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1. INTRODUCCIÓN

	“El reinado de Isabel II” es un juego que dura dos o tres clases y en las que cada alumno lleva a un político, militar o personaje real de esta época. El juego se divide en siete turnos, de 5 años de tiempo cada uno (15 ó 20 minutos en tiempo real). El objetivo del juego es conseguir la mayor cantidad de puntos posibles (más adelante diré como se consiguen). A los cinco alumnos que tengan más puntos al final de la partida se les subirá en dos puntos la nota de actividades de clase, ya que habrán aprendido gran parte del temario jugando.


2. CÓMO CONSEGUIR PUNTOS

	Los puntos se consiguen fundamentalmente ocupando cargos (presidente del gobierno, ministro...) y aprobando algunas leyes. Así pues, cuanto más tiempo formes parte del gobierno, más puntos conseguirás. También se pueden conseguir (o perder puntos) de otras formas, que se indican más adelante. Además, cada alumno tiene una hoja con información sobre su personaje, en la que pueden aparecer otras formas de ganar o perder puntos. Los jugadores que falten a clase un día no recibirán puntos ese día, pero sí podrán perderlos. Además, empiezan con -5 puntos los que pueden formar la Unión Liberal. En caso de empate en la clasificación final, quedarán primero los carlistas, luego los demócratas, luego los liberales civiles y por último los liberales militares. 


3. PARTIDOS Y PERSONAJES

	Al principio del juego hay tres grupos políticos: los carlistas, los liberales moderados y los liberales progresistas. Los carlistas quieren mantener la monarquía absoluta y restablecer la inquisición, defendiendo como rey de España a Carlos María Isidro, hermano del anterior rey, Fernando VII.  Los liberales defienden como reina a Isabel II (hija de Fernando VII). Isabel II sólo tiene tres años cuando empieza el juego, por lo que su madre, Maria Cristina de Borbón, ejerce de regente hasta 1843, que es cuando Isabel cumplirá la mayoría de edad y empezará a gobernar (siempre que los carlistas no lo impidan).
	Los liberales se dividen en moderados y progresistas. Los moderados quieren algunas reformas, pero no demasiadas, a fin de que la nobleza y la alta burguesía puedan gobernar el país. Son bastante conservadores, apoyan a la iglesia y sólo quieren que vote una pequeña parte de la población (los más ricos). Los progresistas, en cambio, representan a las clases medias (pequeña burguesía), están en contra de la iglesia y quieren que vote más gente y que haya más reformas, más derechos y más libertades. Pero los progresistas no quieren que vote todo el mundo, ya que entonces las clases trabajadoras podrían influir en el gobierno, perjudicando a la pequeña burguesía.
	Al principio del juego casi todos los jugadores pertenecen a uno de esos tres partidos y tienen unos objetivos especiales, que se indican en las hojas personales de cada uno. A lo largo de la partida el profesor puede cambiar el personaje de algunos alumnos, a medida que esos políticos se retiran de la política o mueren por causas naturales. Entonces se le dará otra hoja, con nuevos objetivos, pudiendo incluso cambiar de partido. A lo largo de la partida pueden aparecer nuevos partidos, indicando el profesor quiénes formarán parte de ellos. Sólo en esos casos un alumno puede cambiar de partido. Sólo la reina y la regente no pertenecen a ningún partido, aunque pueden aliarse con quien les parezca mejor.
	Algunos partidos y personajes tienen más probabilidades de gobernar que otros. Para compensar esto y asegurar una mayor igualdad, cada turno se sumará 5 puntos a los personajes progresistas y carlistas civiles y 10 a los demócratas. Además, se restará 5 puntos a los militares que no sean carlistas. 


4. CÓMO FORMAR GOBIERNO

	Lo primero que hay que hacer cada turno es formar un gobierno. Para ello, la regente (o la reina, cuando sea mayor) nombran a un jugador como presidente del gobierno. Para ello podrá elegir a quien quiera, excepto a los carlistas.
El presidente deberá entonces elegir a cinco jugadores como ministros: el de la guerra, el de hacienda, el de gobernación (interior), el de justicia y el de fomento (obras públicas y enseñanza). Por lo menos tres ministros deberán ser de su partido, pero los otros dos pueden ser del suyo o de otro (excepto del partido carlista, que no pueden ser ministros de otro partido, a menos que el pretendiente se convierta en rey). Los carlistas no pueden ser ministros si el presidente es demócrata o progresista y tampoco a la inversa. Por su parte, los moderados y los demócratas nunca pueden estar en el mismo gobierno. Si hay un militar en el gobierno, solo podrá ser presidente o ministro de la guerra, aunque puede tener a la vez los dos cargos. Si esto ocurre ganará 60 puntos. 
Los que no estén de acuerdo con ese gobierno, pueden empezar a preparar una rebelión (más adelante se explica cómo hacerlo). Si no hay rebelión, el presidente ganará 50 puntos, los ministros de guerra y gobernación 30 puntos y los demás ministros 20. Si son carlistas o demócratas ganan 80, 50 ó 30 puntos, respectivamente. Si hay rebelión, los puntos los ganarán los que acaben en el gobierno al final del turno.
	

5. CAMBIOS EN LA JEFATURA DEL ESTADO

	El jefe del estado es la regente o la reina. Si un partido no está de acuerdo con los nombramientos que hacen, pueden rebelarse e imponer otro gobierno, manteniendo a la reina (o a la regente) en su cargo. Pero también pueden quitar a la regente o a la reina, aunque esto cuesta 10 puntos (regente) o 20 puntos (la reina). 
Si se quiere cambiar a la regente, se puede poner a un político que ocupe su puesto. A partir de entonces, ese político nombrará al presidente del gobierno, hasta que Isabel II sea mayor de edad. Además, ganará 50 puntos por ser regente y no podrá repetir.
	Si se quiere cambiar a la reina, sólo se puede hacer a partir de 1858. En este caso hay dos posibilidades. Los carlistas no pueden participar en esta votación. Los jugadores han de votar una de estas dos opciones:
	1) Buscar a otro rey en el extranjero: en este caso, el nuevo rey será Amadeo de Saboya. Los que quieran esta opción tienen que elegir a un alumno, que dejará su personaje y se convertirá en Amadeo de Saboya. Si hay un alumno que no tenga personaje asignado, este tendrá prioridad.
	2) Proclamar la república: se hace si el rey extranjero renuncia o si los políticos prefieren una república. En este caso los demócratas eligen a un presidente, que ganará 50 puntos y que nombrará a los ministros. El segundo turno de república (o si no se ponen de acuerdo los demócratas) el presidente será elegido entre progresistas y demócratas. Mientras tanto los moderados y la Unión Liberal pueden rebelarse para poner en el trono al infante Alfonso, ya que mientras no lo hagan no pueden gobernar. Si triunfa su alzamiento un político rebelde es elegido regente y hace de rey hasta que don Alfonso sea mayor de edad.
	Cuando Isabel II sea mayor de edad, a partir del tercer turno, puede casarse con el pretendiente carlista. Para tomar esta decisión tiene que querer la reina y, además, ser aprobado por la mayoría de los políticos liberales. Si se hace así, a partir de entonces el presidente del gobierno deberá ser nombrado por los dos jugadores (Isabel II y el conde de Montemolín) y los carlistas podrán entrar en el gobierno. Mientras haya un pretendiente carlista en el trono los carlistas no podrán rebelarse. Si Isabel II no se pone de acuerdo con su marido sobre quién ha de ser el presidente deberá divorciarse y nombrar ella al presidente, perdiendo así 10 puntos. También podrá divorciarse cuando quiera si lo desea, perdiendo los mismos puntos.


6. REBELIONES LIBERALES

	Los que no estén de acuerdo con el gobierno pueden rebelarse, en cuanto se sepa a quién ha nombrado la reina (o la regente) para dirigir el gobierno. En una sublevación pueden juntarse varios partidos, salvo los carlistas, que siempre van por su cuenta. Tampoco hace falta que todos los políticos de un partido se rebelen o apoyen a su partido. Cada jugador decidirá si quiere o no alzarse en armas, ya que se pierde 10 puntos por hacerlo.
	Los que quieran sublevarse han de nombrar un candidato a la presidencia del gobierno (y un regente o presidente de la república, si quieren cambiar también al jefe del estado), así como cinco ministros. Así, si ganan, quedará nombrado, automáticamente, un nuevo gobierno, que será el que se lleve los puntos (y no el gobierno perdedor). Si pasan siete minutos y no se han puesto de acuerdo, la rebelión no podrá hacerse. 
	Cuando se declara una rebelión, cada jugador ha de decidir si apoya a los carlistas, al gobierno liberal o a la oposición liberal. O puede no apoyar a nadie. El que tenga más jugadores a su favor será el que se haga con el poder. Los que sean generales valdrán como tres. Un jugador puede no apoyar a su partido e incluso rebelarse contra él.
Ejemplo: la regente nombra al moderado Martínez de la Rosa como presidente del gobierno. Mientras Martínez de la Rosa habla con otros moderados para formar gobierno, los progresistas empiezan a preparar una rebelión, ya que no se sienten satisfechos con esa decisión. Proponen como candidato a Mendizábal y, cuando Martínez de la Rosa anuncia su nuevo gobierno, se rebelan. Todos los moderados (6 políticos y 1 general) apoyan a Martínez de la Rosa, lo que hace un total de 9 personas (el general vale tres). Pero todos los progresistas se rebelan y, como son más (7 políticos y 2 generales = 13 en total), su rebelión triunfa y se hacen con el poder. La regente sigue en su puesto, pero ha de aceptar a Mendizábal como presidente del gobierno, contra su voluntad. Los progresistas han llegado al poder mediante las armas, al no contar con el favor de la regente.
	En caso de empate ganan los progresistas, ya que cuentan con el apoyo de la milicia de las ciudades. Pero en cuanto los moderados creen la guardia civil, la milicia quedará disuelta y entonces serán los moderados los que ganen en caso de empate.
7. REBELIONES CARLISTAS
	
Si hay una rebelión carlista se produce una guerra, que se resuelve al final del turno (después de aprobar las leyes). Para combatir a los carlistas se unen todos los demás partidos (es decir, los liberales). Gana el bando que tenga más generales disponibles (los que están en el gobierno no cuentan). Si ganan los carlistas, su candidato, Carlos Isidro de Borbón, se convierte en nuevo rey con el nombre de Carlos V, y se vuelve a la monarquía absoluta. Si esto ocurre, los liberales perderán bastantes puntos, por lo que pueden organizar después nuevas rebeliones para volver a la monarquía parlamentaria. Si ganan los liberales, sigue en el poder el gobierno. Si hay un empate, la guerra dura un turno más. Si al turno siguiente hay otro empate, entonces la guerra acaba con la victoria liberal. Cada turno en que haya una rebelión carlista los liberales pierden 2 puntos si fracasa y 5 si triunfa o continúa en el turno siguiente.
	Se puede debilitar el apoyo al carlismo firmando un concordato con la iglesia, que a cambio de que el estado la mantenga, renuncia a apoyar a los carlistas. En cambio, el carlismo puede verse reforzado si se suprimen los fueros vasco-navarros, se aprueba el sufragio universal o se proclama la república. Si ocurre esto, los políticos más conservadores pueden pasarse al carlismo.
	Si fracasa la Primera Guerra Carlista, los partidarios de don Carlos pueden organizar nuevas rebeliones. En este caso pueden comprar armas para poder equipar a sus guerrillas en el País Vasco, Navarra, Cataluña, Valencia y Aragón. Cada año reciben 200.000 reales, con los que pueden intentar conseguir una hoja de guerrillas, que equivale a un general y que les proporcionará el profesor. Para hacer esto, primero han de anunciar la rebelión y después tirar el dado. Cuanto más dinero tengan, más fácil será que reciban esta hoja.
	Si tienen 200.000 reales necesitan un 6 en el dado.
	Si tienen 400.000 reales necesitan un 4, 5 ó 6 en el dado
	Si tienen 600.000 reales necesitan un 3, 4, 5 ó 6 en el dado.
Si tiran el dado y no consiguen la hoja de guerrillas, pierden el dinero que hayan invertido.
	Para facilitar el éxito de la rebelión el propio pretendiente carlista puede pasar a España para apoyar a sus tropas. Si esto ocurre se suma 2 al dado para conseguir formar las guerrillas. Pero si la rebelión fracasa el primer turno, don Carlos es capturado, los carlistas pierden 10 puntos (20 el pretendiente carlista) y no pueden intentar una rebelión en el turno siguiente. Ese turno no ganarán dinero.
	Al principio de la partida ya está en marcha la Primera Guerra Carlista, por lo que no hay que tirar ningún dado para ver si comienza la guerra.
	Cada turno que los carlistas no gobiernen, el pretendiente nombra a un jefe del partido carlista, que recibirá por ello 10 puntos. Además, el rey carlista ganará 5 puntos cada turno que nombre a un jefe del partido. Dicho jefe no cuenta, si es militar, para combatir en una guerra carlista, por lo que el pretendiente puede decidir no nombrar a nadie para dicho puesto y encargarse él personalmente. Pero en ese caso ninguno de los dos ganará puntos.


8. LEYES

	Una vez han acabado las rebeliones liberales, el gobierno puede empezar a gobernar. Algunas leyes dan puntos a varios partidos, mientras que otras sólo las dan a uno. Hay otras que son muy radicales y hacen que otros jugadores pierdan puntos, ya que están totalmente en contra.
	Cada turno se puede aprobar un máximo de cuatro leyes. Es el presidente del gobierno el que decide cuáles se van a hacer, pero si hay tres ministros que están en contra de alguna ley, ésta no se puede aprobar. Un ministro puede imponer la aprobación de una ley si esa ley la hizo históricamente el personaje que lleva. No se puede repetir ninguna ley.

Leyes progresistas (dan puntos a los progresistas y a los demócratas)
	- Venta de tierras del clero regular (conventos y monasterios)	5 puntos
	- Constitución progresista (vota el 2 % de la población)		5 puntos
	- Supresión del diezmo (impuesto que se paga a la iglesia)		4 puntos
	- Venta de tierras del clero secular (obispados y arzobispados)	4 puntos
	- Arancel librecambista (se pueden importar mercancías extranjeras)   3 puntos
	- Venta de tierras municipales (de los ayuntamientos)		3 puntos
	- Libertad de asociación (se permiten sindicatos)			3 puntos
	- Libertad de cultos (se permiten otras religiones)			3 puntos
	- Creación de un registro civil de nacimientos y defunciones	2 puntos
	
Leyes moderadas (dan puntos a los moderados y a la Unión Liberal)
	- Constitución moderada (vota el 0,8 % de la población. La reina nombra el Senado)									5 puntos
	- Ley de administración local (el gobierno nombra a los alcaldes)	5 puntos
- Creación de la guardia civil (desaparece la milicia progresista)	5 puntos	
- Concordato con el Papa (el estado mantiene a la iglesia)		4 puntos
	- Guerra con Marruecos[footnoteRef:1]						3 puntos [1:  Hay que enviar a dos militares a esa guerra. Los elige el gobierno. Los que vayan ganan 10 PV, pero no cuentan para evitar rebeliones de ningún tipo. Pueden ir militares que estén en el gobierno.] 

	- Expedición a Indochina (Vietnam)					2 puntos
	- Expedición a México (para cobrar deudas)				2 puntos
	- Anexión de Santo Domingo (Rep.Dominicana)			2 puntos
	- Guerra con Perú y Chile						2 puntos

Leyes demócratas (dan puntos sólo a los demócratas. Los moderados pierden esos puntos y los progresistas la mitad)
· Proclamar la república						50 puntos
· Sufragio universal	[footnoteRef:2]						20 puntos [2:  Los progresistas no pierden puntos por esta medida. Los moderados solo la mitad.] 

· Separación iglesia-estado						20 puntos
· Estado federal							20 puntos

Leyes mixtas (dan puntos al que gobierne, salvo si es carlista)	
	- Ley de señoríos[footnoteRef:3]							5 puntos [3:  Los campesinos deberán demostrar que el antiguo señor feudal no es el propietario de la tierra que trabaja, para dejar de pagarle las rentas. Se aprueba demás la desvinculación, por la que los nobles ya pueden vender sus tierras (antes no podían).] 

	- Libertad de industria[footnoteRef:4]						5 puntos [4:  Los artesanos y fabricantes ya no están obligados a entrar en un gremio. Pueden fabricar lo que quieran, cómo quieran y al precio que quieran. Cualquiera puede abrir una fábrica o taller.] 

	- Supresión de fueros vascos y navarros[footnoteRef:5]				4 puntos [5:  No se puede hacer el último turno de juego] 

	- Se crea una bandera nacional (antes no había)			3 puntos
	- Reforma de pesos y medidas[footnoteRef:6]					3 puntos [6:  Se adopta el sistema métrico decimal] 

	- Creación de los primeros institutos de secundaria[footnoteRef:7]		3 puntos [7:  Antes no había secundaria y cuando uno acababa el colegio podía pasar, con 14 años, a la universidad.] 

	- Reforma fiscal[footnoteRef:8]							3 puntos [8:  Se crean impuestos directos (contribución territorial y contribución industrial y de comercio). Se acaba con las exenciones fiscales para iglesia y nobleza.
] 

	- Código penal (unifica en un libro todas las leyes penales)		3 puntos
	- Primeros sellos							3 puntos
	- Enseñanza primaria obligatoria					3 puntos
	- Ley general de ferrocarriles						2 puntos
	- Reforma monetaria (peseta como moneda única)			2 puntos

Leyes carlistas (sólo dan puntos a los carlistas. Los progresistas pierden esos puntos y los moderados la mitad)
	- Reimplantar la inquisición						30 puntos
	- Implantar una monarquía absoluta					40 puntos
	- Anular todas las leyes liberales					30 puntos

Se puede anular todas las leyes demócratas o carlistas con una sola ley, en cuyo caso se recupera la mitad de lo que se haya perdido. Los demócratas o los carlistas, respectivamente, perderían la mitad de lo ganado.		
Otra decisión que se puede tomar es subir el sueldo a los militares, algo que se puede hacer solo una vez en toda la partida. Esto cuenta como una ley, lo puede hacer cualquier gobierno y no da ningún punto al que está en el gobierno. Pero da 10 puntos a todos los militares. Los militares carlistas solo ganan puntos por esta medida si don Carlos o alguno de sus descendientes es rey. No se puede subir el sueldo a los militares los turnos en los que haya en marcha una guerra contra los carlistas, ya que en este caso se necesita el dinero para comprar armas y municiones.


9. DICTADURA O MONARQUÍA ABSOLUTA

	Cuando anuncia las leyes, el gobierno puede también implantar una dictadura haciendo una de estas dos cosas: suspender los derechos o gobernar sin contar con el parlamento. Cada una de estas cosas cuenta como una ley. Esto lo decide el presidente del gobierno, pero si la mayoría de los ministros o la reina se oponen, tampoco se puede hacer. Se pueden hacer las dos cosas a la vez (gobernar sin contar con el parlamento y suprimir los derechos y libertades) o sólo una de las dos cosas. Por cada cosa que se haga, los que estén en el gobierno ganan 10 puntos, salvo algunos moderados, que ganan 20. Los demás jugadores liberales pierden 5 puntos por cada medida que se tome, si no se indica otra cosa en la carta de su personaje. 
	Si un gobierno implanta una dictadura, es más fácil rebelarse contra él. No se pierden puntos por hacerlo y, además, el que lo haga es como si contara con un jugador más a su favor, por cada medida que se haya tomado.
Ejemplo: el gobierno moderado de Narváez decide gobernar por decreto (sin contar con el parlamento) y suprimir todos los derechos que reconoce la constitución. Al turno siguiente, los progresistas se rebelan (sin perder puntos). Cuentan con 4 políticos y 3 generales, lo que hace un total de 13. Además, tienen dos más por las medidas que ha tomado el gobierno, que han provocado descontento entre la población. En total, son 15 rebeldes. El gobierno moderado cuenta con el apoyo de su partido: 7 políticos y 3 generales, lo que hace un total de 16. Al final la rebelión es aplastada, por 16 a 15, y los progresistas no logran hacerse con el poder.
	
	Si se produce una revuelta contra la dictadura, se resuelve antes de acabar el turno. Si triunfa, el gobierno propuesto por los rebeldes es el que gobernará el turno siguiente y los que querían establecer la dictadura no ganan puntos por ello, salvo algunos moderados, que conservan 5 puntos por medida. Si fracasa la revuelta (o no la hay) la dictadura termina al empezar el turno siguiente, aunque el nuevo gobierno puede decidir implantarla otra vez (o no). 
Los carlistas pueden, además, implantar una monarquía absoluta si llegan al poder tras ganar una guerra (no si lo hacen casando a su jefe con Isabel II). Es parecido a una dictadura, pero solo se necesita una ley para hacerlo.


10. RESUMEN DEL TURNO

En resumen, un turno (cinco años), consiste en lo siguiente:

1) El profesor cambia los personajes a algunos jugadores, a medida que mueren o se retiran de la política.
2) La regente (o la reina) elige a un jugador como presidente del gobierno. 
3) El presidente elige a cinco alumnos como ministros. Los que no estén de acuerdo pueden empezar a preparar la rebelión. Tienen siete minutos para ello.
4) Se resuelven las rebeliones (excepto las carlistas) y se decide cuál es el gobierno definitivo.
5) El gobierno aprueba leyes y, si lo desea, puede suprimir libertades o gobernar sin contar con el parlamento. Hay tres minutos de tiempo.
6) Si hay una guerra carlista, se mira a ver quién gana.
7) Se pasa al turno siguiente.

Al final de cada día de clase los alumnos devolverán sus personajes al profesor.














