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INTRODUCCION

La Iniciativa es un juego cooperativo para partidas de 1 a 4 juga-
dores. Todos los jugadores estan en el mismo equipo, por lo que
ganan o pierden la partida todos juntos.

En esta partida, tU y tus amigos interpretais el papel de unos ado-
lescentes del afio 1994 que han encontrado un misterioso juego de
mesa llamado La clave. No solo vais a representar a estos perso-
najes en el juego, sino que vais a ayudarlos en el transcurso de un
capitulo trascendental de su vida.

Para aprender a jugar, leed primero las instrucciones en las siguien-
tes dos péaginas (las paginas IV y V) y luego leed el reglamento de
La Clave para saber como se juega una mision.

MONTAJE DEL PANEL DE MISION

Antes de jugar tu primera partida,
debes montar el panel de mision
insertando las 20 ventanas de plas-
tico en su sitio.

Presiona cada ventana contra el
panel hasta que notes que sus
puntos de enganche han que-
dado bien encajados.
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1 MISION

:I:_,un bruta
liza la capacidad

carta de accion, rnclg:oc::rl?lﬂer
tenga una ficha encima, (ugq.
descarta la primera carty e gy
MOntn junto con todas las fich,
Que tenga encima, =

4 TARJETAS DE PERSONAJE

1 TABLERO DE JUEGO
DE DOBLE CARA

REGLAMENTO
DE LA CLAVE
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41 TARJETAS DE MISION
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cartas de tiempo encima,
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320 se quede si
e:

Muévete un maximo de
3 habitaciones.

4 CARTAS DE ACCION Y 1 CARTA
DE MONTON DE DESCARTES
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8 PEONES

Encaja cada ficha en una peana de
plastico como se ve en la imagen.

14 FICHAS DE ELEMENTO

1 PANEL DE MISION

iALTO!

NO MIRES la otra
cara de estas
cartas ni tampoco
las mezcles.
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30 CARTAS DE SECRETO

40 CARTAS DE RECURSO

45 FICHAS DE PISTA



RESUMEN DEL JU}

o RO

Este juego consiste en una serie de misiones interconectadas por
un cémic. Al combinarlas, cuentan una historia completa denomi-
nada campafia. Dicha campafia esta dividida en varios capitulos,
cada uno de los cuales requiere de 30 a 60 minutos para comple-
tarlo. Cada capitulo empieza con la lectura de una pagina del comic
(que se haya en esta guia).

Cuando leas el comic, dobla sus paginas de manera que solo pue-
das ver la que te han indicado. Sostenlo de forma que todos los
jugadores puedan ver la pagina mientras la lees en voz alta. Léela
por completo a menos que se te indique lo contrario.

Ejemplo de cémo
sostener el comic
para leer una
pagina en voz alta.

Todas las instrucciones de juego incluidas en el cémic aparecen
dentro de un rectangulo rojo (como el recuadro «Alto» que hay al
final de esta pagina). Cuando llegues a uno de estos recuadros,
resuélvelo de inmediato. Muchas veces te diran que juegues una
mision concreta. Para ello, hay que buscar la tarjeta de mision indi-
cada y jugarla siguiendo las reglas explicadas en el reglamento
de La Clave.

Cada capitulo prosigue la historia que se ha ido contando a lo largo
de los capitulos anteriores. Aun asi, esta permitido jugar un capi-
tulo con mas o menos jugadores que en el capitulo anterior, incluso
distintos. Sin embargo, cada mision tiene una unica solucion y no
pueden repetirla los mismos jugadores.

DIARIO DE CAMPANA

La ultima pagina de esta guia contiene un diario de campafa que
sirve para anotar cudl es el capitulo actual de la historia.

Antes de cada partida, busca la linea mas alta sin ninguna anota-
cion del registro de capitulos; dicha linea te indicara qué pagina del
comic debes leer. Lee esa pagina y sigue las instrucciones que con-
tenga, como jugar una misién concreta. No leas mas alla de esa
pagina a menos que se te indique lo contrario.

Después de jugar una mision, vuelve siempre al registro de capi-
tulos y anota en él si has ganado o perdido la misién. La historia
continuara avanzando aunque hayas perdido, pero ganar misio-
nes puede proporcionar alguna futura recompensa. El registro de
capitulos puede indicarte que leas otra pagina del comic antes de
empezar el siguiente capitulo.

DIARIS DE CAMPANA:

REGISTRO DE CAPITULOS

|
GANADO PERDIDO CAPITULO
O 0O

i

El capitulo 1 es el
comienzo de la campafia,
tal como se indica en

la primera linea del
registro de capitulos.

e0cc0cccccce

Capitulo 1: Lee la pagina 1.

o
[ Tras la mision 1: Lee la pagina 17. ®

® 0600ccccccccccccccccccccccccccoe

Pueden hacer falta ocho o mas horas para completar todos los capitu-
los, pero no hay ninguna necesidad de jugarlos todos en una sola sesion
(y hay mas misiones para jugar después de terminar la campana).

Se puede interrumpir la partida inmediatamente antes de empezar
un nuevo capitulo. Para ello, solo hay que devolver todos los com-
ponentes a la caja del juego. La informacion que se ha escrito en
el diario de campafia indicard qué pagina del cémic hay que leer
cuando se reanude la partida.

Cada personaje posee una casilla de logro en el diario de campafia.
Ciertos desafios permitiran tachar estas casillas y otorgaran una
recompensa en un momento posterior de la campafa.

CARTAS DE SECRETO

Este juego incluye 30 cartas de secreto que contienen anotaciones
de propietarios anteriores de La Clave, asi como otro tipo de datos
extrafios que los personajes pueden hallar durante su aventura. Tal
como sugiere su nombre, no puedes mirar las cartas de secreto a
menos que se te indique que lo hagas (deja este mazo dentro de
una de las bolsas incluidas en el juego para evitar ver alguna de sus
cartas por accidente).

Cuando encuentres un componente que tiene la palabra «Secreto»
seguida de un nimero o una letra, obtendras la correspondiente
carta de secreto. Mira los dorsos de las cartas del mazo de secre-
tos para encontrar la que buscas, cogela y mira su anverso.

Si el dorso de una tarjeta de misién proporciona un secreto, coge
esa carta antes de jugar la misién. Si es su anverso lo que propor-
ciona un secreto, no cojas esa carta hasta que hayas completado la
mision (la ganes o la pierdas).

Ejemplo: Acabas de jugar una mision cuya respuesta era 9. Encima
de ese numero aparece la palabra «Secreto», por lo que buscas en
el mazo de cartas de secreto (mirando sus dorsos) la nimero 9, la
cogesy lalees.

Las cartas de secreto poseen todo tipo de efectos, pero muchas
requieren que descifres un cédigo. Esto requiere trabajar en equipo
y estd permitido usar lapiz, papel y cualquier otra herramienta
excepto internet.

No hay ninguna penalizacion si no sois capaces de descifrar el
cddigo de un secreto, e incluso es posible que no se pueda usar esa
carta de inmediato. Al obtener un secreto, hay que escribir su nimero
en el diario de campafia y mantener esa carta separada del mazo de
secretos. Los jugadores pueden consultar en cualquier momento los
secretos obtenidos, asi como las cartas de misién que ya han jugado.

Algunos componentes pueden indicarte que leas una pagina con-
creta de esta gufa. Cuando encuentres un componente que tenga la
palabra «Pagina» seguida de un nimero, debes buscar esa pagina
y leerla.

Este libro contiene elementos ocultos
de la historia. NO LEAS sus paginas
hasta que te lo indiquen.

Una vez hayas leido el reglamento de
La Clave, ya estaras preparado para
empezar a jugar. Comienza leyendo la
pagina 1 del comic (la siguiente pagina
de esta guia), tal como se indica en la
primera linea del registro de capitulos.




CAPITULS )

¢AUN NO HAS
ACABADO DE LEER
LAS REGLAS?

OYE. JENNI, PASAME
LOS GANCHITOS. iCUIDADO CON ESOS
DEDOS GRASIENTOS!
iESTO PODRiA SER
UN ARTicCULO DE
COLECCIONISTA!

SOLO PRUEBALO, BROCK.
A LO MEJOR TE GUSTA.

EL JUEGOES TU"/O.
¢ESTO NO DEBERIAS VY. SE ME DA

HACERLO TU? FATAL ENSENAR.

¢HACE FALTA NGO CRECO gue
QUE JUEGUE? VALGA MUCHO. MIRA
LO MACHACADO
QUE ESTA.

VALE. PARECE QUE SOMOS
ESPIAS QUE DESCIFRAN
CODIGOS O ALGO AST. CUANDO
TE TOCA, PUEDES...

UEGA ahora la mision 1. Tras cada mision, consulta
el diario de campaiia (la ultima pagina de este libro).

QWION3IIAUS
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CAPITULS 2

AUGUTEN|OESSSABERTENNT
USTAMICOSIERON[O
SSAERII QVE BRES WA
SSVER (ETIRCSA. SJENNI? NO HAS VISTO A
NADIE, éVERDAD?

SJENI

NO. AHI FUERA NO
HABIA NADIE.

¢PERO QUIEN ES ESTE
SENOR TUESDAY?

¢Y QUE PODRA
QUERER?

SE PRONUNCIA
“TUEZ”.,

Y PROBABLEMENTE SOLO SEA
TOMMY JONES CON GANAS DE
FASTIDIAR. DEJEMOSLO ESTAR.

iESE PELMAZO! PUES NO LE DEJAREMOS UNA MAS, PERO LUEGO TENGO
ARRUINARNOS LA DIVERSION. QUE IR A ESTUDIAR PARA MI
JUGUEMOS OTRA PARTIDA. EXAMEN DE HISTORIA.

@ ALTO

JUEGA ahora la mision 2.

®



CAPITULO 3

ESTA BIEN, PERO HABRA

N SERIO. QUE 1y S1TUCAMOS OTRA QUE JUGAR RAPIDO.
IR A ESTUDIAR. AHORA PARA QUE PUEDAS
IRTE NADA MAS ACABAR?

Si, HA SIDO ESTUPENDO.
GRACIAS A TODOS

BUENO. EH... POR JUGAR
PASAD UNA BUENA R JUGAR.

NOCHE, PANDILLA.

iGRACIAS POR
VENIR. CHICOS!

VALE. MANANA TRAERE EL
JUEGO Y ALO MEJOR PODEMOS
JUGAR DURANTE EL ALMUERZO.

iPERFECTO!
iEMPECEMOS!

Y DESPUES DE LA
ESCUELA BUSCAREMOS
LA DIRECCION CHUNGA.

@ ALTO

JUEGA ahora la mision 3.

®



CAPITULO %

NADIEQTEINECESTITAN
ESTTASSS{EORDOY
INGAVATESSSINADAS

MAS TARDE

UGGHHH...
PARA YA...

®

DUERNE, FilL. (10
TE WEIATES,

(00 VALE LA PR

VENGA, FIL. A VER

ESA SONRISA. CONFIANEN TI
PARA QUE LOS
ENTRETENGAS.

@QUEE CIEY FINEESSS, Fill,

ESTA MANANA SE ME HA OCURRIDO
UNA COSA SOBRE EL CODIGO.

OYE.FIL, ¢ME DEJAS
VEREL JUEGO?

ALTO

NO JUEGUES ninguna mision todavia.

Una de tus cartas de secreto explica como encontrar la
hoja de reglas oculta. Cuando la tengas, lee la pagina 22.
Comprueba las cartas de mision 1, 2 y 3 para
asegurarte de haber recuperado todas las
cartas de secreto que proporcionan.

Si necesitas una pista, lee la pagina 21.
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CAPITULS €

VALE, GENTE. HE ENCONTRADO
NUESTRA DIRECCION
MISTERIOSA. ¢éQUEREIS QUE
OS LLEVE HASTA ALLI?

¢QUE? NO. HAY QUE
ECHAR UN VISTAZO
Y PLANTARLE CARA.

¢Y STES UNA
TRAMPA?

&Y SINOS OLVIDAMOS
DEL TEMA? IGUAL ES
TENNNIITIAIEERSONA UNA CHORRADA.
(TSTERIOSA VA
AGEVELAR TV

¢UNA TRAMPA? ESTO NO
ES UNA PELL ALGUIEN
DEJO ESANOTA Y
NOS DEBE ALGUNAS A

EXPLICACIONES.

NO PODEMOS ESCONDERNOS.
DEBEMOS AFRONTAR

ESTO SINMIEDO. TIENE RAZON. iVENGA!

iVAMOS TODOS!

CONTINUA

NO JUEGUES ninguna mision todavia.
Lee la pagina 23.




CAPITULS ¢

SESTAS BIEN,
JENNI?
JENNNILIH
MIRAIQUE
CONT{EN]TA
EST, St SeWo
¢JENNL..?
T ENNITESTTA
BIEN!ISOIO)
ESJUNAJMALA
OBTEN el secreto 2. Si crees AHORA MISMO
haber encontrado la frase en cédigo que
contiene, ignora el resto de esta pagina y lee
la pagina 37. De lo contrario, sigue leyendo.
iNO PAS !
NO PASA NADA VOLVAMOS CON LOS CHICOS,
¢TE PARECE? CREO QUE AFIL
LE APETECE OTRA PARTIDA.

@ ALTO

JUEGA ahora la mision 6.

®



CAPITULS >

ESA MISMA NOCHE
UGH... DEJAME AYUDARTE,
BROCK. Y LUEGO TU
ME PODRAS AYUDAR.

CONTINUA

NO JUEGUES ninguna misién todavia.
Lee la pagina 25.




CAPITULS ¢

{ME OYE, SENOR
TUESDAY? CEH?

MI AMIGO NO QUIERE
DESHACERSE DEL
JUEGO HASTA QUE
LO TERMINEMOS.

(LA QUE?

iNO! ESO SERIA
DEMASIADO TARDE.

PARA ENTONCES, LA

INICIATIVA CIFRA ,
YA LO TENDRA. ESCUCHAME, CHAVAL,

O LO LAMENTARAS.

¢ESO ES UNA AMENAZA?
PORQUE NO ME GUSTAN
LAS AMENAZAS.

TRAEMELO PRONTO.
YA SABES QUE )
HAY EN JUEGO. CONTINUA

NO JUEGUES ninguna misioén todavia.

Lee la pagina 27.




CAPITULS 9

iPSSST
I UN PAJARITO ME HA
0 !
PROTHNA DICHO QUE ESTA
ASIGNATURA TE CUESTA.

SINECESITAS AYUDA, TENGO
LA CLAVE DE RESPUESTAS
PARA EL EXAMEN DE HOY.

YA SABES. EL QUE
VALE EL DIEZ
POR CIENTO DE
NUESTRA NOTA.

OBTEN el secreto 12. Si crees AHORA MISMO
haber encontrado la frase en cédigo que
contiene, ignora el resto de esta pagina y lee
la pagina 35. De lo contrario, sigue leyendo.

AL DIA SIGUIENTE

®

@

VOY BIEN.
JESSIE.

BUENO, VALE.
DEJAME VER.

iEH, PROTHNA! VAMOS
A LA PIZZERIA.
¢TE APUNTAS?

ALTO

JUEGA ahora la misién 9.




CAPITULS 16

PARECE QUE AQUI
NO VIVE NADIE
DESDE HACE ANOS.
CLAAARO. TODAS LAS ALARMAS LA PUERTA ESTA CERRADA.
DE MI CABEZA ESTAN HACIENDO iTENDRE QUE ABRIRLA
NIINOO, NIINOO. DE UNA PATADA!
NO
NECESARIAMENTE.
SOLO HACE FALTA
LA COMBINACION.

NO JUEGUES ninguna mision todavia.

Cuando sepas la combinacidn, sigue sus instrucciones.
Si necesitas una pista, obtén el SECRETO 20. 10
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CAPITULS )

ESANOCHE

AL DIA SIGUIENTE

i¢TE HAN ROBADO?!
iDEBERIAMOS LLAMAR
A LA POLICIA!

PARA SER JUSTOS,
NOSOTROS NOS COLAMOS
AYER EN SU CASA.

iY NO IMPORTA, PORQUE
SE ADONDE HA 1DO!

NO JUEGUES ninguna misién todavia.

Una de tus cartas de secreto explica qué pagina tienes que
leer a continuacion. Si necesitas una pista, lee la pagina 33.




CAPITULS 12

ACCESO CONCEDIDO.
ENTREN, POR FAVOR.

;: OBTEN el secreto 19. No lo resuelvas todavia. I

APARTAOS. iQUEEE?! LQUIEN
ESUSTED?
¢DE DONDE
HA SALIDO?
VOLVED A CASA, CHICOS. iSIGAMOSLE!
NO VAIS A QUERER
METEROS EN ESTO.

NO JUEGUES ninguna misién todavia.

Cuando resuelvas el secreto 19, mira en su interior para
hallar el nimero en el cuadrado pequeio. Ve a ese nimero
de pagina. Si necesitas una pista, lee la pagina 31.

®
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CAPITULO I3

iHOLA, NINOS! LO

HABEIS HECHO MUY USTED ES EL DEL
BIEN HASTA AHORA. MERCADILLO!
CONF{O EN QUE MI JUEGO
DE MESA OS HAYA PREPARADO
ADECUADAMENTE.
DEBIA SABER SI ERAIS
s1. EL SENOR iPOR QUE DEIG ERAUNAPRUEBA. | gASTANTE FUERTES
TUEZ, AVUESTRO ESA EXTRANA NOTA Y LISTOS COMO PARA
SERVICIO. EN MI PUERTA? LLEGAR HASTA AQUA.
¢POR QUE? ¢Y QUIEN ES ESE AH, sf. EL OTRO TIPO.
OTRO TIPO?
HAGAMOS DE ESTO
OTRO JUEGO.
¢0S PARECE?
ENCONTRADLE Y
RESPONDERE A
TODAS VUESTRAS
PREGUNTAS.

OBTEN el secreto 13. Si crees AHORA MISMO
haber encontrado la frase en cédigo que

contiene, ignora el resto de esta pagina y lee @ ALTO

la pagina 36. De lo contrario, sigue leyendo. OBTEN el secreto 21 y luego JUEGA la misién 13.

: ¢



CAPITULS 1%

LAS DIFICULTADES FORJAN A Y LOS NINOS SON LOS
LOS MEJORES ESPIAS. QUIENES MEJORES APRENDICES.
LAS SUPERAN DEMUESTRAN UN VUESTRA MENTE ES MAS
TALENTO EXTRAORDINARIO. ABIERTA Y MALEABLE.
Y AHORA ES ) )
{ERES UN MONSTRUO! VUESTRO TURNO. OS HE TRAIDO DE INCOGNITO
: AL HOGAR DE UNA LIDER
¢QUE LE HICISTE
A S HISA? CRIMINAL. SE HA IDO
DE VACACIONES...
YO NO HICE NADA.
FUE ELLA QUIEN
DECIDIO. NECESITO INFORMACION
UTIL SOBRE ELLA.
ENCONTRADLA POR M.
AYUDADME A SALVAR

VIDAS Y OS SACARE DE PERO, SI NO ME AYUDAIS,

AQUI SANOS Y SALVOS. ESTAREIS SOLOS. SI
fre g LOGRAIS ESCAPAR, JAMAS

SI TENEIS EXITO, ) '
PASO EN EL CAMINO
HACIA LA GRANDE ZA.

ELEGIR UNA OPCION
Como grupo, hay que elegir una de estas opciones:
AYUDAR A TUEZ: Juega la mision 14.
ESCAPAR: Juega la mision 15.

VOSOTROS
DECID]S.

Independientemente de qué se escoja, tras preparar la mision, elige 1 habitacién por cada
2 misiones que se hayan ganado. Revela la primera ficha de pista del montén de cada habitacion
elegida que no contenga un enemigo ni una caja fuerte. Descarta todas las trampas que se revelen
de esta manera, ignorando sus efectos y sin activar las capacidades de los enemigos.

W
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VENID. OS LLEVARE
A CASA.

iUNA PRIMERA MISION MAGNIFICA, AGENTES!
iHOY HABEIS SALVADO MUCHAS VIDAS!

HAS GANADO LA CAMPANA

Ve a la PAGINA 41, donde encontraras
reglas adicionales.




iDEJENOS IR, POR FAVOR!

¢QUIEN OS HA PUES ENTONCES NO ME
ENVIADO? VALEIS PARA NADA.
ENCARGAOS DE ELLOS.
iYA SE LO HEMOS
DICHO!iEL
SENOR TUEZ!

HAS PERDIDO LA CAMPANA

Ve a la PAGINA 41, donde encontraras
reglas adicionales.

16



MISION 1 GANADA MISION 1 PERDIDA

Si has ganado la misién 1, empieza a leer por aqui. Si has perdido la misién 1, empieza a leer por aqui.
hd ¢COMO SABIA EL JUEGO v
__ QUE GANARIAMOS? {ESTE JUEGO IDIOTA
IPARECE COSA DE MAGIA! NOS HA MENTIDO!
BUENO, ERA
UN 50%
NO VOLVIAN HASTA
S NUEVE...
¢TUS PADRES SE LAS NUEV
HAN OLVIDADO VOY A MIRAR.
LAS LLAVES?
¢HOLA...? ¢QUEES
ESTO?

FIN DEL CAPITULO

OBTEN el secreto 1. Al final de cada capitulo, consulta el
diario de campana para ver qué hacer a continuacion.

17



OH, OH...

JIME ESTAS
TOMANDO
EL PELO!?

I1IGAAAAAAAAAHR!!!

ESTUPIDO,
ESTUPIDO!!

INO!  ¢QUEHAS
HECHO?

FIN DEL CAPITULO

Coge la carta de recurso verde (E) n.°1y
RETIRALA permanentemente del juego (no la
rompas; ponla debajo del mazo de secretos). No
podra volver a usarse durante esta campana.

18




PARECE QUE EL ANTERIOR ¢ CREEIS
iVAYA! PROPIETARIO NOS HA aQUSEIszFEIIC A? VE
DEJADO UN CODIGO PARA
DESCIFRAR. iQUE GUAY!

RECORDATORIO

Ganes o pierdas, no te olvides de obtener
todas las cartas de secreto indicadas en la
tarjeta de mision (en este caso, el secreto A).

HMMM... JEERIT, BSTR ESTO MOLA MUCHO, B W
ALOMEJOR... DISTRAGEION (10 PERO YO S16O DITEINCYIE

LES MRS CLVIDAR PENSANDO EN ESA “’"”E‘S'
T SSSBRET. NOTA DE LA PUERTA.

BUENO. ¢Y POR QUE UN  iRARITO ES LA PALABRA! ¢Y STLODEJAMOS
RARITO NOS HA DEJADO iVAYAMOS ALLT Y PARA MANANA? SE ESTA
UNA DIRECCION? ENTREMOS A PATADAS! HACIENDO TARDE.

BUENO, VALE.
PODEMOS IR DESPUES
DE LA ESCUELA.

19 .



Si ain no has leido la pagina 11, hazlo ahora.

Luego, vuelve a esta pagina y léela.

S1GO PENSANDO iLA CALLE ORCHID,

QUE DEBERIAMOS CLARO! LA CALLE HALPON

HABER LLAMADO SOLO ERA UN CODIGO.
A LA POLICIA.

PARECE ALGUN TIPO ¢DE VERAS QUE
DE TERMINAL DE VAMOS A COLARNOS

ORDENADOR... EN LA MANSION DE
UN DESCONOCIDO?

HACER SALTAR UNA ALARMA
ES UNA MANERA DE HABLAR
CON LA POLICHA.

iNO! NO ME ESTOY
COLANDO. SOLO ESTOY

PROBANDO ESTE... EHM... CHICOS?

QUIERE QUE JUGUEMOS
A UN VIDEOJUEGO.

O) ALTO

JUEGA ahora la mision 11.

20
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INSTRUCCIONES

Intenta encontrar la hoja de reglas oculta
usando la menor cantidad de pistas posible.
Cuando la encuentres, ve a la pagina 22.

PRIMERO, ME FIJE EN
QUE LOS siMBOLOS DEL
SECRETO 3 ERAN ROJOS.

La caTh TIENE VW
AW E o
Na7Bs
A PISTAN.°1

AST QUE BUSQUE TODOS LOS S{MBOLOS
Il” Cual es la frase en clave? |||| ROJOS EN CARTAS DE MISION Y
iCual es :

USE SUS LETRAS ASOCIADAS.

Q

w
eras recoger fichas de!

una
Jermite recoger, de
1 habitacion-
i ista que esté |
1 ficha de P q Y \

\\\ CERAPOAGP“}‘—?'DA: -

PERO AUN NOS FALTABA UN
SIMBOLO. ENTONCES RECORDE
bietivo d& \a partida cc_);\ts;sctjeee:‘ir;g?nder alapred 3 I.\‘ H A B E R V I S To U N S i M B o LO
?;ecatg:: ;Larse‘ézr;f:as . %\ac;aa‘rte superior de \a tar) g ROJO EN E L R EG L A M E NTO'
' \ 2%
\ B%
QY
er la ficha 8, \
"T‘ibg', Eeds

i v
oo, puedes e
esta g /401 monton

j e mision
pregunta €n una tarjetd d
- Una

0 grupo:
es pueden, €OMO
dares PUS - ecir en VOZ
el de mision:
da!

acore tay
no alta su respues
_ cetns iconos N

<
)
Si han acertado todos 108 ugadore

CON TODOS ESOS simBoLOS

OBTUVE EL SIGUIENTE
TEXTO: “FALSO FONDO”.
Examina el fondo de TU caja del juego
para hallar el compartimento oculto
y la hoja de reglas que contiene.

iCON LO QUE MIRE DENTRO DE
LA CAJA Y VI QUE TENIA UN
21

COMPARTIMENTO OCULTO!




iTACHAN! iLA HOJA DE
REGLAS QUE FALTABA!
ESTO ES ALUCINANTE.

TRAS LEER ESTO. PARECE QUE
ESTAS NUEVAS PIEZAS HACEN
LA PARTIDA MAS DIFICIL.

OH. GENIAL. OTRO
DESAFfo.

§
i

RINGIENDO?
EL RSO,

&

iPROBEMOSLO!

AH...ST...
MOLA.

LEE la hoja de reglas oculta y
luego JUEGA la misién 4.

22



SABES QUE ESTAES LA

CALLE HALPERN Y NO LA
CALLE HALPON, ¢VERDAD? AGH. CRE1A HABER
ENCONTRADO EL
LUGAR CORRECTO.
TENIA GANAS DE DARLE
UN BUEN SUSTO A
NUESTRO ACOSADOR.
) ¢COMO TE VA
DIRIA QUE NO EXISTE  pyp g yaya. saLGUIEN A CLASES DE
NINCUNA CALLE QUIERE PIZZA? ME HISTORIA? UGH. LAS oplo.
LLAMADA HALPON.
MUERO DE HAMBRE.
iES TODO MEMORIZAR FECHAS AL NO TE PREOCUPES. HE TRAIDO
AZAR Y SE ME DA FATAL! LA MEDICINA PERFECTA PARA SELLAMA
SINO SACO UN SOBRESALIENTE. SOSEGAR TU MENTE. LA CLAVE.
MLS PADRES ME MATARAN.

@ ALTO

JUEGA ahora la misién 5.

- ®



LOGRO CONSEGUIDO

@ LOGRO NO CONSEGUIDO

Sino tienes el logro de Jenni,
empieza a leer por aqui.

Si tienes el logro de Jenni,
empieza a leer por aqui.

N v
OTRO SECRETO. BUENO., {QUE
SUPONGO QUE ES
MEJOR SABERLO QUE
TENERLO ESCONDIDO.
. ¢ME PUEDO LLEVAR
| )
i ESTE CODIGO A
: CASA PARA INTENTAR
DESCIFRARLO
ESTA NOCHE?
CLARO.
¢A QUE MOLARIA SI TODO ’
ESTO NOS LLEVARA HASTA JE. si, SEGURO. NOS
UN TESORO DE VERDAD? VEMOS MANANA.

. 24



¢COMO TE HAS HECHO
ESE CORTEENLA
FRENTE, BROCK?

OH. ME CAf DE LA
BICI AYER POR LA
NOCHE. NO ES NADA.

NO ME DESPRENDERE DE EL

POR MENOS DE 200 DOLARES.

PROBABLEMENTE
VALGA EL DOBLE.

iBUENA OBSERVACION!
YO TAMBIEN QUIERO
VER COMO TERMINA.

. ®

OYE. FIL. ST QUIERES UN POCO
DE PASTA, CONOZCO A UN
TIPO QUE COMPRA JUGUETES
Y JUEGOS ANTIGUOS.

POR FAVOR, FIL. NO VENDAS
EL JUEGO HASTA QUE LO
TERMINEMOS. iQUIERO VER
TODOS LOS SECRETOS!

iPUES ENTONCES
AVANCEMOS UN POCO!

¢0S HE DICHO LO

DEL SECRETO 6?

ALTO

JUEGA ahora la mision 7.

@




iSOY LA PEOR ESTUDIANTE
DE HISTORIA QUE
HA EXISTIDO!

ESPERAD... A NADIE MAS LE EXTRANA
QUE ESTA MISMA PREGUNTA ESTUVIERA
EN MI EXAMEN DE HISTORIA?

ALGUIEN SE RIE
DE NOSOTROS.

IAAAHHHHH!

SI VOLVEMOS A ESE MERCADILLO,
A LO MEJOR OBTENEMOS
ALGUNAS RESPUESTAS.

FIN DEL CAPITULO

Coge la carta de recurso amarilla (@§) n.°1y
RETIRALA permanentemente del juego (no la
rompas; ponla debajo del mazo de secretos).
No podra volver a usarse
durante esta campana.
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NO PUEDO HACER ESTO.

NO SOY UN LADRON. UHM. écOMO TE
VA, COLEGA?

OBTEN el secreto 5. Si crees AHORA MISMO
haber encontrado la frase en cédigo que
contiene, ignora el resto de esta pagina y lee
la pagina 38. De lo contrario, sigue leyendo.

@

OH. HEY, BROCK.

AH...HOLA.

ESTOY BIEN.

BUSQUEMOS A LA
CHICAS, éVALE?

QUE ESE TIPO DURO
SEA QUIEN HAGA EL
TRABAJO SUCIO.

ALTO

JUEGA ahora la mision 8.

CO

EL



AL MENOS HE ACERTADO UNA
PREGUNTA DEL EXAMEN, PERO ¢POR QUE?
ESTO EMPIEZA A DAR MAL ROLLO.

Si hiciste trampa en la mision 9 buscando la respuesta
en internet y tienes el logro de Prothna, pierdes ese
logro (tachalo del diario de campana). Esto sigue
contando como una victoria en el registro de capitulos.

¢COMO SABE ESTE JUEGO
QUE ACABO DE TENER UN AHORA QUE LO DICES, ALGUNAS
EXAMEN SOBRE PRESIDENTES DE ESTAS MISIONES TAMBIEN
DE LOS EE. UU.? PARECEN SABER COSAS DE Mi.
sf...ES MUY RARO. CREO QUE
DEBERIAMOS VOLVER A ESE EPATADA A LA PATADA A LA

MERCADILLO PARA OBTENER PUERTA? PUERTA.

UNAS CUANTAS RESPUESTAS.

. 28



iMIRAD! iOTRA LA HAN DEJADO AQUT

TARJETA DE MISIION PARA NOSOTROS.
DE LA CLAVEL JUGUEMOSLA.
0 PODRIAMOS, YA SABEIS, NO SOMOS TRAMPOSOS.
MIRAR DIRECTAMENTE HAGAMOSLO
LA RESPUESTA. SEGURO CORRECTAMENTE.
QUE NOS DICE COMO
ABRIR LA CAJA FUERTE.

@ ALTO

JUEGA ahora la misién 10.

. ®



iESTAMISIONES ¢POR QUE ESTAMOS FISGONEANDO

IMPOSIBLE! ¢éQUE ESTAMOS EN LA CASA DE UN DESCONOCIDO?
HACIENDO AQUI? ES COMO EL PRINCIPIO DE
UNA PELICULA DE TERROR...
DEBERIAMOS IRNOS.
. \(\\(\‘r\\-
\R :
IJENNI!
iEESTAS
BIEN?!
si.
TRANQUILA.
ESPERO QUE NO TE HAYAS
LASTIMADO. NOS QUEDA
MUCHO TRABAJO POR HACER.

FIN DEL CAPITULO

Coge la carta de recurso violeta (eo) n.° 1y
RETIRALA permanentemente del juego (no la
rompas; ponla debajo del mazo de secretos). No
podra volver a usarse durante esta campana.
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INSTRUCCIONES

ntenta resolver el secreto 19 con la menor cantidad de pistas
posible. Cuando lo hayas resuelto, ve al nimero de pagina
que aparece en el pequeiio cuadrado de ese componente.

Fundamentos de gifrado: Braille

i i 2 @ e0 00 00 00 00 €0 00 08 0@
iz rios pajes de sinbolos 48 & 35 08 0O ee Ce ee ee
Eisten o s oo el braille U o2 82 o6 38 33 33 €0 €0 oo

1a wida cotidiana, come

noen
igo morse

PISTAN.°1

El secreto 19 tiene que traducirse del braille al alfabeto
latino. Utiliza la clave del secreto 4 para traducirlo.

Tras pulsar en el teclado numérico ‘
los numeros que coinciden con las

letras, encontrais una rueda de cédigos -

en el interior de la caja fuerte.

< Im g8
S
_

PISTAN.° 3

Esto da «Dentro del tablero». La cinta que
recorre los bordes del tablero de juego puede
despegarse con facilidad. Tras quitarla de

los 4 lados, despliega el tablero de juego.

PISTAN.° 4

Encuentra la esquina del tablero de
juego que tiene un namero dentro de
; un pequeno cuadrado. Ve al numero
e R 2T de pagina indicado alli (34).
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OH, MI DULCE
ANGELITO.

¢QUE HACEIS AQUI? OS DIJE QUE OS
FUERAIS A CASA. NO QUIERO QUE OS
INVOLUCREIS EN ESTO COMO MI HIJA.

iTU ERES EL CULPABLE DE TODO!
iMALDITO MONSTRUO!

®

¢QUE ES LO QUE
TE HICIERON?

ELLA JUGO A LA
CLAVE Y LUEGO
SE ESCAPO EN

BUSCA DE cODIGOS.

ESPERABA
ENCONTRARLA
AQUI. PERO
ESTA..ESTA...

(©) _ FIN DEL CAPITULO
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INSTRUCCIONES

Intenta usar la menor cantidad de pistas posible para
hallar el niumero oculto en una de vuestras cartas
de secreto. Cuando lo encuentres, ve a esa pagina.

PISTAN.°1

0«
N < [P

A PISTA N.° 2

PISTA N.° 3

También hay una serie de letras subrayadas.
Utiliza la rueda de cédigos para descifrarlas.

ME ACORDE DE LA
NOTA QUE NOS DEJO
EL SENOR TUEZ.

CUANDO LA EXAMINE, ME FIJE
EN QUE LA DIRECCION ESTABA
SUBRAYADA. iERA UN CODIGO!

ALINEE LAS FLECHAS DE LA
RUEDA DE CODIGOS Y LA USE
PARA DESCIFRAR EL MENSAJE.

&

NS S
vV <D
N <D

iNO ERA LA CALLE HALPON,
SINO LA CALLE ORCHID!

PISTAN.° 4

«Pagina veinte». Ve a esa pagina.

Las letras son un c6digo para indicar

. ®




¢ENTRAMOS EL ORDENADOR D1JO: YO IRE PRIMERO.

POR LAS «ENTREN. POR FAVOR>.
BUENAS?

CREO QUE QUIEREN QUE
JUGUEMOS DE NUEVO. PERO.
ESTA VEZ, EN LA VIDA REAL.

O) ALTO

JUEGA ahora la mision 12.
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@ ST OP Si no sabias que la solucién del secreto 12 era «SIN TRAMPA», no leas esta
pagina. En vez de eso, vuelve a la pagina 9 y lee el resto de esa pagina. )

VAYA. ES .. PERO CREO QUE PASO.
TENTADOR... GRACIAS, JESSL.
AL DIA SIGUIENTE... Ayl si. ESTOY FRITA.
LO SIENTO, PROTHNA. NO HA SIDO POR ESO. ES SOLO
ESPERO NO HABERTE QUE SIGO MEZCLANDO LAS FECHAS
IMPEDIDO ESTUDIAR. Y LOS NOMBRES. MANANA LE

PEDIRE AYUDA AL PROFESOR.

PERO AHORA MISMO
NECESITO UNA DISTRACCION.

SENALA el logro de Prothna en el diario
de campafa. Luego JUEGA la mision 9.

ss é



@ STOP Si no sabias que la solucién del secreto 12 era «<EXPLICAR LO QUE SABES», no leas
esta pagina. En vez de eso, vuelve a la pagina 13 y lee el resto de esa pagina. )

CONOZCO A ESE OTRO ME DIJO QUE YO DEB{A
TIPO.LO VI LA NOCHE QUE CONSEGUIRLE LA CLAVE.
ME LA PEGUE EN BICI. ME DIJO QUE. SINO
LO HACIA, LA ROBARIA.
SUPONGO LO HA HECHO.
¢PARA QUE LA QUIERE? ¢Y POR YA TENTALS BASTANTES
QUE NO NOS DIJISTE NADA? PREOCUPACIONES Y PENSE
QUE SOLO 0S ASUSTARIA.

; OBTEN el secreto 11. \

e O - AYUDADME A ENCONTRARLO
A OB ONADO CO <
JUEGO POR ALGUN MOTIVO. Y 05 LO EXPLICARE TODO.

SENALA el logro de Brock en el diario de campana
y OBTEN el secreto 21. Luego JUEGA la mision 13.
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@ ALTO Sino sabias que la solucién del secreto 2 era «DISELO TODO», no leas esta
pagina. En vez de eso, vuelve a la pagina 6 y lee el resto de esa pagina. )

si. éNO FUE CUANDO TE SI... ESA. BUENO...
CONTE QUE ESTABA COLADA PUES, YO... SE LO
NO.NO ESTOY E ARA

SIEN POR DAVE BANNON? CONTE A RACHEL...

: {TE ACUERDAS DE

ESA FIESTA DEL

PASADO MARZO?

¢DE LA PARTIDA DE “CONTAREL.
VERDAD O RETO?
¢iQUE HICISTE

DEI? FUI UNA ESTUPIDA. LO SIENTO.
QUE! SENCILLAMENTE SE ME ESCAPO
Y... ME SIENTO FATAL.

UGH...NO PUEDO NI... ZQI&E:NSA?: ¢PODRIAMOS NO
' VOLVER A HABLAR DE
LO SIENTO TAAANTO, ESTO JAMAS? ME ESTA
PROTHNA. DANDO REPELUS.

SENALA el logro de Jenni en el diario de
campana. Luego JUEGA la misién 6.
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@ Si no sabias que la solucién del secreto 5 era «CONFIAR EN EL», no leas esta
ALTO i lves o stcinn 27 7 loo o o
pagina. En vez de eso, vuelve a la pagina 27 y lee el resto de esa pagina. )

YO0, AH...
>SUSPIRO«
ENUNCA TE HAS
SENTIDO COMO SI ESTE
NO FUERA TV SITIO?

ESTE JUEGO HA
ESTRECHADO NUESTRA

AMISTAD, Y ESO ME GUSTA...

SOLO QUIERO ESTAR A
GUSTO. SER DEL GRUPO.

¢Y ESO?

¢POR QUE ESTAIS
CONMIGO? SINO OS
HICIERA REIR, ¢SEGUIRIALS
QUERIENDOME CON
VOSOTROS?

ES DECIR. A VECES NI TAN
SIQUIERA QUIERO SALIR DE LA
CAMA. PIENSO: «¢PARA QUE?»

ES DIFICIL ESTAR
CONTENTO TODO EL RATO.

T10. A VECES YO ME SIENTO IGUAL.
CREO QUE TODOS LO HACEMOS.

PERO NO HACE FALTA QUE ESTES FELIZ.
O HACIENDONOS RER. O LO QUE SEA.

SOMOS AMIGOsS,
¢VALE?

SENALA el logro de Fil en el diario de
campafia. Luego JUEGA la misién 8.




TRES DIAS DESPUES ¢VOSOTROS? ¢HABEIS

VUELTO A POR Mi?
SUPONGO QUE HEMOS ) ,
APRENDIDO UNA O DOS PO NOE ST
COSAS POR EL CAMINO. TUEZ?
NI IDEA. NO LE HEMOS DEBO ENCONTRARLE ANTES DE
VISTO DESDE QUE QUE RECLUTE A MAS CRrioS.
RECHAZAMOS SU OFERTA. SI QUEREIS AYUDARME,
ME IRfA BIEN QUE ME
ECHARAN UNA MANO...

HAS GANADO LA CAMPANA

Ve a la PAGINA 41, donde encontraras reglas adicionales.
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iESTA CERRADA!

VAYA, VAYA, VAYA. (QUE INOS HAN TRAIDO A ESTE SITIO POR LA
TENEMOS AQUI? FUERZA! iPOR FAVOR, DEJENOS IR!
AH.
AST QUE ESPIAS.
SPERO QUE Si.
£0S GUSTO ESTAR ESPERO QUE Sl : .

AQUI? éESPIAR? ORQUE NO O
IREIS JAMAS.

HAS PERDIDO LA CAMPANA

Ve a la PAGINA 41, donde encontraras
reglas adicionales.




REGLAS

' POSCAMPANA

iFelicidades por completar la campafia! No era una tarea sencilla
y deberias sentirte orgulloso. Si bien la historia se ha terminado,
hemos incluido 24 misiones independientes que pondran a prueba
tus habilidades.

Aunque no forman parte de la historia principal, estas misiones adi-
cionales ofrecen nuevos cédigos por descifrar, secretos por revelar
y desafios completamente nuevos por superar. Son un poco mas

dificiles que una mision de campafia comun. CD Misién 1 )

Las misiones poscampafa estan divididas en varias categorias que
puedes jugar en cualquier orden, pero las misiones de una misma —
categoria si que deben jugarse por orden. Por ejemplo, puedes jugar (D Mision 2 )
la Misién de Numeros 1 inmediatamente después de la Mision de
Palabras 1, pero no podrds jugar la Misién de Palabras 3 hasta —
haber completado la Misién de Palabras 2 (independientemente de CD Mision 3 )
si la ganas o la pierdes).

Si se juega con menos de cuatro jugadores, se puede mirar el mapa CD Mision 4 )
que aparece en el dorso de |a tarjeta de mision antes de escoger un

personaje.

Algunas de estas misiones, como ocurria en las de campafa, pro- CD Mision 5 )
porcionaran cartas de secreto tras completarlas. Se gane o se
pierda, hay que conservar las misiones completadas junto con . ..

todos los secretos que hayan proporcionado para poder consul- J Misién 6
tarlas posteriormente (pueden escribirse en el diario de campafia

como recordatorio). No existe ninguna penalizacion o recompensa . xs

por ganar o perder estas misiones. (D Mision 7 )

Mientras resuelves misiones y secretos, tal vez descubras un puzle
mucho méas grande por resolver y que esta oculto dentro del juego. CI:I Mision 8 )

CARTAS DE LOGRO

Al comienzo de cada partida que transcurra en cualquier tablero
de juego rectangular grande (como el de la mansién), cada jugador
recibe una carta de logro especial, independientemente de si ese
personaje cumplio su logro durante la campafa. Consulta la pagina CD Mision 1 )
21 para ver qué carta de logro recibe cada personaje, asi como las
reglas para su uso.

CARTAS DE RECURSO PERDIDAS

Algunos efectos de la campafa quizas te obligaron a retirar cartas
del mazo de recursos. Todas las cartas perdidas durante la cam- Cl:l Mision 3 )
pafa se devuelven al mazo de recursos y pueden usarse en las
misiones poscampafia.

PASADIZO SECRETO

Cuando se juega una misién de poscampafia en el
tablero de juego de la mansion, las dos habitaciones
con el icono de pasadizo secreto estan adyacentes
entre ellas. Como todas las otras habitaciones adya-

(O misien2 )

(O misien4 )

. . Icono de
centes, los jugadores y los enemigos pueden moverse asadizo
entre estas habitaciones, las cuales ademas se consi- psecreto

deran cercanas entre ellas a efectos de capacidades.




(O misien1 )

(O misien2 )

(O ™ision3 )

(O ™isiona )

(O ™isions )

(O ™ision6 )

(O ™isien7 )

(O ™isions )

(O ™isions )

(O misien7 )

(O ™ision6 )

Mision5 )

)
PUEDE HABER LETRAS Y
sTMBOLOS PUEDEN REPRESE

!F_,

CREDITOS DEL JU

T

Disefo del juego llustracion de la caja
Corey Konieczka Chan Chau
llustraciones del comic Disefio gréfico

Andrew Rust-Mills David Ardila
de InkVoltage
Edicion de texto Revision de texto
Michael Hurley Andrea Dell'Agnese
& Julia Faeta
Disefo plastico Equipo de produccién
Michael Blomberg Tim Najmolhoda,

Liza Lundgren,
y Justin Anger

Revision de la
Traduccién al espafiol traduccion al espafiol

Alfred Moragas Aurora C. Mena

Pruebas de juego:

Dane Beltrami, Tony Bexley, Caitlin Bexley, Kathy Bishop, Jonathan
Bove, Shaun Boyke, Abigail Carpenter, Jacob Carpenter, Jonas
Carpenter, lon Caza, Jim Chen, Yu-Cheng Chang, James Connor,
Aaron Consentino, Caterina D'Agostini, Colby Dauch, Andrea
DellAgnese, Matthew Delude, Wes Divin, Richard A. Edwards, William
Edwards, Julia Faeta, Nathan Hajek, Jerry Hawthorne, Hannah
Hester, Grace Holdinghaus, Sarah Huhn, Annie Konieczka, Dan
Konieczka, Mat Konieczka, Shannon Konieczka, James Kniffen,
Tracy Krause, Cathy Kropp-Stewart, Bryan Kulczycki, Elizabeth
Lapidow, Mike Lei, Alanna Lewis, Kortnee Lewis, Scott Lewis,
Timothy Meyer, Matthew Newman, Zap Riecken, Garrett Russell,
Tana Russell, Brady Sadler, Riley Sadler, Andrew Schaff, Shellane
Shattuck, Niki Shults, Nathanael Sovitzky, Ulrich Sovitzky, Ronan
Sovitzky, Erica Spessot, Wade Stewart, Zach Tewalthomas, Jason
Walden, Kendall Wilkerson, Felix Yeh, Jonathan Ying

DESAFIO DE DESCODIFICACION

La Iniciativa Cifra siempre busca a los mejores aficionados a
la descodificacion de todo el mundo. {Descifrando una serie de
puzles y codigos cada vez mas dificiles, hasta "M personas

pueden

Para inscribiros gratuitamente en la competicion, enviad un

| eeeemTrsemTTsea

TM/® & ©2020 Unexpected Games. Gamegenic y el logotipo de Gamegenic son TM y
© Gamegenic GmbH, Alemania. Distribuido en espafol por Asmodee Spain, Petroleo
24, 28918 Leganés, Madrid, Espafia y Asmodee Chile, Roman Diaz 110, Providencia,
Santiago, Chile. Conserve esta informacion para su referencia. Los componentes de
la caja pueden variar de los mostrados. ATENCION: No apropiado para nifios menores
de 3 anos por contener piezas pequenas. Peligro de Asfixia.

MEROS DUPLICADOS. ALGVNGS
NTAR VARIOS CARACTERES.
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GANADO PERDIDO

PROTHNA

|
H SECRETOS HALLADOS

[@ Tras la mision 1: Lee la pagina 17. ’ ; .
pag ‘ (Escribe su ndmero a continuacion)

O O Capitulo 2: L ee |a pagina 2. - {

@ Tras la mision 2: Lee la pagina 19. ﬁ‘ = —

O O Capitulo 3: Lee la pagina 3. = =

[@ Tras la mision 3, si la has perdido, ‘
4 lee la pagina 18.

Capitulo 4: Lee la pagina 4. — 1 = -

0 0 Nota: Fijate en que muchos capitulos no f -
tienen ningun icono [@ debajo de ellos. Estos L—‘

capitulos se terminan tras jugar la mision.

™ ;='.'_-
3

RESUMEN DE CAMPAN#

Para empezar o continuar tu partida, sigue los siguientes pasos:

O O Capitulo 5: Lee la pagina b.

H O O Capitulo 6: Lee la pagina 6.

[@ Tras la mision 6, lee la pagina 24.

1. Inicio del capitulo: Busca la primera casilla sin tachar en el

Capitulo 7: Lee la pagina 7. . \ : .
registro de capitulos. Lee la pagina del comic especificada.

[ Sigue todas las instrucciones en esa pagina, incluido jugar
Capitulo 9: Lee la pagina 9. una mision, obtener secretos o leer otras paginas.

o 0O
O O Capitulo 8: Lee la pagina 8.
o 0O

& Tras la mision 9. si la has perdido 2. Tras la misién: Sefiala la casilla de Ganado o Perdido del regis-
lee la pagina 26’ Sila has Zanado' tro de capitulos. Luego, comprueba en el registro de capitulos
lee la pagina 8. ' si debes leer alguna otra pagina del cémic.

A continuacion, puedes empezar otro capitulo siguiendo el paso 1 que
se acaba de explicar o guardar el juego para volver a jugar otro dfa.

O O Capitulo 11: Lee la pagina 11. RE SUMEN DE TURN o

O O Capitulo 12: Lee la pagina 12.

O O Capitulo 10: Lee la pagina 10.

En tu turno, realiza los siguientes pasos:

[@ Tras la mision 12, si la has perdido,

lee la pagina 30. 1. Acciones: Realiza una o dos acciones, que pueden ser cual-
quiera de las siguientes:
O O Capitulo 13: Lee la pagina 13.
""""""""""""""""""""""""""""""""""" [}] Usar una carta de accién: Juega una carta de tu mano
@ Tras la mision 13, lee la pagina 32. sobre una carta de accion para resolver su capacidad. El
valor de tu carta debe ser mayor que el de la carta que hay
O O capitulo 14: Lee la pagina 14. en lo alto del montén de esa carta de accion.
Después de la misién 14, lee la pagina [J Usar tu accién especial: Descarta dos cartas de tu' mano
que coincida con lo ocurrido: para usar la accion especial de tu personaje.
@ Mision 14 ganada: Lee la pagina 15. 2. Completar la mano: Roba cartas del mazo de recursos hasta
@ Mision 14 perdida: Lee la pagina 16. tener cuatro cartas en tu mano. Esto es opcional cuando se
@ Misién 15 ganada: Lee la pagina 39. estd en peligro.

@ Mision 15 perdida: Lee la pagina 40.

Visita unexpectedgames.com/the-initiative-support para imprimir mas copias de este diario de campafia.




