


Preparaciin

CA/ (Cada participante toma un tablero de Aldea y lo sitda frente a si o @ Cada tablero de Aldea pertenece a un tipo de flor.

Toma el Hada que se corresponda a la flor de tu Aldea y ponla sobre tu
carta de inicio @).
@ Prepara las cartas de Seta:

® Separa las cartas en 3 mazos conforme a su dorso:

l . . @ Toma el marcador de puntuacion que se corresponda
alaflor de tu Aldea e

Cartas de inicio Ronda 1 Ronda 2 Gira el marcador de puntuacion hasta que aparezca el valor 0

en su ventanita, luego déjalo bocabajo frente a ti.
» (ada participante roba 1 carta de inicio al azar  yla pone

: . Atencion: durante la partida debes mantener tu puntuacion en secreto.
bocarriba por encima de su tablero de Aldea €. I g ¢

Descripcion de una carta Deja las fichas de Mand en el centro de la mesa

Movimiento _O:>7 Tipo formando una reserva ().
(no se encuentra de Seta

@

en las cartas de inicio)
@ Determina al azar quién recibird la ficha de Hada inicial para colocarla
debajo del lado izquierdo de su tablero de Aldea 0
O— Luciérnaga
Linea de apilamiento —- @ Reparte una ayuda de juego a cada participante, sobre todo
Mand que produce Niimero minimo en las primeras partidas; estas ayudas proporcionan informacion
la Seta : de participantes importante del Mand que produce cada Seta Q
(no se encuentra en
las cartas de inicio)

Devuelve a la caja del juego el resto de los componentes,
® EnlosmazosdeRonda  yRonda ,juega con las cartas no se utilizaran durante la partida.

correspondientes al nimero de participantes en la partida
(seindica en la esquina inferior derecha de cada carta de Seta):

Con 4 participantes juega con las cartas conun 2, un 3y un 4.
Con 3 participantes juega solo con las cartas conun 2y un 3.
Con 2 participantes juega solo con las cartas con un 2.

@

® Baraja por separado y bocabajo las cartas del mazo 'y
para dejarlas, a continuacion, a un lado de la zona de juego 9

& © \




Ejemplo de preparacion para 3 participantes.



Posumen del M&

(Cada partida se juega en 2 rondas.

Para la primera ronda, toma el mazo de Ronda
bocabajo, a cada participante.
Devuelve a la caja del juego las cartas restantes.

y reparte 7 cartas,

Ronda de juego

Una ronda se juega a lo largo de 6 turnos y cada turno tiene las siguientes fases:

A. Elegir carta
B. Resolver carta
C. Finalizar turno

A. Elegir carta

De manera simultanea y en secreto, mirad vuestras cartas y elegid una para
colocarla, bocabajo, en la zona inferior derecha de vuestro tablero de Aldea.

Dejad el resto de vuestras cartas, bocabajo, en la zona inferior izquierda
de vuestra Aldea.

El Hada inicial pondra el resto de sus cartas encima de la ficha de Hada inicial.

Cartas restantes Carta elegida

B. Resolver carta

Cada participante, empezando por el Hada inicial y siguiendo en sentido
horario, deberd completar en orden las siguientes acciones
(tienes mds informacion en las pdginas 5 y 6):

1. Poner Seta

Revela la carta de Seta elegida y ponla en tu Aldea

" 2. Mover Hada

Mueve tu Hada tantas Setas como indique la carta
de Seta elegida.

Td y/u otra persona obtendrd Mana dependiendo
de la Seta en la que tu Hada se detenga.

C. Finalizar turno

Cuando todo el mundo haya completado sus 3 acciones deberd pasar
las cartas que no eligio a la persona sentada a su izquierda.
El Hada inicial también deberd pasar la ficha de Hada inicial junto a sus cartas.

A continuacién, se juega otro turno comenzando por quien tenga la ficha
de Hada inicial.

Final de la ronda

La ronda termina cuando todo el mundo haya jugado 6 cartas. No juguéis
la séptima carta. En su lugar, devolvedla a la caja del juego.

Alfinal de la primera ronda, toma el mazo de Ronda  y reparte 7 cartas,
bocabajo, a cada participante. Después, juega la sequnda ronda siguiendo
las mismas reglas.




Revela tu carta de Seta y ponla en tu Aldea. Para ello puedes:

Cultivar una nueva Seta | Hacer crecer una Seta |

Pon tu carta de Seta a la izquierda o a la derecha de tus otras cartas Pon tu carta encima de una carta de Seta del mismo tipo que se

de Seta. No puedes poner una carta de Seta entre dos Setas que ya encuentre en tu Aldea. Para ello, pon tu carta de Seta por encima
hayas cultivado anteriormente. de la linea de apilamiento de la carta de Seta elegida.

Atencion: puedes cultivar en tu Aldea cualquier nimero de Setas e incluso Importante: el tamafio mdximo de una Seta es de 4 cartas apiladars.

tener varias Setas del mismo tipo. No puedes hacer crecer una seta que ya haya alcanzado su tamafio mdximo.
\. J
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Las Hadas se mueven en sentido horario a través de una ruta formada Ejemplo: la carta jugada tiene un movimiento de 4, por lo que el Hada se mueve
por las Setas de todas las Aldeas. La carta mds a la izquierda de tu Aldea 4 Setas en sentido horario.

estd conectada a la carta mds a la derecha de la siguiente Aldea,
formando un anillo en continuo desarrollo cada turno: un anillo feérico.

Mueve tu Hada tantas Setas como el movimiento indicado en la carta
que acabas de poner en tu Aldea Atencion: la Seta «Manantial» es especial y permite elegir entre 3 movimientos

Importante: una Seta con varias cartas apiladas se considera una dnica Seta. para tu Hada. Elige el movimiento en el momento en el que pongas la carta en tu Aldea.
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Cada Seta produce Mand de diferentes maneras (consulta la pdgina 7 o la ayuda de juego).
El Mand que proporciona una Seta es la suma de la produccién de Mand de todas las cartas apiladas en esa Seta.
A continuacién, toma tanto Mand de la reserva como la cantidad producida y pon las fichas frente a ti.

Dependiendo de la Seta en la que se detenga tu Hada, pueden darse 2 situaciones:

Tu Hada se detiene Tu Hada se detiene

en una de tus Setas en la Seta de otra Aldea

Obtén Mand de esa Seta. La persona dueifia de esa Aldea obtiene Mand de su Seta.

A continuacién, comprueba tu Aldea:

® SientuAldea tienes una o mas Setas del mismo tipo que la Seta
en la que se ha detenido tu Hada, elige una de esas Setas y obtén
Mand de ella.

® SientuAldea no tienes Setas del mismo tipo, no recibes Mand
este turno.

Tan pronto como consigas tener 20 o mas de Mana, gana 1 punto. Gira una posicion tu marcador de puntuacion para aumentar tus puntos en 1
y luego devuelve a la reserva 20 de Mand en fichas de Mand. Conserva cualquier excedente de Mané frente a ti.

Ejemplo: mi Hada se detiene en la «Lepismdgica» de otra Aldea. La persona duefia de esa Aldea obtiene 3 de Mand de su Seta. Como también tengo «Lepismdgicas»
en mi Aldea, elijo la que produce mds Mand, en este caso la que produce 7. Con el Mand que acabo de recibir, tengo un total de 25 de Mand.
Devuelvo 20 de Mand en fichas de Mand a la reserva y gano 1 punto en mi marcador de puntuacion.

MiAldea Otra Aldea




Las Setas

Recuerda: una Seta con varias cartas apiladas se considera una tnica Seta.
Cuando obtienes Mand de una Seta recibe tanto Mand como el que produzcan todas las cartas apiladas de esa Seta.

levismagica Academia

Obtén tanto Mana como el indicado. 0btén tanto Mana como el movimiento del Hada.

Mirader luminasivm
Obtén un total de 3, 8, 15 0 24 de Mand dependiendo del tamafio Obtén 1 de Mand por cada Luciérnaga  visible
de tu Mirador (es decir, del nimero de cartas apiladas en tu Mirador) en tu Aldea.

} (Cada vez que un Hada (incluida la tuya) pase por tu Manantial
sin detenerse en él, obtén el Mand indicado.

Atencion: cuando un Hada se detiene en un Manantial no recibes Mand.

Obtén 1 de Mand por cada Seta en tu Aldea.

Ejemplo: este es el Mand que obtendria por cada Seta de mi Aldea si un Hada se detuviera en ella este turno (después de mover 5).

{ ) { , ) \ ) { ) { ) . J

8de Mana 18deMand | ( Odemand ) 6 de Mana 10 de Mana
| 3+5deMand 3x6 Luciérmagas ) 1x6 Setas 2 xmovimiento de 5
+ +

4 )

3de Mana
142 de Mana si el Hada no se detiene Direccién del movimiento
en el «Manantial» y pasa de largo.

8 de Mana
2 cartas
=8 de Mand




Final de b patide

Alfinalizar la sequnda ronda, todo el mundo revela su marcador de puntuacién y quien haya obtenido
m4ds puntos gana la partida. En caso de empate, quien tenga mds Mand rompe el empate a su favor.

Si el empate persiste, las personas empatadas comparten la victoria.

Te aconsejamos que juegues con esta variante cuando estés familiarizado con el juego.
Las partidas con esta variante se juegan igual, pero con las siguientes excepciones:

Preparacion

Baraja las cartas de Objetivo y reparte 3 cartas al azar en el centro de la mesa.

Toma los 3 indicadores de Objetivo con la flor de tu Aldea y déjalos
en tu tablero de Aldea.

En el dorso de la ayuda de juego encontrards una descripcion de los objetivos
del juego.

Resolver carta

Cuando completes un objetivo con tu Aldea, coloca uno de tus indicadores
en la zona de hierba de la carta de Objetivo completada.

A continuacion, gana 1 punto en tu marcador de puntuacion.

Puedes completar varios objetivos a la vez en el mismo turno, pero solo
puedes completar cada objetivo una vez por partida.

Atencion: los puntos que ganes al completar objetivos son permanentes.
No retires tu indicador de una carta de Objetivo completado si tu Aldea deja
de cumplir sus condiciones.

Ejemplo: al final de mis 3 acciones, tengo 11 Luciérnagas visibles en mi Aldea.
Pongo uno de mis indicadores en la zona de hierba de esta carta y gano 1 punto
en mi marcador de puntuacion.

Contenido: 66 cartas de Seta (6 cartas de inicio, 30 cartas de Ronda 1,y 30 cartas de Ronda 2) « 4 tableros de Aldea * 4 Hadas con peana * 12 indicadores de Objetivo (3 para cada flor) « 4 marcadores de puntuacién
50 fichas de Mand (30 de valor 1y 20 de valor 5) « 1 ficha de Hada inicial 4 cartas de Objetivo * 4 ayudas de juego  Este reglamento
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