


En resumen...

n tu turno, frata de colocar una de tus cartas en el
icio temporal” correcto.

50 de fallo, devuelve la carta a la caja y coge una nueva.

4

anador es el jugador que sea el dnico de una ronda que coloca
correctamente su Gltima carta.

-




ANVERSO REVERSO
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o llustracion &5
Primera incursién vikinga
o Fecha | enla Pge' bérica

Primera incursién vikin
o Pegme Iric

Objetivo del juego

Ser el dnico jugador sin cartas.

Preparacién
A. Los jugadores se sientan alrededor de la zon
7. El jugador mds joven serd el “jugador ini
3. Se barajan las cartas.




. Acadajugador se le reparten 4 cartas
abajo (con las fechas ocultas), que deben colocar
de ellos. No se permite a los jugadores mirar el lado
cha. Sin embargo, los jugadores son libres de decidir el
de carfos a repartir basdndose en su conocimiento del juego.

mazo de cartas boca abajo (con las fechas ocultas) sobre la mesa.

superior del mazo, dale la vuelta de modo que la fecha
dcala en el centro de la zona de juego. Esta carta es la
1de la linea de tiempo en la que los jugadores tendrdn que







Desarrollo de
la partida

La parfida se desarrolla en rondas, en los que cada uno de los
jugadores juega su turno en el sentido de las agujas del reloj. Empezando
por el jugador inicial, deben colocar en su turno una de sus cartas al lado de la
mmnu de referencia (a que se colocd previamente en el centro de la zona de juego):

Sl consideran que la fecha de su carta es anterior a la de la carta de referencia,
en colocar a la izquierda de la carta de referencia (ver ilustracién siguiente).

reen que la fecha de su carta es posterior a la de la carta de referencia, la
ir a la derecha de la carta de referencia.

car su carta el jugador le da la vuelta para comprobar, mediante
6 correctamente colocada en la linea de tiempo:

lo carta estd correctamente colocada, permanece donde estd boca arriba.

arfa no estd colocada correctamente, descdrtala.
ci6n, el jugador debe robar la carta superior del






A continuacion, el segundo jugador (el de la
ierda del primero) puede jugar su turno.

rer jugador colocd su carta correctamente, el segundo jugador

nire fres infersticios temporales en los que colocar una de las

rda de las dos cartas ya colocadas, a su derecha, o entre ellas

1 la pdgina siguiente).
%

ugador coloca correctamente su carta, ésta permanece
0. La linea de tiempo se reorganiza para dejar espacio







hora, es el turno del tercer jugador.

W Si los dos primeros jugadores colocaron sus cartas
ectamente en la linea de tiempo, el tercer jugador puede elegir
uatro intersticios temporales.

esivamente. Cuando todos los jugadores han jugado su turno,
ueva ronda.

Caso) secial

90, puede ocurrir que un jugador deba colocar una
isma fecha que ofra carta ya jugada. En ol
ambas cartas una al lado de la ofra,
endienfemente de su orden.



Si durante una ronda un Gnico jugador coloca corredumente su Glfi
carfa, ese jugador es declarado inmediatamente ganador de la partida.

siguen jugando y los ofros jugadores son eliminados. Los jugadores
roban una carta durante cada ronda y siguen las reglas estdndar
uno de ellos sea el dnico que cologue correctamente su carta d
ronda. Este Gltimo es entonces declarado vencedor.

En una nota aparte...

La informacion contenida en esfe juego es sélo para fines
entretenimiento. Aunque nos esforzamos por mantener |
actualizada y correcta, no ofrecemos ninguna declara

de ningin fipo, expresa o implicita, sobre la integrid
oiabilidad de la informacién confenida en este j
iDiviértete!
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