Bruno Cathala y Théo Riviére
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CSERAS CApAZ d€ UNIR xS FACCIONES?

Diferentes Facciones conviven en este mundo. Alinéalas o apela al poder de sus pueblos
para ganar puntos. En cada turno, roba y coloca tus fichas para obtener la maxima
puntuacién y acumular diferentes recompensas.
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ANTES DE JUGAR oo——

Coloca el tablero en el centro de la mesa, con cualquiera de sus dos caras
bocarriba.
Para tu primera partida, se recomienda usar el lado A del tablero.

0 Mezcla las 12 fichas de
Descubrimiento bocabajo. Fichas de Descubrimiento
A continuacion, colocalas
encima de cada unadelas
casillas X del tablero en
el orden que tu quieras antes g
de volver a darles la vuelta. Castillo x 8 Tesoro x 4 Reverso

n

e Prepara tu reserva al lado del tablero de la siguiente manera:

Q Baraja las 20 fichas de Tesoro y apilalas con la cara del cofre
hacia arriba hasta formar una torre.

0 Coloca las 7 cartas de Poder bocarriba en unafila junto al
tablero de juego.

° Junto al tablero de juego, coloca el mismo niimero de fichas
de Hada que de participantes. Haz lo mismo con las fichas de
Martillo.

Devuelve las fichas de Hada y de Martillo restantes a la caja.

Introduce las 80 fichas de Faccion en la bolsa y aseglrate de
mezclarlas bien. Las Facciones se dividen de la siguiente manera:

AvaTavs

.
a

Elfo x 14 Duende x 13 Enano x 10

4 Ei

Dragon x 9 Mago x 8 Hadax 7 Fantasma x 8

Entrega un soporte a cada participante. Cada participante sacara 6
fichas de la bolsay las colocara en su soporte de manera que nadie mas
pueda verlas. Devuelve los soportes restantes a la caja.

6 Anota el nombre de cada participante en la hoja de puntuacion.
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OBJETIVO DEL JUEGO co—

Aquel participante que mas puntos de Victoria (PV) haya acumulado
alfinal de la partida ganara.

En partidas de 4 participantes, se recomienda que se dividan en equipos
de 2 personas. El equipo que més puntos de Victoria (PV) tenga al final
de la partida gana. Para mas detalles sobre partidas por equipos

véase la pagina 8.

PARCIDA ¢ .

Usa el método que prefieras para elegir quién empezara la partida.
Dicho participante tomara la carta de Poder Enano y 1 ficha de Martillo.

Tras el primer turno se continuara en el sentido de las agujas del reloj.

La partida acabara cuando estén vacios TANTO los soportes COMO la bolsa.

CURNOS <0

En tu turno, sigue estos pasos en el siguiente orden:
@ cColoca s fichas

@ runcia

@ CONSIGUE RECOMPENSAS

© Rroba Nuevas ficHAs

Una vez completados estos pasos, sera el turno
del siguiente participante.




€) Coloch Ins fICHAS OO—

En tu turno, escoge 1 o mas fichas de Faccion de tu soporte;
podran ser todas iguales o todas diferentes. Coldcalas
para que conecten de manera vertical u horizontal con

al menos otra ficha a lo largo del tablero.

Es decir, las fichas seleccionadas durante tu turno deberan
situarse adyacentemente de manera que CREEN o AMPLIEN
una secuencia continua sobre el tablero (sea una fila

o una columna):

© AMPLIA una linea: las fichas se colocan en una linea
ya existente, formando una secuencia continua de fichas (1);
la linea puede ampliarse por uno de los extremos o por ambos

# CREA una linea: las fichas que se colocan forman una nueva linea
continua que puede ampliar o cruzar 1 o mas lineas ya existentes (2).
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Todas las lineas creadas o ampliadas estaran compuestas por:
@ Fichas de Faccién todas idénticas entre si.
O BIEN
@ Fichas de Faccion todas diferentes entre si.
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Importante: durante el primer turno solo se puede utilizar la opcién
CREAR mencionada anteriormente. Es obligatorio colocar al menos una
ficha en una de las cuatro casillas iniciales del centro del tablero, en lugar
de conectarla a una ficha ya existente. Ademas, no se podra utilizar una
ficha de Fantasma por si sola en este primer turno.

. <>  RESTRICCIONES DE COLOCACION Q<

La mayoria de las fichas de Faccidn se pueden colocar en cualquier
tipo de casilla. Sin embargo, ciertas Facciones tienen algunas
restricciones de colocacién:

@ Las fichas de Enano deberan colocarse en las casillas de Montafia.
¢ Lasfichas de Sirena deberan colocarse en las casillas de Lago.

Nota: una casilla que contenga una ficha de
Descubrimiento Castillo contaré tanto como casilla
de Lago (&) como de Montafia (i\).

@ No se puede colocar una ficha en una casilla perpendicular
a una ficha de Fantasma que ya se encuentre colocada en el
tablero (véase «Fantasman en la pagina siguiente).

Anatomia de las fichas

Valor PV

Emblema de la Faccion

Restricciones de movimiento
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. OO FANTASMA  OO—

La Faccién Fantasma no es como las demas.
@ Durante tu turno podras usar un maximo
de 1 ficha de Fantasma. A eleccién del
participante esta ficha de Fantasma se considerara
idéntica o diferente del resto de fichas de su turno. Una
linea de fichas de Facciones diferentes puede contener

como maximo 7 Facciones diferentes + 1 de Fantasma.

@ Unasola ficha de Fantasma podra representar a una
Faccién en una linea y a otra Faccién diferente en
una linea que se cruce con ella.

@ Eneltablero, una linea nunca podra contener mas
de una ficha de Fantasma.

# Unavez colocada, una ficha de Fantasma impedira
que otros participantes, en turnos posteriores,
coloquen fichas en casillas adyacentes a ella, sea
de manera horizontal o vertical.

Cuando coloques tus fichas de Faccién en el tablero,
puedes ubicarlas sobre fichas de Descubrimiento.
Las fichas de Descubrimiento se retiraran durante

— <  FICHAS DE DESCUBRIMIENTO << —

la fase de Puntuacion.

Se coloca una linea con 5 Facciones diferentes, incluyendo 1 Fantasma. El
Fantasma sirve de conexién con la linea del Dragdn. Por lo tanto, la ficha
Fantasma es un Dragdn en una linea, pero no necesariamente en la otra.

A partir de ahora, no se pueden colocar fichas en los espacios situados a la
derecha y por debajo del Fantasma.

. << EN CASO DE PUNTO MUERTO OO ~

En el extrafio caso de NO PODER jugar en tu turno
(por imposibilidad de colocar las fichas):

1. Enséiales a los demas participantes las fichas
de Faccidn en tu soporte (para demostrar que
no puedes realizar ninglin movimiento).

2. Coloca una linea de fichas de tal forma que
una de ellas toque la esquina de otra ya colocada.

3. Cada uno de tus oponentes robara una ficha de
Tesoro de la reserva (véase «Tesoro», pdgina 6).

Es el turno de Bea, pero no puede jugar. Muestra a los demds que no tiene ni Elfo
ni Fantasma en su soporte. A continuacién, juega creando una nueva linea que
toque la esquina de una ficha ya colocada. Alberto y Carlos roban cada uno

1 ficha de Tesoro de la reserva.

®



@ PuNTOA OO

Acumula los PV de las fichas creando o ampliando lineas en tu turno:

# Una misma ficha se puede contar por separado como parte de dos
lineas diferentes.

@ Sidurante este turno cubres una ficha de Descubrimiento Castillo,
los PV de las lineas que ocupaba dicha ficha valen por dos.
A continuacién, el Castillo se devuelve a la cajay la ficha de
Faccién que se encuentra en esa casilla permanece en el tablero.

Nota: a la hora de puntuar, si una linea abarca dos fichas de
Descubrimiento Castillo, el valor de PV de esa linea se cuadruplica
antes de retirar ambas fichas.

Anota la puntuacién obtenida durante este turno en la hoja
de puntuacion.

@) CONSIGUE RECOMPENSAS OO

Consigue las recompensas obtenidas en el siguiente orden:

A. Descubrimiento de un tesoro Fichas de Tesoro

Si has cubierto una ficha de Descubrimiento Tesoro durante este Mantén tus fichas de Tesoro bocabajo
turno, roba 1 ficha de Tesoro de la reserva. A continuacidn, devuelve delante d‘? ti. Podras mirarlas en secre,to
la ficha de Descubrimiento Tesoro ahora cubierta a la caja. en cualquier momento, pero solo daras
a conocer sus valores y sumaras sus PV al
B. Estado del soporte final de la partida.

Si tu soporte esté vacio, roba 1 ficha de Tesoro de la reserva. .
Una vez se agoten las fichas de Tesoro de la reserva cada

C. Fichas de Facci6n idénticas o participante que deba robar una anotara 7 puntos en su lugar.
Cuando crees o amplies una linea de fichas de Faccién idénticas,

podras obtener la carta de Poder correspondiente.

1. Siaunno latienes (es decir, si estd en la reserva o delante de

un rival), toma la carta y colécala delante de ti.

2. Independientemente de si acabas de hacerte conellaoya la Anatomia de las cartas de Poder
tenias, aplica su efecto, si es posible (consulta «Poderes de
Faccién» en el Anexo).

. o ) [ Valor de PV
# Sicreas o amplias varias lineas de fichas de Faccién idénticas, SO

solo podras aplicar el efecto de 1 carta de Poder que coincida,
independientemente de si ya la tenias o acabas de tomarla. El
efecto se aplica una vez por turno.

¢ Los Fantasmas no tienen una carta de Poder correspondiente.

Efecto




@ RoDA fICHAS NUEVAS OO .

Repdn tu soporte robando nuevas fichas de Faccién de la bolsa, de manera que vuelvas a tener 6 fichas, si es posible.

Nota: si no quedan suficientes fichas en la bolsa, pero atin te quedan fichas en el soporte después de robar, sigue jugando con las fichas que
te quedan.

Turno del siguiente participante.

Alfinal del turno de un participante, la partida se dara por finalizada si se cumplen las dos condiciones siguientes:
No quedan mas fichas en la bolsa Y el soporte de alglin participante esté vacio. SO

Hora de hacer el recuento final.

Muestra tus fichas de Tesoro y calcula tu puntuacion
sumando los siguientes elementos:

Los PV obtenidos al colocar fichas de Faccion
Los PV reflejados en las cartas de Poder con las que hayas acabado la partida®

AN
Los PV de tus fichas Tesoro

iQuien haya acumulado el mayor nimero de puntos de Victoria ganara!
En caso de empate, se compartira la victoria.

VARIANTCTES:

En la hoja de puntuacién encontrards otras variantes del juego. Al comenzar tu préxima partida, podras
decidir jugar con una o mas de estas variantes (marca las variantes elegidas en la hoja de puntuacion).
Es posible que algunas afecten a las reglas del juego o a la preparacién (véase «Variantes» en el Anexo).

- CrREITOS A\
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UEGO POR €QUIPOS:

%olo para 4 participantes)

Todas las reglas previamente descritas anteriormente

se seguirdn aplicando.

Los Unicos cambios para el Juego por equipos son los siguientes:

# Antes de jugar, los participantes formaran dos equipos de 2,
sentdndose de manera que facilite que los equipos vayan por turnos.

# Durante la partida, anota la puntuacién del equipo en una sola
columna. Esta permitido que los participantes de un mismo

equipo se muestren las fichas de Tesoro que tienen entre si.

Los participantes de un mismo equipo pueden comunicarse

1 .

EIlEAEEEEREA RS

entre si, pero toda comunicacién debe realizarse en voz altay
nunca mientras se colocan las fichas. La comunicacién entre
compafieros de un mismo equipo se limita a la disposicion del
tablero, la activacién de poderes, las solicitudes de intercambio
y la peticién de fichas de Hada o Martillo entre si. No pueden
revelarse mutuamente los tipos ni las cantidades de fichas que
tienen en sus soportes.

———CO INTERCAMBI0) OO————

Al comienzo de tu turno, puedes intercambiar fichas con tu pareja
de equipo. Para ello, tendras que realizar una Gnica solicitud de
una de las dos formas siguientes:

# Indica una ficha de Faccion que estés buscando; o
@ Indica una ficha de Faccién que estés ofreciendo.
A continuacion, tu pareja de equipo realizara su propia solicitud.

Una vez que ambos participantes hayan hablado, si se decide
seguir adelante con el intercambio, ambos deberan seleccionar
una de sus fichas al mismo tiempo y colocarla bocabajo delante
de si. Una vez elegidas ambas fichas, se intercambian.

NOTA: no es necesario que las fichas elegidas coincidan
con las peticiones.

3
.

OO

Ejemplo 1:

«jOjo, tenemos que colocarla ahi'si o si, no podemos dejarle
esa oportunidad al equipo contrario!»

Ejemplo 2:

— Alberto: Estoy buscando un Elfo.

— Carlos: Puedo darte un Duende.

— Alberto: Intercambiamos de todos modos.

Ejemplo 3:

Alberto no puede decir:

«Estoy buscando un Duende O un Elfo».

Ademas, tu pareja de equipo podré darte alguna de sus fichas
de Hada o Martillo si esté de acuerdo.

Una vez que empieces a colocar fichas en tu turno, no podras
comunicarte con tu pareja de equipo hasta que se haya colocado
la dltima ficha.

Si se llega a un punto muerto, el equipo contrario solo robara
una ficha de Tesoro.




/ ———Apéndice—

\ Poderes /

Duende

Efecto: elige a un oponente.
Mira sus fichas y roba 1, afiadiéndola
a tu soporte. El oponente no roba
una ficha de sustitucion.

Valor al final de la partida: 3 PV

Efecto: intercambia inmediatamente esta
carta con una carta de Poder de un oponente.
Debes aplicarinmediatamente el efecto

de la carta intercambiada.

Valor al final de la partida: 8 PV

SIRENA

Efecto: buscay roba
inmediatamente 1 ficha
de tu eleccién de la bolsa
y afiddela a tu soporte.

Efecto: roba 1 ficha de
Tesoro de la reserva
(véase la pagina 6).

Efecto: ninguno.

Valor al final

de la partida: 15 PV
Valor alfinal de la
partida: 9 PV

Valor al final de la
partida: 12 PV

Efecto: toma 1 ficha de Hada de la
reserva. Si no quedan en la reserva,
roba 1 al oponente que elijas. Puedes
tener tantas fichas de Hada como
quieras.

Efecto: toma 1 ficha de Martillo de la reserva. Si no quedan
en la reserva, roba 1 al oponente que elijas. Puedes tener
tantas fichas de Martillo como quieras.

Valor al final de la partida: 6 PV

Valor al final

T e—
de la partida: 3PV

FicHAS de MAarcilLoO -

Antes de colocar las fichas, podras descartar 1 ficha de Martillo FICI—[M de HAd_A

a la reserva para retirar 1 ficha de tu eleccion del tablero.
Devuelve la ficha retirada a la caja. Al colocar fichas, puedes descartar 1 ficha de Hada
a la reserva para colocar cualquier nimero de
fichas de Enano y/o Sirena en cualquier tipo de
terreno durante este turno.

# Puedes descartar varias fichas de Martillo por turno.
Por cada una retira una ficha del tablero.

# No es obligatorio utilizar una ficha de Martillo para evitar

un punto muerto. Ademas:
< En una partida de 4 participantes, puedes dar una ficha # No es obligatorio utilizar unaficha
de Martillo a tu pareja de equipo durante su turno. de Hada para evitar un punto muerto.
Si se retira una ficha de una casilla de Descubrimiento, no vuelvas # En una partida de 4 participantes, podras dar una
a colocar una ficha de Descubrimiento en ella. ficha de Hada a tu pareja de equipo durante su
turno.

©)



—0( €JEMPLOS DE UNA PARCIDA DE 2 PARCICIPANCES )C

CURNO 1 ¢ -~

Alberto es el primero en jugar. Debe formar una linea que cubra )
una de las casillas centrales. Elige 3 fichas de Faccién diferentes 'y 3 a4
las coloca, asegurandose de: +

# Colocar a la Sirena en una casilla de Agua (&).

Inmediatamente obtiene 6 PV (3 +2 +1). 2 @?
|

A continuacion, roba 3 fichas de Faccién para reponer
su soporte hasta llegar a 6 fichas.

CURNO 2

Ahora es el turno de Bea. Escoge 3 fichas de Faccion

idénticasy 1 de Fantasma, asegurandose de colocar cada +O +3 +3 +3 +3

Sirena en una casilla de Agua (una ficha de Descubrimiento
de Castillo cuenta como casilla de Agua (é)).

Ahora, descarta la ficha de Descubrimiento
Castillo y obtiene inmediatamente 24 PV
(12 PV x 2, ya que la ficha de Castillo
duplica el valor).

Como ha creado una linea de Sirena, toma
la carta de Poder Sirenay activa su efecto.
Decide tomar 1 ficha de Dragdn de la bolsa.

Rellena su soporte con hasta 6 fichas robando
3fichas mas al azar.

Nota: los participantes ya no podran colocar fichas
en las 3 casillas perpendicularmente adyacentes
al Fantasma.




CURNO 3

Vuelve a ser el turno de Alberto. Decide colocar todas sus fichas de
Faccion para crear una nueva linea siguiendo las reglas de colocacién:

# Su Enano se coloca en una casilla de Montafia (}\), y

¢ Lalinea creada y cada linea ampliada estan formadas por:
+ fichas de Faccidn idénticas entre si, o
+ fichas de Faccion diferentes entre si.

Suma a su puntuacion los PV de cada linea creada o ampliada.
« Verticalmente: 11 PV (A)
« Horizontalmente: 4 PV (B)
+ Horizontalmente: 1 PV. (I3)

En este turno, obtiene 16 PV en total.

Su nueva puntuacién total es de 6 + 16 =22 PV.

Como ha vaciado su soporte de fichas, también
roba 1 ficha de Tesoro. jHa encontrado un tesoro
que vale 13 PV! Lo mantiene bocabajo hasta el final
de la partida.

Las fichas que ha colocado también
han ampliado dos lineas formadas por fichas
de Facciones idénticas.

¢ Magos
+ Duendes (gracias al Fantasma)

Elige una de esas 2 cartas
de Podery debe aplicar su efecto
inmediatamente.

Termina su turno robando hasta tener
de nuevo 6 fichas en su soporte.




& VARIANTES YO

Antes de la preparacién, puedes optar por incorporar una o mds de las siguientes variantes. No olvides marcar las
que elijas en la hoja de puntuacién.

;0; LIANURAS €éMbRrRuUjadAs

La partida se desarrolla como de costumbre con la siguiente modificacién en la preparacién:
# Preparacion: tras el paso 1, saca 4 fichas de Fantasma de la bolsa y col6calas sobre cada una de las 4 fichas

de Descubrimiento Tesoro.

41E

-~ Crudad siciada CIERRAS fRONTERIZAS
g E El juego se desarrolla como de costumbre con ik El juego se desarrolla como de costumbre,
las siguientes modificaciones: ¢ Y con las siguientes modificaciones:
s # Cuando coloques la cuarta ficha # Cuando coloques una ficha en una
en un cuadrado de 2x2 formado por fichas de las cuatro esquinas del tablero,
de la misma Faccién, roba 1 ficha de Tesoro de completa tu turno como de costumbrey,
la reserva. a continuacion, realiza un turno adicional.
# El efecto de una ficha de Martillo no puede # Esta particularidad solo se aplica una vez
eliminar fichas que formen parte de un por partida, incluso si se retira una ficha de
cuadrado de 2x2 (o un rectangulo mayor). la esquina utilizando un Martillo. Marca en
) la hoja de puntuacién las esquinas en las
el e prsdle w1 f'q,]a . que se hayan colocado fichas.
de Tesoro por cada Faccién por partida,
independientemente de qué participante
haya completado el cuadrado.

OO

Defensa de cuarcel

4 |

La partida se desarrolla como de costumbre con las siguientes modificaciones:

44 |

# Cuando coloques fichas que delimiten un area rodeada de fichas, suma tantos PV
como casillas vacias (es decir, casillas que no contengan una ficha) haya dentro de esa area.

# Dos fichas colocadas de forma que solo sean adyacentes en diagonal también contaran a la hora de delimitar un area.
# Cada casilla solo puede sumar 1 PV por partida de esta forma, independientemente de quién lo anote.

Ejemplo: al colocar estas 4 fichas, Alberto delimita un drea de Ejemplo: las 2 fichas de Mago estdn conectadas por sus
3 espacios desocupados. Gana 3 PV adicionales. esquinas, tal y como se indica en la imagen superior, y forman
asi un drea cerrada que contiene 2 casillas vacias.
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