{OBSCURIO



Sabias que tenia que haber una razon por la que
esta biblioteca habia sido abandonada. La gente
desaparecia... otros se habian vuelto locos... pero se
decia que la biblioteca estaba llena de objetos magicos

y artefactos poderosos, y eso era suficiente para
convencer a unos Magos como tu y tus comparieros.

Ahora estas huyendo entre interminables filas de
estanterias, con un precioso Grimorio bajo el brazo, y
un terrible hechicero empenado en recuperar su tesoro
pisandote los talones. La propia biblioteca responde
a su maestro oscuro y hace todo lo que puede para
evitar que escapes de este laberinto con sus pasillos

Afortunadamente, el Grimorio puede guiarte hacia la
salida. Sus paginas muestran visiones fantasmagdaricas,
y la clave de la victoria es interpretarlas correctamente
con la ayuda de tus amigos.

¢ Pero son realmente tus amigos? ¢;Puedes confiar
en todos ellos? Tu instinto te dice que uno de vosotros
ha caido bajo el conjuro del brujo, y conspira en secreto
contra vosotros. jTen cuidado, o podrias terminar
vagando en este laberinto interminable para siempre!

interminables, puertas ocultas, escaleras moviles...

—=—%_{ Resumen del juego W

Obscurio es un juego cooperativo y asimetrico en el que cada jugador tiene un rol secreto. Los jugadores tratan de interpretar una serie de
imagenes para poder huir de la Biblioteca. Dependiendo de su rol, cada uno jugara de manera diferente.

El Grimorio es el Unico rol que es publico
a inicio de la partida. Este juega de manera
diferente ya que conoce la manera de salir de
la Biblioteca. El Grimorio también sabe quién
es el Traidor y su papel consiste en guiar a
Su equipo. El problema es que el jugador en
el rol de Grimorio no puede hablar (después
de todo no es mas que un libro) y debera
comunicarse Utiizando una serie de imagenes
y pistas visuales.

Victoria: El jugador con el rol de Grimorio
gana la partida con los silos
Leales logran salir de la Biblioteca. Sabe quién
es el Traidor, pero no debe proporcionar
pista alguna a los demas jugadores.

=~ Roles ——=

Los Leales mantienen en secreto
su rol durante la mayor parte de la partida y
deberan interpretar correctamente las pistas
que el jugador en el rol de Grimorio les
proporcione para elegir las puertas que les
conduciran a la salida de la Biblioteca.

Victoria: Los Leales ganan la
partida si logran salir de la Biblioteca.

El Traidor esta oculto entre los
desde el inicio de la partida. Su mision es la de
tratar de despistar a los demas tanto
como le sea posible sin que nadie le descubra.
El Traidor juega contra el jugador en el rol de
Grimorio y contra todos los , Y ganala
partida si estos jugadores pierden.

Nota: A no ser gue se mencione lo contrario,
cuando en el reglamento aparezca la palabra
Magos, nos estaremos refiiendo a todos
los jugadores (incluyendo a Traidor) pero
exceptuando al jugador en el rol de Grimorio.

Victoria: El Traidor gana en solitario si los
pierden todas sus fichas de Cohesion.

‘ % Nota: |as reglas que se detallan a continuacion son para partidas de 4 o mas jugadores. Si quieres jugar partidas de 2 o 3 jugadores,

consulta las variantes que encontraras en la pagina 11.
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~—="%_¢ Contenido y preparacion »—="— -~
—=—— Contenido —=
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2 fichas de Mariposa 84 cartas de llusion 1 Libro

p Py

7 cartas de Lealtad
(6x Leal y 1x Traidor)

SOCe208@

7 fichas de Personaje

1 tablero

1 indicador de Progreso

L

1 tarjetero plegable con un
marcador de Tiempo en el
reverso

2 filtros de Pasillo crepuscular

St

2 filtros de Neblina magica 1 reloj de arena 1 bolsa 14 fichas de Trampa
(de 60 segundos aproximadamente)
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30 fichas de Cohesion

! } 1 pieza de Sala evanescente
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— —— Preparacion — —
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4',", Grimorio Grimorio Grimorio

Principiante Experimentado Experto
Jugadores

NWhUO N

.=/ Coloca el tablero en el centro del drea de juego o Pon el indicador
de Progreso en la primera casilla.del marcador de Progreso que se encuentra
en la parte superior del tablero é

€=/ Hige quién jugaré en el papel de Grimorjo. Ese jugador recibe el Libro, las
fichas de Mariposa, el tarjetero v el reloj de arena . Barajalas cartas de llusion para
formar un mazo gue pondras, boca abajo, cerca del Libro . El jugador en el papel
de Grimorio roba 8 cartas de llusion y las pone, boca armba, en su tarjetero sin que
los demés jugadores puedan verlas. A continuacion, debera cerrar el tarjetero e

€2/ Cada uno de los demés jugadores elige 1 carta de Personaje junto a su
correspondiente ficha. A continuacion, ponen su carta frente a si, mientras dejan su
ficha de Personaje en el centro del tablero e Estos jugadores seran los

€2/ Coge la carta de Traidor y tantas cartas de Leal como haya en la
partida menos 1 (es decir, para 4 , coge 1 carta de Traidor y 3 cartas de
Leal). Bargja las cartas y reparte 1 a cada . Los deberan mirar en
secreto su carta de Lealtad y mantenerla en secreto. Uno de ellos sera el Traidor.

€&/ Deja las fichas de Trampa en el interior de Ia bolsa @),

€7 Elige un nivel de dificultad. Para tu primera partida te recomendamos la dificultad Grimorio Principiante. Coge tantas fichas de Cohesion como las
indicadas para el nivel de dificultad elegido vy el nimero de jugadores en la partida (incluyendo al jugador en el papel de Grimorio). En primer lugar, pon
el numero de fichas de Cohesion necesarias en la parte del marcador de Cohesion del tablero con el monstruo (la zona oscura) y, a continuacion, pon el

resto de las fichas en la zona de la izquierda del marcador de Cohesion (la zona clara)

@ Fichas en la zona oscura: 4 o 5 jugadores: 5/ 6 a 8 jugadores: 7
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(T Deja el resto de los componentes del juego en la caja.

iYa estas listo para jugar a Obscurio!
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Nota importante: Eljugador en el papel del Grimorio no puede hablar con los Magos. Tampoco podra gesticular, hacer mimica o emitir
sonidos o comentarios que puedan aportar pistas. Para comunicarse con los Magos, el Grimorio solo puede utilizar las fichas de Mariposa.

Una partida de Obscurio se juega en varios tumos. Cada turmo esta dividido en 5 pasos. En cada tumno, los deben resolver un acertijo (interpretar
las pistas del Grimorio) para hallar la puerta que les conducira a la siguiente Sala. Para escapar de la Biblioteca deberan cruzar con éxito 6 Salas.

< —— Paso 1: Preparacion del turno —— —

Cada Sala contiene varios obstaculos disefiados para evitar que los escapen
de la Biblioteca. Durante este paso deberas robar 1 0 mas fichas de Trampa de la bolsa y
ponerlas en la casilla adecuada del Libro.

.=/ Siempre debes robar al menos 1 ficha de Trampa en este paso, incluso en el primer
turno de la partida.

{22’ Dependiendo del tiempo que tardaron los en completar el turno anterior,
deberas robar fichas de Trampa adicionales. Toda ficha de Trampa que robes debera
resolverse durante este turno.

En la pagina 12 podras consultar los efectos de las fichas de Trampa.
— —— Paso 2: Preparacion del acertjjo — —

El Grimorio coge la primera carta de llusion del mazo y la mira (debe tener cuidado de que
ninguin jugador la pueda ver). Esa carta es la carta de Salida: los deben identificaria
de entre ofras muchas si quieren avanzar a la siguiente Sala. El Grimorio conserva la carta boca
abajo. Siempre y cuando el Paso 2 no haya terminado, el Grimorio puede mirar la carta de Salida.

A continuacion, el Grimorio roba otras 2 cartas de llusion y las pone boca arriba en el
Libro. Estas cartas serén las Paginas del Grimorio. El Grimorio senala 1 o 2 elementos
de estas paginas con la ayuda de las fichas de Mariposa. Estos elementos delben estar
relacionados de alguna manera con la carta de Salida para que los puedan deducir
e identificar cual es la carta de Salida. El Grimorio puede utilizar 1 sola ficha de Mariposa o
las 2, y puede repartirlas, como desee, en ambas paginas. Las fichas de Mariposa deben
colocarse en el interior de la carta que contiene el elemento al que estan apuntando.

El Grimorio también puede poner 1 ficha de Mariposa en la parte inferior de una Pagina.
Con ello indicara que la pista es toda la Pagina, y que esta relacionada con la carta de
Salida por su contenido, tema, color, etc.

Nota: Una vez puesta, una ficha de Mariposa no puede ser movida por nadie (ni por el
Grimorio, ni por ofro jugador).
Esmas, el Grimorio no puede Utilizar las 2 fichas de Mariposa para sefialar un mismo elemento.

Una vez que el Grimorio haya puesto las fichas de Mariposa que quiera, pondra la
carta de Salida boca abajo a su lado y mostrara el Libro a los , que podran hablar
libremente acerca de lo gue sefalan o no las fichas de Mariposa.
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Ejemplo: Durante el anterior tumno, los
terminaron sus acciones después de que el relo]
de arena alcanzara la casilla "+2". Como resultado,
deberan robar 3 fichas de Trampa en ese tuno (1 ficha

+2 adicionales). '

Carta de
Salida

Paginas del Libro del Grimorio

Ejemplo: En este ejemplo, el Grimorio decide
sefalar al mar que se encuentra en la pagina derecha
con una ficha de Mariposa ya que esta relacionado
con el agua que aparece en la carta de Salida. A
continuacion, el Grimorio pone su segunda ficha de
Mariposa sefalando la ventana circular ya que hay una
presente en la carta de Salida.




<>——Paso 3: Carfas del Traidor —=

Nota: El Grimorio debe tratar de que este paso se juegue sin problemas, pero no puede comentar las elecciones del Traidor, ni descubrir
para los demas la identidad de éste. No debe hablar con el Traidor, jy debe procurar mantener su anonimato!

® Fste paso se juega en 3 fases: @

Cuando el Grimorio lo ordenge, los cierran los ojos.

Nota: Es fundamental que todos los Magos cierren los ojos. No hacerlo se consideraria trampas, puesto que se descubriria
la identidad del Traidor.

El Grimorio le pide al Traidor que abra los 0jos. A continuacion, abre el tarjetero y le ensefia su contenido al Traidor. Allf
habora 8 cartas numeradas del 1 al 8. El objetivo del Traidor es confundir a los eligiendo cartas gque potencialmente se
parezcan a la carta de Salida, teniendo en cuenta los elementos que senalan las fichas de Mariposa en las Paginas del Libro.

El Traidor puede elegir una carta indicando su ndmero con los dedos. A continuacion, el Grimorio pone la carta elegida, boca
abajo, sobre la carta de Salida de ese turno y roba una nueva carta para reemplazarla.

El Traidor puede elegir una segunda carta siguiendo el mismo procedimiento. No olvides reemplazar la carta robada con una
nueva del mazo.

Por Ultimo, el Grimorio cierra el tarjetero.

Nota: No es obligatorio elegir cartas. El Traidor puede decidir no elegir cartas, en cuyo caso solo tiene que asentir con la
cabeza al jugador en el papel de Grimorio para indicarle que puede cerrar el tarjetero.

Una vez que el Grimorio haya cerrado el tarjetero, el Traidor cierra de nuevo los ojos, y cuando el Grimorio 1o
ordene, todos los jugadores abren sus 0jos.

Nota importante: Durante este paso, es muy importante que el Grimorio y el Traidor no proporcionen informacion alguna acerca de la
identidad del Traidor. El Grimorio no deberia dirigirse al Traidor por su nombre, ni girarse en su direccion al hablar. El Traidor deberia ir con
cuidado de no emitir sonido alguno, ya que los demas jugadores podrian deducir quién es.
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< —— Paso 4: Eleccion de una puerta ———

El Grimorio coge la carta de Salida, ademas de cualguier otra carta gue haya elegido el Traidor durante el paso anterior, y ahade tantas cartas del mazo de
cartas de llusion hasta tener un total de 6 cartas (las fichas de Trampa pueden alterar este total). A continuacion, el Grimorio bargja las cartas y las entrega a
los Magos.

Los Magos ponen las cartas, boca arriba, en los correspondientes espacios del tablero, numerados del 1 al 6. Estos espacios son las “Puertas”.

Durante este paso, los Magos deben encontrar la carta de Salida de este tumno de entre las demas cartas de llusion. Podran discutir las pistas que les
ha proporcionado el Grimorio (con sus fichas de Mariposa) y tratar de entender la relacion que tienen los elementos senalados con la carta de Salida.

Tan pronto se coloque la primera carta en el tablero, el Grimorio le da la vuelta al reloj de arena y 1o deja en la primera casilla del marcador de Tiempo
que se encuentra en la parte trasera del tarjetero. Si el reloj de arena se agota antes del final de este paso, el Grimorio volvera a darle la vuelta y 1o dejara
en la segunda casilla del marcador de Tiempo, repitiendo esto cada vez que se agote, pero avanzando el reloj de arena una posicion en el marcador. Es
importante que los Magos se decidan rapido, ya que asi deberan robar menos fichas de Trampa el turno siguiente.

Cuando un Mago piense que ha encontrado la carta de Salida (es decir, la carta que coincide con las pistas recibidas), debera poner su ficha de
Personaje delante de la Puerta correspondiente. Los Magos pueden cambiar de opinién y mover su ficha de Personaje de una Puerta a otra siempre y
cuando este paso no haya finalizado.

Los Magos pueden cooperar e incluso elegir Puertas diferentes y asf incrementar las oportunidades del grupo para encontrar la Puerta correcta. Hacer
esto es arriesgado, ya que el grupo perdera 1 ficha de Cohesion por cada Mago gue haya elegido una Puerta incorrecta.

e [ste paso puede terminar de dos maneras: e
€22/ Todos los Magos han elegido una Puerta y no quieren i €22/ El reloj de arena se agota estando en la Ultima casilla
cambiar de opinion. Para indicar eso le comunican al { del marcador de Tiempo. El Grimorio dice en voz alta

Grimorio gue este paso ha terminado. El reloj de arena | “i Tiempo!” y los Magos ya no podran poner sus fichas de
permanece en la casilla actual. { Personaje. Por cada Mago que no haya puesto su ficha
1 de Personaje en una Puerta, el grupo perdera fichas de
Cohesion tal y como si los Magos hubieran elegido una
Puerta incorrecta.

L4
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Ejemplo: En este ejemplo, el jugador
Aell piensa que las pistas que ha
dado el Grimorio hacen referencia a
la ventana y al azul oscuro de la carta
nimero 1. Por ello pone su ficha de
Personaje frente a su correspondiente
Puerta. El jugador Wemdl® elige poner
su ficha de Personaje en la Puerta
de la carta nimero 4 por la ventana
redonda y el agua que aparece en
su ilustracion. Por ofro lado, también
| quiere asegurarse de que alguien mas
i elige esa Puerta. Pero los jugadores . ‘ .

I Raejo v estan convencidos Péaginas del Libro del Grimorio
de que la Puerta correcta es la que se

corresponde con la carta ndmero 6 por
' la luna y las estrellas que aparecen en
su llustracion.
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Sihay al menos 1 ficha de Personaje en la Puerta de la carta
de Salida, el grupo avanzara una Sala en la Biblioteca. Desplaza
el indicador de Progreso una casilla en el marcador de Progreso.
Si el indicador de Progreso alcanza la Ultima casilla del marcador
de Progreso, la trampa especial de El Vigilante estara activa
durante el resto de la partida, tal y como aparece indicado en el
tablero. Puedes consultar los efectos de la trampa especial de
El Vigilante en la pagina 12. Si el indicador de Progreso ya se
encontraba en la ultima casilla del marcador de Progreso vy los
Magos tienen al menos 1 ficha de Cohesion, jla partida finaliza

con la victoria de los Magos y del Grimorio!

Al finalizar este paso, el Grimorio sefala la carta de Salida correcta de entre todas las cartas y realiza las siguientes comprobaciones para resolver este paso:

Cada Mago cuya ficha de Personale no se encuentre frente a una
Puerta, o bien se encuentre frente a una Puerta incorrecta (cualouier ofra
Puerta que no sea la correspondiente a la carta de Salida), refira 1 ficha de
Cohesion del marcador de Cohesion del tablero y la pone sobre su carta
de Persongie. Las fichas de Cohesion se retiran primero de la zona clara
de la izquierda del marcador de Cohesion hasta vaciarla. Una vez vacia, se
retiran de la zona oscura con el monstruo. Las fichas de Cohesion sobre las
cartas de Persongje solo sinven para levar la cuenta del nimero de Puertas
incomectas elegidas por cada Mago. Sise retirala Utima ficha de Cohesion
del tablero, los Magos se pierden en la Biblioteca, jy €l Traidor gana la
partidal Si nadie ha encontrado la carta de Sdlida, el grupo no avanza, por

lo que €l indicador de Progreso no se mueve por Su marcador.

Ejemplo: En este ejemplo, la carta de
Salida se encuentra en la Puerta nimero
4, Al menos 1 ficha de Personaje se
encuentra frente a esa Puerta, por lo
que el indicador de Progreso avanza
en su marcador y, a continuacion, cada
jugador que tuviera su ficha de Personaje
en una Puerta incorrecta retira 1 ficha de
Cohesion del marcador de Cohesion
y la deja sobre su carta de Personaje.
Los jugadores A, Rej® v
retiran 1 ficha de Cohesion cada uno.
El grupo pierde un total de 3 fichas de
Cohesion, pero al menos logran avanzar
a la siguiente Sala.




— —— Paso 5: Final del furno —— =

Descarta boca arriba, y a un lado del tablero, todas las cartas de llusion utilizadas este tumo. Devuelve todas las fichas de Trampa a la bolsa. Todos los
ponen su ficha de Personaje en el centro del tablero. A continuacion, procede con el siguiente tumo, comenzando por el Paso 1: Preparacion del tumo.

Realizar una Acusacion

Tan pronto como los jugadores retiren la Ultima ficha de Cohesion de la zona clara del marcador de Cohesion del tablero

durante el Paso 4, los

pueden comenzar a buscar al Traidor que se oculta en sus filas: comienza la fase de Acusacion.

El jugador en el papel del Grimorio No participa en esta fase. La fase de Acusacion se juega de la siguiente manera;

Dale la vuelta al reloj de arena. Los

eleccion que piensen que es el Traidor.

disponen de 1 minuto para debatir y tratar de descubrir quién, de entre todos ellos, es el Traidor.

Cuando se agote el reloj de arena, v a la de tres, los

senalan al mismo tiempo con el dedo al jugador de su

Cuenta el nimero de votos que haya recibido cada jugador. El jugador con més votos, o jugadores en caso de empate,
‘ es acusado de traicion y debera revelar su carta de Lealtad. Por cada jugador con una carta de Leal que haya sido
acusado de traicion, el grupo retira 2 fichas de Cohesion del tablero v las devuelve a la caja del juego.

€./ Si el Traidor no ha sido acusado, y todavia
quedan fichas de Cohesion, vuelve a jugar la fase
de Acusacion (dale la vuelta al reloj de arena, etc.).

{2/ Si el Traidor ha sido acusado vy todavia quedan
fichas de Cohesion, la partida pasa al siguiente turmo.
El Traidor retira su ficha de Personaje del tablero y,
de ahora en adelante y hasta el final de la partida,
s6lo podra participar en el Paso 3: Cartas del
Traidor. Tampoco podra participar en los debates
de los acerca de la Puerta que deben elegir.

Nota: Los jugadores Leales siguen participando en todos los pasos del tumno, incluso si son acusados erroneamente.

——="2 _<Final de la parfida o2

La partida puede terminar de dos maneras:

s, (7 Sieljuego indica avanzar el indicador de Progreso,

‘@%' pero éste ya se encuentra en la Ultima casilla del medidor

. de Progreso (que contiene 6 casillas) y los aun

conservan alguna ficha de Cohesion, los halbran
logrado escapar de la Biblioteca.

Los y el Grimorio ganan la partida y el
Traidor pierde.

f_{;; Si se retira la Ultima ficha de Cohesion de la zona
oscura del marcador de Cohesion, los se pierden
en la Biblioteca y el grupo se dispersa.

El Traidor gana la partida en solitario.




=%« Varianfe para 2 o 3 jugadores »==="— <~
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= —— 2y 3 jugadores ——— —- Partidas de 2 jugadores - —

No existe la figura del jugador Traidor en partidas En partidas de 2 jugadores, uno asumira el papel de
de 2 o 3 jugadores. Ignora toda regla 0 paso que Grimorio y otro el de Mago. El Mago comienza
tenga relacion con el Traidor. Por lo tanto: la partida con 2 fichas de Personaje: la suya y una

22 No utilices las cartas de Lealtad. - que hara las veces de comparnero. Deja las 2

Z.t fichas de Personaje en el centro del tablero. En el
ff Ignora el Paso 3 de cada tumo. Paso 4: Eleccidn de una Puerta, debera utilizar las
€/ Retira las fichas de Trampa de color 2 fichas de Persongje, y estas podran estar en la
morado de la partida. misma Puerta o en Puertas diferentes. Al final de
€/ Sdltate la fase de Acusacion.

este paso, si su ficha de Personaje ha elegido una
€22/ No pongas cartas de llusidn en el interior

Puerta incorrecta, debera retirar 2 fichas de Cohesion
del tablero. En cambio, si la ficha de Personaje de su
del tarjetero, aunque lo seguiras necesitando para el compariero fue la que €ligié una Puerta incorrecta, sdlo
marcador de Tiempo. retirara 1 ficha de Cohesién del tablero.
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—>x ¢ Fichas de Trampa »—=2——

Cada una de las Trampas tiene efecto en un paso determinado. Las Trampas hacen mas dificil que los

puedan escapar de la Biblioteca.

. Las Trampas de color marron afectan al Paso 2 .

+2:
Roba inmediatamente de la bolsa
2 fichas de Trampa adicionales.

Noche oscura:

El Grimorio debe descartar las
cartas de llusion de las Paginas
del Libro, asi como las fichas de
Meariposa, al inicio del Paso 3.

Magia neqra;

El Traidor puede elegir hasta 4 cartas de llusion del
tarjetero en lugar de sdlo 2.

Puerta oculta:

La carta de llusion de la Puerta
ndmero 4 no se revela y, por
tanto, pemanecera boca abao.
Los pueden elegira,
pero su contenido no se mostrara
hasta el final de este paso.

Sala peligrosa:

Al resolver el Paso 4, cuenta el nimero total de
Puertas incorrectas que los elijan vy retira
ese mismo ndmero de fichas de Cohesion del
tablero. Devuelve esas fichas a la caja del juego.

Pasillo crepuscular (filtros rojos):
El Grimorio debe poner los
fitros de Pasillo crepuscular en las
Paginas del Libro antes de colocar
sus fichas de Mariposa.

Union de mariposas:

El Grimorio debe poner ambas fichas
de Mariposa en la misma Pagina o en la
parte inferior de la misma Pagina.

Neblina mzigica:

El Grimorio debe poner los firos
de Neblina magica en las Paginas del
Libro antes de colocar sus fichas de
Mariposa, Solo podra sehdlar con sus
fichas de Mariposa los elementos que
Se encuentren en la zona fransparente.

Mariposa inferior:
El Grimorio debe poner a menos

ficha de Mariposa en la parte inferior de
una Pagina. Podra poner la otra ficha de

Mariposa donde quiera.

Espionaje:
El Grimorio debe ensenar la carta de Salida al Traidor antes de que
este Ultimo elija cartas de llusion del tarjetero.

Sala evanescente:

Pon la ficha de Sala evanescente en
elmarcador de Tiempo. Reemplazara
el marcador de Tiempo hasta el final
del tumo.

Gran salon:

El Grimorio afade 1 carta adicignal
del mazo (utiliza la Puerta ndmero é).

Puertas cerradas:
En lugar de revelar todas las cartas de lusion al mismo tiempo, los
deben revelarlas de una en una. Tan pronto como se revele
una Puerta, cada uno de los gque adn no haya puesto su ficha
de Personaje frente a una Puerta debera decidir si eliie 0 no esa Puerta
para su ficha. Si no pone su ficha en esa Puerta, ya no podra poneria
mas adelante en este mismo tumo. Cuando todos los hayan
puesto su ficha de Personaje, resuelve el Paso 4.

= —— Trampa especial: El Vigilante —

La trampa especial de El Vigilante no es una ficha de Trampa y estara activa durante cada tumo que se
juegue mientras el indicador de Progreso se encuentre en la Ulima casilla de su marcador. Cuando esta
no podran comunicarse entre s por Ningun medio. Es mas,

frampa se encuentre activa, los

Sin efecto:

Esta ficha no tiene ningdin efecto.

nada mas hayan decidido donde poner su ficha de Personaje, en lugar de ponera frente a una puerta,
cogeran su ficha y la mantendran en su mano. Cuando todos tengan su ficha en la mano, todos los
contaran hasta tres y pondran a la vez sus fichas frente a la Puerta que hayan elegido.

o 12 Avee




