Reglamento

A las orillas del limbo, si se mira a través de las ranuras de la mascara funeraria, se puede vislumbrar el brillo que emana
del otro lado de las aguas. Ahi a tan solo un viaje en barca, se encuentra la felicidad eterna. En la Tierra, los mortales
tienen infinitos nombres para este lugar, pero aqui se conoce como las tierras del mas alla.

Vosotros, los guias de almas, habéis viajado hasta las orillas de las tierras del mas alla infinitas veces, pero nunca se os
ha permitido poner un pie en ellas. En su lugar, se os ha encomendado una tarea eterna: llevar hasta allia las almas que
merezcan tal privilegio. Afio tras afio, siglo tras siglo, hasta que los dioses decidan liberaros de este cometido.

Sin embargo, existe un atajo, una promesa de liberacion. Las voces oscuras aseguran que, si se consigue infiltrar la suficiente
cantidad de demonios en las tierras del mas alla, una nueva orden tomaré el poder, una orden maligna que os permitiria
enfrar en estas tierras celestiales mucho antes de lo que imaginabais.

En todo el tiempo que llevais sirviendo como guias de almas, nunca se os habia presentado esta oportunidad. La situacion os
envuelve en dudas: jcaeréis en la tentacién y aceptaréis el trato? ;Lo habran aceptado ya los demas?
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Contenido y preparacion

Si sois 4 jugadores, tendréis que llevar a cabo ciertos cambios en la preparacién
y en el desarrollo de la partida. Si es vuestro caso, leed los recuadros verdes
de este reglamento para saber qué tenéis que modificar.

Elegid un set de cartas
de Don (si es vuestra
primera partida, os
recomendamos el set I).

Colocad las 10 cartas
del set bocarriba al
lado de las barcas, al
alcance de todos.

- Mas‘t".ara - - Garra vidente -

Si sois 4 jugadores,
utilizad el set de
cartas de Don especial
para 4 jugadores.

Colocad las 17 voces al
lado de las barcas.

Otra alternativa es colocar
las voces directamente
sobre las barcas. Poned

Colocad las 2 primeras barcas (marcadas con un [ en la tantas como se indican.
esquina inferior izquierda) en el centro de la mesa.

Colocad las

3 madscaras al lado
de las barcas.

Dejad las 4 barcas restantes '
a un lado. No las utilizaréis - -
hasta las rondas II y III.




Tomad cada uno » 3 ) Elegid a un jugador al azar y
1 ficha de Voto. ) entregadle la Moneda del liderazgo.

€ero

Barajad las 12 almas y formad un mazo con ellas
bocabajo. Las almas pueden ser verdes, rojas y azules,
y pueden reconocerse por el simbolo del circulo.

Barajad los 12 demonios y formad un mazo con ellos bocabajo.
Los demonios también pueden ser verdes, rojos y azules, y
pueden reconocerse, en este caso, por el simbolo de la estrella.

Separad la carta del Yaesther. Cuando > ’,(‘ Wi
P

sedis 5 o 7 jugadores, devolvedlo a la caja: ‘}é‘
n

no lo utilizaréis durante la partida. A

A partir de los mazos de las Almas y de los Demonios (y la carta del Yaesther), cread el mazo de las
Facciones con las cartas bocabajo. El nimero de pasajeros del mazo de las Facciones debe ser
igual al ndmero de jugadores:

Ne de

T Almas Demonios Yaesther

4 jugadores: cread el mazo de las Sombras.
Formad un cuarto mazo con 3 almas y 3 demonios aleatorios. Después,
barajad el mazo de las Sombras y colocadlo al lado de las barcas.




Barajad el mazo de las Facciones y repartid una carta a cada jugador. El tipo de pasajero que os
toque determinard vuestra faccion.

Guias de almas

Quienes recibdis un alma trabajaréis en equipo con el resto de los guias de
almas para conseguir llevar tantas almas a las tierras del mas alld como podais.

Quienes recibdis un demonio trabajaréis en secreto con el resto de los
contrabandistas para conseguir infiltrar demonios en las tierras del mis alld.

Quien reciba al malvado Yaesther jugara en solitario y tendra
que asegurarse de que llegue una cantidad equilibrada de almas y
demonios a las tierras del més alld, asi como evitar que las otras
dos facciones se lleven demasiados puntos de bonificacién.

Tres rondas, tres pasajeros

Repartid 1 carta del mazo de las Almas a cada jugador. Después, repartid 1 carta del mazo de los
Demonios a cada jugador. Devolved las cartas restantes a la caja. Cada uno deberia tener ahora
3 pasajeros en total, uno para cada ronda de la partida.

Por ejemplo: los guias de almas
tienen 2 almas y 1 demonio.

NOTA: utilizaréis las 3 cartas de Pasajero durante la partida y podréis jugarlas
en el orden que queriis. El pasajero obtenido del mazo de las Facciones no
tiene un papel especial durante la partida por provenir de ese mazo.
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La mirada del demonio

Si sois 4 jugadores, saltaos este paso.

Ahora, los contrabandistas de demonios debéis revelaros vuestra identidad, pero sin que se enteren los
guias de almas ni el Yaesther. Podréis hacerlo mediante el ritual de la mirada del demonio.

Para ello, todos cerraréis los ojos y os los taparéis con las manos. El jugador que tenga mas edad contara
del 3 al 1 y dird: «<Contrabandistas de demonios, reconoceos». En ese momento, los contrabandis-
tas abriréis los ojos y veréis al resto de los contrabandistas; tendréis unos 8 segundos para reconoceros.
Cuando el mismo jugador (sea este un contrabandista o no) diga «Volved a cerrar los ojos», volvera a
contar del 3 al 1 y finalizar3 el ritual con la frase «Abrid todos los ojos>».

iYa estais preparados para jugar!

La Moneda del liderazgo

Quien tiene la Moneda del liderazgo adquiere una posicién mas poderosa
que la del resto, ya que sera el primero que coloque un pasajero al inicio de
la ronda. También tendrd el voto decisivo en caso de empate durante las
votaciones o el recuento de puntos final. Eso si: la persona poseedora de la
moneda puede cambiar de una ronda a otra.

Resumen y objetivo del juego

Pasajeros consta de 3 rondas de 3 fases cada una.

En cada ronda, tendréis que colocar un pasajero en una de las 2 barcas disponibles. Esto os otorgara
un don y cierto nimero de voces. Después deberéis realizar las acciones especiales que haydis obte-
nido con vuestro don. Finalmente, utilizaréis el poder de vuestras voces para votar qué barca serd
la que zarpe y lleve a sus correspondientes pasajeros hacia las tierras del mds alla.

Una vez haydis jugado las 3 rondas, 3 barcas habran llegado a las tierras del mas alld, momento en
el que revelaréis todos los pasajeros y dard comienzo el recuento de puntos final. Para ello, conta-
réis todas las almas y todos los demonios junto con los puntos de bonificacién que cada faccién haya
podido obtener al colocar, habilmente, un pasajero del color correcto en el espacio correcto (ver
pags. 9-10). La faccién que obtenga mds puntos gana la partida.

En Pasajeros necesitaréis pensar muy bien qué informacién queréis compartir y cudndo. En vuestras
manos estd decidir en quién confiar, cudndo os tiraréis un farol y cudndo serd que os quedéis callados.
Desvelar informacién de mas puede traer problemas a vuestra faccion, pero no compartir la informa-
ci6én necesaria también puede hacer que perdais puntos de bonificacién esenciales para ganar.




Como jugar

Fase 1: Colocar un pasajero

4 jugadores: colocar un pasajero de las Sombras

Antes de empezar la ronda, el jugador que esté sentado a la derecha del portador de la Moneda
del liderazgo coloca la carta superior del mazo de las Sombras en el espacio que elija de la
barca que elija. Después, el jugador que esté sentado a la derecha de este coloca la nueva carta
superior del mazo de las Sombras en uno de los espacios de la otra barca. Mantened estas cartas
bocabajo. No recopiléis los dones o las voces al colocar los pasajeros de las Sombras.

Empezando por el jugador que tenga la Moneda del liderazgo, y siempre en el sentido de las agujas
del reloj, colocad bocabajo por turnos uno de vuestros pasajeros en uno de los espacios disponibles
en cualquiera de las dos barcas.

Tomad el don y tantas voces como corresponda en dicho espacio y colocadlas delante de vosotros.
Tanto el don como la cantidad de voces que tengdis es informacién visible para todos los demis.

Esta primera fase termina cuando todos haydis colocado 1 pasajero.

iImportante! Con 4, 5 o 6 jugadores, podréis colocar un maximo de 3 pasajeros por barca.

Durante esta ronda, tenéis total libertad para informar al resto sobre el color y el tipo de pasajero
que habéis colocado, pero todo lo que digdis no tiene por qué ser verdad. En algunas ocasiones, es
mejor no decir nada.

Colocar un pasajero en este espacio os No se puede colocar una carta en un
otorga el don de la Mdscara y 2 voces. espacio ocupado por otro pasajero.

- Mascara -
-

Coloca una méseara sobre un pasifero ¢ jueg
Flcolor de este pasajeroes ahorael
“nismo que el de laméscara.

o




Fase 2: Utilizar los dones

En esta segunda fase, utilizaréis los dones que hayais obtenido en orden ascendente: es decir, empe-
zard quien tenga la carta de Don con el nimero mads bajo, seguido por el que tenga el siguiente
numero mas bajo, y asi sucesivamente. Cuando sea vuestro turno, realizad la accién especial que esté
descrita en vuestra carta. Esta fase termina cuando el don con el numero mas alto haya sido utilizado
por el dltimo jugador.

- Chromatis - =0 i - Mascara - -
g a Mano de Fitima - - Pergamino - > ~Moneda del liderazgo -
Elige un colory dilo en vozalta (m_vu/awl/ve:] o o Coloca una maseara sobre un pasajero en ju g &
El resto de los jugadores deben confesar cué Echa un vistazo a uno de los :

- El color de este pasajero s ahora el Entrega la Moned: i
pasajeros de ese color tienen en la mano. pasajeros en juego. Intercambia la posicion a del liderazgo

l : mismo que el de la méscara. aotro j . ,
de 2 pasajeros en juego. - ro jugador que no seas i,

Ejemplo de una partida de 5 jugadores

El jugador que tiene el don Chromatis va en primer lugar y realiza la accién descrita en la carta. A este
le sigue el jugador que tiene la Mano de Fatima, después el del Pergamino y, posteriormente, el de la
Mascara. La fase termina cuando el tiltimo jugador lleve a cabo la accién de la Moneda del liderazgo.

Las barcas y los pasajeros que juguéis en la ronda actual se consideran
«en juego», mientras que las barcas (y sus pasajeros) que ganaron los
votos en rondas anteriores estan «en las tierras del mas alla .

Fase 3: Votacion

Todos tendréis que usar vuestra ficha de Voto para votar
en secreto si queréis que sea la barca del cuervo o la barca
del lobo la que cruce hacia las tierras del mis alld. El juga-
dor que tenga la Moneda del liderazgo utiliza esta en vez
de la ficha de Voto.

Para ello, tomad vuestra ficha de Voto, dejad la opcién
que elijis bocarriba sobre la palma de la mano, cerradla y
extendedla hasta el centro de la mesa.

Cuando todos hayais votado, abrid la mano a la vez para
revelar vuestros votos.




Resolver la votacion

Sumad todas las voces de quienes hayadis votado por la barca del cuervo.
Sumad todas las voces de quienes haydis votado por la barca del lobo.

La barca que haya obtenido un mayor nimero de voces gana la votacion y se coloca en el lado dere-
cho de la mesa o, lo que es lo mismo, en las tierras del més alld. Si ambas barcas obtienen el mismo
numero de voces, la barca elegida por el jugador que tiene la Moneda del liderazgo es la ganadora.

La barca de la ronda II se colocara por encima de la barca de la ronda I. Asimismo, la barca elegida
en la ronda III se colocard por encima de la barca de la ronda II.

La barca y los pasajeros que pierden la votacion se descartan junto con las mascaras.

Todas las cartas de ambas barcas se mantienen bocabajo. }
3 jugadores han votado por la

barca del cuervo. Su niimero
total de voces es de 4.

2 jugadores han votado por
la barca del lobo. Su niimero
total de voces es de 5.

Por lo tanto, la barca del lobo gana
la votacion y es la que zarpa hacia
las tierras del mds alld, mientras

que la barca del cuervo se descarta.

Todos los pasajeros
permanecen bocabajo.

Una nueva ronda

Colocad en el centro de la mesa las 2 nuevas barcas marcadas con el nimero correspondiente a
la siguiente ronda. Devolved todas las voces y dones al centro de la mesa. Dad comienzo a la
siguiente ronda, empezando por el jugador que tiene la Moneda del liderazgo.

Cuando la tercera barca llegue a las tierras del mis alla, revelad todos los pasajeros poniéndolos
bocarriba. Los pasajeros que hayan sido revelados previamente se mantienen como estin. Sumad
los puntos de las almas y los demonios.

Tened en cuenta que todos los pasajeros que lleven una mascara se consideran ahora
del color de esa mascara.




Recuento de puntos para los guias de almas

Cada alma que llegue a las tierras del mis alld vale 1 punto. Ademds, como guias de almas, conseguis
puntos de bonificaciéon por cada barca que lleve multiples almas del mismo color al otro lado:

1 punto de bonificacién por cada barca con 2 almas del mismo color en ella.
2 puntos de bonificacién por cada barca con 3 almas del mismo color en ella.

3 puntos de bonificacién por cada barca con 4 almas del mismo color en ella.

Con esta barca ganan 1 punto por el alma azul. |

SO DTN

verdes, por lo que ganan
3 (almas) + 2 (bonificacion) = 5 puntos

o~ - )

Gracias al efecto de la mdscara roja, esta barca tiene 2 almas rojas,

por lo que ganan 2 (almas) + 1 (bonificacién) = 3 puntos Los guias de almas

consiguen una
puntuacion final

Recuento de puntos para el Yaesther de puntos.

El Yaesther siempre puntda una cantidad fija de puntos que dependerd del nimero de jugadores.
« Partidas de 4 y 6 jugadores = 6,5 puntos
» Partidas de 8 jugadores = 8,5 puntos

El Yaesther no tiene que estar en las tierras del mas alld para ganar puntos. Para el recuento de pun-
tos, el Yaesther cuenta como alma y demonio, pero NO tiene color.




Recuento de puntos para los contrabandistas de demonios

Cada demonio que llegue a las tierras del mas alld vale 1 punto.

Como contrabandistas, los demonios os otorgan 1 punto de bonificacion por cada alma del
mismo color que tengan adyacentes, ya sea vertical u horizontalmente. Si no hay un pasajero
directamente adyacente, cruzad ese espacio en linea recta hasta el siguiente pasajero. NO obtenéis
puntos de bonificacién por demonios adyacentes.

Este demonio azul vale 1 punto.
El alma que estd adyacente es ahora
de color rojo por el efecto de la
madscara, por lo que este demonio no
genera puntos de bonificacion.

Este demonio verde obtiene 1 punto de
bonificacion al estar adyacente a un alma verde.
Por lo tanto, otorga un total de 2 puntos.

Este demonio rojo obtiene 2 puntos de
bonificacion: 1 por el alma roja que tiene

El Yaesther cuenta como
alma Y demonio. Por lo
tanto, otorga 1 punto a los

Los contrabandistas de
demonios consiguen
una puntuacion
final de7 puntos.

adyacente a su izquierda y otro por el alma

con la mdscara roja del barco de arriba. B b dhamtis

Romper empates

En casodeempate,lafaccion ala que pertenezca el jugador con la Moneda del liderazgo gana.
Si quien la tiene no pertenece a ninguna de las facciones empatadas, los guias de almas ganan.




Una ronda de juego

En esta ronda de ejemplo, vamos a analizar las acciones de 5 jugadores: Adridn, Belén, Clara,

Diego y Eva. Clara i Eva son las contrabandistas de demonios. Para entender este ejemplo, leed lo

ARERY VLS B <0 que piensan».

Colocar un pasajero (fase 1): Adrian tiene la Moneda del liderazgo, asi que
empieza la ronda colocando uno de los pasaje-
ros de su mano en la barca del cuervo. Toma la
carta de Brebaje y 3 voces. Ahora es el turno de
Belén, y asi sucesivamente.

«Sed sinceros conmigo,
eh. Recordad que
»  tengo el poder decisivo
' en la votacién».

. Adrian
«Quiero tener toda la influencia
posible en la votacion».

«jEstoy modo Sherlock
Holmes! Voy a descubrir
a los contrabandistas
sin problema».

5.Eva
«Igual Clara puede decirme
en secreto qué pasajero

R

)

tiene pensado jugar en la
siguiente ronda».

«Podéis confiar en mi, de
verdad. He puesto un alma
en la barca del lobo».

2.Belén
«Creo que podemos conseguir
algunos puntos de bonificacion si
luego coloco bien una mdscara».

«Venga, Belén, voy
a poner mi alma
al lado de la tuya,
confio en ti».

3.Clara
«Voy a intentar convencer a
Belén para ver si le pone la
mdscara a mi demonio».

«En las siguientes rondas, quiero
hacerme una idea de los colores que
estdn jugando los demds».

Garra vidente -

«No creo que debamos fiarnos de
Belén, pero bueno, aun asi voy a
colocar a mi pasajero al lado del suyo».




Utilizar los dones (fase 2): En orden numérico ascendente, uno por uno, los
jugadores van realizando la accién especial des-
crita en su carta de Don.

«jDecidme lo que
habéis jugado,
porfal».

- Brebaje -

Este don no concede ninguna
accion especia

Adrian
«La Pocion no me permite

realizar ninguna accion
especial en esta ronda».

«Vale, os informo de
que Eva ha jugado
un alma. Podéis
confiar en ella».

- Garra vidente -

>
Echa un vistazo a un pasajero
sin méscara en juego.

Clara
«Vale, mi compariera ha
jugado un demonio, por lo que
para las siguientes rondas le
quedan 1 alma y 1 demonio».

«jHora de confesar!
¢Cuantos pasajeros
azules tenéis?».

Diego
«Tengo 2 almas azules en la
mano. Necesito saber quién
tiene un demonio azul>.

«iElijo a Belén

y a Claral».

1 de los pasajeros de su mano:

«Voy a hacer que Clara
me ensefie una carta y asi

averiguo lo que puede jugar
en la siguiente ronda».

«Tengo un buen
presentimiento con
Clara. Me fio de ella».

- Mascara -

méseara sobre un pasai

Belén
«Colocaré la mdscara roja en el
pasajero de Clara y asi conseguiremos
puntos de bonificacion por las
almas del mismo color».




Votacion (fase 3): En secreto, cada jugador elige a qué barca quiere votar y
revela su voto una vez que todos tengan la decisién tomada.

Belén

Adrian ,
«Con la mdscara que le he puesto al
«Solo estoy seguro del alma que .
pasajero de Clara, creo que la barca

he puesto en la barca del cuervo». 2 oo
del lobo nos dard mds puntos».

«Parece que Clara

tiene un plan; creo Clara

«He conseguido
que voy a votar por la 8

barca del lobo». 18 que Belén le ponga
f } } la mdscara a mi

demonio, asi que voy
a votar la barca del
lobo, sin duda».

«He puesto mi inico demonio en la barca
del lobo, asi que votaré por la del cuervo».

Ambas barcas han recibido 5 voces,
pero Adridn, que tiene la Moneda
del liderazgo, rompe el empate con
su voto.

Asi, la barca del cuervo zarpa hacia
las tierras del m4s all4 (el lado dere-
cho de la mesa). La barca del lobo se
descarta.




Consejos para los guias de almas

Poned en duda las intenciones de los demads y vigilad atenta-
mente todas sus decisiones. ;Qué barca han elegido? ;Qué don?

Pensad bien cuindo compartir informacién verdadera sobre el
pasajero que habéis jugado. Si compartis informacién de mds
antes de tiempo, podriais estar beneficiando a los contraban-
distas. Sin embargo, si no compartis la informacién suficiente,
podriais dejar pasar puntos de bonificacion esenciales para ganar
la partida.

Consejos para los contrabandistas de demonios

« Vigilad atentamente qué hacen los demds contrabandistas. ;Qué pueden estar pla-
neando con el don que han elegido? ;Qué han dicho durante la ronda?

+ Intentad averiguar donde estin colocadas las almas y de
qué color son. {Situar vuestros demonios de manera inte-
ligente es lo mds importante!

Pese a que es bueno esconder vuestra alianza con los
demonios el mayor tiempo posible, vuestra faccién toda-
via puede ganar la partida aunque os desenmascaren a
uno o a todos los integrantes del equipo.

Consejos para el Yaesther

+ Intenta equilibrar el nimero de almas y demonios que cruzan el rio. Votar por la
barca correcta puede ser crucial.

Si hay confusién o dudas sobre los colores de los pasaje-
ros en juego, hay menos probabilidades de que las otras
dos facciones se lleven puntos de bonificacién. {Eso te
beneficial

Como el Yaesther no tiene color, este puede evitar que
ambas facciones se lleven puntos de bonificacién. Ana-
liza si te conviene que cruce a las tierras del m4s alld o no.




Sets de cartas de Don

Para que os familiaricéis con Pasajeros, os recomendamos jugar las primeras partidas con el set de
cartas de Don I.

Tan pronto como querdis o sepdis como funciona, podéis reemplazar las cartas de este set con las de
los sets II o I1I. Aseguraos de acordar qué set vais a utilizar antes de preparar la partida.

iPodéis incluso utilizar un set diferente para cada ronda! El nimero del set de cartas de Don no
tiene que ser el mismo que el de la ronda que vayiis a jugar.




En juego Ambas barcas y los pasajeros que se estin jugando en la ronda
actual.

Pasajeros Las almas, los demonios y el Yaesther.

Echar un vistazo En secreto, echa un vistazo a uno de los pasajeros en juego y, des-
pués, vuelve a dejarlo bocabajo.

Secreto No compartas informacién especifica con los demis.
Revelar Dale la vuelta a una carta de Pasajero para que todos puedan verla.
Silencio No puedes comunicarte con el resto de los jugadores.

Tierrasdelmdsalld  Se considera que todas las barcas que han ganado la votacion en ron-
das anteriores estan en las tierras del més alli. Ya no estin en juego.

Tipo Hay 3 tipos de pasajeros: almas, demonios y el Yaesther.

+  Confesar Si debes confesar, no puedes mentir ni tirarte un farol.

+  Pasajero de las Sombras Pasajero que se coloca a ciegas al inicio de la ronda.

Recordatorio

A menos que alguna accién especial diga lo contrario, los pasajeros deben permanecer
bocabajo hasta el recuento de puntos.

En partidas de 4, 5 y 6 jugadores, puede haber un maximo de 3 pasajeros por barca.
No puedes guardarte ninguna voz de una ronda para otra.

Cada mascara de color solo puede utilizarse una vez durante la partida.

El color de cada una de las méscaras reemplaza el color original del pasajero que la lleva.

El Yaesther es un demonio y un alma a la vez, y se lleva 1 punto por los guias de almas
o los contrabandistas de demonios si esta en las tierras del mas alla.

El Yaesther no tiene color, pero si puede adquirir uno si se le pone
encima una de las méscaras.

Traduccion al espaiiol: Laura Castro Trullén
Revision: Aurora Mena




