SPANMEE

Oh Dios, Si Que Tienes Mail.

Introduccion

En SPAMMERS, tomas el rol de un raro empresario
tratando de hacer un montén de dinero publicitando una
coleccién de negocios por Internet. En la vida real, la gente
que envia “spam” (un término para correo electrénico
basura) son imbéciles insufribles. Sus computadores
eructan montafias de esas cosas, llenando casillas hasta
que rebalsan, causando colapso de redes, e irritando a
usuarios de Internet mas civilizados. Aqui, es sdlo
diversién. Cada jugador intenta explotar las desafortunadas
masas de ciudadanos en red para amasar el imperio de
Internet mas grande al final del juego.
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Especialidades. Las Especialidades representan cosas en
que los miembros de la lista se sabe que estan interesados.
Posibles especialidades son Adultos, Servicios de Internet,
Negocios Para Hacerse Rico Rapido (GRQ), y Cosas
Gratis. Las Especialidades pueden

ah cambiar durante el juego, y son
iy representadas por marcadores que
™ se ponen en las listas que aplican.
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inmediatamente  colocado en ellas, porque las
Especialidades iniciales pueden ser luego perdidas o
cambiadas. Ninguna carta puede ser Especializada mas de
una vez en la misma categoria. Por ejemplo, ninguna lista
puede tener nunca mas de un contador de Especialidad
Adulto en ella.

En el curso del juego, las Listas pueden también
acumular Contadores

de Degeneracion (los
Contadores de
Degeneracion a veces

son llamados
“Contras”, porque representan miembros de la lista cada
vez mas contrariados. Simpatico ¢ah?). Esto contadores
reducen efectivamente el Tamafio de la Lista que afectan.
Por ejemplo, una lista con Tamafio impreso de 4 Millones
que tiene 2 Contras en ella tiene realmente Tamafio 2 para
cualquier propésito, hasta que cambie el nUmero de
Contras en la lista.
Las Cartas de Accion vienen en ftres tipos: Estafas,
Correos y Hardware.
Las Estafas son cartas que representan el negocio
que puedes operar. Cada Estafa tiene una categoria.
Las categorias posibles son Adultos, Servicios de
Internet, Negocios Para Hacerse Rico Rapido (GRQ),
Cosas Cratis y Miscelaneos. Cada Estafa tiene
ademas un Rating inicial, que representa cuan exitosa
es cuando comienza el juego. Los Ratings pueden
cambiar con el curso del juego, asi que debes poner
un Contador de Rating en cada Estafa cuando entra en
juego para indicar su rating actual. Las Estafas no
tienen un Rating maximo, pero no pueden bajar de su
Rating Inicial.
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Carta de Estafa

Los Correos son cartas que usas en conjunto con las
Lista para incrementar el valor de tus Estafas. Cada
carta de Correo permite realmente dos opciones. La



Nombre Modificador de Correo  Efecto Especial

salvo que una carta especifique que puede ser
jugada en cualquier momento.

En el turno de un jugador, este puede tomar
cero, una, dos o tres Acciones. Para cada accion, el
jugador tiene las siguientes opciones.

Robar una carta. El jugador roa una carta de
Accién u una carta de Lista. Si roba una carta de
Accidn, la pone en su mano.

Si el jugador roba una carta de Lista, hay dos
opciones. Si el jugador estd dispuesto a bajar el
Rating de una de sus Estafas en uno, puede poner la
lista en su Area de Listas Propias. Si no esta
dispuesto a pagar ese precio, la Lista se pone en el
Area de Masas no Inducidas. Las cartas de Lista

nunca se tienen en la mano.
Ningin jugador puede tener mas de nueve

” ™
Mave twa Unwashed g =
@ Masses Lists to any play- =3
y play — 3
er's Proprietary Lists Area. o=
= =
‘S |[ON o=
=
v
= Move one of any player’s T
g Proprietary I:ists to any Nombre
other player's Proprietary
Lists Area. Efecto
\ Your Mailing Cards
played for their Mailing
Effects can target other
playes’ Proprietary Lists.
Mailing Card Hardware Card

primera es poner una Lista de la mesa como objetivo
del Correo con la esperanza que incremente el valor
de una de tus Estafas (eso se llama usar el Efecto
Correo). La otra es causar el efecto descrito en la carta
(esto se llama usar el Efecto Especial).

Las cartas de Hardware representan el equipo
computacional del que dispones. Cada uno tiene
efectos especiales continuos que estan descritos en la
carta.

Preparacion

Para comenzar el juego, baraja las cartas de Lista y
las de Accidon separadamente. A cada jugador se le
reparten tres cartas de Lista y seis cartas de Accion. Luego
cada jugador elige una de sus Listas y la pone boca arriba
en el medio de la mesa. Estas son las Listas de las Masas
no Inducidas. Una vez que todos los jugadores han
seleccionado una Lista para poner en el Area de Masas no
Inducidas, coloca un nimero de cartas de encima del Mazo
de Listas igual al nimero de jugadores en el Area de Masas
no Inducidas. Cada jugador coloca el resto de sus Listas
iniciales en su Area de Listas Propias. Mantén separados
los dos mazos (Listas y Accion) durante el juego. Algun
método al azar se usa para determinar quién parte.

La Mesa

Un é&rea central de la mesa deberia ser designada
como el Area de Masas no Inducidas. Ademas, cada
jugador tiene un area dividida en tres partes. La primera
parte es el Area de Hardware del jugador. La segunda es el
Area de Estafas del jugador. La tltima es el Area de Listas
Propias. El ordenamiento de estas areas no s importante
mientras todos puedan ver que cartas son de qué area.
Tienes derecho a golpear a cualquier jugador que intente
estropear tus cartas, pero no nos culpes si alguna autoridad
interviene.

Juego

Los jugadores toman turnos en orden, yendo en
direccion del reloj a través de la mesa. Los jugadores no
pueden normalmente jugar cartas cuando no es su turno,

cartas en su mano en ningun momento. Si robar una
carta lo dejaria con mas de nueve en su mano, no
puede robar esa carta. (es muy extrafio estar en una
posicion en que se tienen nueve cartas en la mano y
ninguna se puede jugar. Si eso ocurre, el jugador puede
descartar Estafas de modo de robar nuevas cartas. Ver
“Estafas” en “Jugar Cartas de Acciones” abajo, para mas
informacion.)

Si el Mazo de Accion o el Mazo de Listas se agota en
algin momento durante el curso del juego, la pila de
descarte apropiada debe ser barajada y usada para formar
un nuevo mazo.

Jugar una Carta: Un jugador puede elegir jugar una
carta de Accion de su mano. Lo que sucede exactamente
luego depende en el tipo de carta jugada. Las diferentes
posibilidades estan descritas en “Jugar Cartas de
Acciones”, abajo.

Fusionar Listas: El jugador puede fusionar don de
sus Listas Propias entre si o dos de las del Area de Masas
no Inducidas entre si. Esto se hace poniendo una carta
encima de la otra de modo que solo el Rating sea visible, y
poniendo cualquier Especialidad o Contras arriba de la lista
unida. De ahora en adelante, esa Lista cuenta como una
sola Lista para todos los propésitos, y el Tamafio de la Lista
es igual a la suma de las Listas formandola, menos el
numero de Contras en ella. Por ejemplo, si una Lista de
Tamafio 6 y un Contra se fusiona con una Lista de Tamafio
3 y dos Contras, la lista resultante tendria un Tamafio
efectivode 6 (6+ 3-1-2).

Cuadno el turno de un jugador termina, el siguiente
jugador comienza su turno.

Jugar Cartas de Accién

Hay tres tipos de Cartas de accion y, en celebracion de
la diversidad, cada una se juega de su distinta manera.

Estafas: Para poner una Estafa en juego, un jugador
simplemente toma la carta de su mano, anuncia lo que es,
y la pone en su Area de Estafas. Un contador de Rating
igual al Rating Inicial de la Estafa se coloca inmediatamente
sobre ésta si su Rating es mayor a cero. Esa Estafa puede
ser usada en juego ese turno.

Ningin jugador puede normalmente tener mas de
cinco Estafas en juego en algin momento, asi que un
jugador con cinco Estafas en juego no puede jugar una
Estafa adicional. Un jugador con cinco Estafas en juego
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puede, si quiere, usar una Accién para descartar una Estafa
y robar una carta (el jugador debe elegir que descartar
antes de robar). Esta es la Unica vez en que descartarse se
permite en SPAMMERS.

Correos: Cuando se juega un Correo, el jugador
primero anuncia como sera usado ese Correo. Si el jugador
lo usa para un Efecto Especial, se siguen las instrucciones
en la carta y ésta se descarta.

Si el jugador la esta usando para su Efecto de Correo,
anuncia que Estafa que posee esta iniciando el Correo y
que Lista es el blanco del Correo. La Lista blanco debe
normalmente ser una de las Listas Propias o una del Area
de Masas no Inducidas.

Una dado de seis caras sera lanzado eventualmente
para determinar el éxito del Correo, pero primero, se
calculan los modificadores. La Dificultad Base para la tirada
es el Tamaro de la Lista. Por ejemplo, si el Tamafio de la
Lista es 4 Millones, la Dificultad Base es 4. Esto es
modificado por el Modificador de Correo, que se encuentra
en la carta de Correo. También es modificado por cualquier
Especialidad que la Lista dada tenga. Si la lista blanco tiene
una Especialidad que calza con el tipo e Estafa que esta
haciendo el Correo, el jugador afiade dos a la Dificultad
Base para la tirada. Por ejemplo, si una Estafa Adultos
tiene como blanco una Lista con la Especialidad Adultos, la
Dificultad base se incrementa por dos.

Luego que todos los modificadores han sido
calculados, el jugador lanza un solo dado de seis. Si la
tirada es menor o igual que la Dificultad modificada, el
Correo fue exitoso y el Rating de la Estafa que inicié el
Correo se incrementa en uno. Si la tirada es menor o igual
a la Dificultad Base menos cuatro, el Rating de la Estaba se
incrementa en dos. Por ejemplo, si la Dificultad Base es
seis y el jugador lanza un 3, 4, 5 6 6, el Rating de la Estafa
se incrementa en uno. Si el jugador lanza un 1 6 un 2, el
Rating de la Estafa se incrementa en dos.

Cada vez que un Correo se juega para un Efecto de
Correo, un Contra se pone en la lista blanco. Si una Lista
Propia alcanza un numero de Contras superior o igua a la
mitad del tamafio original, esa Lista pierde todos sus
Contras y se mueve al Area de Masas no Inducidas. Por
ejemplo, si una Lista de Tamafio 4 tiene dos Contras,
perderia sus Contras y se moveria al Area de Masas no
Inducidas. Una Lista de Tamafio 5 con dos Contra también
perderia sus Contras y se moveria, pero una Lista de
tamafio 5 con dos Contras no se moveria. Esto se aplica a
las Listas fusionadas también. Por ejemplo, una Lista
Propia con un Tamafio original de 3 fusionada con otra
Lista con Tamafio original de 5 teniendo cuatro Contras se
mueve al Area de Masas no Inducidas (porque 4 es igual a
la mitad d e5 + 3). Todos los Contras serian removidos y
las Listas continuarian fusionadas.

Si una Lista de Masas no Inducidas tiene Contras igual
a su Tamafio original, todos los Contras son removidos y se
pone en la pila de descarte. Asi que, por ejemplo, si una
Lista de Masas no Inducidas con un Tamafio original de 4
tien 4 Contras en ella, se descartaria. Lo mismo se aplica a
Listas Fusionadas, asi que una Lista Tamafio 4 fusionada
con una Tamafio 3 con 7 Contras en ella seria descartada.

Ningun jugador puede jugar mas de una Carta de
Correo por su Efecto de Correo por turno, a menos que otra
carta le permita hacerlo. (Un jugador puede jugar mas de

una Carta de Correo por turno, pero sélo una puede ser
usada por su Efecto de Correo. Las ofras pueden ser
usadas solo por sus Efectos Especiales.)

Hardware: Cuando se juega un Hardware el jugador
simplemente coloca la carta de su mano boca arriba en su
area de Hardware. Los efectos descritos en la carta toman
efecto inmediatamente, y permanecen hasta que la carta es
removida del juego por alguna razén.

Ganando el Juego

Un jugador gana el juego cuando, al comienzo de uno
de sus turnos, tiene una colleccion de Estafas cuyos
Ratings sumados sean veinte 0 mas, o cuando tiene una
Estafa con un Rating de doce 0 mas.
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