Aprende a jugar
con este video
www.olibrius.net/NC/videodereglas

Como integrantes del Ministerio del
Libro se os ha confiado la misién 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 corazon de
la jungla del lenguaje.

(A qué esperdis? jOs aguardan
lugares repletos de descubrimientos
y aventuras!
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RESUMEN DEL JUEGO

jAventuras y Palsajes es un juego cooperati-
vo en el que emprenderéis una expedicién al
interior de cualquier libro de tu estanteria!

Al principio de la partida decidiréis como Grupo
la pagina del libro donde colocar vuestro Mar-
capaginas de Campamento: ese sera vuestro
punto de partida. Unas decenas de paginas des-
pués, colocaréis el Marcapaginas de Ciudad Per-
dida: ese sera el destino de vuestra expedicion.

En cada ronda, una persona de vuestro grupo
tomaraelrolde Guiay se adentrara «en el libro».
Primero leera para si un breve pasaje del libro
y luego lo marcara con uno de los Marcapagi-

A continuacién, volvera a leer el mismo pasa-
jeenvozalta para el resto del Grupo.

El Grupo debera entender la estructura, y so-
bre todo el sentido, del texto leido, para in-
tentar descubrir qué Marcapaginasilustrado
ha elegido su Guia.

Si el Grupo lo consigue, el Marcapaginas de
Campamento avanzara por el libro en direc-
cién a la Ciudad Perdida.

Si el Grupo fracasa, el Marcapaginas no se
movera de su pagina y el Grupo perdera fi-
chas de Letras o Misiones.

nas ilustrados.

El Viaje,
reglas basicas

Los modulos,
reglas completas

Ejemplo de
una partida

/' "&

Las paginas 4 a 13 de es-
te reglamento contienen
las reglas basicas del juego.
iLéelas para vivir tu primera
experiencia como integran-
te del Ministerio del Libro!
Unavezdomineseljuego po-
dras afiadir a tus partidas los
mddulos que encontraras al
final del reglamento.

FIN DE LA PARTIDA

Las paginas 16 a 20 contienen
maodulos que podras afiadir o
no a tus partidas. Los médu-
los pueden complicar un po-
coeljuego, perosilos utilizas
todos podras experimentar el
juego taly como se disefid.

Una vez que te hayas fami-
liarizado con las reglas de El
Viaje (las reglas basicas), jno
dudes en incorporar los mé-
dulos a tus partidas!

Podras encontrar el
ejemplo de una par-
tida en las pagi-
nasl1l4al6deeste |
reglamento.

\/ Paraganar deberéis llevar el Campamento
hasta la Ciudad Perdiday explorarla con éxito.

¢ En cambio, perderéis la partida cuando no
podais descartar mas fichas de Letra.
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:Como debo colocar los Marcapaginas?

o ElMarcapéginas de Guia debe colocar-

sesiempre horizontalmente, y sobre-
salir del borde del libro para mostrar
el avance de la expedicion.

iAtencién! Puedes utilizar el Marcapa-
ginas como ayuda para saber cuando
debes dejar de leer.

G Los Marcapéaginas de Campamen-
to y de Ciudad Perdida se colocan
verticalmente.

El Campamento cambia de pagina a
lo largo de la partida, pero la Ciudad
Perdida permanece en la misma pagi-
na hasta que el Campamento la alcan-
za o pasa de largo.

G Los Marcapaginas 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 pagina.

Q Cuando debas descartar un Mar-

capaginas o una ficha de Letra,
hazlo en el lugar apropiado del
Palabro-sincronizador.




PREPARACION

LOS MARCAPAGINAS EN EL LIBRO

2

Elige un libro de tu estanteria, preferi-
blemente una novela, que tenga al me-
nos 120 paginas.

iAtencién! El libro que elijas puede
afectar la experiencia de juego. iSi
eliges un buen libro la aventura sera
mas interesante!

Abre el libro en una pagina al azar,
pero asegurate de que queden al me-
nos 110 paginas para llegar al final.

Luego colocaen la pagina elegida los Mar-
capéaginas de Guiay de Campamento.

3/
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Toma un Marcapéginas de Mision al
azar y colécalo entre la portada y la
primera pagina del libro.

Toma, también al azar, uno de los Mar-
capaginas de Ciudad Perdiday coloca-
lo a una distancia de 50 paginas del
Marcapaginas de Campamento. Pon
a un lado los Marcapaginas de Ciudad
Perdida restantes, no los necesitaras
para esta partida.

Por ejemplo: si el Marcapdginas de
Campamento estd en la pdgina 13, de-
berds colocar la Ciudad Perdida en la
pdgina 63 (13 + 50).




PREPARACION

LOS MARCAPAGINAS EN LA MESA

o Apila los Marcapéaginas de Exploracién

en el centro de la mesay reparte a su
alrededor 4 de ellos bocarriba (con-
sulta laimagen de ejemplo).

e Toma la pila de Marcapaginas de Misién
yreparte bocarriba5 de ellos (consul-
ta laimagen de ejemplo).

0 Baraja los Marcapaginas de Reto y co-
l6calos, formando una pila bocabajo,

sobre la mesa y al alcance de todo el
mundo.

o 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.

o Colocalas26 fichasde Letraenlare-
servadel Palabro-sincronizador (con-
sulta laimagen de ejemplo).
(Las fichas de Signos de puntuacion las
utilizards en futuras expansiones. ;Guar-
dalas a buen recaudo!)

@ Coloca la Brujula al alcance de todo
el mundo.

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

iQue empiece la partida!



cOMO JUGAR

Si todavia no has jugado a Aventuras y Palsa-
jes, ¢qué tal si lo preparas todo y tienes a ma-
no un libro y los Marcapdginas mientras lees
las reglas? Puede que asi entiendas mejor c6-
mo funciona el juego.

En Aventuras y Palsajes cada ronda de juego
tiene cuatro fases:

I - Eleccion de Guia de la expedicion
1l - Preparacion

Il - Progreso

IV - Descanso

—— Cémo moverte por el libro —

En Aventuras y Palsajes siempre debes leer
empezando por la parte superior de las
paginas de la derecha del libro.

Avanzar 1 siempre significa pasar a la si-
guiente pagina de la derecha.

Cuenta de progreso

Porejemplo, si el Marcapdginas de Guia estd
entre las pdginas 36 y 37 del libro y te piden
que avances 2, deberds poner el Marcapd-
ginasentre las pdginas 40 y 41y leer empe-
zando por la parte superior de la pdgina 41.

I - ELECCION DE GUIA
DE LA EXPEDICION

Todo el mundo debe ponerse de acuerdo pa-
ra elegir quién guiara la expedicion o, lo que
es lo mismo, quién sera la persona encarga-
da de la lectura durante la ronda actual. La
eleccidn es vuestra.

La persona elegidatomaraellibroy la Brijula.
Todas las demés personas formaran el Grupo.

——— ¢Qué es una palabra?

En Aventuras y Palsajes las
letras unidas por un guion (-)
o porun apéstrofo () forman
parte de la misma palabra.

Porejemplo, la frase «jNo te rin-
das, O’Conner! jVenga pa’rribal»
estd compuesta por 6 palabras:
«No», «te», «rindas», «<0’Conner»,

«Venga» y «pa’rriban.
(.




Il - PREPARACION

El Marcapaginas de Guia avanza

La persona elegida como Guia de la expe-
dicién abre el libro por donde esta el Mar-
capaginas de Guia y lo hace avanzar tantas
paginas como las indicadas en la cuenta de
progreso del Marcapaginas superior de la pi-
la de Marcapaginas de Exploracion (consulta
el recuadro «C6mo moverte por el libro» de la
pdgina anterior).

iRecuerda! El Marcapaginas de Campamen-
to no se mueve durante esta fase.

iRecuerda! El Marcapaginas de Guia también
avanza en la primera ronda de la partida.

Si asi lo desea, la Guia puede robar un Mar-
capaginasde la pila de Marcapaginas de Reto
antes de avanzar el Marcapaginas de Guia. Si
lo hace, sumaréa 2,3 04 paginasalacuentade
progreso, haciendo avanzar el Marcapaginas
de Guia en consonancia. jPero cuidado! A cam-
bio de avanzar méas rapido, el Marcapaginas
de Reto modificara la lectura de este turno.

La persona que guia la expedicién debe man-
tener la naturaleza del reto en secreto y no
dar pistas al Grupo. jEl reto debe ser toda
una sorpresa!

Cuenta de progreso del
Marcapdginas de Exploracién

vo que \eas. \\nego
A no ubiera pasadg
\eex aqui.

Primera lectura de la pagina

La Guia abre el libro por la pagina donde se
encuentra el Marcapaginas de Guia y lee en
silencio las 6 primeras lineas de la parte su-
perior de la pagina de la derecha.

iRecuerdal! Si la primera linea empieza en
medio de unafrase oincluso de una palabra,
no importa, jléela tal cual! Y no te preocu-
pes, el pasaje a leer también puede termi-
nar en medio de una frase o de una palabra.

iRecuerda! Si has robado un Marcapaginas
de Reto, aplica lasreglas delreto ala lectura.

iAtencidn! Si la pagina contiene menos de
6 lineas, pon el Marcapaginas de Guia en
una pagina a la derecha anteriorala que se
encuentre actualmente, es decir, haz retro-
ceder el Marcapaginas de Guia una pagina.

iAtencion! Puedes retroceder una pagina si
teves con laobligacién de leer el mismo pa-
saje varias veces seguidas.

iAtencion! No debes contar como lineas los
titulos, notas a pie de pagina, firmas, nime-
ros de capitulo o cualquier otro niimero que
aparezca en la pagina.

Por ejemplo, Natalia lee en silencio el pasaje
del libro en el que se encuentra el Marcapdgi-
nas de Guia (el texto en verde de abajo). Esas
serdn las 6 lineas que deberd leer esta ronda.

Distancia adicional que proporciona
el Marcapdginas de Reto




Eleccion del Marcapaginas
de Exploracién

La Guia debe elegir en secreto el Marcapagi-
nas de Exploracién que, ya sea por lo que le
hayainspirado la lectura o por cualquier otro
motivo, piensa que guarda mas relacién con
el pasaje que acaba de leer.

En el reverso del Marcapaginas superior de
la pila de Marcapaginas de Exploracion hay
unarosade losvientos que conecta con cada
uno de los demas Marcapaginas de Explora-
cién mediante un punto cardinal: Norte, Sur,
Este u Oeste.

Para dejar constancia de su eleccion, la Guia
debera sefialar con la aguja de la Brdjula el
punto cardinal que se corresponda con el
Marcapaginas de Exploracién elegido: N(or-
te), S(ur), E(ste) u O(este) y poner la Brijula
bocabajo sobre la mesa, manteniendo en se-
creto su eleccién.

El Grupo reparte las Misiones

Mientras la persona que guia la expedicidn
esta leyendo para si el pasaje de la pagina
y eligiendo el Marcapaginas de Exploracion,
cada integrante del Grupo puede tomar uno
de los cinco Marcapaginas de Mision dispo-
niblesy colocarlo sobre la mesa frente a si.

Cada integrante del Grupo puede debatir
con el resto si quiere robar o no un Marcapa-
ginas, y cual de ellos robar en el caso de que
decida hacerlo.

jConsejo! Cualquiera puede leer el objetivo de
un Marcapdginas de Misién, aunque no sea el
suyo, para ayudar a la persona que lo eligié.

Partidas a 2 personas
Si solo jugais 2 personas, aquella con el
rol de «Grupo» tendra los cinco Marcapa-
ginas de Misi6n a su disposicion.




1l - PROGRESO

Lectura del pasaje en voz alta
(solo una vez)

Unavez que el Grupo esté preparado para es-
cuchar con atencién, la Guia lee el pasaje una
vez mas, pero esta vez en voz alta.

iRecuerda! Cuando esa persona lea el pasaje
debera aplicar cualquierregla que imponga
el Marcapaginas de Reto en el caso de que
haya elegido uno al principio de la ronda.

iAtencién! La Guia es la Unica persona que
puede decidir cémo aplicar o interpretar las
reglas propuestas por el Marcapaginas de
Reto o el Marcapaginas de Ciudad Perdida.

jConsejo! Cada una de las personas que com-
ponen el Grupo debe escuchar la lectura del
pasaje y prestar especial atenciéon al conte-
nido y a la estructura del texto. El contenido
para poder averiguar qué Marcapdginas de
Exploracién ha elegido la Guia, y la forma para
intentar cumplir con el objetivo de una Misién.

El Grupo intenta cumplir con el
objetivo de una Mision
Opcional
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Cada Marcapaginas de Misidn tiene un objeti-
voy en esta fase de la ronda una persona del
Grupo, y solamente una, puede preguntarasu
Guia si ha tenido éxito en la Mision de su Mar-
capaginas. Una vezrrealizada la pregunta, Gni-
camente la Guia podra confirmar si esa Misién
ha tenido éxito o no:
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Si la Mision tiene éxi-
to, coloca su Marcapa-
ginasenellibro, entre
la portaday la prime-
ra pagina.

jAtencién! Cada Mar-
capaginas de Misién
colocado asi en el li-
bro os protegerd en
caso deunaExplora-
cién fallida (consulta
la pagina siguiente).

Si la Misién fracasa,
descarta el Marcapa-
ginas de Misidn junto
con 3 fichas de Letra.

No descartéis el resto de los Marcapaginas
de Misidn en posesion del Grupo; en su lugar,
devolvedlos a la mesa tal y como estaban al
principio de la ronda.

iAtencién! El Grupo solamente puede intentar
una Misién por ronda, por lo que debera de-
cidir cual de las Misiones que sus integrantes
han elegido tiene mas probabilidades de éxito.



IV - DESCANSO

El Grupo elige un Marcapaginas de Exploracion

Por Gltimo, y basandose en el sentido del pasaje que su Guia
ha leido en voz alta, el Grupo debera elegir un Marcapaginas
de Exploracién para continuar con su viaje. Una vez escogido,
se revelara la direccidn indicada por la Brdjula.

P
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Si el Grupo ha elegido el mismo Marcapaginas de Exploracion
que su Guia, la Exploracién tiene éxito:

« Avanza el Marcapaginas de Campa-
mento a la misma pagina que el Mar-
capaginas de Guia.

« Coloca el Marcapaginas de Exploracion
y el de Reto, si se eligid alguno, entre la
portada y la primera pagina del libro.

iAtencién! Esos Marcapaginas de Explo-
racién os ayudaran a encontrar la Ver-
dad Oculta si ganais la partida.

©

Si el Grupo ha elegido un Marcapéaginas de Exploracién dife-
rente al que escogid su Guia, la Exploracion fracasa:

«Vuelve a poner el Marcapaginas de
Guia en la misma pagina que el Mar-
capaginas de Campamento.

 Descarta:

- 12 fichas de Letra, 0

-6 fichas de Letray 1 Marcapaginas
de Misidn que tengais en el libro, o

- 2 Marcapaginas de Mision que ten-
gaisen el libro.

« Descarta los dos Marcapaginas de Exploracion (los elegi-
dos por el Grupoy su Guia) y cualquier Marcapaginas de Re-
to que podais tener.

iRecuerda! La partida comienza con un Marcapaginas de

Misién en el libro. jUsadlo si es necesario, para eso esta!

En esta fase deberéis robar
suficientes Marcapaginas de
Exploracion para que haya
de nuevo cuatro alrededor
de la pila de Marcapaginas
de Exploracion.

En el caso de que sea nece-
sario, robad otro Marcapa-
ginas de Misidn para que
vuelva a haber 5 Misiones
sobre la mesa.

iRecuerda! No descartes los
Marcapaginas de Misién y
los de Exploracién que
ya estén sobre
la mesa.

Laronda hatermi-
nado, llegd el mo-
mento de jugar una
nueva comenzando
por lafase /- Eleccion
de Guia de la
expedicion...



EL CAMPAMENTO ALCANZA
LA CIUDAD PERDIDA

Cuando el Marcapaginas de Campamento
alcance o supere la pagina en la que se en-
cuentre la Ciudad Perdida, revelad el con-
tenido del Marcapaginas de Ciudad Perdida
para que todo el mundo pueda leer las nue-
vas reglas de lectura.

A continuacién, y para facilitar su lectura, co-
locad el Marcapéaginas de Ciudad Perdida bo-
carriba en el centro de la mesa.

A partir de este momento:
«La persona que guia la expedicion no pue-
de robar mas Retos.

« Laregla 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-
cidn, es decir, la siguiente vez que el Grupo
elija el mismo Marcapéaginas de Exploracién
que su Guia.

iRecuerda! El Marcapaginas de Ciudad
Perdida se revela cuando el Marcapaginas
de Campamento lo alcance o lo supere, no
cuando lo haga el Marcapaginas de Guia.

FINAL DE LA PARTIDA

Victoria

Si completais una Exploracion con éxito, es de-
cir, si el Grupo ha elegido el mismo Marcapa-
ginas de Exploracién que su Guia mientras se
esté aplicando la regla de lectura de la Ciu-
dad Perdida, jtodo 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-
tray solo os queda una, perdéis esa ultima ficha
y la partida continda en modo Supervivencia.
Al estar en modo Supervivencia perderéis la

partida en cualquier momento en el que de-
bdis descartar alguna ficha de Letra.



RECOMPENSA: ;HABEIS ENCONTRADO
LA VERDAD OCULTA!

Habéis llegado a la Ciudad Perdiday, contra
viento y marea, la habéis explorado con éxi-
to. jEnhorabuenal!

Ahora podéis descubrir la Verdad Oculta: ele-
gid uno de los Marcapéaginas de Exploracion
que hayaen ellibro, aquel que tenga una co-
nexién mas fuerte con el titulo del libro.

A continuacion, y partiendo desde la pagina
en la que se encuentre el Marcapaginas de
Campamento, avanzad tantas paginas como
la cuenta de progreso que tenga el Marcapa-
ginas elegido. La primera frase completa de
la pagina de la derecha es la Verdad Oculta.
Leedla en voz alta, jos la merecéis!

Porejemplo, Natalia, Lucia, 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-
capdginas de Exploracion con ilustraciones que
evocan el tiempo atmosférico, la ropa, las ar-
tes, la alegria y las plantas. Todo el mundo esta
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mento. Esa es la Verdad Oculta, que pasamos a
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— iComparte la Verdad Oculta! ———
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Habéis ganado la partida y encontrado
la Verdad Oculta, visitad

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




EJEMPLO DE UNA PARTIDA(reglasbésicas)

1 - Eleccion de

Guia de la expedicion
Natalia quiere leery, como todo el mundo esta
de acuerdo, tomaellibroy la Brijula. A partir
de ese momento, y para el resto de la ronda,
ella sera la Guia de la expedicion.

Elresto, Lucia, David y Nacho, seran integran-
tes del Grupo.

2 - El Marcapaginas de

Guia avanza
ElMarcapaginas de la parte superior de la pi-
la de Marcapaginas de Exploracion indica que
Natalia debe haceravanzar el Marcapaginas de
Guia 5 paginas. Ademas, si asi lo desea, pue-
de arriesgarse y robar el primer Marcapagi-
nas de Reto para avanzar mas rapidamente.

iDe perdidos al rio!, piensa Natalia antes de
enfrentarse a lo desconocido. Asi que decide
avanzar 5 paginas mas otras 2 por el modifica-
dor de la cuenta de progreso del Marcapagi-
nas de Reto: 7 paginas en total. Pero a cambio
debera aplicar las reglas del Reto a su lectura.

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

4 - Eleccion del Marcapaginas
de Exploracion

Natalia piensa que las palabras «derecha»,
«empieza», «sigue» y «termina» son pistas
que pueden relacionarse con el movimien-
to, y el Marcapaginas colocado a la izquier-
dadela pila representa un viaje. La direccion
que debe seguir es O(este), tal y como apare-
ceen larosade losvientos del Marcapaginas
superior de la pila de Marcapaginas de Explo-
racion. Asi que Natalia apunta la aguja de su
«Brajula» hacia el Oeste, teniendo la precau-
cién de ocultar su eleccion al resto del Grupo.




5 - El Grupo reparte
las Misiones

Mientras Natalia esta jugan-
do su turno como Guia, Lucia,
David y Nacho consultan las
Misiones disponibles. Lucia
elige la Misidén «Descanso y
relax» y la coloca delante de
ella. Nacho, en cambio, prefie-
re no robar ninguna Misiény
asi poder concentrarse en
elsentido del texto que se
va a leer. David también
decide robar una Mision:
«Un susurro en el viento».

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

Natalia empieza a leer las 6 lineas de mane-

ra pausada y clara. Desde «-magina» hasta

«aqui», aplicando en todo momento las re-

glasimpuestas por el Marcapaginas de Re-
to que decidid robar.

7 - El Grupo intenta cumplir
con el objetivo de una Mision

Luciay David han estado escuchando con aten-
cion el pasaje que Natalia ha leido. Ambos creen
que pueden completar su Mision, pero como so-
lamente pueden intentar completar una Mision
porronda, el Grupo decide que sea Lucia quien
intente completar la suya. jLucia esta convencida
de que haescuchado una palabra condoserres!

Ahora Natalia debe confirmar si la Mision tie-
ne éxito. Efectivamente, el pasaje que ha lei-
do cumple el objetivo de la mision «Descanso
y relax», asi que coloca el Marcapaginas de Mi-
sion en el libro.

Menos mal que David noinsistio, ya que por mu-
cho que dijera que Natalia se habia atascado en
la palabra «<-magina» en realidad la lectura fue
correcta. Ese fallo le habria costado 3 fichas de
Letra a la expedicion.

8 - El Grupo elige un
Marcapaginas de Exploracion

Los Marcapaginas de Exploracion que hay en
lamesarepresentan ideas abstractasacerca
deviajes, artes, guerray tiempo atmosférico.

Todo el Grupo esta de acuerdo en que el pasa-
je que leyd Natalia no trata del tiempo atmos-
férico,nadade lo que leyd les hace pensaren
ello. David cree que el pasaje guarda relacion
con los viajes, por las palabras «empieza» y
«sigue»; o quiza guarda relacion con la gue-
rra, por las palabras «primera linea», «proble-
ma» y «malo. Lucia esta 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-
cién al contenido, ya que estaba concentrada
intentando completar su Misién «Descansoy
relax», por lo que apoyara lo que el Grupo de-
cida. Nacho esta convencido de que el sen-
tido del texto apunta al movimiento y que
Natalia ha elegido el Marcapaginas que evo-
ca laidea de viajar.

Tras un breve debate, el Grupo elige el Mar-
capaginas que tiene que ver con los viajesy le
dicen a Natalia que se dirigen al Oeste. Natalia
girala Brijulay, como efectivamente el Mar-
capaginaselegido era el que se encontraba al
Oeste, jla Exploracion tiene éxito!

El Campamento avanza hasta la pagina del
Marcapaginas de Guia, y el Marcapaginas de
Exploracion se coloca entre la portada y la
primera pagina del libro.

Siel Grupo hubiera elegido, por ejemplo, el Mar-
capaginas que guardaba relacién con las artes,
la Exploracion habria fracasado, ya que Nata-
lia habia elegido un Marcapaginas diferente. En
tal caso, y como a estas alturas de la partida
el libro contiene Gnicamente ~_ —_

1 Misién, hubieran tenido
que descartar esa Mision
juntoaéfichasdeLe-
tra o bien j12 fichas
de Letra!
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Finalde la ronda

Tras tener éxito en la Exploracion, Natalia,
Lucia, David y Nacho roban un Marcapagi-
nas de Exploracion para sustituir el que aca-
ban de ganar.

David devuelve la Misién «Un susurro en el
viento» y roba otra para sustituir la Mision
«Descanso y relax», que ahora se encuen-
traen el libro.

La expedicion vuelve a tener 4 Marcapaginas
de Exploraciény 5 de Mision a su disposicion.
Natalia, Lucia, David y Nacho estan listos para
una nueva ronda. ;Quién querra guiar al Gru-
po en esta ocasion?

UN ULTIMO APUNTE

«Si el libro que estas leyendo tiene mas de
una columna de texto por pagina, lee siem-
pre la columna situada mas a la derecha de
la pagina.

« Si estas leyendo poesia sin signos de pun-
tuacién, trata cada verso como una frase.

+Siellibroesun guion deteatroodecine, en-
tonces los nombres de los personajes, las in-
dicaciones escénicas, las descripciones, los
bocetos oilustraciones, también forman par-
tedelalecturaycuentan como parte delas
6 lineas que debes leer. Es mds, jdeberds re-
presentar a los personajes mientras lees!

MODULOS DE REGLAS

En las siguientes paginas ponemos a tu dis-
posicion unos médulos de reglas avanzadas
para tus partidas. Puedes elegir jugar con
todos, parte o ninguno de esos médulos. Si
quieres afiadir un médulo a tu partida lo Gni-
co que deberas haceres aplicar ala prepara-
cion de la partida los cambiosindicados en el
modulo y después seguir sus reglas.

Ademas, si quieres jugar a Aventuras y Palsajes
taly como lo disefio su autor en un principio,
deberas afiadir los mdédulos de Personajes 'y
Disciplinas de Mision a tus partidas, indepen-
dientemente de cual sea la dificultad que ha-
yais elegido. Ademas, si quieres saber lo bien
que juegas aAventurasy Palsajes, el Médulo IV:
Rango de exploracion dispone de unas reglas
de puntuacién que te ayudaran a averiguarlo.



MODULO I;

@ Duracion y dificultad de la partida

Preparacién especifica:
Duracién: tamaiio del libro y posicion inicial de los Marcapaginas

Elige una duracién para la partida (Expedicién clasica o Expedicion especialista).
La preparacion de la partida varia en funcién de la duracién elegida:

Expedicion clasica Expedicion especialista
(cerca de 40 minutos) (cerca de 60 minutos)

Libro 140 pdginas como minimo | 170 pdginas como minimo

Posicion del Marcapaginas | Almenos a 130 pdginas Al menos a 160 pdginas
de Campamento y de Guia del final del libro del final del libro

oo . . A 70 pdginas de distancia | A 100 pdginas de distancia
Posicion del Marcapaginas oy o
A . del Marcapaginas de del Marcapaginas de
de Ciudad Perdida Z 2
Campamento y de Guia Campamento y de Guia

Dificultad: niimero de fichas de Letra

Una vez hayas elegido la duracion de la partida debes decidir su nivel de dificultad. La
expedicién comenzara con un nimero concreto de fichas de Letra en funcién de la difi-

cultad elegida:

Muy facil Facil Normal Dificil Muy Dificil
Expedicion 26 fichas 20 fichas 14 fichas i i
clasica de Letra de Letra de Letra
Expedicion i ) 26 fichas 20 fichas 14 fichas
especialista de Letra de Letra de Letra

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

Reglas para la partida:

Lasreglas deljuego no se ven afectadas por este médulo. Aun asi te recomendamos jugar
con todos los médulos a la vez, asi podras estar seguro de que la duracién y la dificultad

elegidas son las aqui indicadas.
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MODULO II:
Los Personajes

Preparacion especifica:
Los Personajes

Cada participante elige un Personaje y lo
pone frente a si mostrando su capacidad es-
pecial. Deja a un lado todos los Personajes
restantes, no se utilizaran durante la partida.

Como jugar con este modulo:

Siempre que una persona sea elegida Guia,
y por supuesto antes de leer en voz alta el
pasaje, podra utilizar la capacidad especial
de su Personaje si todavia esta visible. Si de-
cide hacerlo, debera darlelavueltaa
su cartade Personajey utilizar su
capacidad en esa misma ronda.

La capacidad especial de un Per-
sonaje no podra volver a usarse
hasta que la persona con ese Per-
sonaje no complete un Marcapagi-
nas de Misién, momento en el que
le dara la vuelta a la carta para
que vuelva a mostrar su capa-
cidad especial.




MODULO III;
Disciplinas de mision

Preparacién especifica:

Cuando hayas colocado los Marcapaginas
de Guia, Campamentoy Ciudad Perdida, no
pongas un Marcapaginas de Mision al azar
en el libro; en su lugar, coloca el Marcapa-
ginas de Mision «Una pequefia escapada.

( \ 13 e n\udhL
iEste Murcupégxnae es co
apitilo
B las Rt
ahora delmitadd’ ik
/ :

Como jugar con este modulo:

Este modulo cambia las reglas basicas de
la siguiente manera:

1) Al repartir Misiones el Grupo puede sus-
tituir una (y solo una) de las Misiones dis-
ponibles por la Misién superior de la pila
de Marcapaginas de Mision. El Marcapa-
ginas sustituido de esta manera debera
descartarse en el Palabro-sincronizador.

2) Cuando el Grupo fracase en una Explora-
cién debera descartar los dos Marcapa-
ginas de Exploracion implicados y, por
cada uno de esos Marcapaginas, también:

« Tantas fichas de Letra como el valor de
lacuentade progreso del Marcapaginas
de Exploracion
O BIEN

«Una Misién de la misma disciplina
que la indicada en el Marcapaginas de
Exploracion.

Cuenta de progreso

Existen 4 disciplinas diferentes:

/ //7\

Botdnica Cartografia
LR

Zoologia ( V ‘ Q" Etnologia

e s
iAtencion! Debes descartar un Marcapa-
ginas de Mision por cada Marcapaginas de
Exploracién, aunque ambos pertenezcan
a la misma disciplina.

iAtencién! La Mision comodin «Una pequefia
escapada» vale para cualquier disciplina.

Por ejemplo, el Grupo ha cometido un error
y debe gestionar la pérdida de los dos Mar-
capdginas que se muestran mds abajo.

Ellibro contiene 2 Misiones: una perteneciente
aladisciplina de Cartografia, y la otra a la de
Botanica. El Grupo decide descartar la Mision
con la disciplina de Cartografia para evitar la
pérdida de 9 fichas de Letra

del primer Marcapdginasde - .-
Exploracién. Por desgracia, E'[7
no pueden evitarla pérdida \,4 -

de 4 fichas de Letra por el M’\ruga&,

segundo Marcapdginas de / s :

Exploraaon Ese Marcapa— :

ciplina de Etnologia y al .
Grupo solamente le que-
da un Marcapdginas de :
Mision y su disciplina es
de Botanica. Asi pues, no
les queda mds remedio que
descartar 4 fichas de Letra
y la Mision con la disciplina
de Cartografia.




20

MODULO IV:
Rango de exploracion

Como jugar con este médulo:

Alfinal de una partida de Expedicion espe-

cialista (consulta Modulo I: Duracién y difi-

cultad de la partida), y solo en ese tipo de

partida, podéis calcular la puntuacion final

devuestra expedicion de la siguiente manera:

+10 ptos Si la partida se jugo en nivel
Dificil.

+20 ptos Si la partida se jugd en nivel
Muy dificil.

+3 ptos Porcada Marcapéginas de Mision
y de Reto que tengais en el libro.

+1pto Porcadafichade Letraque

quede en la reserva del
Palabro-sincronizador.

+5 ptos Siel Campamento alcanzé la
Ciudad Perdida.

Preparacion especifica:
Juega en Expedicion especialista con todos los mddulos del juego.

+ 10 ptos Si habéis ganado la partiday
descubierto la Verdad Oculta.

El total obtenido indica el rango de
exploracion del Grupo de expedicion:

<19
20> 29
3039

Fabricantes de tarjetas de visita
Amantes de los tebeos

Incondicionales de las novelas

de aeropuerto
405> 49 Fieles a los best sellers
5059

60> 69

Fervientesde la literatura clasica

Especialistas en traduccién de
misas de latin al aleman

>70 jConseguis la membresia en la

Real Academia Espariola!
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