se mantiene, se revuelven todas y se rebelan 4 nuevas.

4- TABLERO DE ANTAGONISTA.

Inicialmente se coloca dentro debajo de iniciativas
(algunos antagonistas podrian colocarse en otro lugar,
siempre consulta la ficha del antagonista a usar) Sigue las
instrucciones dentro de la tarjeta del antagonista. Para
TUSK deberas de poner las cartas de su mazo y sus fichas.

5- AREA DE TRANSITO.

El mazo de transito se coloca a la izquierda dejando 4

espacios para ir sacando cartas durante el turno de los jugado-
res. A la derecha de estos espacios hay que dejar dos mas, uno
para “la salida” de las cartas y otro para “el descarte” de las
mismas.

6- AREA DE LA CIUDAD

Revuelvan las casillas y acomodalas en una cuadricula de 4x3.
7- AREA DE LAS COMUNIDADES.

Cada jugador recibira un tablero de comunidad para ponerlo
enfrente suya alrededor de la mesa. Deberan tener fichas para
utilizar como marcadores en los indicadores de su tarjeta de
comunidad.

8- TARJETA DE POBLACION.

Cada jugador recibe una tarjeta de poblacion la cual colocara en
el costado izquierdo de su tablero de comunidad. Con un marca-
dor ird indicando su nivel de poblacidn.

9- TABLERO DE PUNTOS DE VICTORIA. (PV)

Cada jugador pone un marcador de su comunidad en la casilla
con el ndmero 0 la cual ird avanzando cada vez que ganen puntos
de victoria (PV).

10- RESERVA DE PODER (P)
Pila o bonche con las fichas azules que representan el Poder.

11- RESERVA DE DESECHO (DES)

Pila o bonche con las fichas cafés que representan los Dese-
chos.

12- RESERVA DE RECURSOS ECONOMICOS. (RE)

Pila o bonche con las fichas amarillas que representan los
Recursos Econdmicos.

13- RESERVA DE RECURSOS HUMANOS. (RH)

Pila o bonche con las fichas rojas que representan los Recursos
Humanos.



Saca de la pila de eventos (morado) una
tarjeta y revelala.

De acuerdo al nivel del estado de la
naturaleza, haz el efecto indicado.

Si es la primer ronda o el gobierno cambié,
saca 4 cartas de iniciativas nuevas(rosa).

Haz cualquier instruccion indicada en al
tarjeta del antagonista para el inicio de la
ronda.

Verifica si hay algdn efecto que se aplique
al inicio de la ronda para la ciudad.

Ajusta tu nivel de poblacion. De acuerdo a
los indicadores en tu comunidad toma o
paga los recursos necesarios. (Si es el
primer turno, inicia el jugador mas joven,
turnos posteriores inicia el jugador con
mas PV y después continda a la derecha. )
Calcula el nivel de BIENESTAR en las
comunidades, si es la primer ronda es N

En el mismo orden que las comunidades,
los jugadores toman sus turnos para ir
haciendo sus acciones una a la vez.

Saca una carta del mazo de transito y colocala en el
primer lugar disponible desde la izquierda. De no

\

LA RONDA

Evento de la ronda

la naturaleza

El gobierno

El antagonista

La ciudad

haber lugares vacios la ultima carta a la derecha se

pone en el espacio de “salida de transito” y realiza
cualquier efecto de salida que tenga. Se recorren
todas las otras cartas un espacio a la derecha,
dejando asi espacio disponible para la carta del turno.

A

Asigna una ficha de accion a una
casilla y realiza su efecto.

Se revuelven todos los eventos de nuevo
en el mazo de eventos.

Se cuentan los desechos generados por
todas las comunidades durante la ronda,
por cada 5 el indicador de estado de la
naturaleza baja un nivel.

Revuelve el mazo niimerico y saca una carta,
si es nimero non indica que el gobierno
cambia con la ronda y todas las inciativas
reveladas se revuelven de nuevo en el mazo
de iniciativas, cualquier recurso que tuvieran
se regresa a su reserva. Si es par, hay conti-
nuidad en el gobierno y las iniciativas se
mantienen con todos los recursos asignados.

Haz cualquier instruccion indicada en al
tarjeta del antagonista para el final de la
ronda.

Los jugadores regresan sus fichas de
accion a su comunidad. Se recogen las
tarjetas de transito de la salida y el
descarte y se revuelven en el mazo de
nuevo.

Todos los jugadores actualizan su
indicador de conexion social de acuerdo a
los puntos generados por sus fichas de
accion’.

Cuando se coloca la tltima ficha de accidn
disponible para los jugadores es utilizada,
se inicia el fin de la ronda.

Mejora los indicadores de tu comunidad cubirendo
los costos, toma accidn con las cartas en “transito” y
realiza cualquier efecto de fin de turno.
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GLOSARIO VISUAL

Ficha de Recurso Econémico RE

Pago o costo de Recurso Econdmico RE

Ficha de Recurso Natural RN

Pago o costo de Recurso Natural

Ficha de Recurso Humano RH

Pago o costo de Recurso Humano RH

Pago o costo de tributo

Costo base de RE

El costo se aumenta en 1 por
cada Jugador

Costo base de P

El costo se aumenta en 1 por
cada Jugador

Casilla de accion

Casilla de accion habilitada a
partir de 3 jugadores.

Ficha de accion

1+

1+

a
a
1
a

Ficha de Poder P

Pago o costo de Poder P

Ficha de Desecho DES

Pago o costo de Desecho DES

Subir indicador

Bajar indicador

Tarjeta de Transito

Tarjeta de Iniciativas

EVENTOS Tarjeta de Eventos

Fichas marcadoras



