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El destino del Universo en manos de 2 jugadores
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Un segundo después del Big Bang, la materia y antimate-
ria que acababan de crearse se aniquilaron en forma de luz.
Afortunadamente, algo de materia sobrevivié, 1 particula
por cada mil millones, formando las piezas del Universo en
el que vivimos. Encuentra tu antijugador y vive ese choque
entre materia y antimateria. jLa Fisica es la tnica regla!

PREPARACION

Un estuche de BigBang incluye:

— 1 tablero & 3 discos de victoria blancos.
— 84 'particulas’, 21 de cada uno de los 4 tipos:
@ = protones

materia
@ = neutrones
@ = antiprotones . -

= antineutrones
El tablero representa una trama hexagonal alargada e irre-
gular con 84 circulos, en los que se colocaran las particulas.
La imagen de fondo evoca la cartografia de la diferencia
de temperatura en el “fondo césmico de microondas”, el
destello luminoso que siguié a la aniquilacién de materia y
antimateria, medido por el satélite WMAP.

Ambos jugadores distribuyen al azar sobre el tablero las 84
particulas *, y entonces el jugador mas joven elige ser:

- El jugador, usando la materia (@& @).
— El antijugador, usando la antimateria (@& @).

Sentaos a vuestros lados respectivos del tablero (en la ima-
gen, el de arriba para el antijugador). jEvitad el contacto
directo, si no queréis aniquilaros! El mas viejo empieza.

Jugador y antijugador alternan turnos intentando: producir
luz por aniquilacién de particulas; fusionar las suyas hacia
Helio; y construir la estrella (grupo) mas masiva.

*. Sugerimos que las mezcléis todas sobre el tablero, las separéis
en cuatro grupos hacia las esquinas, reajustéis los grupos si necesario,
y las coloquéis en los circulos empezando desde cada esquina.

PARTICULAS & NUCLEOS

Las particulas empiezan solas en un circulo, pero durante
la partida pueden Fusionar para formar nicleos (pilas), o
Aniquilarse para desaparecer en forma de luz. Las unicas
combinaciones de pilas permitidas por la Fisica son:

— Con 0 protones, el neutrén.

— Con 1 protdn, las tres formas de Hidrégeno (con 0,
1 6 2 neutrones), conocidas como H1, H2 y H3.

— Con 2 protones, dos formas de Helio (con 1 & 2 neu-
trones), conocidas como He3 y He4.
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Exactamente las mismas existen con antimateria (a la de-
recha), y suelen escribirse precedidas por “anti” o con una
‘barra’ sobre el simbolo, pero por simplicidad usaremos a
menudo el mismo nombre. jTodas las demds combinacio-
nes estan prohibidas! En resumen, no podéis poner mas
de 2 protones o neutrones por pila, ni 2 de ellos solos .

SECUENCIA DEL TURNO

Cada turno puedes elegir una accién:

1. Fusiéon. Mueve una pila tuya a un circulo adyacente,
0 segln una linea recta de circulos vacios, para co-
locarla sobre otra pila tuya. Por supuesto, no puedes
fusionar hacia una combinacién prohibida:

® @ = @O (fusion hacia Hed)
® — ® X (He2no existe)

2. Aniquilacién. Mueve una pila tuya a un circulo adya-
cente, o seglin una linea recta de circulos vacios, ha-
cia exactamente la pila equivalente de tu oponente *.
Retira las dos del tablero y guarda sus particulas
frente a ti como una reserva de luz que has pro-
ducido:

o -
- @ x

(aniquilacién de H2)
(He3/H3 no son equivalentes)

Si no puedes o no quieres, puedes pasar. Sin embargo, si
los dos pasdis consecutivamente, jla partida se acabal!

t. Dos combinaciones permitidas son inestables (con fondo ama-
rillo), el neutrén y H3. Se estabilizan al cabo de un tiempo ‘desin-
tegrandose’ (un neutrén se transforma en protdn) respectivamente
hacia los correspondientes H1 y He3. jPero en el juego de base podéis
olvidaros de esto y considerarlas todas estables!

1. Para distinguir mejor las dos posibles pilas de 3 particulas (He3
y H3), sugerimos que las ordenéis siempre de forma que el He3 tenga
un protén encima y el H3 tenga un neutrdn.
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FIN DE LA PARTIDA

Una vez los dos hayais pasado consecutivamente, compro-
bad las tres condiciones de victoria dibujadas en cada lado
del tablero:

Luz. Cuenta el nimero de particulas en tu reserva, que
representan la luz que has producido por aniqui-
lacién. Coloca un disco de victoria sobre tu espacio
‘luz’ si tu nimero es mayor.

Helio. Cuenta el nimero de nicleos de He4d sobre el
tablero. Coloca un disco de victoria sobre tu espacio
‘Helio’ si tu nimero es mayor. En caso de empate,
cuenta también los niicleos de He3.

Estrella. Un grupo de niicleos adyacentes de un juga-
dor es una estrella. Al terminar la partida, cuenta
el maximo nimero de particulas en una de tus es-
trellas. Coloca un disco de victoria sobre tu espacio
‘estrella’ si has construido la mds masiva (con un
total de m3s particulas).

iGana el jugador o antijugador con mas discos de victoria!
Si juegas una serie de partidas, guarda el tanteo de discos.

Sin embargo, hay una condicién de victoria automatica.
Si en cualquier momento de la partida creas un grupo de
tres He4 contiguos (con cualquier forma):

[ca-ca-@| / [@O-@Wo - @®)]

se supone que fusionan para dar Carbono (una pila de
6 protones y neutrones) y jhas ganado! El Carbono, la
base de la vida, se crea precisamente en las estrellas con
esta reaccion, 3He4 — C12. Durante una serie de partidas,
cuenta esta victoria como un 3-0.

Si quieres disfrutar BigxBang en solitario, te proponemos
varios puzles. En todos ellos prepara el juego normalmente,
ipero ya no hay turnos de materia y antimateria! Simple-
mente ve eligiendo Fusion o Aniquilacién de cualquier tipo
de piezas, hasta que no puedas o no quieras mas 5.

Estos son los puzles, por dificultad creciente:

Universo de Luz. Aniquila todas las particulas. Las que
queden sobre el tablero son tu puntuacién (negativa).

Universos Paralelos. Forma estrellas de materia y an-
timateria separadas por al menos un espacio vacio
con la minima Aniquilacién posible. El nimero de
particulas aniquiladas es tu puntuacién (negativa).

Universo de Vida. Forma nicleos de Carbono y antiCar-
bono (grupos de tres He4 o de tres antiHe4 conti-
guos, con cualquier forma). El nimero total es tu
puntuacién (6 como maximo).

§. También podéis intentar resolverlos en cooperacion entre dos
Jjugadores, que alternan normalmente turnos de materia y antimateria.

Estas variantes pueden usarse juntas o por separado para
aumentar la variedad e introducir nuevos desafios.

Para una experiencia mas breve, deja 6 particulas de cada
tipo en el estuche, y juega sélo con 15 protones y neutro-
nes. Por lo tanto, 24 circulos empezaran vacios.

La produccién de luz no es una condicién de victoria, sélo
lo son la produccién de Helio y de la estrella mas masiva.
Aniquilacién llena una reserva comun al lado del tablero.

Cuando uses Fusion, puedes mover ambas pilas una hacia
otra, y elegir la posicién de la pila fusionada a lo largo de
la linea definida por los dos circulos iniciales:
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eo-—0 oNeX  Je)
e -0 o JoXe)
O+ 0=@ 00

@coe
(H2+H1)

Durante la preparacion, sustituye 1 particula de cada tipo
por 4 piezas cualquiera (cubitos, monedas...). Representan
materia oscura, que no interacciona con las particulas
sobre el tablero. Tratadlas como obstaculos fijos que blo-
quean los desplazamientos hacia Fusion o Aniquilacién.

Para una experiencia Big¥Bang mds profunda (y cer-
cana a la Fisica), puedes considerar la dimensién temporal
relacionada con las pilas inestables (con fondo amarillo)
afiadiendo una tercera opcidn a tu eleccién del turno:

3. Desintegracion. Si hay protones disponibles en tu re-
serva, por aniquilaciones previas, elige una pila ines-
table cualquiera (neutrén o H3, tuya o no) y sustituye
un neutrén por su correspondiente protén:

€@ <@ = @ (desintegracién de H3)
®<=@® = @ (desintegracidn del neutrdn)

El neutrdén retirado va a tu reserva, para que su tamano
no cambie. Por lo tanto, en cada turno ahora puedes elegir
entre: Fusion, Aniquilacién, Desintegracion, o pasar.

Te sugerimos que dividas tu reserva en neutrones y pro-
tones (@ & @), para que veas ficilmente si éstos estdn
disponibles. Ademds, deberiais ordenar las pilas compues-
tas de forma que las estables (H2, He3, He4) tengan un
protén encima, y la inestable (H3) tenga un neutrén. Asi,
la particula de encima de cada pila os dird a simple vista
cudles son inestables (@ & @) y pueden desintegrarse.
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