


En Coming of Age comienzas tu aventura como un nifio, con un mundo AGRADECIMIENTOS Y CRE’DITOS

de posibilidades adn por descubrir. Tu repertorio de intereses es limitado
ol principiol tus prOgresos Serén pequeﬁos y dependerés en grqn Pera |,ArnGU. VQ|g pensara fer GqUeSt iOC quan vas néixer. Espero poder-fe acompanyar
medida del apoyo de tus padres para avanzar. A medida que pasen en aquest viatge.

los afios, irs creciendo, explorando nuevos intereses y lugares que Ludonova quiere agradecer a Alberto Martinez, Antonio Varela y Manuel Lépez las

visitar. Tu personalidad se moldeard a través de las experiencias que partidas de prueba, y por supuesto al propio autor por confiar en nosotros, y por su
vivas y de cémo estas afectan a tu estado de dnimo. Hards amigos que  constante dedicacién durante todo este tiempo para hacer el mejor juego posible.

te acompafardn durante todo el viaje, descubrirds nuevas aficiones, y
te enfocards en tus propias metas y suefios, superando frustraciones y
buscando definir los rasgos de tu personalidad. Al final de la partida,

Autor: Dani Garcia
llustraciones: Edu Valls
Disefio grafico y maquetacion: David Prieto

tras haber superado la adolescencia, se evaluard quién estd mejor Desarrollo y reglamento: German P. Milldn, Juan Luque y Rafael Saiz
preparado para la vida adulta. Aquel que haya acumulado mds puntos
de experiencia vital se alzard con la victoria. © Ludonova S.L., 2025. Todos los derechos reservados.

San Pablo 22 — Cérdoba - Espafia

COMPONENTES

1 tablero principal 10 losetas de parada de bus 6 losetas de prohibido el paso

1 bus

4 tableros personales

Sose. Nt aomm S0

48 fichas de personaje 20 contadores de estado de dnimo 36 dados (9x de cada color: 1 de 4 4 contadores de puntos de experiencia
(4 x7 de jugador y 5 x4 neutrales) (4 de cada color de marcador) caras, 2de 6, 3 de 8y 3de 10) vital (1 de cada color)

4 contadores de realizacién personal 16 fichas de imitar rasgo 20 fichas de frustracién 36 fichas de recuerdo
(4 de cada color) (12 de cada color)

50 fichas de mofivacion 42 fichas de voluntad 28 cubos de interés 44 cartas de los padres
(10 de cada color) (7 de cada color) (11 de cada color)

o

36 cartas de recuerdo 28 losetas de rasgo 16 losetas de meta 1 hoja de ayuda 4 resimenes
(4 de ellas iniciales) (4 de cada tipo: A, B, Cy D) de turno



PREPARACION

GENERAL

Despliega el tablero principal en el centro de la mesa y coloca una loseta de
prohibido el paso en las localizaciones numeradas del 5 al 10, tapando el nimero
como muestra la ilustracién. Esas localizaciones no estdn disponibles por ahora.

Coloca al azar y boca arriba una loseta de parada de bus en el hueco de la parte
inferior de cadalocalizacién deltablero principal, hasta rellenarlas 10 localizaciones.

Baraja el mazo de recuerdos y colécalo boca abaijo junto a la parte superior del
tablero. A continuacién, coloca una carta de recuerdo boca arriba en el espacio
superior de cada una de las 4 localizaciones disponibles del tablero principal (1 a
4).

-

Reserva de
elementos no disponibles

7.

Separa las 4 losetas de rasgo iniciales (anverso azul) y déjalas boca abajo a un
lado. Baraja el resto de losetas de rasgo y forma una pila boca abajo junto al tablero
principal, al alcance de todos los jugadores. Deja a un lado las losetas de meta boca
abajo, ordenadas y separadas por su letra.

Crea una reserva general cerca del tablero con las fichas de los 5 personajes
neutrales, las fichas de recuerdo, las fichas de voluntad y las fichas de motivacién

turquesa y verde.

Deja las demds fichas de motivacién a un lado en otra reserva de elementos no
disponibles.

Coloca el bus junto al tablero principal.

Tanto las fichas de motivacién como de voluntad se suponen ilimitadas. En caso de que
necesites mds de las que incluye el juego, usa cualquier otro componente para sustituirlas.




CADA JUGADOR

8. Coloca delante tuya el tablero personal correspondiente al
personaje (color) que has elegido.

9. Coge 5 contadores de estado de dnimo, uno de cada

color, y coloca los dos que corresponden a los 2 primeros

marcadores de estado de dnimo de tu tablero, empezando

por arriba (turquesa y verde), en la casilla central de cada

uno. Deja los ofros 3 contadores en tu reserva personal
(espacio central de tu tablero).

10.Coloca un contador de realizacién personal en la casilla
inicial del marcador de realizacién personal de tu tablero.

11. Coloca las 4 fichas de imitar rasgo de tu color en los 4
espacios para losetas de rasgo de tu tablero.

12. Coloca los 7 cubos de interés de tu color en tu reserva

personal.

13. Coloca 5 fichas de frustracién en tu reserva personal por
su cara de frustracién.

14. Coloca el contador de puntos de experiencia vital de tu
colorenla casilla 5 del marcador de puntos de experiencia
vital del tablero principal.

15. Coloca 4 fichas de tu personaje en tu reserva personal y
las otras 3 junto a las fichas de los personajes neutrales en
la reserva general.

16.Roba al azar una de las losetas de rasgo inicial que
apartaste y 4 losetas de meta, una de cada letra (A, B, C

y D).

17. Baraja tu mazo de cartas de los padres, déjalo junto a tu
tablero y roba 2 cartas.

18. Coge el dado de 4 caras de tu color y déjalo junto a tu
tablero. Todos los demds dados se colocan en la reserva de
elementos no disponibles, junto a las fichas de motivacién
que aln no estdn en juego.

Tu mano de losetas y cartas es siempre oculta para los demds
jugadores.

Todos los componentes de los colores de jugador que no se estdn
usando, las fichas sobrantes de frustracién, y las losetas de rasgo
inicial y meta no usadas se retiran del juego.

Ahora todo esté listo para comenzar la partida.



RESUMEN Y OBJETIVO

Coming of Age te sumerge en la emocionante transicién de la infancia a la adolescencia.
A lo largo de 9 turnos que representan 9 afios, explorards tus intereses mediante una
mecdnica de gestién de dados. Estos intereses te llevardn a vivir experiencias que
moldeardn tu personalidad, representada en 5 marcadores de estado de dnimo.
Con la madurez y el paso de las rondas, se irdn habilitando nuevas localizaciones
y marcadores. Cada decisién que tomes influird en alguno o varios aspectos de tu
personalidad, y si estos coinciden con tus losetas de rasgo, podrds jugarlas para ganar
puntos de experiencia vital que, a partir de ahora, llamaremos PEV. Al final de la partida,
el jugador que haya acumulado més PEV demostrard estar mejor preparado para el
futuro, proclamdandose vencedor.

CONCEPTOS IMPORTANTES

LOCALIZACIONES

El tablero principal estd formado por 10
localizaciones distintas numeradas del 1 al 10. Al
comienzo de la partida, cuando los personajes
aun son nifios, solo tendrés acceso a las 4 primeras
localizaciones  (Hogar, Escuela, Pizzeria vy
Recreativos). Al final de cada ronda se habilitardn
2 localizaciones nuevas.

Al principio del turno lanzarés tus dados y el
resultado que obtengas indicard cuales son
las localizaciones que puedes visitar en ese
turno, de las que tendrés que elegir una. En
estas localizaciones vivirds experiencias que
modificardn tus marcadores de estado de dnimo,
conocerds ofros personajes que afadirds a tu
marcador de amistad, obtendrds recuerdos que
te den PEV, e incluso podrds dejar presencia (una
ficha de tu personaje), convirtiendo la actividad
que realizas en la localizacién en un hobby que
practicards habitualmente.

MARCADORES DE ESTADO DE ANIMO

Estos marcadores miden tu desempefio actual en diversos aspectos de tu vida. A medida
que creces, tu cerebro se vuelve mds complejo y se afiaden mds contadores, lo que
aumenta fanto tus opciones como las emociones que debes gestionar.

Tu tablero contiene 5 marcadores de estado de dnimo que definirdn cémo se siente
tu personaje en cada momento. Al principio de la partida comenzards con solo 2
marcadores disponibles y al final de cada ronda se habilitard uno mds hasta llegar al
quinto y dltimo marcador.

Estos marcadores se modificardn, principalmente, en base a las experiencias que vivas
en las localizaciones. Cada vez que muevas un contador, obtendrds, por cada paso,
el beneficio/accién correspondiente. A los beneficios que se obtienen durante el juego
—ya sean recursos, acciones u otros efectos— los llamaremos, en general, bonus. En
la hoja de ayuda se describen tanto los bonus inmediatos como los pasivos, aunque
algunos de ellos también se explican en este reglamento.

MARCADOR DE AMISTAD

El marcador de amistad muestra tu relacién con los demds personajes. Cuanto mds
avanzan, mds los aprecias. Al igual que en la vida real, es posible que tu percepcidn
sobre la relacién que tienes con un personaje difiera de la que tenga él.

Este marcador, situado en la parte izquierda de tu tablero, se utiliza para identificar a los
personajes con los que has entablado una amistad —mediante sus fichas de personaje—
y para indicar el nivel de relacién con cada uno de ellos. Cada vez que te encuentres
con un personaije, podrds iniciar una amistad o, si ya la tenias, fortalecerla avanzando
su ficha al siguiente nivel y obteniendo el bonus correspondiente.

El marcador de amistad tiene 8 niveles: el nivel O donde se colocan las fichas de
personajes que conoces por primera vez; los niveles 1, 2, 3 y 4 donde avanzan los
personajes con los que refuerces la amistad; y los 3 dltimos niveles (5-7) reservados
para los amigos intimos, donde necesitards especificamente del bonus de intimar
para acceder a ellos.




MARCADOR DE REALIZACION PERSONAL

Este marcador, situado a la derecha de tu
tablero, refleja tu progreso personal y se avanza
cada vez que visitas una localizacién que te
interesaba. Cuando retires uno de tus dados de
una localizacién, renunciando a visitarla ese turno,
dejards en ella un cubo de interés. Mds adelante,
si visitas una localizacién donde ya tengas uno o
mds cubos de interés, avanzards en el marcador
de realizacién personal tantas casillas como cubos

haya, obteniendo los bonus correspondientes.

LOSETAS DE RASGO Y META

Los rasgos te ayudardn a definirte como persona y se mostrarén como parte de tu
personalidad al alcanzar ciertos objetivos. Comenzards tu infancia con la predisposicién
a adoptar un rasgo derivado de tus padres, pero tus experiencias de vida te brindardn la
oportunidad de desarrollar nuevos rasgos inesperados.

Las losetas de rasgo representan objetivos personales que puedes completar durante la
partida. Para jugarlas en tu tablero, debes cumplir el requisito indicado en cada ung; al
hacerlo, obtendrds PEV. Comenzards la partida con una loseta de rasgo inicial e irds
consiguiendo més a lo largo del juego.

Cada vez que juegues una loseta de rasgo en tu tablero, desbloqueards una ficha
de imitar rasgo, que podrés colocar sobre una loseta de rasgo ya cumplida por ofro
jugador, siempre que i también cumplas su requisito.

Cuando obtengas un bonus de rasgo  , podrds elegir una de las acciones siguientes:

*  Robar una loseta de rasgo de la pila.

*  Jugar en tu tablero una loseta de rasgo que estés cumpliendo.

*  Jugar una ficha de imitar rasgo sobre la loseta de rasgo de otro jugador, si
cumples ciertos requisitos.

Por su parte, las metas son losetas de objetivo de final de partida. Empezards con cuatro
de estas losetas (una de cada tipo) para toda la partida, y al final de la misma, podras
jugar y puntuar —siempre que cumplas sus requisitos— una loseta de meta por cada
loseta de rasgo que hayas jugado en tu tablero.

CARTAS DE RECUERDO Y PRESENCIAS

Si, en la localizacién donde se encuentra tu dado, entregas al menos una ficha de
motivacién del tipo requerido por dicha localizacién, obtendrds los 3 bonus que ofrece
la carta de recuerdo correspondiente: PEV, un bonus especifico y una ficha de recuerdo.

Como alternativa, puedes gastar esa ficha de motivacién para dejar una presencia, es
decir, colocar una ficha de tu personaje en el edificio de la localizacién. Tener presencia
te permite obtener un bonus en esa localizacién en todos los turnos siguientes, como se
explica mas adelante.

Si no puedes o no deseas obtener el recuerdo ni dejar una presencia, recibirds la ayuda
de tus padres: deberds jugar una carta de los padres de tu mano y obtendrds su bonus.

Algunas localizaciones te permiten gastar fichas de voluntad en lugar de fichas de
motivacién, tanto para obtener el recuerdo como para dejar presencia.

JUGANDO

Una partida de Coming of Age se juega a lo largo de 9 turnos divididos en 4 rondas.
Cada ronda se juega exclusivamente con un tipo de dado (4, 6, 8 y 10 caras) y, al final
de cada turno, debes descartar el dado que has usado para visitar una localizacién, por
lo que el Gltimo turno de cada ronda se juega siempre con un Unico dado.

Cada turno se divide en 4 fases diferentes:
Explorar nuevos intereses y elegir localizacién

Vivir la experiencia de la localizacién
Obtener los beneficios de las localizaciones

hoN -~

Fin del afio

Importante: Tanto la fase 1 como la fase 2 se juegan simultdéneamente. No

estd permitido esperar a que los ofros jugadores tomen sus decisiones antes de
tomar las tuyas.




1. EXPLORAR NUEVOS INTERESES
Y ELEGIR LOCALIZACION

EXPLORAR NUEVOS INTERESES

Todos los jugadores lanzan simultdneamente todos los dados que tengan disponibles
para la ronda en curso y colocan cada uno de ellos en la zona de carretera de la
localizacién que corresponda al nimero de su resultado.

ELEGIR LOCALIZACION

Los resultados de los dados muestran las localizaciones que deseas disfrutar este
afio, pero el tiempo es limitado, asi que tendrds que elegir cudles visitar, perdiendo la
opcién de explorar las demds. Sin embargo, el deseo no desaparece y recordards las
oportunidades desaprovechadas, afiadiéndolas a tu lista de experiencias de realizacién
personal. Tu desarrollo se verd beneficiado si logras cumplir esos viejos deseos en el
futuro.

Cada jugador elige uno de sus dados situados en la carretera y lo coloca sobre el
edificio de lalocalizacién en la que se encuentra. Puedes cambiar la localizacién elegida,
como se explica mds abajo. Solo después de decidir la localizacién final de
ese dado y eventualmente avanzar tu contador de realizacién personal,
debes recuperar el resto de tus dados de la carretera, uno a uno. Por cada
dado que retires, coloca un cubo de interés sobre el edificio de la localizacién de la que
lo retiras. Si retiras varios dados de una localizacién, coloca un cubo por cada uno. Les
dados recuperados se colocan junto a tu tablero.

Cambiar de localizacién

La frustracién es un sentimiento desagradable que puede bloquear algunos de tus
logros, pero es parte esencial de la vida. Sentirds frustracién si no puedes visitar las
localizaciones deseadas, pero con el tiempo podrds superarla y sanar, lo cual puede
tener beneficios adicionales a largo plazo. No temas, ya que tu yo futuro podria
beneficiarse de experimentar algo de frustracién de vez en cuando.

Tras elegir un dado, puedes cambiarlo de localizacién. Para ello, debes usar fichas
de frustracién. Mueve el dado que has elegido al edificio de una localizacién
adyacente y afiade 1 ficha de frustracién de tu reserva personal en el extremo
derecho de un marcador de estado de dnimo disponible de tu tablero que no tenga
ninguna. También puedes elegir una localizacién no adyacente, en cuyo caso
debes afiadir 2 fichas de frustracién en el extremo derecho de 2 marcadores de
estado de &nimo disponibles que no tengan ninguna.

Importante: Las localizaciones disponibles (sin loseta de prohibido el paso) de

los extremos del tablero principal se consideran adyacentes entre si.

Fichas de frustracién

Las fichas de frustracién se colocan tapando el icono de ficha de motivacién del extremo
derecho de los marcadores de estado de dnimo disponibles. Estas frustraciones se
pueden superar mediante el bonus de superacién o gastando en cualquier momento
4 fichas de voluntad. Cuando superes una frustracién debes voltear la ficha y colocarla
tapando el icono del ofro extremo del mismo marcador; mds adelante se explica
cémo eliminarla por completo. Si tienes mas de una ficha para elegir, 16 decides que
frustracién superar.

No puedes afiadir una ficha de frustracién a un marcador que ya tenga una en
cualquiera de sus extremos, de manera que si no tfienes ningdn marcador de
estado de animo disponible sin fichas de frustracién, no puedes cambiar tu dado de
localizacién.

Avanzar el contador de realizaciéon personal

A medida que finalmente logres cumplir tus deseos pasados, te sentirds realizado y eso
te traerd experiencias de vida cada vez més satisfactorias.

Si en la localizacién final que has elegido tienes uno o mds cubos de interés, devuélvelos
a tu reserva personal y avanza tu contador de realizacién personal un paso por cada
cubo, obteniendo el bonus de cada casilla que alcances. Si has llegado al final del
marcador y debes avanzar tu contador, obtienes el bonus sefialado | ) por cada

paso que debas avanzar.

Al comienzo del turno 5, el jugador rojo lanza 2 dados de 8 caras y obtiene
un 2 y un 4. Coloca ambos dados en la zona de carretera de sus respectivas
localizaciones (A). A continuacién, elige el 4 y lo mueve al edificio de la
localizacién adyacente 6 (B), usando para ello una ficha de frustracién que
coloca en el extremo derecho del marcador de estado de dnimo turquesa (C).
Como en la localizacién 6 tenia previamente un cubo de interés, lo recupera,
avanza un paso su contador de realizacién personal y obtiene una ficha de
voluntad (D). Por Gltimo, recupera el otro dado, dejando un cubo de interés en el
edificio de la localizacién 2 (E).



2. VIVIR LA EXPERIENCIA DE LA LOCALIZACION

Cada localizacién tiene, en su parte inferior, una casilla de experiencia donde se
encuentran una serie de bonus que, en su mayoria, modifican los marcadores de estado
de &nimo. Todos los jugadores deben ejecutar simultdneamente todos los bonus de la
casilla de experiencia de la localizacién que han elegido con su dado, resolviéndolos
en orden estricto de izquierda a derecha. Recuerda que por cada paso en
un marcador obtienes de inmediato el bonus de la casilla correspondiente. La Gnica
excepcién a esta regla son las casillas sitvadas mds a la derecha de cada marcador,
que proporcionan un bonus pasivo (no inmediato) del que te puedes beneficiar mientras
el contador esté en esa posicién.

Adicionalmente, puedes voltear una ficha de recuerdo no usada (solo una) para mover
un contador de estado de dnimo, antes o después de resolver todos los efectos de la
casilla de experiencia.

Importante: Si la casillo de experiencia indica que modifiques un marcador de
estado de dnimo que adn no estd disponible (no tiene contador), simplemente
ignora ese icono.

Fichas de recuerdo

Los momentos memorables del pasado han tenido influencia en la persona que eres
ahora. Recordar esos momentos te puede fraer alegria, nostalgia o tristeza.

Estas fichas se obtienen principalmente en las cartas de recuerdo y te permiten mover
cualquier contador de los marcadores de estado de énimo disponibles, antes o
después de resolver todos los efectos de la casilla de experiencia, y obtener el bonus
correspondiente.

Mueve un contador un paso hacia la derecha.

Mueve un contador un paso hacia la izquierda.

Mueve un contador ala casilla central y obtén el bonus de esta 2 veces.

Todas las fichas de recuerdo son de un solo uso. Al obtener una, colécala junto a tu
tablero mostrando su cara sin usar. Cuando la uses, voltéala para mostrar su cara usada
(cara B). Conserva las fichas usadas, ya que al final de la partida podrds obtener PEV
por ellas.

Rebotar en un marcador por la derecha

Cuando tengas que mover el contador de un marcador de estado de dnimo hacia
la derecha y este se encuentre ya en la Gltima casilla, en lugar de mover el contador
obtienes la ficha de motivacién indicada. Si el icono de ficha de motivacién estd tapado
por una ficha de frustracién, no obtienes nada.

Rebotar en un marcador por la izquierda

Cuando tengas que mover el contador de un marcador de estado de dnimo hacia la
izquierda y este se encuentre ya en la ltima casilla, en lugar de mover el contador debes
decidir si afiades una ficha de frustracién sobre el icono de ficha de motivacién en el
extremo derecho de ese mismo marcador o pierdes 2 PEV.

Sitienes que rebotar por la izquierda, pero ya hay una ficha de frustracién en un extremo
del marcador:

*  Pierdes 2 PEV si la ficha se encuentra en el extremo derecho (frustracién no
superada).

* Ganas 4 PEV si la ficha se encuentra en el extremo izquierdo (frustracién
superada). Devuelve la ficha a tu reserva personal después de puntuarla.

Importante: Si tienes que rebotar mds de una vez, tanto por la derecha
como por la izquierda, resuelve cada rebote por separado.




La casilla de experiencia de la localizacién 6 permite al jugador rojo mover
distintos contadores de estado de dnimo: el contador rosa un paso hacia la
derecha, alcanzando la casilla de bonus pasivo (A); el contador naranja un
paso hacia la derecha, alcanzando también la casilla de bonus pasivo (B);
y, por Ultimo, el contador verde un paso hacia la izquierda, que al rebotar le
permite eliminar la ficha de frustracién y ganar 4 PEV (C). Una vez resueltos los
efectos de la casilla de experiencia, decide jugar una ficha de recuerdo amarilla
(voltedndola) para mover el contador turquesa un paso hacia la derecha y
obtener un bonus de rasgo (D).

Bonus de rasgo

A continuacién explicamos con més detalle el bonus de rasgo ya que es algo mas
complejo que el resto. Este bonus te permite realizar una de las 3 acciones siguientes:

* Roba una loseta de rasgo de la pila y llévala a tu mano.

Importante: El limite de tu mano siempre es de 4 losetas, si robas una quinta

deberds descartarte de una inmediatamente, pudiendo ser la que acabas de
robar. Las losetas descartadas van siempre al fondo de la pila.

* Juega una loseta de rasgo de tu mano en el primer hueco libre a la izquierda
de tu tablero personal, suma los PEV que indique la loseta y obtén la ficha de
imitar rasgo del hueco correspondiente, colocdndola en tu reserva personal.
Para jugar una loseta de rasgo es necesario cumplir el requisito que indica.

Después de obtener el bonus de rasgo al jugar su ficha de recuerdo amarilla,
el jugador rojo decide usar una ficha de imitar rasgo de su reserva personal.
La coloca sobre una loseta de rasgo de nivel 1 que el jugador amarillo habia
jugado en un turno anterior (A). El jugador rojo puede hacerlo porque cumple
con los dos requisitos necesarios: cumple el requisito especifico de la loseta (B) y
tiene al personaje del jugador amarillo en el nivel 2 de su marcador de amistad,
lo cual es suficiente para imitar una loseta de nivel 1 (C).

3. OBTENER LOS BENEFICIOS DE LAS LOCALIZACIONES

En esta fase, el bus se desplazard de izquierda a derecha, comenzando en lalocalizacién
disponible mds a la izquierda y deteniéndose solo en aquellas que tengan al meneos
un dado y/o una presencia.

Cuando el bus para en una localizacién, debes completar los 2 pasos siguientes:

Importante: Al jugar una loseta de rasgo, solo es necesario cumplir el requisito en
ese preciso momento. Solo puedes jugar 4 losetas de rasgo durante la partida; en A. Todos los jugadores que tengan una presencia o un dado en la localizacién
cuanto juegues la cuarta, ya no podrés jugar més. deben elegir simultdneamente una de las 2 opciones siguientes:

* Obtener el bonus de la parada de bus. Si la loseta de bonus de la

* Juega una ficha de imitar rasgo de tu reserva personal sobre una loseta jugada parada muestra un personaje neutral puedes obtener un bonus de amistad
por otro jugador y obtén los PEV correspondientes a esa loseta. Para hacerlo, interactuando con ese personaie; si no, simplemente obtienes el bonus indicado.
ademés de cumplir el requisito de la loseta, la ficha de personaje de ese
jugador debe encontrarse en tu marcador de amistad, en un nivel igual * Obtener el bonus de amistad interactuando con el personaje de un
o superior al que indica el espacio ocupado por esa loseta en su tablero jugador que tenga una presencia en la localizacién.

personal (la loseta mds a la izquierda es de nivel 1, la siguiente de nivel 2,
etc.). No puedes imitar mas de una vez un mismo rasgo, pero varios jugadores  Tener a la vez tu dado y presencia en la localizacién ne te permite elegir més de una
pueden imitar el mismo rasgo. opcidn (tienes que elegir entre una u ofra).



* Presencia

Después de visitar una localizacién, la actividad que realizas en ella puede
convertirse en uno de tus hobbies y, por tanto, frecuentarla todos los afios.

Gasta una ficha de motivacién requerida o, silalocalizacién lo permite, 4
fichas de voluntad para dejar una presencia en el edificio de la localizacién.
Dispones de 4 fichas de personaje para este propdsito, que puedes colocar en
hasta 4 localizaciones diferentes (no puedes repetir) a lo largo de
la partida. Si vas a dejar una presencia, pero ya has colocado tus 4 fichas,
puedes mover una de ellas a la nueva localizacién.

Importante: Cada vez que gastes una o mds fichas de motivacién,
ya sea para obtener un recuerdo o dejar una presencia, debes mover
exactamente 2 pasos hacia la izquierda el contador de estado de dnimo

que corresponde a las fichas gastadas (el nomero de fichas no afecta al

movimiento). No obtienes ninguno de los bonus de las casillas por las que
pase el contador, pero si se aplica el efecto del rebote, si este se produce.

* Carta de los padres

Durante tus primeros afios de infancia, dependerds de la ayuda de tus padres

] para progresar, pero a medida que crezcas fe volverds mds independiente,
Importante: Para avanzar unaficha de personaije del nivel 4 al nivel 5, o : pudiendo progresar por tus propios méritos.

delnivel 5 en adelante (hasta el nivel 7), necesitas obtener especificamente 7

el bonus de intimar . El funcionamiento es el mismo: avanza la ficha a . Si no quieres o no puedes elegir ninguna de las dos opciones anteriores,

una casilla libre del siguiente nivel y obtén el bonus correspondiente. ] entonces debes jugar una carta de los padres de tu mano y
' obtener su bonus. Coloca las cartas jugadas boca arriba formando un

mazo personal de descarte (es pUblico y lo puedes consultar tanto 10 como

los demds jugadores). Después de jugar una carta, roba otra, de modo que

B. Después de completar el paso anterior, todos los jugadores que tengan un dado siempre tengas 2 cartas en la mano.

en la localizacién deben elegir simultdneamente una de las 3 opciones siguientes:

Después de que los jugadores hayan completado ambos pasos, y antes de que el bus se

* Recuerdo desplace y se detenga en la siguiente localizacién, deben retirarse del juego todos los
dados que haya en la localizacién actual.

Los recuerdos representan experiencias memorables que puedes vivir al

explorar tus intereses. Dependiendo de cudnto inviertas en esas experiencias,

puedes crear recuerdos mds profundos que tendrén un mayor impacto en tu

desarrollo.

Gasta una o mads fichas de motivacién de un mismo tipo, entre los
requeridos en la localizacién, para obtener los bonus de la carta de recuerdo.

Por la primera ficha de motivacién gastada obtienes 3 PEV, por la segunda 2
PEV y por todas las demds 1 PEV por cada una.

Algunas localizaciones te permiten gastar 4 fichas de voluntad en lugar
de fichas de motivacién para obtener el recuerdo. Si eliges esta opcién, solo
obtienes 3 PEV, aunque sigues recibiendo el resto de bonus con normalidad.

Ademds de los PEV, cada carta otorga el bonus que indique y una ficha de
recuerdo.

Todos los jugadores con un dado en la localizacién que tengan las fichas
de motivacién requeridas (o suficientes fichas de voluntad, si aplica) pueden
obtener el recuerdo. La carta se retira del juego después de que uno o mds
jugadores la hayan obtenido. No se repone de inmediato.




El bus se detiene en la localizacién 6 (A). El jugador rojo, que tiene ahi su dado,
puede elegir, como primer paso, entre el bonus de parada o interactuar con el
jugador amarillo, que tiene ahi presencia. Se decide por el bonus de parada,
que le otorga un bonus de amistad con cualquier personaije (B). Elige aplicarlo
al personaje neutral de color morado, que ya se encuentra en su marcador de
amistad, y lo avanza del nivel 3 al nivel 4, a la casilla que le permite mover 2
pasos hacia la derecha un contador de estado de dnimo (C). Aplica ese efecto
al contador naranja, que rebota 2 veces por la derecha, obteniendo asi 2
fichas de motivacién naranjas (D). Por Gltimo, en su segundo paso, aprovecha
el bonus pasivo del marcador rosa, que le permite gastar cualquier tipo de ficha
de motivacién (E). Usa las 2 fichas de motivacién naranjas recién obtenidas en
lugar de uno de los colores requeridos (turquesa/rosa) para obtener los bonus
de la carta de recuerdo (F): 5 PEV (3 por la primera ficha de motivacién y 2 por
la segunda); un bonus de carta de los padres; y una ficha de recuerdo morada.
Como ha gastado fichas de motivacién naranjas, debe mover su contador
naranja exactamente 2 pasos hacia la izquierda, sin obtener ningin bonus por
ello (G).

4. FIN DEL ANO

Cuando el bus se detiene en la Gltima localizacién disponible que tenga un dado y/o
presencia, y se han completado todas las acciones, el turno termina y se prepara el
siguiente.

Si los jugadores aun tienen dados junto a sus tableros:

1. Rellena con cartas de recuerdo boca arriba todas las localizaciones disponibles
que no tengan.

2. Toma laloseta de parada de bus que estd en el extremo derecho, empuja todas
las demds un espacio hacia la derecha y coloca la loseta que has tomado en
el hueco vacio del extremo izquierdo.

3. Coloca el bus nuevamente a la izquierda del tablero principal.

Si los jugadores no tienen ya dados junto a sus tableros, la ronda finaliza y
deben completar, ademds de los anteriores, los pasos siguientes:

4. losjugadores toman de tu reserva personal y colocan en la casilla central
el contador del siguiente marcador de estado de dnimo de sus tableros,
empezando por arriba (rosa > naranja > azul).

5. Toma de la reserva de elementos no disponibles las fichas de motivacién
correspondientes al marcador que se acaba de habilitar y afddelas a la
reserva general.

6. Los jugadores toman de la reserva de elementos no disponibles los dados
correspondientes a la nueva ronda y los colocan junto a sus tableros, segin la
tabla siguiente:

3 (3 turnos) 4 (3 turnos)

3 dados de 8 caras 3 dados de 10 caras

7. Retira las losetas de prohibido el paso de las localizaciones, segin la tabla
siguiente:

Nuevas localizaciones disponibles 5y6

8. Rellena con cartas de recuerdo boca arriba las 2 nuevas localizaciones
disponibles.

FIN DE PARTIDA Y PUNTUACION FINAL

La partida acaba al final de la ronda 4, cuando los jugadores han usado todos sus
dados (9 turnos). Antes de pasar a la puntuacién final, todos los jugadores podrdan
usar una ficha de recuerdo en caso de que tengan alguna sin usar.

PUNTUACION FINAL

Frustraciones

Cada jugador pierde 3 PEV por cada frustracién que no haya superado (ficha colocada
en el extremo derecho de un marcador de estado de dnimo).

Metas

Cada jugador puede jugar tantas losetas de meta como losetas de rasgo haya jugado
en su tablero durante la partida. Cada loseta de meta jugada cuyo requisito cumplas te
oforga 5 PEV.

Elementos sobrantes

Cada jugador suma sus fichas de voluntad, motivacién y recuerdo sin usar sobrantes,
divide el total entre 3, redondeando hacia abajo, y obtiene los PEV correspondientes al
resultado.

El jugador que mds PEV haya obtenido se proclama vencedor. En caso de empate, gana
el jugador de entre los empatados que haya logrado completar mds losetas de rasgo
y meta, incluidas las que haya imitado en el tablero de otros jugadores. Si persiste el
empate gana el que tenga mds fichas de personaje en su marcador de amistad. Si aun
asi persiste el empate, los jugadores empatados comparten la victoria.



VARIANTE PARA 2 JUGADORES

Durante la preparacién, coloca 4 losetas de rasgo al azar de la pila formando una fila
entre los 2 jugadores. A continuacién, asigna una ficha de personaje neutral distinto al

azar a cada loseta.

Mediante el bonus de rasgo, puedes jugar una de tus fichas de imitar rasgo sobre estas
losetas, siempre y cuando cumplas su requisito y tu nivel de amistad con el personaje
neutral asociado sea igual o superior al correspondiente a la posicidn de la loseta: la
primera de la izquierda corresponde al nivel 1, la segunda al nivel 2 y asi sucesivamente.

LOSETAS DE RASGO Y META

A continuacién se detallan los requisitos que necesita cada loseta de rasgo y meta para

conseguir los PEV que indica.

RASGOS

: Alegre * Brillante

‘ Tener al menos una ficha de motivacién
: del tipo indicado.

Testarudo

: Tener al menos 3 fichas de motivacién del
: mismo tipo.

. Experimentado

: Tener al menos 4 fichas de motivacién de
: cualquier tipo.

: oge

: Equilibrado

: Tener el mismo nimero de contadores en
- el extremo izquierdo que en el extremo
: derecho de los marcadores de estado de

: dnimo (es necesario tener al menos uno
. en cada extremo).

: Competente
: Tener al menos 3 contadores en la casilla

: de bonus pasivo de los marcadores de
- estado de &nimo.

: Centrado
: Tener al menos 2 contadores en la casilla

: central de los marcadores de estado de
: dnimo.

: Triste
: Tener al menos 2 contadores en el extremo

- izquierdo de los marcadores de estado de
: Gnimo.



Positivo

: No tener ningin contador en las 2 casillas
: de més a la izquierda de los marcadores
: de estado de animo.

Desequilibrado

: No tener ningn contador en las casillas
: centrales de los marcadores de estado de
: Gnimo.

. Extrovertido

: Tener al menos 3 fichas de personaie en el
- nivel O del marcador de amistad.

Amistoso

: Tener al menos 4 fichas de personaje
- entre los niveles 1 a 4 (ambos inclusive)
: del marcador de amistad.

Completista

: Tener 3 fichas de personaje en un mismo
. nivel de amistad (exceptuando el nivel 0).

Sentimental

: Tener al menos 2 fichas de personaje
en casillas centrales del marcador de
- amistad, entre los niveles 1 a 4 (ambos
- inclusive).

Justo

:Tener el mismo nimero de fichas de
- personaije en casillas de la derecha que
- en casillas de la izquierda del marcador
: de amistad, entre los niveles 1 a 4 (ambos
- inclusive). Es necesario tener al menos una
: ficha en cada lado.

Frustrado

: Tener al menos 3 fichas de frustracién sin
- superar en los marcadores de estado de

: Gnimo.

: Resiliente

: Tener al menos 2 fichas de frustracién
: superadas en los marcadores de estado
: de &nimo.

: Voluntarioso

: Tener al menos 6 fichas de voluntad



Acumulador

: Tener al menos 9 fichas entre fichas de
: voluntad y de motivacién.

: ;Jovial * Genial * Fuerte °
Responsable Popular * Tranquilo

: L, : Tener el contador en la casilla de bonus
‘Tener al menos 4 cubos de interés :

: . : i | mar r t dnim
: colocados entre todas las localizaciones. : pasivo del marcador de estado de dnimo

- indicado.

Optimista * Impasible *
: Pesimista

Tener al menos una ficha de recuerdo del
* tipo indicado sin usar. TIPO A

Estas metas otorgan puntos por mayoria, pero cada jugador solo puntia la suya. En caso
de empate con otro jugador, la meta se considera cumplida.

Sociable

:Tener mds fichas de personaje en el
: marcador de amistad que los demds
: jugadores, teniendo en cuenta todos los
" niveles.

: Polifacético

:Tener mds presencias en el tablero
* principal que los demds jugadores.



Ahorrador Leal

;Tener més fichas de voluntad y motivacién Haber jugado 4 losetas de rasgo en tu
- que los demds jugadores. : tablero.

: e : Amigable

: Familiar : 9

: . , ' Haber cumplido 5 losetas de rasgo, entre
: Haber jugado mds cartas de los padres : .

" que los demds ivaadores tlas tuyas y las que hayas imitado en el
:9 19 ' * tablero de oftros jugadores.

. Tenaz

: Haber llegado a la ¢ltima casilla del
: marcador de realizacién personal.

- Jugén * Entusiasta *
: Hedonista * Ecléctico

: Tener al menos 2 presencias entre las 3
* localizaciones indicadas.

Agradecido * Experimentado
TIPO C . Cauteloso * Nostalgico

''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' : Tener al menos la cantidad de fichas de
: recuerdo de los tipos indicados, tanto

USGdClS como sin usar.
: Comprometido

: Haber llegado con una ficha de personaije
- al nivel 7 del marcador de amistad.



MODO SOLITARIO

En el modo en solitario te enfrentards a Rob Bot.

PREPARACION

Prepara la partida usando la variante para 2 jugadores, con las siguientes excepciones:
* Para ti: Roba 1 loseta de meta de tipo B, 2 de tipo Cy 1 de tipo D.
* Para Rob:

*  Coloca solo 2 fichas de personaje y sus cubos de interés en su reserva personal;
no usa contadores de estado de dnimo ni fichas de frustracién.

*  Coloca una ficha de frustracién por su cara 4 PEV sobre el bonus de rebote del
marcador de realizacién personal.

*  No recibe una loseta de rasgo inicial; en su lugar comienza con una al azar de
la pila, boca abajo junto a su tablero.

*  No recibe losetas de meta ni cartas de los padres.

TURNO DE ROB
1. EXPLORAR NUEVOS INTERESES Y ELEGIR LOCALIZACION

Rob lanza el mismo ndmero de dados y del mismo tipo que 14, pero en lugar de colocar
los dados, coloca un cubo de interés por cada uno de ellos en las localizaciones
correspondientes segin sus resultados. Si le quedan menos cubos que dados, coloca los
que pueda comenzando por el dado de menor valor y siguiendo en orden ascendente;
si no le quedan cubos, no hace nada.

2. VIVIR LA EXPERIENCIA DE LA LOCALIZACION

Rob coloca uno de los dados que acaba de lanzar en el mismo edificio de la localizacién
que has elegido con tu dado; los demds permanecen junto a su tablero. Si hay uno
o més de sus cubos de interés en ese edificio, los recupera y avanza su contador de
realizacién personal una vez por cada cubo como es habitual, pero al avanzar salta
todas las casillas con bonus que no sean estrictamente de PEV, es decir, va
de una casilla de PEV a otra sumando los puntos correspondientes; si ya estuviera en
la dltima casilla, obtiene 4 PEV (al rebotar) por cada avance que no pueda realizar (la
ficha de frustracién se coloca ahi en la preparacién para recordar esta modificacién en
su tablero).

3. OBTENER LOS BENEFICIOS DE LAS LOCALIZACIONES

Cuando el bus para en una localizacién en la que Rob tenga un dado o presencia
debe completar los 2 pasos habituales, antes que 13, pero con ciertas modificaciones:

A. Si su dado o su ficha de personaje estdan en la localizacién, podrd actuar de
2 formas distintas:

* Siel bonus de la parada de bus no es de tipo personaje, entonces obtiene
el bonus de rasgo y lo resuelve realizando la primera de estas acciones que le
sea posible:

1. Si tiene una ficha de imitar rasgo disponible, la juega en la loseta que més
PEV le otorgue de entre las disponibles (tuyas o de personajes neutrales) que
atn no haya imitado, ignorando todos los requisitos y obteniendo los PEV
correspondientes.

2. Sitiene alguna loseta de rasgo, juega la primera de su pila boca arriba en
el primer espacio disponible a la izquierda de su tablero (si queda alguno),
desbloqueando la ficha correspondiente de imitar rasgo que coloca en su
reserva personal. Ignora todos los requisitos de la loseta y obtiene los PEV
correspondientes.

3. Roba una loseta de rasgo y la coloca boca abajo sobre su pila.

* Siel bonus de la parada de bus es de tipo personaje, entonces obtiene el
bonus de amistad con ese personaje de la siguiente manera: tanto si ya tiene
esa ficha en su marcador de amistad como si no, debe colocarla en la primera
casilla libre del marcador que otorgue solo PEV, empezando por arriba e
independientemente de en qué nivel esté (0-7). Obtiene los PEV correspondientes
de la casilla que tapa.

Importante: En el nivel O de su marcador solo puede tener una ficha de personaije

tapando el PEV; si ya hay una, el espacio se considera ocupado y, por tanto, debe
saltar a la siguiente casilla libre con PEV.

B. Si su dado estd en la localizacién, realiza todas las acciones siguientes que le
sea posible:

1. Coloca una de sus fichas de personaje en la localizacién, dejando presencia,
a menos que no le quede ninguna en su reserva personal o que ya tenga una
presencia en esa localizacién.

2. Sitiene fichas de motivacién del tipo que requiere la localizacién, obtiene los
PEV correspondientes a la carta de recuerdo (3,2,1...) como si las hubiera
gastado todas, pero en realidad no las descarta: las conserva. Ignora los
demds bonus de la carta de recuerdo. Si la localizacién permite elegir entre 2
tipos de fichas de motivacién, elige del tipo que mds tenga.

3. Obtiene una ficha de motivacién del tipo que requiere la localizacién. Si la
localizacién permite elegir entre 2 tipos, obtiene una de cada tipo. Puede
ganar fichas de motivacién que adn estén en la reserva de elementos no
disponibles.

Al final del turno, debes retirar del juego la carta de recuerdo tanto si t has obtenido el
recuerdo como si lo ha obtenido Rob, o ambos.

PUNTUACION FINAL

Rob revela y puntia todas las losetas de rasgo que le queden por jugar, ignorando sus
requisitos, y obtiene 1 PEV por cada 3 fichas de motivacién que posea, redondeando
hacia abajo.

Si consideras demasiado dificil superar a Rob, entrégale una sola ficha de personaije
durante la preparacién. Si por el contrario te resulta facil vencerle, entrégale 3 fichas de
personaje durante la preparacién.



