
Aprende a jugar 
con este vídeo 

www.olibrius.net/NC/videodereglas

Como integrantes del Ministerio del 
Libro se os ha confiado la misión de 
explorar el mundo de las palabras 
y traer de vuelta la siempre valiosa 
Verdad Oculta, que yace escondida 
en el interior de una misteriosa  
Ciudad Perdida en pleno corazón de 
la jungla del lenguaje.
¿A qué esperáis? ¡Os aguardan 
lugares repletos de descubrimientos 
y aventuras!
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Una pequeña escap
ada

¡Este Mar
capágina

s es como
dín!

En las ruinas de es
te antiguo capít

ulo,

ahora delimitadas por una p
ágina, los apacibl

es gramatimales

pastan entre la a
lta verborrea.

La misteriosa ciudad eólica
Sustituye la primera consonante de la primera y la última palabra de cada línea por una «F».Fe trataba de la Ciudad Perdida más hermosa de fodas.Fasi tocaba el cielo donde los fuertes vientos foplaban.

Grandes árboles

En el pasaje hay al
 menos 

3 letras mayúsculas
.

En Apodolandia abundan varios tipos de á
rboles.

La gran mayoría pertenecen a especies 

diferentes, pero todos ellos son enor
mes.

Rastro equivocadoElige otro libro y lee el mismo  número de página.Creo que nos estamos alejando del tema…

5 Marcapáginas de Ciudad Perdida

1 Brújula 26 fichas de Letra

10 fichas de Signos de puntuación

1 Palabro-sincronizador

1 Libro (no está incluido) 
¡Juega con cualquier libro de tu estantería!

32 Marcapáginas de Exploración

28 Marcapáginas de Misión

1 Misión comodín6 cartas de Personaje

16 Marcapáginas de Reto

2 Marcapáginas especiales
de Guía (persona encargada de la lectura)

Reto de lectura

Cuenta de 
progreso

Símbolo 
de Brújula

Condiciones de éxito

Reto de lectura

Modificador de la cuenta de progreso

de Campamento (el Grupo)

Contenido específico para los módulos de juego  
(no se utilizan en las reglas básicas)

Capacidad especial 
lista para usar

Capacidad especial 
no disponible

Nombre y 
explicación 

de la 
capacidad (¡No las pierdas! ¡Te servirán 

para futuras expansiones!)

CONTENIDO 
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RESUMEN DEL JUEGO
¡Aventuras y PaIsajes es un juego cooperati-
vo en el que emprenderéis una expedición al 
interior de cualquier libro de tu estantería!
Al principio de la partida decidiréis como Grupo 
la página del libro donde colocar vuestro Mar-
capáginas de Campamento: ese será vuestro 
punto de partida. Unas decenas de páginas des-
pués, colocaréis el Marcapáginas de Ciudad Per-
dida: ese será el destino de vuestra expedición.
En cada ronda, una persona de vuestro grupo 
tomará el rol de Guía y se adentrará «en el libro». 
Primero leerá para sí un breve pasaje del libro 
y luego lo marcará con uno de los Marcapági-
nas ilustrados.

A continuación, volverá a leer el mismo pasa-
je en voz alta para el resto del Grupo.
El Grupo deberá entender la estructura, y so-
bre todo el sentido, del texto leído, para in-
tentar descubrir qué Marcapáginas ilustrado 
ha elegido su Guía.
Si el Grupo lo consigue, el Marcapáginas de 
Campamento avanzará por el libro en direc-
ción a la Ciudad Perdida.
Si el Grupo fracasa, el Marcapáginas no se 
moverá de su página y el Grupo perderá fi-
chas de Letras o Misiones.

Los módulos, 
reglas completas
Las páginas 16 a 20 contienen 
módulos que podrás añadir o 
no a tus partidas. Los módu-
los pueden complicar un po-
co el juego, pero si los utilizas 
todos podrás experimentar el 
juego tal y como se diseñó.
Una vez que te hayas fami-
liarizado con las reglas de El 
Viaje (las reglas básicas), ¡no 
dudes en incorporar los mó-
dulos a tus partidas!

Ejemplo de  
una partida

Podrás encontrar el 
ejemplo de una par-
tida en las pági-
nas 14 a 16 de este 
reglamento.

El Viaje,  
reglas básicas

Las páginas 4 a 13 de es-
te reglamento contienen 
las reglas básicas del juego. 
¡Léelas para vivir tu primera 
experiencia como integran-
te del Ministerio del Libro! 
Una vez domines el juego po-
drás añadir a tus partidas los 
módulos que encontrarás al 
final del reglamento.

FIN DE LA PARTIDA
Para ganar deberéis llevar el Campamento 
hasta la Ciudad Perdida y explorarla con éxito.
En cambio, perderéis la partida cuando no 
podáis descartar más fichas de Letra.

3
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¿Cómo debo colocar los Marcapáginas?

Los Marcapáginas de Campamen-
to y de Ciudad Perdida se colocan 
verticalmente.
El Campamento cambia de página a 
lo largo de la partida, pero la Ciudad 
Perdida permanece en la misma pági-
na hasta que el Campamento la alcan-
za o pasa de largo.

Cuando debas descartar un Mar-
capáginas o una ficha de Letra, 
hazlo en el lugar apropiado del 
Palabro-sincronizador.

Los Marcapáginas obtenidos durante 
la partida (Misiones completadas, 
Exploraciones y Retos superados) 
siempre deben colocarse en la parte 
delantera del libro, entre la portada 
y la primera página.

A

B

C

D

El Marcapáginas de Guía debe colocar-
se siempre horizontalmente, y sobre-
salir del borde del libro para mostrar 
el avance de la expedición.
¡Atención! Puedes utilizar el Marcapá-
ginas como ayuda para saber cuándo 
debes dejar de leer.

4
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PREPARACIÓN 
LOS MARCAPÁGINAS EN EL LIBRO

Elige un libro de tu estantería, preferi-
blemente una novela, que tenga al me-
nos 120 páginas.
¡Atención! El libro que elijas puede 
afectar la experiencia de juego. ¡Si 
eliges un buen libro la aventura será 
más interesante!

Toma un Marcapáginas de Misión al 
azar y colócalo entre la portada y la 
primera página del libro.

1

1 3

3

4

4

2

2 2

Abre el libro en una página al azar, 
pero asegúrate de que queden al me-
nos 110 páginas para llegar al final.
Luego coloca en la página elegida los Mar-
capáginas de Guía y de Campamento.

Toma, también al azar, uno de los Mar-
capáginas de Ciudad Perdida y colóca-
lo a una distancia de 50 páginas del 
Marcapáginas de Campamento. Pon 
a un lado los Marcapáginas de Ciudad 
Perdida restantes, no los necesitarás 
para esta partida.
Por ejemplo: si el Marcapáginas de 
Campamento está en la página 13, de-
berás colocar la Ciudad Perdida en la 
página 63 (13 + 50).

5

NC_en_01_Rules_ES.indd   5NC_en_01_Rules_ES.indd   5 16/06/2023   7:38:1616/06/2023   7:38:16



PREPARACIÓN 
LOS MARCAPÁGINAS EN LA MESA

Apila los Marcapáginas de Exploración 
en el centro de la mesa y reparte a su 
alrededor 4 de ellos bocarriba (con-
sulta la imagen de ejemplo).

Toma la pila de Marcapáginas de Misión 
y reparte bocarriba 5 de ellos (consul-
ta la imagen de ejemplo).

Baraja los Marcapáginas de Reto y co-
lócalos, formando una pila bocabajo, 
sobre la mesa y al alcance de todo el 
mundo.

Monta el Palabro-sincronizador colo-
cando la bandeja en la caja (consulta la 
imagen de ejemplo), y luego ponlo sobre 
la mesa al alcance de todo el mundo.

 Coloca las 26 fichas de Letra en la re-
serva del Palabro-sincronizador (con-
sulta la imagen de ejemplo).
(Las fichas de Signos de puntuación las 
utilizarás en futuras expansiones. ¡Guár-
dalas a buen recaudo!)

Coloca la Brújula al alcance de todo 
el mundo.

Retira de la mesa los componentes que no vayas a utilizar en esta versión básica del juego:  
las Ciudades Perdidas restantes y las cartas de Personaje.

¡Que empiece la partida!

5

7

8

7

5

6 9

10

98

10

6

6

NC_en_01_Rules_ES.indd   6NC_en_01_Rules_ES.indd   6 16/06/2023   7:38:1716/06/2023   7:38:17



Cuenta de progreso

CÓMO JUGAR
Si todavía no has jugado a Aventuras y PaIsa-
jes, ¿qué tal si lo preparas todo y tienes a ma-
no un libro y los Marcapáginas mientras lees 
las reglas? Puede que así entiendas mejor có-
mo funciona el juego.
En Aventuras y PaIsajes cada ronda de juego 
tiene cuatro fases:

I – Elección de Guía de la expedición
II – Preparación
III – Progreso
IV – Descanso

I – ELECCIÓN DE GUÍA  
DE LA EXPEDICIÓN

Todo el mundo debe ponerse de acuerdo pa-
ra elegir quién guiará la expedición o, lo que 
es lo mismo, quién será la persona encarga-
da de la lectura durante la ronda actual. La 
elección es vuestra.
La persona elegida tomará el libro y la Brújula.
Todas las demás personas formarán el Grupo.

Cómo moverte por el libro
En Aventuras y PaIsajes siempre debes leer 
empezando por la parte superior de las 
páginas de la derecha del libro.
Avanzar 1 siempre significa pasar a la si-
guiente página de la derecha.

Por ejemplo, si el Marcapáginas de Guía está 
entre las páginas 36 y 37 del libro y te piden 
que avances 2, deberás poner el Marcapá-
ginas entre las páginas 40 y 41 y leer empe-
zando por la parte superior de la página 41.

¿Qué es una palabra?
En Aventuras y PaIsajes las 
letras unidas por un guion (-) 
o por un apóstrofo (‘) forman 
parte de la misma palabra.
Por ejemplo, la frase «¡No te rin-
das, O’Conner! ¡Venga pa’rriba!» 
está compuesta por 6 palabras: 
«No», «te», «rindas», «O’Conner», 
«Venga» y «pa’rriba».

7
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Cuenta de progreso del 
Marcapáginas de Exploración

Distancia adicional que proporciona 
el Marcapáginas de Reto

II – PREPARACIÓN

El Marcapáginas de Guía avanza
La persona elegida como Guía de la expe-
dición abre el libro por donde está el Mar-
capáginas de Guía y lo hace avanzar tantas 
páginas como las indicadas en la cuenta de 
progreso del Marcapáginas superior de la pi-
la de Marcapáginas de Exploración (consulta 
el recuadro «Cómo moverte por el libro» de la 
página anterior).
¡Recuerda! El Marcapáginas de Campamen-
to no se mueve durante esta fase.
¡Recuerda! El Marcapáginas de Guía también 
avanza en la primera ronda de la partida.
Si así lo desea, la Guía puede robar un Mar-
capáginas de la pila de Marcapáginas de Reto 
antes de avanzar el Marcapáginas de Guía. Si 
lo hace, sumará 2, 3 o 4 páginas a la cuenta de 
progreso, haciendo avanzar el Marcapáginas 
de Guía en consonancia. ¡Pero cuidado! A cam-
bio de avanzar más rápido, el Marcapáginas 
de Reto modificará la lectura de este turno.
La persona que guía la expedición debe man-
tener la naturaleza del reto en secreto y no 
dar pistas al Grupo. ¡El reto debe ser toda 
una sorpresa!

 

Primera lectura de la página
La Guía abre el libro por la página donde se 
encuentra el Marcapáginas de Guía y lee en 
silencio las 6 primeras líneas de la parte su-
perior de la página de la derecha.
¡Recuerda! Si la primera línea empieza en 
medio de una frase o incluso de una palabra, 
no importa, ¡léela tal cual! Y no te preocu-
pes, el pasaje a leer también puede termi-
nar en medio de una frase o de una palabra.
¡Recuerda! Si has robado un Marcapáginas 
de Reto, aplica las reglas del reto a la lectura.
¡Atención! Si la página contiene menos de 
6 líneas, pon el Marcapáginas de Guía en 
una página a la derecha anterior a la que se 
encuentre actualmente, es decir, haz retro-
ceder el Marcapáginas de Guía una página.
¡Atención! Puedes retroceder una página si 
te ves con la obligación de leer el mismo pa-
saje varias veces seguidas.
¡Atención! No debes contar como líneas los 
títulos, notas a pie de página, firmas, núme-
ros de capítulo o cualquier otro número que 
aparezca en la página.
Por ejemplo, Natalia lee en silencio el pasaje 
del libro en el que se encuentra el Marcapági-
nas de Guía (el texto en verde de abajo). Esas 
serán las 6 líneas que deberá leer esta ronda.

8
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Susurros en
 la jungla

En el 
pasaje

 hay a
l meno

s 

5 pala
bras q

ue con
tienen

 una «
s» 

que no
 sea i

nicial
 ni fi

nal.

En este bos
que los chim

pancés salt
an asidos d

e 

las lianas y
 los asnos 

trotan asu
stados.

Altiplano

En el 
pasaje

 hay a
l meno

s 1 sal
to 

de lín
ea o 1 

párra
fo nue

vo.

…meseta, cuyo
s límites tan so

lo pueden d
iscernirse 

en la lejaní
a. 

–Ooooooh —gritó el vac
ío.

El ermitaño

En el 
pasaje

 hay 1
 cita 

o líne
a 

de diá
logo (

y sola
mente 

1).

El ermitaño no t
enía muchas gana

s de hablar
:

—¿Es eso cier
to, Oliver?

No respondió
.

Recuento de
 amistades

En el 
pasaje

 hay a
l meno

s 1 pal
abra  

que es
 un nú

mero m
ayor a

 uno (
se ace

pta 

tanto 
en cif

ras co
mo en 

letras
).

Tras diez minutos de n
egociacione

s

el trato se
 fijó en cuatr

o letras: T
, R, E y S.

El rey de lo
s gramatimales

El pas
aje co

ntiene
 al me

nos  

1 pala
bra de

 12 o m
ás let

ras.

Una bestia e
xtravagant

e y elefant
ástica, ¡sin

 duda!
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Elección del Marcapáginas  
de Exploración

La Guía debe elegir en secreto el Marcapági-
nas de Exploración que, ya sea por lo que le 
haya inspirado la lectura o por cualquier otro 
motivo, piensa que guarda más relación con 
el pasaje que acaba de leer.
En el reverso del Marcapáginas superior de 
la pila de Marcapáginas de Exploración hay 
una rosa de los vientos que conecta con cada 
uno de los demás Marcapáginas de Explora-
ción mediante un punto cardinal: Norte, Sur, 
Este u Oeste.
Para dejar constancia de su elección, la Guía 
deberá señalar con la aguja de la Brújula el 
punto cardinal que se corresponda con el 
Marcapáginas de Exploración elegido: N(or-
te), S(ur), E(ste) u O(este) y poner la Brújula 
bocabajo sobre la mesa, manteniendo en se-
creto su elección.

 

El Grupo reparte las Misiones
Mientras la persona que guía la expedición 
está leyendo para sí el pasaje de la página 
y eligiendo el Marcapáginas de Exploración, 
cada integrante del Grupo puede tomar uno 
de los cinco Marcapáginas de Misión dispo-
nibles y colocarlo sobre la mesa frente a sí.
Cada integrante del Grupo puede debatir 
con el resto si quiere robar o no un Marcapá-
ginas, y cuál de ellos robar en el caso de que 
decida hacerlo.
¡Consejo! Cualquiera puede leer el objetivo de 
un Marcapáginas de Misión, aunque no sea el 
suyo, para ayudar a la persona que lo eligió.

Partidas a 2 personas
Si solo jugáis 2 personas, aquella con el 
rol de «Grupo» tendrá los cinco Marcapá-
ginas de Misión a su disposición.

9
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El árbol
 fruta

l

En 
el p

asa
je h

ay 
al m

enos
 1 p

ala
bra

 que
 

cont
iene

 4 v
oca

les 
dife

ren
tes 

(a, e
, i, 

o, u
).

Nos tum
barem

os baj
o los a

lbarico
queros

 colmados d
e jugos

os fru
tos.

El árbol
 fruta

l

En 
el p

asa
je h

ay 
al m

enos
 1 p

ala
bra

 que
 

cont
iene

 4 v
oca

les 
dife

ren
tes 

(a, e
, i, 

o, u
).

Nos tum
barem

os baj
o los a

lbarico
queros

 colmados d
e jugos

os fru
tos.

El árbol frutal

En el pas
aje hay a

l menos 1 
palabra q

ue 

contiene 
4 vocales

 diferent
es (a, e, i

, o, u).

Nos tumbaremos bajo los
 albaricoqueros 

colmados de jugosos f
rutos.

III – PROGRESO

Lectura del pasaje en voz alta 
(solo una vez)

Una vez que el Grupo esté preparado para es-
cuchar con atención, la Guía lee el pasaje una 
vez más, pero esta vez en voz alta.
¡Recuerda! Cuando esa persona lea el pasaje 
deberá aplicar cualquier regla que imponga 
el Marcapáginas de Reto en el caso de que 
haya elegido uno al principio de la ronda.
¡Atención! La Guía es la única persona que 
puede decidir cómo aplicar o interpretar las 
reglas propuestas por el Marcapáginas de 
Reto o el Marcapáginas de Ciudad Perdida.
¡Consejo! Cada una de las personas que com-
ponen el Grupo debe escuchar la lectura del 
pasaje y prestar especial atención al conte-
nido y a la estructura del texto. El contenido 
para poder averiguar qué Marcapáginas de 
Exploración ha elegido la Guía, y la forma para 
intentar cumplir con el objetivo de una Misión.

 

El Grupo intenta cumplir con el 
objetivo de una Misión 

Opcional

Cada Marcapáginas de Misión tiene un objeti-
vo y en esta fase de la ronda una persona del 
Grupo, y solamente una, puede preguntar a su 
Guía si ha tenido éxito en la Misión de su Mar-
capáginas. Una vez realizada la pregunta, úni-
camente la Guía podrá confirmar si esa Misión 
ha tenido éxito o no:

Si la Misión tiene éxi-
to, coloca su Marcapá-
ginas en el libro, entre 
la portada y la prime-
ra página.
¡Atención! Cada Mar-
capáginas de Misión 
colocado así en el li-
bro os protegerá en 
caso de una Explora-
ción fallida (consulta 
la página siguiente).

Si la Misión fracasa, 
descarta el Marcapá-
ginas de Misión junto 
con 3 fichas de Letra.

No descartéis el resto de los Marcapáginas 
de Misión en posesión del Grupo; en su lugar, 
devolvedlos a la mesa tal y como estaban al 
principio de la ronda.
¡Atención! El Grupo solamente puede intentar 
una Misión por ronda, por lo que deberá de-
cidir cuál de las Misiones que sus integrantes 
han elegido tiene más probabilidades de éxito.10
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El Grupo elige un Marcapáginas de Exploración
Por último, y basándose en el sentido del pasaje que su Guía 
ha leído en voz alta, el Grupo deberá elegir un Marcapáginas 
de Exploración para continuar con su viaje. Una vez escogido, 
se revelará la dirección indicada por la Brújula.

Si el Grupo ha elegido el mismo Marcapáginas de Exploración 
que su Guía, la Exploración tiene éxito:
• Avanza el Marcapáginas de Campa-
mento a la misma página que el Mar-
capáginas de Guía.

• Coloca el Marcapáginas de Exploración 
y el de Reto, si se eligió alguno, entre la 
portada y la primera página del libro. 
 
¡Atención! Esos Marcapáginas de Explo-
ración os ayudarán a encontrar la Ver-
dad Oculta si ganáis la partida.

Si el Grupo ha elegido un Marcapáginas de Exploración dife-
rente al que escogió su Guía, la Exploración fracasa:
•  Vuelve a poner el Marcapáginas de 

Guía en la misma página que el Mar-
capáginas de Campamento.

• Descarta:
- 12 fichas de Letra, o
-  6 fichas de Letra y 1 Marcapáginas 

de Misión que tengáis en el libro, o
-  2 Marcapáginas de Misión que ten-

gáis en el libro.
•  Descarta los dos Marcapáginas de Exploración (los elegi-

dos por el Grupo y su Guía) y cualquier Marcapáginas de Re-
to que podáis tener.

¡Recuerda! La partida comienza con un Marcapáginas de 
Misión en el libro. ¡Usadlo si es necesario, para eso está!

IV – DESCANSO
En esta fase deberéis robar 
suficientes Marcapáginas de 
Exploración para que haya 
de nuevo cuatro alrededor 
de la pila de Marcapáginas 
de Exploración.
En el caso de que sea nece-
sario, robad otro Marcapá-
ginas de Misión para que 
vuelva a haber 5 Misiones 
sobre la mesa.
¡Recuerda! No descartes los 
Marcapáginas de Misión y 
los de Exploración que 
ya estén sobre 
la mesa.
La ronda ha termi-
nado, llegó el mo-
mento de jugar una 
nueva comenzando 
por la fase I – Elección 
de Guía de la 
expedición...

11
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EL CAMPAMENTO ALCANZA  
LA CIUDAD PERDIDA

Cuando el Marcapáginas de Campamento 
alcance o supere la página en la que se en-
cuentre la Ciudad Perdida, revelad el con-
tenido del Marcapáginas de Ciudad Perdida 
para que todo el mundo pueda leer las nue-
vas reglas de lectura.
A continuación, y para facilitar su lectura, co-
locad el Marcapáginas de Ciudad Perdida bo-
carriba en el centro de la mesa.
A partir de este momento:
•  La persona que guía la expedición no pue-

de robar más Retos.
•  La regla de lectura de la Ciudad Perdida se 

aplica durante el resto de la partida.
•  Todo el mundo GANA la partida cuando el 

Grupo tenga éxito en la siguiente Explora-
ción, es decir, la siguiente vez que el Grupo 
elija el mismo Marcapáginas de Exploración 
que su Guía.

¡Recuerda! El Marcapáginas de Ciudad 
Perdida se revela cuando el Marcapáginas 
de Campamento lo alcance o lo supere, no 
cuando lo haga el Marcapáginas de Guía.

FINAL DE LA PARTIDA
Victoria

Si completáis una Exploración con éxito, es de-
cir, si el Grupo ha elegido el mismo Marcapá-
ginas de Exploración que su Guía mientras se 
esté aplicando la regla de lectura de la Ciu-
dad Perdida, ¡todo el mundo GANA la partida!

Modo Supervivencia  
y derrota

Cuando agotéis todas las fichas de Letra es-
taréis en la cuerda floja y pasaréis al modo 
Supervivencia.
Una vez en modo Supervivencia, si el juego 
os pide que descartéis una ficha de Letra, sea 
por el motivo que sea, perderéis la partida.
Por ejemplo, si debéis descartar tres fichas de Le-
tra y solo os queda una, perdéis esa última ficha 
y la partida continúa en modo Supervivencia.
Al estar en modo Supervivencia perderéis la 
partida en cualquier momento en el que de-
báis descartar alguna ficha de Letra.

12
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RECOMPENSA: ¡HABÉIS ENCONTRADO 
LA VERDAD OCULTA!

Habéis llegado a la Ciudad Perdida y, contra 
viento y marea, la habéis explorado con éxi-
to. ¡Enhorabuena!
Ahora podéis descubrir la Verdad Oculta: ele-
gid uno de los Marcapáginas de Exploración 
que haya en el libro, aquel que tenga una co-
nexión más fuerte con el título del libro.
A continuación, y partiendo desde la página 
en la que se encuentre el Marcapáginas de 
Campamento, avanzad tantas páginas como 
la cuenta de progreso que tenga el Marcapá-
ginas elegido. La primera frase completa de 
la página de la derecha es la Verdad Oculta. 
Leedla en voz alta, ¡os la merecéis!
Por ejemplo, Natalia, Lucía, David y Nacho han 
conseguido explorar la Ciudad Perdida de «Las 
aventuras de Oliver Twist» de Charles Dickens. 
Durante su viaje por el libro han colocado Mar-
capáginas de Exploración con ilustraciones que 
evocan el tiempo atmosférico, la ropa, las ar-
tes, la alegría y las plantas. Todo el mundo está 
de acuerdo en que el Marcapáginas que evoca 
las artes es el que más se ajusta al título del li-
bro («Twist» es el nombre de un baile y por tan-
to algo relacionado con las artes).
La cuenta de progreso del Marcapáginas elegi-
do es de 9, así que avanzan 9 páginas hacia la 
derecha desde la última posición del Campa-
mento. Esa es la Verdad Oculta, que pasamos a 
resaltar en verde:

Habéis ganado la partida y encontrado  
la Verdad Oculta, visitad 

www.olibrius.net/NC/verdadoculta 
¡Y compartid vuestra verdad con otras 
expediciones del mundo entero!

¡Comparte la Verdad Oculta!

13
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Un susurro en e
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ia... titopi...
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 cita 
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El ermitaño no t
enía muchas gana

s de hablar
:

—¿Es eso cier
to, Oliver?

No respondió
.

2

5

4

8

3 6

2

EJEMPLO DE UNA PARTIDA (reglas básicas)

1 – Elección de  
Guía de la expedición

Natalia quiere leer y, como todo el mundo está 
de acuerdo, toma el libro y la Brújula. A partir 
de ese momento, y para el resto de la ronda, 
ella será la Guía de la expedición.
El resto, Lucía, David y Nacho, serán integran-
tes del Grupo.

2 – El Marcapáginas de  
Guía avanza

El Marcapáginas de la parte superior de la pi-
la de Marcapáginas de Exploración indica que 
Natalia debe hacer avanzar el Marcapáginas de 
Guía 5 páginas. Además, si así lo desea, pue-
de arriesgarse y robar el primer Marcapági-
nas de Reto para avanzar más rápidamente.
¡De perdidos al río!, piensa Natalia antes de 
enfrentarse a lo desconocido. Así que decide 
avanzar 5 páginas más otras 2 por el modifica-
dor de la cuenta de progreso del Marcapági-
nas de Reto: 7 páginas en total. Pero a cambio 
deberá aplicar las reglas del Reto a su lectura.

3 – Primera lectura de la página
Natalia localiza el pasaje de lectura para es-
ta ronda: las 6 primeras líneas resaltadas en 
verde que puedes ver en el ejemplo de esta 
página. Y a continuación lee ese fragmento en 
silencio, teniendo en cuenta las reglas parti-
culares del Reto que ha robado.

4 – Elección del Marcapáginas  
de Exploración

Natalia piensa que las palabras «derecha», 
«empieza», «sigue» y «termina» son pistas 
que pueden relacionarse con el movimien-
to, y el Marcapáginas colocado a la izquier-
da de la pila representa un viaje. La dirección 
que debe seguir es O(este), tal y como apare-
ce en la rosa de los vientos del Marcapáginas 
superior de la pila de Marcapáginas de Explo-
ración. Así que Natalia apunta la aguja de su 
«Brújula» hacia el Oeste, teniendo la precau-
ción de ocultar su elección al resto del Grupo.
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5 – El Grupo reparte  
las Misiones
Mientras Natalia está jugan-
do su turno como Guía, Lucía, 
David y Nacho consultan las 
Misiones disponibles. Lucía 
elige la Misión «Descanso y 

relax» y la coloca delante de 
ella. Nacho, en cambio, prefie-
re no robar ninguna Misión y 

así poder concentrarse en 
el sentido del texto que se 
va a leer. David también 
decide robar una Misión: 
«Un susurro en el viento».

6 – Lectura del pasaje en voz alta 
(solo una vez)

Natalia empieza a leer las 6 líneas de mane-
ra pausada y clara. Desde «-magina» hasta 

«aquí», aplicando en todo momento las re-
glas impuestas por el Marcapáginas de Re-

to que decidió robar.

7 – El Grupo intenta cumplir 
con el objetivo de una Misión

Lucía y David han estado escuchando con aten-
ción el pasaje que Natalia ha leído. Ambos creen 
que pueden completar su Misión, pero como so-
lamente pueden intentar completar una Misión 
por ronda, el Grupo decide que sea Lucía quien 
intente completar la suya. ¡Lucía está convencida 
de que ha escuchado una palabra con dos erres!
Ahora Natalia debe confirmar si la Misión tie-
ne éxito. Efectivamente, el pasaje que ha leí-
do cumple el objetivo de la misión «Descanso 
y relax», así que coloca el Marcapáginas de Mi-
sión en el libro.
Menos mal que David no insistió, ya que por mu-
cho que dijera que Natalia se había atascado en 
la palabra «-magina» en realidad la lectura fue 
correcta. Ese fallo le habría costado 3 fichas de 
Letra a la expedición.

8 – El Grupo elige un 
Marcapáginas de Exploración

Los Marcapáginas de Exploración que hay en 
la mesa representan ideas abstractas acerca 
de viajes, artes, guerra y tiempo atmosférico.
Todo el Grupo está de acuerdo en que el pasa-
je que leyó Natalia no trata del tiempo atmos-
férico, nada de lo que leyó les hace pensar en 
ello. David cree que el pasaje guarda relación 
con los viajes, por las palabras «empieza» y 
«sigue»; o quizá guarda relación con la gue-
rra, por las palabras «primera línea», «proble-
ma» y «malo». Lucía está convencida de que 
el pasaje tiene algo que ver con las artes por 
el concepto de lectura que desarrolla; tam-
bién reconoce que no prestaba mucha aten-
ción al contenido, ya que estaba concentrada 
intentando completar su Misión «Descanso y 
relax», por lo que apoyará lo que el Grupo de-
cida. Nacho está convencido de que el sen-
tido del texto apunta al movimiento y que 
Natalia ha elegido el Marcapáginas que evo-
ca la idea de viajar.
Tras un breve debate, el Grupo elige el Mar-
capáginas que tiene que ver con los viajes y le 
dicen a Natalia que se dirigen al Oeste. Natalia 
gira la Brújula y, como efectivamente el Mar-
capáginas elegido era el que se encontraba al 
Oeste, ¡la Exploración tiene éxito!
El Campamento avanza hasta la página del 
Marcapáginas de Guía, y el Marcapáginas de 
Exploración se coloca entre la portada y la 
primera página del libro.
Si el Grupo hubiera elegido, por ejemplo, el Mar-
capáginas que guardaba relación con las artes, 
la Exploración habría fracasado, ya que Nata-
lia había elegido un Marcapáginas diferente. En 
tal caso, y como a estas alturas de la partida 
el libro contiene únicamente 
1 Misión, hubieran tenido 
que descartar esa Misión 
junto a 6 fichas de Le-
tra o bien ¡12 fichas 
de Letra!
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Final de la ronda
Tras tener éxito en la Exploración, Natalia, 
Lucía, David y Nacho roban un Marcapági-
nas de Exploración para sustituir el que aca-
ban de ganar.
David devuelve la Misión «Un susurro en el 
viento» y roba otra para sustituir la Misión 
«Descanso y relax», que ahora se encuen-
tra en el libro.

La expedición vuelve a tener 4 Marcapáginas 
de Exploración y 5 de Misión a su disposición. 
Natalia, Lucía, David y Nacho están listos para 
una nueva ronda. ¿Quién querrá guiar al Gru-
po en esta ocasión?

MÓDULOS DE REGLAS
En las siguientes páginas ponemos a tu dis-
posición unos módulos de reglas avanzadas 
para tus partidas. Puedes elegir jugar con 
todos, parte o ninguno de esos módulos. Si 
quieres añadir un módulo a tu partida lo úni-
co que deberás hacer es aplicar a la prepara-
ción de la partida los cambios indicados en el 
módulo y después seguir sus reglas.

Además, si quieres jugar a Aventuras y PaIsajes 
tal y como lo diseño su autor en un principio, 
deberás añadir los módulos de Personajes y 
Disciplinas de Misión a tus partidas, indepen-
dientemente de cuál sea la dificultad que ha-
yáis elegido. Además, si quieres saber lo bien 
que juegas a Aventuras y PaIsajes, el Módulo IV: 
Rango de exploración dispone de unas reglas 
de puntuación que te ayudarán a averiguarlo.

UN ÚLTIMO APUNTE
•  Si el libro que estás leyendo tiene más de 

una columna de texto por página, lee siem-
pre la columna situada más a la derecha de 
la página.

•  Si estás leyendo poesía sin signos de pun-
tuación, trata cada verso como una frase.

•  Si el libro es un guion de teatro o de cine, en-
tonces los nombres de los personajes, las in-
dicaciones escénicas, las descripciones, los 
bocetos o ilustraciones, también forman par-
te de la lectura y cuentan como parte de las 
6 líneas que debes leer. Es más, ¡deberás re-
presentar a los personajes mientras lees!

16
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MÓDULO I:  
Duración y dificultad de la partida

Preparación específica:
Duración: tamaño del libro y posición inicial de los Marcapáginas

Elige una duración para la partida (Expedición clásica o Expedición especialista).
La preparación de la partida varía en función de la duración elegida:

Dificultad: número de fichas de Letra

Una vez hayas elegido la duración de la partida debes decidir su nivel de dificultad. La 
expedición comenzará con un número concreto de fichas de Letra en función de la difi-
cultad elegida:

¡Atención! El tipo de libro también puede aumentar la dificultad de la partida.

Reglas para la partida:
Las reglas del juego no se ven afectadas por este módulo. Aun así te recomendamos jugar 
con todos los módulos a la vez, así podrás estar seguro de que la duración y la dificultad 
elegidas son las aquí indicadas.

¡Esencial!

Expedición clásica 
(cerca de 40 minutos)

Expedición especialista  
(cerca de 60 minutos)

Libro 140 páginas como mínimo 170 páginas como mínimo

Posición del Marcapáginas 
de Campamento y de Guía

Al menos a 130 páginas 
del final del libro

Al menos a 160 páginas 
del final del libro

Posición del Marcapáginas 
de Ciudad Perdida

A 70 páginas de distancia 
del Marcapáginas de 

Campamento y de Guía

A 100 páginas de distancia 
del Marcapáginas de 

Campamento y de Guía

Muy fácil Fácil Normal Difícil Muy Difícil

Expedición 
clásica

26 fichas  
de Letra

20 fichas  
de Letra

14 fichas  
de Letra - -

Expedición 
especialista - - 26 fichas  

de Letra
20 fichas  
de Letra

14 fichas  
de Letra

17
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MÓDULO II: 
Los Personajes

Preparación específica:
Los Personajes
Cada participante elige un Personaje y lo 
pone frente a sí mostrando su capacidad es-
pecial. Deja a un lado todos los Personajes 
restantes, no se utilizarán durante la partida.

Cómo jugar con este módulo:
Siempre que una persona sea elegida Guía, 
y por supuesto antes de leer en voz alta el 
pasaje, podrá utilizar la capacidad especial 
de su Personaje si todavía está visible. Si de-
cide hacerlo, deberá darle la vuelta a 
su carta de Personaje y utilizar su 
capacidad en esa misma ronda.
La capacidad especial de un Per-
sonaje no podrá volver a usarse 
hasta que la persona con ese Per-
sonaje no complete un Marcapági-
nas de Misión, momento en el que 
le dará la vuelta a la carta para 
que vuelva a mostrar su capa-
cidad especial.

¡Partidas más sencillas!
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Una pequeña escap
ada

¡Este Mar
capágina

s es como
dín!

En las ruinas de es
te antiguo capít

ulo,

ahora delimitadas por una p
ágina, los apacibl

es gramatimales

pastan entre la a
lta verborrea.

Poda de raíces

En el pasaje hay al menos 2 palabras 

que contienen el sonido  «/rr/»  

(r-, -rr-, o una r tras n, l, s).

Por el bosque se mueven bestias raras que 
desraízan el terreno y roen los frutos.

Descanso y relax

En el pasaje hay al menos 1 palabra 

que contiene 2 «r» (las palabras 

con doble erre no cuentan).

Es mejor reposar en un lugar donde no corra mucho aire.

Descanso y re
lax

En el 
pasaje

 hay a
l meno

s 1 pal
abra 

que co
ntiene

 2 «r» 
(las pa

labras
 

con do
ble er

re no 
cuenta

n).

Es mejor reposa
r en un luga

r donde no 
corra mucho aire.

Botánica Cartografía

EtnologíaZoología

Disciplina

Cuenta de progreso

MÓDULO III: 
Disciplinas de misión

Preparación específica:
Cuando hayas colocado los Marcapáginas 
de Guía, Campamento y Ciudad Perdida, no 
pongas un Marcapáginas de Misión al azar 
en el libro; en su lugar, coloca el Marcapá-
ginas de Misión «Una pequeña escapada».

Cómo jugar con este módulo:
Este módulo cambia las reglas básicas de 
la siguiente manera:
1)  Al repartir Misiones el Grupo puede sus-

tituir una (y solo una) de las Misiones dis-
ponibles por la Misión superior de la pila 
de Marcapáginas de Misión. El Marcapá-
ginas sustituido de esta manera deberá 
descartarse en el Palabro-sincronizador.

2)  Cuando el Grupo fracase en una Explora-
ción deberá descartar los dos Marcapá-
ginas de Exploración implicados y, por 
cada uno de esos Marcapáginas, también:
•  Tantas fichas de Letra como el valor de 

la cuenta de progreso del Marcapáginas 
de Exploración
O BIEN

•  Una Misión de la misma disciplina 
que la indicada en el Marcapáginas de 
Exploración.

Existen 4 disciplinas diferentes:

¡Atención! Debes descartar un Marcapá-
ginas de Misión por cada Marcapáginas de 
Exploración, aunque ambos pertenezcan 
a la misma disciplina.
¡Atención! La Misión comodín «Una pequeña 
escapada» vale para cualquier disciplina.
Por ejemplo, el Grupo ha cometido un error 
y debe gestionar la pérdida de los dos Mar-
capáginas que se muestran más abajo.
El libro contiene 2 Misiones: una perteneciente 
a la disciplina de Cartografía, y la otra a la de 
Botánica. El Grupo decide descartar la Misión 
con la disciplina de Cartografía para evitar la 
pérdida de 9 fichas de Letra 
del primer Marcapáginas de 
Exploración. Por desgracia, 
no pueden evitar la pérdida 
de 4 fichas de Letra por el 
segundo Marcapáginas de 
Exploración. Ese Marcapá-
ginas pertenece a la dis-
ciplina de Etnología y al 
Grupo solamente le que-
da un Marcapáginas de 
Misión y su disciplina es 
de Botánica. Así pues, no 
les queda más remedio que 
descartar 4 fichas de Letra 
y la Misión con la disciplina 
de Cartografía.

¡Partidas más difíciles!
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MÓDULO IV: 
Rango de exploración

Preparación específica:
Juega en Expedición especialista con todos los módulos del juego.

Cómo jugar con este módulo:
Al final de una partida de Expedición espe-
cialista (consulta Módulo I: Duración y difi-
cultad de la partida), y solo en ese tipo de 
partida, podéis calcular la puntuación final 
de vuestra expedición de la siguiente manera:
 + 10 ptos Si la partida se jugó en nivel

Difícil.
 + 20 ptos Si la partida se jugó en nivel

Muy difícil.
 + 3 ptos  Por cada Marcapáginas de Misión

y de Reto que tengáis en el libro.
 + 1 pto  Por cada ficha de Letra que

quede en la reserva del 
Palabro-sincronizador.

 + 5 ptos  Si el Campamento alcanzó la 
Ciudad Perdida.

 

+ 10 ptos  Si habéis ganado la partida y 
descubierto la Verdad Oculta.

El total obtenido indica el rango de 
exploración del Grupo de expedición:
 < 19  Fabricantes de tarjetas de visita
 20 → 29  Amantes de los tebeos
 30 → 39   Incondicionales de las novelas  

de aeropuerto
 40 → 49   Fieles a los best sellers
 50 → 59   Fervientes de la literatura clásica
 60 → 69   Especialistas en traducción de 

misas de latín al alemán
 > 70   ¡Conseguís la membresía en la 

Real Academia Española!
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