Un juego de Arne aus dem Siepen para 2-4 personas a partir de 10 afios | Duracion de la partida: aprox. 20 min por participante

La tormenta arrecia y, al igual que tu, muchos vigjeros se estdn resguardando
en la posada, a las gfueras de la ciudad. Llevdis horas atrapados aqui dentro
Yy el caos reina en el local. De fondo se escuchan los golpes de las jarras de
cerveza, los dados rodando por las mesas de madera, y las monedas circulando
de mano en mano. En algun lugar de la posada, alguien toca un violin
desafinado. Se gyen cdnticos y risas por todas partes.

La unica persona que no parece disfrutar de la fiesta eres ti. Y con razon.
Cuando ibas de camino hacia el resguardo de las murallas de tu ciudad, una
banda de forgjidos te robo prdcticamente todo tu dinero_y, para colmo, te pillo

la tormenta. Estdas tristey con la ropa completamente empapada; y estds
desahogdandote con el duerio de la posada, con quien te quejas de tu mala suerte.

En la mesa que estd detrds de ti, un hombre con una capa desgastada gana
ronda tras ronda a un_juego de dados. No le habias visto nuncay empiezas a
sospechar que ha trucado los dados. Su monton de monedas de oro no hace
mds que crecer. Sin embargo, sus contrincantes no parecen tener las mismas
sospechas que tu, ya que después de cada ronda le dan palmadas en el hombro
de myy buen talantey le piden que invite a otra ronda de cervezas.

El duerio de la posada, un buen hombre de cara rechoncha, sacude la cabeza:

—Un dia el juego sera su perdicion —dice— pero no serd hoy. Nadie puede
echdrselo en cara.

—<cComo es posible? (Estd haciendo trampas?

El posadero mira a su alrededor y se inclina hacia ti.

—Escucha —dice finalmente—, creo que no te vendria mal un poco de suerte,
ast que te contaré algo. Se dice que ha comprado un elixir en el mercado negro
de Treos que, supuestamente, atrae la buena suerte. He oido por ahi que vale
20 monedas de oro, sin regateos.

Te parece una auténtica locura, pero estds viendo la buena suerte de ese

hombre con tus propios gjos y, taly como estds, no te queda otra que creerle.
Compruebas rdpidamente cudntas monedas te quedan en el bolsillo, pero solo
notas el tintineo de unas tristes monedas de bronce. El posadero te guinia un gjo.

—Mira, sé que el viejo molinero estd buscando a alguien que transporte un
saco de grano a cambio de una moneda de oro. No es que sea mucho, pero es
un comienzo...

Te vas a tus aposentos a descansar unas pocas horas mds_y, al amanecer,
abandonas la posada en busca de la buena suerte.

— Objetivo

184 cartas

Salid y explorad el mundo: completad misiones y misiones complementarias para conseguir el oro que necesitais antes

que los demas, porque équién sabe cuantos elixires de la suerte quedan todavia? La primera persona en conseguir las

20 monedas de oro necesarias gana la partida.

“— Contenido

Componentes de madera Componentes de carton

: 1 marcador de Oro
8 Ciudades

(de colores diferentes)

13

4 peones de Personaje
(1 por participante)

4 fichas de Oro
(1 por participante)

G }? Y{,.

4 fichas

9 fichas de
Lugar secreto

4 fichas solapa
(1 por participante)

Trigo
Ueva esta bolsa de irigo
una ciudad en otra regigy,

Y mx

48 misiones comunes
(12 por region)

4 misiones personales
(1 por participante)

24 misiones <
complementarias

48 cartas de 36 cartas de

Movimiento Movimiento
L
personales comunes sl de a i /
(12 por participante) e e

- apostar por el orden de los turnos
- planificar movimientos + asignar
fichas de Intriga
- descartar o devolver I carta restane
Maiana, Mediodia, Tarde  $ T |
« levar a cabo cada fase por orden de tuno
* cada movimiento: utilizar flechas o
tipo de camino.

. o [ después del movimiento: movera )
12 fi ; %W@emmm » i s s .
fichas de Intriga ) T . W ' s !
.. Tonterizos - = descartar todas las cartas
3 por participante i
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. . . Lo
4 tableros de Personaje (1 por parﬁc:pante) ’ : e e
: A ’ iy e
J ( q’v‘,’xﬁ"g ‘misién complementaria i 7
Podéis saliros del mapa y rodearlo por detrds cuando utilicéis una .
. \ / carta de Movimiento personal. Este efecto no aplica a los forajidos. Shlemeas
T \ R b e
b il - — Q) 20 monedas de oro
16 fichas de Arma N o\ D N e ——

5 Forajidos 4 piezas de Orden de turno

(4 fichas de 4 tipos diferentes)

4 cartas Resumen

20 acontecimientos



“— Preparacion

Preparad la partida tal y como se indica a continuacion. Cuando terminéis, devolved a
la caja cualquier componente que no hayais utilizado.

Parte central

{I:Tomad las 4 regiones con las caras de las ciudades de colores ‘@&@(@!@ bo-
carriba y colocadlas en la orientacién que querdis formando una cuadricula de
2 x 2 en la parte central para crear el mapa. Sentaos alrededor de la mesa de tal
forma que todos os encontréis frente a uno de los cuatro bordes del mapa (puede
haber mds de una persona frente al mismo borde).

|2 Colocad el marcador de Oro al lado del mapa.
{:5; En cada region, colocad los siguientes componentes en los espacios indicados:
a) 1 Ciudad en cada uno de los espacios con la formay el color correspondientes,

b) 1 Lugar secreto aleatorio, con la cara del oro bocarriba, en cada espacio @,

P NN

c) 1 Fortaleza en el espacio - que esté mas cerca del borde del mapa y, encima
de ella, tantas armas de 1 solo tipo como participantes haya en la partida,

. . D .
d) 1 Posada, con la cara del oro bocarriba, en el otro espacio y, encima de ella,
1 Forajido.

El—_; Colocad el Forajido restante (el quinto) en el espacio del lago central en la region
donde se encuentran las ciudades azul y verde.

{2‘ Separad las misiones comunes en 4 mazos segun sus reversos. Barajad los mazos
por separado y colocad cada uno al lado de la regién que contenga las mismas ciu-
dades que se muestran en los reversos de sus cartas.

L6_; Poned bocarriba la carta superior de cada uno de los mazos de misién.

[Z Barajad las misiones complementarias y colocadlas en un mazo bocabajo al lado
del mapa. Repetid el mismo proceso con las cartas de Acontecimiento y con las
cartas de Movimiento comunes.

{E; Dejad las piezas de Orden de turno al alcance de la mano. En partidas de 3 perso-
nas, solo usaréis las piezas del 1 al 3; y en partidas de 2 personas, podéis jugar sin
ellas o solo con las piezas 1y 2.

Cada participante

[E‘ Tomad cada uno 1 tablero de Personaje aleatorio, los componentes del mismo co-
lor y 1 ficha solapa:

a) Colocad vuestra misién personal bocarriba por encima del espacio Eﬂ, en la parte
superior izquierda de vuestro tablero de Personaje.

b) Colocad la ficha solapa sobre el espacio @ , en la parte superior de vuestro ta-
blero de Personaje, cubriendo esos iconos. El personaje de Sophie Larousse (mo-
rado) tiene 2 de estos espacios, de los cuales debe cubrir el de la derecha.

c) Barajad vuestras 12 cartas de Movimiento personales y colocadlas bocabajo en
un mazo de robo en el lado izquierdo de vuestro tablero de Personaje; y dejad
vuestras 3 fichas de Intriga cerca.

d) Colocad vuestra ficha de Oro en la casilla 0 del marcador de

.. ) % [
Oro; con ellas llevaréis el recuento de cuanto oro tenéis en i’ﬂ'?ﬁgfm
L o
todo momento. 10E B
> e) Poned vuestro pedn de Personaje al lado de la ciudad de su ’y’ &,:-mﬁ‘%
y [ e
mismo color. / 4...._,,%% %
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, ama et oy et
i

@ Si lo necesitais, tomad 1 carta Resumen.

iYa tenéis todo
preparado para jugar!

Espacio para mision

v oY .

Fichas de Intri

Ficha solapa

Espacios para
misiones complementarias

Espacios para armas

Pila de descartes

Habilidad del personaje

Espacios para cartas
de Movimiento
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“— Desarrollo de la partida

La partida se desarrolla durante varias rondas, llamadas dias, que constan de 5 fases
cada una. En cada ronda planificaréis 3 turnos por adelantado, que después llevaréis a
cabo uno a uno. Este proceso se repite hasta que alguien consiga las 20 monedas de oro
(0 mds) y gane la partida inmediatamente.

Amanecer Mz . planificacion

Del dia 2 en adelante, al inicio de cada dia debéis revelar el siguiente acontecimiento
del mazo correspondiente y leer en voz alta qué reglas van a cambiar durante ese dia.
A menos que se indique lo contrario, el acontecimiento afecta a todas las fases de ese
dia (iNo robéis carta de Acontecimiento en el dia 1!).

Después, todos tenéis que realizar estos 3 pasos simultdneamente:

1.Robad 5 cartas de Movimiento de vuestro mazo de robo. Si os quedais sin cartas an-
tes de poder robar las 5 que necesitdis, barajad la pila de descartes para crear un nue-
vo mazo; y después, robad las cartas que os falten.

2.Asignad las cartas que habéis robado bocabajo a los espacios
que hay en la parte inferior de vuestro tablero de Personaje tal
y como se explica a continuacion. Podéis mirar estas cartas en
cualquier momento.

< En el espacio 22 apostais por el orden de turno: cuanto mas
alto sea el nimero que aparece en la esquina inferior izquier-
da de la carta que coloquéis en este espacio, mas pronto os
moveréis ese dia.

< En los espacios *—~, X y ¥ planificais vuestros 3 turnos
de ese dia, teniendo en cuenta las opciones de movimiento ~
de las cartas que coloquéis aqui.

= La quinta carta no se utiliza durante este dia: o bien la volvéis a colocar encima del
mazo de robo (para robarla al dia siguiente) o la dejais en la pila de descartes. Eso
si, en ambos casos, dejad la carta bocabajo.

3.Colocad 1 ficha de Intriga bocabajo sobre cada una de las cartas de los espacios *—,
s y —=¥. La ficha que esconde el simbolo Q indica cuando moveréis a 1 Forajido (mds <
informacion sobre esto en la pdgina 5). Podéis mirar estas fichas en cualquier momento.

Una vez que todos haydis completado los pasos 1-3, poned bocarriba la carta que tenéis
en el espacio A y asignad las piezas de Orden de turno seglin los nimeros que o0s
hayan salido en las cartas: quien haya revelado el nimero mas alto se queda la pieza 1,
quien tenga el segundo numero mas alto la pieza 2, etc.

Maiiana *-— , Mediodia /*\ y Tarde —%*: movimiento

Durante cada una de estas 3 fases, siguiendo el orden de turno establecido de forma
ascendente, cada uno juega 1 turno.

En vuestro turno, primero revelad la carta de Movimiento y |a ficha de Intriga que ha-
ydis asignado a la fase que estéis jugando; después, continuad con vuestro turno tal y
como se describe en las siguientes paginas.

Anochecer ~ : reinicio

Cuando todos hayais terminado vuestro tercer turno, colocad todas las cartas de Mo-
vimiento que tengais en la parte inferior de vuestro tablero de Personaje bocabajo en
vuestra pila de descartes. Poned la carta de Acontecimiento que habéis utilizado ese dia
bocabajo en la parte inferior del mazo de acontecimientos. Después, continuad con la
fase del Amanecer del dia siguiente.
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“—Un turno de juego Las flechas (o rosa de los vientos) os indican las direcciones en las que podéis moveros

desde vuestro espacio actual, independientemente del tipo de camino.
En vuestro turno, tendréis que mover a vuestro pedn de Personaje por el mapa. Si ter-

minais en un espacio especial, podréis usar su efecto. Ademas, en 1 de vuestros 3 tur-
nos del dia, también podréis mover a 1 forajido.

Espacios del mapa

Los espacios del mapa estan conectados entre ellos por caminos: senderos, carrete-
§ ras y agua. Algunos espacios son especiales: las ciudades, las fortalezas, las posadas y
los lugares secretos.

Lago

Ejemplo: estas 2 cartas te permiten moverte en la direccion y camino marcados,
Sendero respectivamente: la primera porque muestra una_flecha en esa direccion, y la se-
gunda porque te permite desplazarte por sendero.

Forajido Carretera

Posada

Agua A A7 .
- ¢Qué direccion es «arriba»?

- Cuando utilicéis las flechas de la rosa de los vientos de las cartas de Movimiento,
tomad siempre la perspectiva desde la que estais sentados en la mesa mientras
sujetais la carta recta. No se puede girar una carta hacia un lado ni voltearla para
cambiar la perspectiva.

Ciudad
Fortaleza

Lugar secreto

Cada espacio puede tener caminos hasta en 8 direcciones distintas: arriba, abajo, iz-
quierda, derechay las direcciones diagonales intermedias. Las direcciones disponibles
de cada espacio estan indicadas mediante las flechas de la rosa de los vientos.

Cartas de Movimiento Ndmero de movimientos

Durante las fases de la Mafiana *—~, el Me-
3 a , * am 4q
L diodia —~ y la Tarde —¥, utilizaréis las car-
tas de Movimiento que hayais asignado a

esas fases para mover a vuestro personaje Opciones de movimiento

de espacio a espacio en el mapa. Cada car-
ta os muestra qué opciones tenéis para mo-
veros por él.
NUmero de carta
B Los senderos 4t , las carreteras aff vy el
agua 4} os permitirdn abandonar vuestro
espacio actual por el camino correspondiente, independientemente de la direccion.
»
3
i' Ejemplo: con esta carta, por gjemplo,
podrias moverte a través del agua.
>

Ejemplo: Julia se sienta frente a Lucas, asi que lo que para Lucas es «arriba», para
Julia es «abajo» y, a su vez, para Alex es «derecha». Estas diferencias no importan,
> utilizad vuestras cartas siempre desde vuestra perspectiva.




Lagos

El mapa contiene diversos lagos: en el centro, en las esquinas, en los bordes y 2 de
ellos en medio de una de las cuatro regiones. Cuando lleguéis a un lago, podéis move-
ros a cualquier espacio que esté directamente en contacto con él.

Ejemplo: te encuentras en un espacio en contacto directo con un lago. La carta
de Movimiento de la imagen te permite moverte a cualquiera de los espacios
marcados en el mapa, porque todos estdn directamente conectados al lago.

Movimientos

Con vuestras cartas de Movimiento personales podéis realizar 1 o 2 movimientos;
mientras que las cartas de Movimiento comunes, que podréis ir consiguiendo confor-
me avance la partida, proveen 3 o 4 movimientos por turno.

Para cada movimiento, elegid 1 de las opciones de movimiento disponibles en vues-
tra carta de Movimiento actual. Podéis elegir la misma opcidn para mas de uno o pa-
ra todos vuestros movimientos o elegir una opcion diferente para cada movimiento.

Los peones de Personaje de otros participantes no os impiden moveros por los ca-
minos donde se encuentran ubicados: podéis pasarlos o compartir espacio con ellos.

Ejemplo: tu (rgjo) te diriges hacia el lugar secreto indicado. Primero, utilizas una
de las flechas para moverte hacia abagjo; después, eliges el agua para moverte por
el lago; finalmente, te mueves hacia abajo por el rio hasta el lugar secreto.

Podéis utilizar menos movimientos de los que os permite vuestra carta o incluso po-
déis decidir no moveros. Si os movéis al menos 1 espacio, no podéis volver al espacio
donde empezasteis este turno. Solo podréis volver a dicho espacio mas adelante, en
futuros turnos.

Forajidos

Hay 5 forajidos en el mapa; los espacios ocupados por forajidos se consideran blo-
gueados: no podéis moveros a ellos ni pasar por ellos.

Al final de la fase en la que haydis colocado la ficha de Intriga con el simbolo del Q
podréis mover solo a 1 forajido, tal y como se explica a continuacion:

= Moved al forajido utilizando la misma carta de Movimiento con la que acabais
de mover a vuestro personaje. En este caso, también podéis utilizar menos movi-
mientos de los que os permite vuestra carta o incluso no mover a ningun forajido.

= Los forajidos no pueden pasar o moverse a ciudades, fortalezas o espacios ocupa-
dos por uno de los personajes. Por el contrario, si pueden desplazarse a posadas,
lugares secretos o espacios que no estén ocupados por un personaje.

= Un mismo espacio puede ser compartido por mas de 1 forajido.

En otras palabras: los forajidos no pueden compartir espacio con ningun
componente de madera que no sea otro forajido.

Nota: debéis completar primero el movimiento de vuestro peén de Personaje antes
de mover a un forajido.

. ggé

Ejemplo: una vez que ya has movido a tu persongje, puedes mover a 1_forgjido
hasta un mdximo de 3 espacios, ya que has colocado la ficha de Intriga necesaria.
El forgjido del mapa no puede moverse a la ciudad amarilla, asi que lo desplazas
hacia abajo y después a la derecha por el agua, dejdndolo en ese espacio con la
intencion de bloquear a Urs von Hallen (verde).

Acontecimientos con g@

Algunas cartas de Acontecimiento muestran esta ficha de Intriga: estos acontecimien-
tos no afectan a todas las fases de un dia, sino solo a la fase en la que se revela dicha
ficha, por lo que para cada participante puede darse en una fase distinta.

A continuacioén se explican algunos de estos acontecimientos en detalle, para ver co-
mo pueden llegar a modificar las reglas:

Asaltos: podéis mover a 1 forajido a un espacio ocupado por otros personajes.
Si lo hacéis, desplazad a todos esos personajes a los espacios adyacentes que
vosotros elijais. Si uno de los personajes presentes es el vuestro, dejadlo don-
de esta. Si desplazais 1 de los peones a un espacio donde ya hay un forajido o a
un lugar especial, no sucede nada. Como siempre, no podéis mover al forajido
a una ciudad o fortaleza.




Corrientes rapidas/Espiritu viajero/Viento favorable: estos acontecimientos
otorgan 1 movimiento adicional en un tipo de camino especifico, que podréis
llevar a cabo independientemente de vuestra carta de Movimiento. Podéis uti-
lizar este movimiento adicional en cualquier momento durante vuestro turno:
como primer o Ultimo movimiento, o como un movimiento intermedio. Como
siempre, debéis terminar primero vuestro movimiento antes de mover a un fo-
rajido o utilizar el efecto de un espacio especial.

Espacios especiales

Cuando terminéis vuestro movimiento en una ciudad, fortaleza, posada o lugar secre-
to, podréis utilizar su efecto. No podréis beneficiaros de él si no os habéis movido du-
rante el turno.

ciupaes: misiones (Tl il 218

Todos empezais la partida con 1 misidn personal que os requiere vi-
sitar una ciudad en una region diferente. Si lo conseguis, obtenéis ot e o
1 moneda de oro, como se indica en la carta de Misién, y podéis to- et ror
mar 1 nueva mision del mazo de misiones correspondiente a la re-

gidn en la que os encontréis actualmente. 1y

Ademas, cuando completéis vuestra mision per-
sonal (visitando la ciudad correspondiente en una
region diferente) podréis quitar la ficha solapa de
vuestro tablero de Personaje y devolver la mision
personal a la caja del juego. Esto significa que, des-
de este momento, podéis tener hasta 2 misiones
comunes por encima de vuestro tablero de Perso-
naje. Sophie Larousse (morado) es una excepcion
a esta regla ya que, una vez que haya completado
su misidn personal, puede tener hasta 3 misiones
comunes al mismo tiempo, pues antes de comple-
tarla ya puede elegir 1 misién comun.

Mensaje
El rey iker Aradas recitq
un mensaje parg el rey
de Castellg Y te ordena
memorizarlp,

Descripcion
Todas las misiones comunes requieren que visitéis
una ciudad en concreto o una de entre dos ciuda-
des especificas. Si termindis vuestro movimiento 2 ) &

Recompensas

'L Ciudad objetivo

en una ciudad en la que tenéis mas de una misién, |
podéis completar todas ellas una tras otra. Cada
mision que completéis os otorgard 1 o mas recompensas. Una vez completéis una mi-
sién, devolved la carta a la parte inferior del mazo del que la habiais robado.

Recompensas

. Oro: moved vuestra ficha de Oro en el marcador de Oro el nimero de casillas
Y indicadas.

Carta de Movimiento: robad 1 carta de Movimiento comun del mazo y sin
" mirarla, colocadla bocabajo encima de vuestro mazo de robo personal.

Misién complementaria: robad 1 misién complementaria del mazo y colo-
cadla bocabajo por encima de vuestro tablero de Personaje. Ver la seccidn
Posadas para mas informacion (pdg. 7).

Hayais completado una misidn o no, podéis tomar 1 nueva misién comun del mazo de
misiones de la regidn en la que os encontréis actualmente. Colocad la nueva mision
en un espacio para mision disponible por encima de vuestro tablero de Personaje. Si
es necesario, descartad una misién complementaria primero para dejar un espacio li-
bre (ver Posadas en la pdg. 7). No podéis descartar una mision personal ni comun. Si
robais una mision, dadle la vuelta a la siguiente carta de ese mazo y dejadla bocarriba.

Nota: incluso si tenéis espacio para mas de una mision, en cada turno solo podéis to-
mar 1 nueva misién comin como maximo.

' 1§ .__Numero de carta

Ejemplo: por la Manana, te mueves a Westend (ciudad negra), donde tomas
una mision que tienes que completar en Sarass Fords (ciudad amarilla).
Como ya tenias una mision para Sarass Fords en tu tablero, vas alli para
completar ambas misiones, con lo que ganas 3 monedas de oroy 1 mision
complementaria. Finalmente, tomas una nueva mision comun del mazo.

FORTALEZAS: Armas [i\f]

Vuestro tablero de Personaje tiene 4 espacios para armas en los que podéis coleccio-
nar armas diferentes. Cada fortaleza del mapa proporciona 1 Unico tipo. Colocad las
armas que consigdis, de izquierda a derecha, en los espacios indicados, recolectando
a su vez la cantidad de oro correspondiente y, potencialmente, una recompensa adi-
cional especifica de vuestro personaje:

Carolijn Cerfontain (rojo): Roba 1 mision complementaria del mazo y colé-
cala bocabajo por encima de tu tablero de Perso-
naje. Ver la seccidn Posadas para mas informacién

(pdg. 7).

ta de Movimiento comun del mazoy, sin mirarla, co-
|6cala bocabajo encima de tu mazo de robo.

Puedes tomar 1 misién comiin del mazo de misio-
nes de la region en la que te encuentres actual-
mente. Coloca la nueva misidn en uno de tus es-
pacios para mision disponibles en la zona superior
de tu tablero de Personaje. Si lo necesitas, puedes
descartar una mision complementaria para liberar
un espacio. Si no tienes espacios disponibles, te
llevas el oro pero no la mision complementaria. Si
robas una misién, dale la vuelta a la siguiente car-
ta de ese mazo y déjala bocarriba.

En total, consigues mas oro que los demas perso-

B
\ 8 Urs von Hallen (verde):
\° ok najes. Por tu primer arma, no consigues oro.

2399

Podéis volver a visitar una fortaleza en la
que ya haydis estado previamente, pero
no conseguiréis otra arma de ese tipo; so-
lamente podéis coleccionar armas diferen-
tes, es decir, no podéis tener 2 del mismo tipo. El orden en el que las vayais consi-
guiendo no importa.




POSADAS: Misiones complementarias _Qﬁ

Robad 1 misién complementaria del mazo y colocadla bocabajo en un espacio para
mision complementaria disponible en la parte superior de vuestro tablero de Perso-
naje. Nota:

= Vuestros tableros de Personaje cuentan con 3 espacios para misiones complemen-
tarias, de los cuales 1 puede contener una mision comun o una misién complemen-
taria una vez que hayais retirado la ficha solapa (ver la seccion Ciudades en la pdg. 6).
Sophie Larousse (morado) tiene 2 espacios de este tipo.
Misién comun o

Solo misién complementaria Solo misién

complementaria

personal/comun

o~

= Si no tenéis espacio disponible para la nueva mi-
sion complementaria, debéis descartar una: o

Tierras calidas

q 2 ) q s judad
bien descartais una mision complementaria que d?j;";;‘,{;“,,i;‘%fﬂ

, . . . ;. i tu
ya teniais en uno de los espacios o bien descar- | e 0 Mision

tais la nueva. Cuando lo hagais, devolved la mi-
sion complementaria descartada bocabajo al
final del mazo de misiones complementarias.
Podéis descartar misiones complementarias en
cualquier momento y sin una razén en concreto.

Numero de carta

Recompensa

= Podéis mirar vuestras misiones complementarias
y reorganizarlas en vuestros espacios siempre
que querais.

Bonificacién por hallazgo: cuando entréis en una posada en la que na- (4 ‘&
die haya entrado antes, ademas de la mision complementaria, tam- (

bién obtenéis 1 moneda de oro, asi que avanzad vuestra ficha de Oro

en consecuencia. Después, dadle la vuelta a |a ficha de Posada dejando

su reverso (es decir, la cara que no tiene una moneda de oro) bocarriba.

Completar una misién complementaria: las misiones complementarias os imponen una
tarea, que podréis completar durante la siguiente fase o mas tarde. Si la completais, os
llevais la recompensa indicada: robad 1 carta de Movimiento comun del mazo y colocad-
la, sin mirarla, bocabajo encima de vuestro mazo de robo. Después, devolved |la misidn
complementaria completada debajo del mazo de misiones complementarias.

Nota: todas las posadas estan bloqueadas por forajidos al inicio de la partida.

LUGARES SECRETOS: hitos, asentamientos y portales @ o

Hay 3 tipos de lugares secretos, cada uno con un efecto diferente:

Hito (x4): robad 1 carta de Movimiento comuin del mazo y, sin mirarla, colo-
cadla bocabajo encima de vuestro mazo de robo.

Asentamiento (x2): robad 1 mision complementaria del mazo y colocadla
bocabajo en la parte superior de vuestro tablero de Personaje. Ver la seccion
Posadas para mas informacion.

Portal (x3): si solo hay 1 portal, no tiene efecto alguno. Sin embargo, en cuanto
haya 2 o 3 portales, podéis utilizarlos al inicio, durante o al final de vuestro movi-
miento. Todos los espacios con un portal se consideran 1 Gnico espacio, es decir,
saltar de un portal a otro no consume ningiin movimiento, ya que se consideran
el mismo espacio. Podéis utilizar un portal en el mismo turno en el que lo hayais
descubierto. Los forajidos también pueden utilizar los portales y, si un forajido
ocupa un portal, solo esa salida esta bloqueada.

Bonificacion por hallazgo: cuando entréis a un lugar secreto al que nadie haya entrado
antes, ademas de su efecto, también obtenéis 1 moneda de oro, asi que avanzad vuestra
ficha de Oro en consecuencia. Después, dadle la vuelta a la ficha de Lugar secreto dejando
su reverso bocarriba (es decir, la cara que no tiene una moneda de oro).

B

B

Ejemplo: por la Tarde, te mueves a un lugar secreto que atin no ha sido descubierto (1),

por el que obtienes 1 moneda de oro. Le das la vuelta a la ficha, revelando un portal
que te va a resultar myy util, ya que, al dia siguiente tenias planeado ir a Virrat
(azul), que esta cerca de otro portal. Terminas tu turno colocando a tu persongje en
ese portal (2).

—Fin de la partida :

La partida termina inmediatamente cuando uno de vosotros consiga (al menos)
20 monedas de oro. Cuando eso ocurra, no tenéis que terminar el dia que estéis ju-
gando: jesa persona ya habrd ganado! Después, leed el epilogo:

La bolsa de cuero te pesa de tantas monedas de oro que llevas. Las cuentas de
nuevo_y, si, ilo has conseguido! Sientes el corazon desbocado, espoleas a tu
caballo y te diriges hacia Treos lo mds rdapido que puedes. Ahora mismo, en lo
unico que puedes pensar es en el elixir de la suerte.

Ya en la ciudad, las laberinticas calles del este de Treos se hacen cada vez

mds estrechas y oscuras. Una anciana encapuchada se acerca para venderte
una pata de conejo. Rechazas el gfrecimiento y le preguntas donde se pueden
comprar elixires por ahi. La myjer te lanza una mirada de desaprobacion pero
senala con desgana hacia el final del callejon, donde vislumbras unas escaleras
que parecen llevar a una tienda de aspecto dudoso.

Subes y encuentras una unica puerta. Estd abierta, asi que entras y llegas
a una especie de buhardilla de techos bajos llena de humo. A la luz de una
lampara de aceite, una_joven amontona vasijas de barro en un rincon de la
estancia. Llamas a la puerta para anunciar tu llegada y la muyjer se sobresalta.

Le haces tu peticion, titubeante, y ella saca un botecito de su delantal.
—FEste es el ultimo —dice.

Cuando intentas tomar el bote, la muyjer retira la mano rdpidamente y te
extiende la otra. Cuentas las monedas de oro, pagas y ella te entrega el elixir,
que te bebes de inmediato. Sabe a zumo de manzana, un delicioso zumo dorado
que hacia tiempo que no saboreabas. Un sentimiento de alivio te recorre el
cuerpo, ya que el elixir podia haber tenido un horrible sabor a higado de
bacalao, por ejemplo.

Te despides de la mujer, ya con un nuevo brillo en los gjos. (Y ahora qué? Te
sientes imparable, como si todas las puertas del mundo se estuviesen abriendo
ante ti.




— Variantes

-Habilidades de los personajes

Una vez que ya estéis familiarizados con el juego, podéis probar las siguientes varian-
tes. Eso si, tened en cuenta que pueden incrementar el tiempo de juego.

Cambios en la preparacion

Girad las regiones, dejando bocarriba las caras que no muestran las ciudades de colo-
res y modificad la preparacion tal y como se indica a continuacion:

1.Asignad un mazo de misiones comunes a cada region aleatoriamente.

2.Colocad las ciudades que aparecen en el reverso de los mazos aleatoriamente en
los espacios 2 .

3.Colocad el quinto forajido en un espacio aleatorio del lago central.

El resto de las instrucciones para la preparacidon se mantienen igual que en una parti-
da basica.

Sin acontecimientos

La mayoria de los acontecimientos os ayudan a lo largo de la partida, pero no siempre
os benefician a todos por igual, asi que podéis decidir jugar sin ellos.

Forajidos mas malvados

En esta variante, debéis moveros al menos 1 espacio en cada turno, siempre que sea
posible (es decir, no podéis decidir saltaros un movimiento). Por lo tanto, estar blo-
qgueado por los forajidos es mucho peor, ya que no solo os impediran tomar el camino
que queréis, sino que también pueden llegar a forzaros a ir en una direccion totalmen-
te diferente a la que teniais pensada. Esta variante dificulta mucho la planificacion.

Objetivo superior

Si creéis que la partida termina demasiado rapido, podéis aumentar el objetivo de oro,
alargando la partida hasta que alguien consiga 25 monedas. Esta variante es especial-
mente Util para partidas de 2 personas, que suelen ser mas cortas que las partidas de
3 0 4 personas.

A continuacion se explican las habilidades de los distintos personajes, asi como algu-
nos consejos sobre como beneficiaros de ellas. Si preferis explorar el juego por vuestra
cuenta, no leais los consejos.

Carolijn Cerfontain (rojo) obtiene 1 moneda de oro por cada mision com-
plementaria que completa, ademas de |la carta de Movimiento.

Consejo: Carolijn obtiene mayores beneficios con las posadas y las misiones que
tienen una recompensa de misién complementaria. Con cada nueva arma que
consigue en las fortalezas, también obtiene 1 mision complementaria.
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Leonardo Bastoras (amarillo) obtiene 1 movimiento adicional cuando re-
vela la ficha de Intriga que esconde el simbolo Q Si utiliza ese movimiento,
debe realizarlo segun su carta de Movimiento actual. Este movimiento adi-
cional no se puede aplicar al forajido que mueva después.

Consejo: Leonardo obtiene 1 carta de Movimiento cuando recolecta su segun-
da y tercera arma. Eso, junto con su movimiento adicional, puede ser de gran
ayuda para acumular oro mas rapido.

Sophie Larousse (morado) puede tener hasta 2 misiones desde el princi-
pio, es decir, puede elegir 1 misién comun incluso antes de completar su
mision personal. Una vez que haya completado esta ultima, puede tener
hasta 3 misiones comunes al mismo tiempo.

Algo aln mas importante es que Sophie puede completar las misiones
comunes en cualquiera de las 2 ciudades de la region en la que se en- &
cuentra la ciudad objetivo.

Ejemplo: Sophie tiene una mision que cumplir en Virrat (azul), pero
ella puede completaria tanto en Virrat como en Treos (verde).

Consejo: Sophie también obtiene 1 misién comun cuando recolecta una nueva
arma. Esto, combinado con que puede tener 2 misiones desde el principio, ha-
ce que pueda ir a la fortaleza mds cercana a por una segunda mision y después
completar ambas, esa y su misidn personal a la vez.

Nota: durante el acontecimiento Pacto comercial, todos os beneficiais de la habilidad
de Sophie, por lo que, ese dia, también podréis completar misiones comunes en ciu-
dades vecinas. Obviamente, Sophie no se beneficia de este acontecimiento.

\

Urs von Hallen (verde) es el Unico personaje que puede salirse del mapa y
rodearlo por detrds. Las siguientes reglas le afectan solo a él:

= Si sale del mapa por una carretera, reaparecera en la carretera correspondiente
del borde opuesto del mapa.

= Si sale del mapa por un lago que se extiende por dos regiones en uno de los bor-
des, reaparecera en el lago correspondiente del borde opuesto del mapa.

= Si sale del mapa por uno de los lagos de las esquinas, reaparecera en otro de los
lagos de las esquinas de su eleccion.

Consejo: para Urs, las distancias son mucho mas cortas y todas las fortalezas
! estdn basicamente al lado de las otras, por lo que conseguir 9 monedas de oro
a través de las fortalezas es facil y rapido. iEs casi la mitad del objetivo final!

Nota: durante el acontecimiento Caminantes fronterizos, todos os beneficidis de la ha-
bilidad de Urs; obviamente, él no se beneficia de este acontecimiento.
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