RESUMEN DEL JUEGO Cartas de misterio:

Robinson Crusoe es un juego de mesa
desde 1 hasta 4 jugadores en el cual los

Jugadores asumen el rol de naufragos,
exorcistas o aventureros. Durante
cada juego, los jugadores exploraran
la isla, construiran un campamento,
lucharan contra bestias y encontraran

muchas aventuras diferentes mientras
tratan de sobrevivir y alcanzar su ob-
Jjetive (el cual varia dependiendo del

; 5 Cartas de objetos
escenario que se estd jugando). el
COMPONENTES
1 tablero

11 losetas de isla

Lado de
invento

La loseta de isla nmiimero 8 tiene un
volean por la parte trasera (ese lado
solo se utiliza en uno de los Escena-
rios). En cualquier otro escenario, ese
lado no tiene ningtin efecto.

Carta especial de
organizacion del
campamenito
(usada sélo con 4
Jjugadores)

o

Marcador de
primer jugador

Cartas de escenario

Cartas de aventura:

Recoleccion Construccion  Exploracion
de recursos
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-'fAntes de cada partida, los jugadores eligen cudl de
; If los escenarios quieren jugar (se recomienda co-

menzar con el Escenario 1).

| Cada escenario viene con su propia Carta de Esce-

nario que describe:

« Numero de rondas de juego

« Condiciones climdticas

+ Objetivo del escenario

« 4 Descubrimientos

+ 2 inventos

+ 1 Efecto de escenario (icono Libro)

« 364 efectos de loseta (icono Tétem)

Esta es la preparacién normal para el Escenario
basico Naufragos. Si eliges para jugar un escenario

. diferente, revisa el capitulo Escenario para verificar
* si hay alguna modificacion en la preparacion.

PREPARACION

1.Poned el tablero en el centro de la mesa.

2.Cada jugador recibe al azar una carta de personaje y
la coloca enfrente suyo (en una partida de 2 jugado-

' res, la carta de personaje recibida debe ser una de las

tres siguientes: Carpintero, Cocinero y Explorador).
Los personajes no elegidos se devuelven a la caja. En
cada carta de personaje aparece un invento especifico.
La carta correspondiente se saca del mazo de inventos
y se coloca con la cara invento bocarriba sobre la carta
de personaje. Cada jugador coge 2 peones de un color
asu eleccion (azul, amarillo, negro o naranja) y 1 mar-
cador de herida que debe poner en el espacio mas ala
izquierda de la escala de Vida de los Personajes.
3.Colocad un marcador blanco sobre el nivel 0 de la
escala de Moral en el tablero.

4.Colocad un marcador negro en el espacio superior
dela escala de Nivel de Armas (junto al icono de arma
que se considera como nivel 0).

5.Coged las 9 cartas de invento marcadas con el sim-
< junto a sus nombres y otras §

cartas de invento al azar y colocadlas con la cara in-

~vento bocarriba en el espacio apropiado del tablero

principal. Barajad el resto de cartas de invento y colo-
cadlas con la cara invento bocarriba junto al tablero,
creando un nuevo mazo de inventos.

6.Barajad por separado los 3 grupos de cartas de aven-
tura (separados por sus reversos) y colocadlos boca-
bajo junto a los campos de accién correspondientes
en el tablero.

7.Barajad las cartas de bestias y colocadlas bocabajo
junto al tablero, creando asi el mazo de bestias (este
mazo nada tiene que ver con el mazo de caza creado
con las cartas de bestias durante el transcurso de la
partida).

8.Barajad las cartas de misterio y colocadlas bocabajo
junto al tablero, creando asi el mazo de misterio.
9.Coged la loseta de isla marcada con el nimero 8 y
colocadla bocarriba en el tablero en el espacio indica-
do de la isla. Colocad la ficha de campamento (con
Campamento bocarriba) sobre esa loseta.

10. Colocad un marcador negro sobre la carta
Pala, cubriendo el icono del tipo de terreno: playa.
Este tipo de terreno est4 explorado al inicio de la
partida al colocar la loseta de isla niimero 1.

11. Mezcla el resto de losetas de Isla y coldcalas
bocabajo en una pila cerca del tablero.

12. Barajad las 8 cartas de objeto inicial, robad 2
de ellas y colocadlas bocarriba junto al tablero.
Estos objetos son compartidos por los jugadores.
Cada objeto sélo puede usarse dos veces durante
la partida, aunque los jugadores pueden usarlos en
cualquier momento (salvo que la carta indique lo
contrario). Colocad 2 marcadores negros en la
parte inferior de cada carta de objeto (cubriendo
los dibujos de cajas). El resto de cartas de objeto
inicial se devuelven a la caja sin mirar.

13. Mezclad las fichas de descubrimiento y colo-
cadlas bocabajo en una pila junto al tablero.

14. Colocad todos los cubos de recursos, marca-
dores, fichas restantes, el resto de peones y todos
los dados (dados de accién y de clima) al alcance
de todos los jugadores, junto al tablero principal.
15. Situad la carta del escenario elegido junto al
tablero principal y poned el marcador de ronda en
el espacio “Ronda 1” de esa carta de escenario.

16. Separad las cartas de evento en dos pilas boca-
bajo — una mostrando los iconos de Libro y la otra
mostrando los iconos de Aventura (de cualquier
color) — y mezclad cada uno. Dividid por 2
(redondeando hacia arriba) el nimero de rondas
indicado en la carta de Escenario y coged ese
ntmero de cartas de cada pila, mezcladlos y colo-
cadlos bocabajo en el espacio Eventos del tablero,
creando asi el mazo de eventos. El resto de cartas
de evento son devueltas a la caja. Por ejemplo, el
escenario basico Ndufragos tiene 12 rondas, asi
que debéis coger al azar 6 cartas de evento con
iconos de Libro y 6 con iconos de Aventura y mez-
clarlas.

17. Colocad la carta de restos de naufragio Cajas
de Alimentos en el espacio mds a la derecha del
campo Accién de Amenaza.

18. El jugador més joven seré el primer jugador y
recibe la ficha de primer jugador. Durante el juego,
el primer Jugador tiene dos funciones adicionales:
» Consigue/descarta fichas de determinacién en
la Fase de Moral.

« Resuelve cualquier desacuerdo entre jugadores.
19. Con 4 jugadores, coged la carta especial Orga-
nizacién del campamento y colocadla en el tablero
en su lugar correspondiente.

20. Si hay solo 2 jugadores, existe un personaje
adicional — Viernes. Coged la carta de Viernes y el
pedn blanco y situadlo a disposicién de los juga-
dores, junto al tablero. Coged un marcador de
herida y ponedlo en el espacio més a la izquierda
de la escala de vida de Viernes.
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'OBJETIVO DEL JUEGO
" Robinson Crusoe es un juego cooperativo.
Todos los jugadores comparten la victoria (si so-
breviven y logran los objetivos del escenario) o la
derrota (si uno de los personajes muere o si no se
logran los objetivos del escenario en el nimero de
rondas especificadas).

ORDEN DE RONDA

La partida se juega en un nimero de rondas indicado en la
carta de escenario elegida. Cada ronda se divide en fases que se

ejecutan en el siguiente orden:

1. Fase de Eventos = 2. Fase de Moral

@@

4. Fase de Accién 5. Fase de Clima

3. Fase de Produccién

6. Fase de Noche

Efecto de un solo uso.

Lugar para colocar los mar-
cadores que indican cuantas
veces se ha usado el objeto
(descarta uno tras cada
uso).

Cartas de objetos iniciales

Las cartas de objeto iniciales se comparten entre
los jugadores. Cada objeto sélo puede usarse dos veces
durante la partida. Para recordar el nimero de usos rea-
lizado, deben colocarse dos marcadores negros en la
parte inferior de la carta (cubriendo los dibujos de
cajas). Durante la partida, cuando un jugador use un
objeto inicial debe descartar un marcador negro de la
carta y cuando se descarte el segundo marcador, la carta

de objeto inicial en cuestién también debe descartarse.

Los objetos iniciales pueden usarse en cualquier

momento de la partida, incluso al comienzo de la parti-
da (salvo que la carta diga algo en contra). Por ejemplo,
los jugadores tienen una Botella vacia que les permite
aumentar el nivel de armas en 1 cada vez que se usa.
Pueden decidir usarla dos veces al comenzar la partida
para tener nivel de armas 2y descartan después la carta.

Habilidades de Determinacién especiales

Cada personaje dispone de sus propias
habilidades tinicas. Para usar una habilidad
concreta, el jugador debe gastar el niimero
de fichas de determinacién indicadas junto
a tal habilidad. Una habilidad puede usarse
en cualquier momento, pero sélo una vez
por ronda. Para usar una habilidad concreta,
coloca un marcador negro sobre la carta de
personaje para recordar que tal habilidad se
ha usado este turno. Elimina estos marcado-
res al final de la Fase de Noche. Las habilida-
des de los personajes se describen en el capi-
tulo de Simbolos y Efectos.

Cada carta de personaje tiene dos caras:
hombre y mujer (la tinica diferencia es el
dibujo), asi los jugadores pueden elegir el
género de su personaje.

ST T T T O

Escala de vida

Al inicio de la partida, coloca un marcador de
herida en la parte mas a la izquierda de la escala
de vida de tu personaje. Representa el niimero
de heridas que tu personaje puede sufrir antes
de morir.

Sufriendo heridas — Cada vez que recibas una
herida, mueve el marcador de heridas un espa-
cio a la derecha en la escala de vida de tu perso-
naje. Cada vez que pase un simbolo de reduc-
cién de moral, reduce en 1 el nivel de moral en el tablero, si es posible
(representa las quejas del personaje y reduce la moral de todo el grupo).
Cuando tu marcador de herida alcanza el dltimo espacio en la escala de vida
de tu personaje ( = ) el personaje muere y todos los jugadores pierden la
partida inmediatamente.

Curacién- Al curar una herida, mueve el marcador de heridas un espacio a la
izquierda en la escala de vida de tu personaje. Si pasa un simbolo de reduccié
de moral en esa direccién no se producen cambios en el nivel de moral del ta-
blero. Excepto con la accién Descansary con la habilidad especial del Cocine-
ro, los jugadores s6lo pueden curarse durante la fase de noche.

Dibujo del personaje — Con espacios indicando: cabeza, brazo, estémago y
pierna. Estas partes del cuerpo son susceptibles de recibir heridas especiales
que los personajes sufrirdn como efecto de diversas aventuras.

Avance de las inventos especificos del personaje — Cada personaje dis-
pone de un objeto especifico situado en su hoja de personaje y que sélo él/ella
puede construir. Una vez construido, estard disponible para todo el grupo y el
jugador recibird inmediatamente 2 fichas de determinacién que puede guar-
dar junto a sus suministros.
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1. Fase de Eventos

Ignorad esta fase en la primera ronda.

Comenzando en la segunda ronda (y en cada ronda a
partir de entonces) roba la carta superior del mazo de
eventos y resolvedla inmediatamente.

Al inicio de la partida, s6lo hay cartas de evento en el
mazo de eventos. Pero durante el transcurso del juego al-
gunas cartas de aventura y/o misterio se mezclardn con
dicho mazo de eventos.

Si se roba una carta de aventura/misterio del mazo de
eventos, resolved su efecto de evento, descartad la carta y
robad otra carta (segun indica la propia carta de
aventura/misterio) del mazo de eventos. Asi, podrian ro-
barse y resolverse varios efectos de evento de cartas de
aventura/misterio antes de robar finalmente una carta de
evento.

Ejemplo: Los jugadores roban una carta de
aventura del mazo de eventos y aparece el efecto de
evento “Tormenta” que indica a los jugadores
“Poner una ficha de Tormenta” en el espacio de
clima y después robar otra carta. La siguiente carta
es también una carta de aventura y al aplicar su i @
efecto de evento “Colapso”, los jugadores deben re-
ducir el nivel de tejado a la mitad (redondeando

hacia abajo) y robar otra carta. La siguiente carta es 5
finalmente una carta de evento. o
Efecto de Evento

Cuando robes una carta de evento:

1.Comprueba si la carta estd marcada con un icono de
aventura (signo de interrogacién) o con un icono de libro.
Si hay un icono de aventura, coge la ficha apropiada y
ponla en el campo de accién correspondiente en el tablero.
Si hay un icono de libro, comprueba su significado en la
carta de escenario (variar4 en cada escenario).

2.Resuelve su efecto de evento y coloca la carta en el espa-
cio m4s a la derecha del campo de accién de amenaza en el
tablero. Si ya habia una o mds cartas de evento en dicha
zona (accion de amenaza) desplaza un espacio a la izquier-
da de forma que la nueva carta se sitde en el espacio mds a
la derecha. Si, como resultado de este desplazamiento,
una carta sale del tablero, el efecto de amenaza de dicha
carta se resuelve inmediatamente tras lo cual es descarta-

da.

STORM ON )
THE HORIZON

Icono de Libro
Icono de Aventura

Icono de Evento

FRITNG
WACCiéIl de Amenaza
I

._: m_:-q__;——-Efecto de Amenaza

Comprobad el nivel de moral indicado por el marca&oi-_;

blanco en la escala de moral del tablero principal. Segun el
nivel de moral, el primer jugador: :
« Debe descartar el ntimero de fichas de determinacién in-
dicadas, o .
« Ganar el numero de fichas de determinacién indicadas,
(en el nivel superior, el primer jugador puede elegir ganar
2 fichas de determinacién o curar una herida);

Si el primer jugador debe descartar mds fichas de deter-
minacién de las que tiene, debera descartarlas todas y reci-
bird ademaés 1 heridas por cada ficha que falte (segtin la *

regla general de Demanda Insatisfecha, ver: capitulo de

Reglas Avanzadas).

Por ejemplo: Sila moral estd en su nivel mas bajo, el primer ju-
gador debe descartar 3 fichas de determinacién, pero s6lo tiene
1. La descarta y recibe 2 heridas.

3. Fase de Produccién
ﬁlﬂﬁw‘%{tw P
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Los jugadores consiguen recursos durante la fase de produc-
cion segun los recursos disponibles en la loseta de isla donde
tienen su campamento. Cada recurso en la loseta de isla propor-
ciona un cubo de recurso. Hay 2 tipos de recursos:

« Fuente de comidam / ¥ que proporciona U
« Fuente de madera@que proporciona 4

Todos los recursos recibidos por los jugadores en la fase de
produccién (o en raros casos, en la fase de eventos) deben po-
nerse en el espacio de recursos disponibles. Quedan asi a dispo-
sicién de todos los jugadores para su uso.

Por ejemplo: Silos jugadores tienen su campamento en una
loseta de isla con una fuente de alimentacién y una fuente de
madera, reciben 1 comida y 1 madera.

El ntimero de recursos recibidos por los jugadores puede
modificarse por efecto de algunos objetos, aventuras o eventos,
etc. 3
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Es la fase mds importante del juego y consta de dos etapas:
planificacion de acciones y resolucion de acciones.

4.1 Planificacién de acciones

No hay turnos individuales de los jugadores, sino que
deciden como grupo que acciones desean realizar. Los ju-
gadores indican sus elecciones asignando sus peones a
ciertas acciones.

Los peones representan la actividad de un personaje en
la isla, asi que con 2 peones, cada jugador puede realizar
hasta 2 acciones. Sin embargo, la mayoria de acciones re-
quieren asignar més de un peén para resolverse.

Las acciones disponibles (con una pequeia descripcion
de cada una) son:
1.Accién de amenaza - (al menos una estara disponible
cada turno) - El nimero de peones necesarios para esta
accion siempre aparece indicado en la carta especifica de
evento. Esta accidn se realiza para evitar que se provoque
el efecto de amenaza de la carta de evento situada en el
campo de accién de amenaza. Una vez resuelta, la accion
. proporciona a los jugadores el beneficio descrito en la
~carta (normalmente fichas de determinacién o recursos).
8 2.Cazar - (disponible sélo si hay un mazo de caza
5" 2)F con al menos 1 carta de bestia) - Siempre requiere
Rl de 2 peones para resolverse. Cazar permite a los ju-
gadores conseguir comida y/o pieles aunque el resultado
mds frecuente es que los jugadores reciban heridas.

3.Construir - Puede usarse con 1 6 2 peones (ver

4.Recolectar recursos - Puede usarse con 1 6 2

% peones (ver més adelante para detalles). Recolectar
recursos permite a los jugadores conseguir los recur-
sos existentes en ciertas losetas de isla (madera o comida).
S.Exploracién - Puede usarse con 1 6 2 peones
((ver mas adelante para detalles). Permite a los ju
gadores explorar la isla (colocando nuevas losetas

\

de isla en el tablero principal).

AN 6.0rganizacién del campamento - Puede
}41%  usarse con 1 pe6n. Cada vez que un jugador haga
[ esta accion, consigue 2 fichas de determinacion e
incrementa en 1 el nivel de moral en el tablero principal
(en una partida a 4 jugadores, cada vez que un jugador
haga esta accion consigue 2 fichas de determinacién o in-
crementa en 1 el nivel de moral en el tablero principal.

7.Descansar - Puede usarse con 1 peén. Cada
vez que un jugador hace esta accion se cura de 1

Iherida.

mas adelante para detalles). Permite a los jugado
: res construir un refugio, un tejado, una empaliza-
da o armas, ademds de poder convertir inventos en objetos.

iRecuerda!

Cada accién puede realizarse multiples veces en la
misma ronda, excepto la accion de amenaza que siempre es
una accion tnica indicada en una carta que, tras resolverse,
se descarta. Hay un méximo de dos acciones de amenaza
pues solo hay dos campos de acciéon de amenaza en el ta-
blero. Sélo puede hacerse una accién por carta.

ijlmportante!

Algunas acciones como Construir, Recolectar Recursos
y Exploracién pueden hacerse con 1 6 2 peones.

Si asignas sélo 1 pedn, al resolver la accién lanzaras los
dados de accion W@ @ del respectivo color para compro-
bar si la accién tiene o no éxito, si recibes alguna herida o
no, y si tienes alguna aventura o no.

Si se asignan 2 peones, la accion tiene el éxito asegurado
y no se debe tirar ningtin dado.

Recordad: el segundo peén puede ser el de un jugador o
un pedn adicional (generado por objetos, etc. consulta la
pégina siguiente).
¢Cémo asignar peones?

Para indicar las acciones elegidas durante esta fase, cada
jugador debe poner sus peones (y si tiene, cualquier pe6n
adicional) en los espacios apropiados del tablero tal como
se indica a continuacién:

« Parala Accién de amenaza co-
locad los peones sobre la respecti- |
va carta de evento

« Para Cazar, colocad peones
en el campo de accién de
cazar.

« Para Construir, dependiendo de lo que se quiera cons-
truir, colocad los peones en Refugio, Tejado, Empalizada
o Escala de Armas, o bien sobre la carta de invento selec-
cionada.
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« Para Recolectar Recursos, co-
locad cada peé6n sobre el recurso
especifico de la(s) loseta(s) de la
isla de Ia(s) que se obtienen tales
Iecursos.

» Para Exploracién colocad los
peones en el/los espacio/s inex-
plorados de la isla que se quiera

explorar.

« Para Organizacién del Campa-
mento colocad los peones en el
campo de accién de campamento.

» Para Descansar colocad los
peones en el campo de accion de
descansar.

jlmportante!

Cuando se realiza una accién con més de 1 pedn, dichos
peones pueden ser de mds de un jugador o pueden ser
peones adicionales ganados durante la partida. Si son de
distintos jugadores, entre ellos deben decidir qué jugador
realizard la accién y cuil(es) sélo apoyari(n) (su/s
peon/es se considera/n como peones adicionales segtin se
explica a continuacién). Es importante porque los efectos
de ciertas acciones (y las cartas de aventura resueltas du-
rante esas acciones) solo afectan al jugador que realiza la
accién y no a todo el grupo (p.e. cazar).

Por ejemplo: Los jugadores quieren rea-
lizar Ia accién de amenaza “Cancién ma-
rinera”. Resolver esta accion permite a
los jugadores descartar la carta de evento,
ganar 2 fichas de determinacién e incre-
mentar en 1 el nivel de moral, aunque las
fichas de determinacién solo las ganard el
jugador que realice la accién. Asi que si
dos jugadores distintos deciden que cada
uno de ellos va a asignar 1 de sus peones
a esta accion, deberdn decidir cudl hace Ia
accién y cual Ia apoya.

MEMORIES f
OF THE CRUISE

Discard this carg

and get 2

L

Peones adicionales

En el transcurso de la partida, los jugadores pueden conseguir
peones adicionales mientras planifican sus acciones. Por ejem-
plo, el efecto de construir ciertos objetos (como un mapa o una
linterna), el efecto de ciertas cartas de misterio (como Velas) o
de ciertas cartas de descubrimiento, puede proporcionar a los

jugadores peones adicionales. Estos peones adicionales se usan
durante la fase de planificacién de acciones de forma aniloga a
los peones de los jugadores pero con 2 excepciones:

a. Siempre estén restringidos a ciertos tipos de acci6n especifi-
cadas en la propia carta o ficha y

b.No pueden usarse para hacer una accién por si mismos —
s6lo pueden usarse como apoyo de otro jugador y s6lo pueden
asignarse a acciones si ya habia el peén de un jugador asignado a
dicha accién. Por ejemplo, si haces la accién Exploracién no
puedes asignar un peén adicional de la carta Compds con un
pedn adicional del objeto Mapa — debe asignarse al menos un
peén de los jugadores.

Mi4s detalles sobre ciertas acciones

Accién de amenaza

Cada ronda, durante la fase de eventos, una nueva carta de
evento se pondré en el campo de accién de amenaza tras resol-
verse. Cada una de estas cartas (excepto cartas de restos de nau-
fragio, ver mas adelante) tendri un efecto de amenaza en la _
acciéon de amenaza descrita en la carta. Si, como resultado de* *
poner una nueva carta de evento en el campo de accién de ame-
naza, una carta de evento previa es desplazada fuera del tablero,
el efecto de amenaza descrito deberd resolverse, Para prevenir:
esta situacion, durante la fase de accién los jugadores pueden
planificar resolver la acciéon de amenaza descrita en la carta asig-
nando el nimero de peones (1 6 2) especificado y cumpliendo
los requisitos indicados (p.ej. perder comida o madera, tener
cierto nivel de armas, etc.). Si los jugadores cumplen los requisi-
tos, durante la resolucién de la fase de accién recibirdn los bene-
ficios descritos en la carta (normalmente fichas de determina-
cién) y descartaran la carta previniendo asi que ocurra el efecto
de amenaza posteriormente.

Aunque cada accion de amenaza sélo puede hacerse una vez
por carta (pues la carta es descartada tras ser resuelta), se pueden
hacer hasta dos acciones de amenaza durante una ronda si hay
dos cartas situadas en el campo de accién de amenaza.

Ejemplo:

“Reloj” - los jugadores deben asignar 1 peén y tener al menos
nivel de armas 2.

“Reforzando el campamento” - los jugadores deben asignar 1
peodn y descartar 1 madera salvo que tengan el objeto “Pala”.

FOOD
Cartas de restos de naufragio situadas en el SEATES=e Y _
campo de accién de amenaza (que hayan entrado
en juego sélo en la primera ronda) permiten asig-
nar un pedn y conseguir menos recursos (seguin la
carta) o asignar 2 peones y conseguir mis recur-

sos (también en la carta).



Al resolver esta carta, los jugadores s6lo pueden escoger una
de las posibles opciones y después deben descartar la carta.

T Construir

Con cada accién de construir, los jugadores pueden
crear un refugio, un tejado, una empalizada y armas o
convertir un invento en objeto.
Refugio — Protege de recibir heridas por dormir al aire libre
durante la fase de noche. Una vez construido, se mantendra
durante toda la partida. Para indicarlo, colocad un marcador
negro en el espacio indicado para ello en el tablero principal.

Algunas losetas de isla también contienen refugios que son
diferentes del construido por los jugadores.

Tejado — Protege del mal tiempo durante la fase de clima.
Para construir un tejado, la loseta de isla donde estd el cam-
pamento de los jugadores debe tener previamente un refugio
(construido o descubierto). Cada vez que se construye un
tejado, incrementa su nivel en 1 ajustando el marcador apro-
piado en el tablero principal.

Empalizada - Protege normalmente de efectos de tormenta y
algunos otros efectos durante la partida. Para construir una em-
palizada, la loseta de isla donde estd el campamento de los juga-
dores debe tener previamente un refugio (construido o descu-
bierto). Cada vez que se construye una empalizada, incrementa
sunivel en 1 ajustando el marcador apropiado en el tablero prin-
cipal.

Armas - Son necesarias para cazar. A mayor nivel de armas,
menor posibilidad de que un jugador reciba heridas mientras
lucha contra una bestia. Cada vez que se construyen armas,
incrementa su nivel en 1 ajustando el marcador apropiado en
el tablero principal.

Objetos - Construir ciertos objetos permite conseguir cier-
tos beneficios adicionales (bien inmediatamente o durante el
transcurso del juego) que pueden ser de ayuda a los jugado-
res (p.ej. el Mapa otorga a los jugadores un peén adicional
para explorar).

Refugio, tejado y empalizada tienen el mismo coste segtin
el nimero de jugadores, como se indica en la tabla dibujada a
tal efecto en el tablero principal. Se puede pagar el coste con
madera o con pieles, pero no se pueden mezclar. Por ejem-
plo, en una partida a 3 jugadores, se deben descartar 3 made-
ras 6 2 pieles para construir un refugio pero no se pueden
pagar 2 maderas y 1 piel.
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Cada vez que se construyan armas, debe descartarse 1
madera.

Los requisitos para construir determinados objetos a partir
de inventos aparecen dibujados en la parte superior de la
carta de invento (campo de requisito). Pueden ser:

« Tipo de terreno explorado
+ Otro objeto ya construido
« Recurso(s) que se descartan.

Una vez construidos, los objetos proporcionan algunos bene-
ficios adicionales que ayudardn a los jugadores durante la
partida.
Por ejemplo:
- “Fuego” incrementa el nivel de empalizada en 1 y permite
construir un “Hogar”.
- “Cuchillo” incrementa el nivel de armas en 1 y permite cons-
truir un “Arco”.
- “Mapa” da alos jugadores un peén adicional para explorary se
requiere para construir el “Atajo”.

Los inventos que los jugadores convierten en objetos se
sittian en diversos lugares:
- En el tablero principal (disponibles para todos)
- En cada uno de los tableros de personaje (y sélo puede
construirlos dicho personaje)
- En la carta de escenario elegido (también disponibles para
todos).

iMUY IMPORTANTE!

Todo aquello que los jugadores necesiten para realizar una
determinada accién (recursos, construir objetos, nivel
minimo de armas, etc.), deben tenerlo ya disponible en el mo-
mento de planificar las acciones. Si no es asi, no podran reali-
zar la accién.

Numerosas acciones (principalmente acciones de amenaza y
construir) precisan de requisitos adicionales (descartar un re-
curso, tener un objeto especifico o un minimo nivel de armas,
etc.).

Al resolver acciones, los jugadores s6lo pueden usar los recur-
sos que ya tenian cuando planearon las acciones (o sea los dis-
ponibles en el espacio de Recursos Disponibles del tablero
principal). No pueden usar recursos conseguidos en la misma
fase de accién (aunque las acciones se resuelven en determi-
nado orden, se considera que lo hacen de forma simultdnea),
asi que al planificar acciones, no sélo se deben asignar peones
a ciertas acciones sino que es recomendable asignar los recur-
sos requeridos del espacio de Recursos Disponibles.

Por ejemplo: En una partida a 3 jugadores, debes gastar 3
maderas (6 2 pieles) para construir un refugio, asi que mien-
tras planeas esta accién debes disponer de esas 3 maderas (6
2 pieles) y asignarlas junto a los peones designados para
“Construir refugio”.

Idéntica regla se aplica a los objetos — durante esta fase, sélo
pueden usarse objetos ya disponibles mientras se planeaban las
acciones.

Por ejemplo: Para construir un "Arco” necesitas un
“Cuchillo”, asi que no se puede construir un “Cuchillo” y
un “Arco” en el mismo turno. Si se quiere construir un
“Arco” en una determinada ronda, se precisa haber cons-
truido un “Cuchillo” en algtin turno previo.

Idéntica regla se aplica al nivel de armas. Algunas accio-
nes de amenaza requieren un minimo nivel de armas para
poder realizarse. No se puede hacer dicha accién si no se
disponia del nivel de armas requerido en el momento de
planificar acciones.
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Siun jugador gana recursos de una accién de amenaza, debe
ponerlos en el espacio de “recursos futuros” (no estando dispo-
nibles hasta que se resuelvan todas las acciones).

Siun jugador gana fichas de determinacién, las pone en su su-

ministro personal y puede usarlas inmediatamente.

2. Caza

la bestia que aparece dibujada como se describe a
continuacion:

Luchando con las Bestias:

1. Comparad la fuerza de la bestia con el nivel de armas actual.
Si el nivel de armas es menor que la fuerza de la bestia, el juga-
dor que lucha con ella recibe 1 herida por cada nivel de armas
de diferencia.

2. Reducid el nivel de armas en el niimero indicado en la carta.

3. Ganad el numero de comidas indicado en la carta y sitdalas
en el espacio de recursos futuros (no estando disponibles hasta
que se resuelvan todas las acciones).

4. Ganad el numero de pieles indicado y sitialas en el espacio
de recursos futuros (no estando disponibles hasta que se re-
suelvan todas las acciones).

5. Reducid el nivel de empalizada en el nimero indicado (sélo
aparece en unas pocas cartas de aventura).

6. Aplicad cualquier otro efecto adicional y descartad la carta.

Algunas cartas (aventura, eventos, misterio) requieren
luchar contra una bestia pero sélo con la fuerza de la bestia
indicada. En este caso, debe compararse la fuerza de la
bestia con el actual nivel de armas y si este es menor que la
fuerza de la bestia, el jugador que lucha contra ella recibe 1
herida por cada nivel de armas de diferencia.

Fuerzade Reducciéndel Comida ganada

Pieles ganadas
labestia nivel de armas &

Efecto adicional
tras la lucha

Roba la carta superior del mazo de caza y lucha con

r{ Lanzando dados de accién

Por cada una de las acciones indicadas existen 3 dados de
accion respectivamente:

Construccion Recolectar recursos Exploracién

Cada set consiste en un dado de herida, un dado de éxito y un
dado de aventura.
Los posibles resultados son:

Dado de herida:

Recibe 1 herida

La accidn es exitosa, lo
que indica que es re-
suelta (construccion,
Recolectar recursos o

exploracién).

No pasa nada

La accidn se falla,
pero ganas 2 fichas
de determinacion.

Dado de éxito:

Dado de aventura:

Roba la carta superior

del mazo de aventura

del mazo respectivo y
resuélvela.

No pasa nada

Los resultados obtenidos en cada dado son independientes
de los demds, es decir que sea cual sea el resultado en el dado
de éxito, se resuelven los resultados de los otros dados, asi que
se puede recibir 1 herida (o no) y tener una aventura (o noq).

Ejemplo: mientras construyes, lanzas () @i @ as{ que tu persona-
je recibe 1 herida, no consigues el recurso que querias recolectar,
pero logras 2 fichas de determinacién en su lugar y robas una carta
de aventura. Si la carta de aventura, por ejemplo, indica que consi-
gues 1 cubo de recursos mds de los que querias recolectar, atin reci-
bes dicho cubo derecursos ain cuando hayas fallado la accién.

Es recomendable resolver las tiradas de dados en el siguiente
orden: dado de herida, dado de éxito, dado de aventura.

-

3. Construir

Al construir un refugio, se descartan los recursos
requeridos y se gira la ficha de campamento (hacia el
lado de refugio). La loseta de isla donde se construye el refu-
gio se convierte en vuestro campamento.

Una vez construido el campamento, no puede perderse, asi
que no puede construirse de nuevo.

Para indicar que el refugio se ha construido, se coloca un
marcador negro en el espacio de refugio y marcadores
negros adicionales en los espacios superiores de la escala de
nivel de tejado y de la escala de nivel de empalizada en el ta-
blero principal (junto al icono apropiado considerado como
nivel 0).

Para construir un tejado o una empalizada, ya debe existir un
refugio o bien tener el campamento situado en una loseta de
isla con refugio (ver Exploracién a continuacién).

Cada vez que se construye un refugio, una empalizada o
armas,
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‘descarta los recursos requeridos e incrementa el nivel
-r‘.é’s'pectivo ajustando los marcadores apropiados en el
fablero. Los niveles de refugio, empalizada y armas
no estan limitados.

Al construir objetos de las cartas de invento, des-
carta los recursos requeridos y coloca la carta de in-
vento en el espacio de recursos futuros (no estando
disponible hasta que se resuelvan todas las acciones).

Al final de la fase de accién, se cogen las cartas de in-
vento del espacio de recursos futuros, aplicando los
efectos indicados y se colocan en los espacios apro-
piados del tablero con la cara de objeto bocarriba.

Si un jugador construye un objeto de una carta de
‘escenario, debe recordar aplicar el efecto adicional de
dicho objeto al final de Ia fase de accién pues su in-
vento solo aparece en la carta de escenario y no debe
colocarse en el tablero principal.

4. Recolectar recursos
Al recolectar recursos, se cogen los recursos apro
piados del suministro cercano al tablero principal
y se colocan en el espacio de recursos futuros (no estando
disponibles hasta que se resuelvan todas las acciones).
Por cada recurso situado en una loseta de isla, se puede
recolectar sélo 1 recurso respectivo, aunque puede modi-
ficarse por efectos de objetos, aventuras o eventos, etc.

\ S. Exploracién

Iconode cartade Fuente de comida  Fuente de madera
bestia '

Tipo de terreno

Ficha de descu-

T i Icono de misterio

Refugio
Si una exploracion tiene éxito, se roba la loseta superior de
isla de la pila bocabajo y se coloca bocarriba en el espacio
elegido para explorar mientras se planificaron acciones y:
Se sittia un marcador negro en el campo de requerimien-
to de todas las cartas de invento que tengan el mismo tipo
de terreno que la loseta recién explorada.
Si hay un icono de carta de bestia, se coge una bestia y se
mezcla en el mazo de caza.

il
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Si hay un icono de misterio, se comprueba su significado
en la carta de escenario. AN RO 5

Se roban las fichas de descubrimiento indicadas. Colocad-
las en el espacio de recursos futuros bocarriba (no  estando .
disponibles hasta que se resuelvan todas las acciones). . A

Algunas losetas de isla tienen refugios en ellas. No significa = -
que los jugadores han construido un refugio, asi que no .
puede marcarse el espacio correspondiente en el tablero
principal (ni puede girarse bocabajo la ficha de campamento
hacia el lado refugio). Tener un refugio es importante duran-
te la fase de noche. ' i fH

Por ejemplo: Un jugador roba una loseta de isla y la coloca en el espacio
de isla elegido. El tipo de terreno de la loseta es llanura, y es la primera
loseta de este tipo de terreno descubierta, asi que marca las cartas de in-
vento “Cesta”, “Cura”y “Cuerda” (estas inventos estin

ahora listos para convertirse en objetos ). Hay un
icono de carta de bestia, asi que el jugador mezcla
una carta de bestia en el mazo de caza. Finalmente,
roba 2 fichas de descubrimiento (como indica la
loseta) y las coloca bocarriba en el espacio de recursos
futuros.

"\ Tras resolver todas las acciones, se pueden guardar las
fichas de descubrimiento para un uso posterior. Recordad
que la comida se pudre durante la fase de noche (para mds deta-

lles ver: 6. Fase de noche), asi que cualquier ficha representando
comida se perderd. Las fichas de descubrimiento se descartan S
tras su uso.

6. Organizacién del campamento.

Eljugador que ha elegido esta accién gana 2
fichas de determinacidn, las coloca en el suminis
tro propio y se incrementa en 1 el nivel de moralen !
el tablero principal (es algo diferente en partidas a 4 juga-
dores, consultad el capituglo Ajustando la partida).

Si el nivel de moral estaba ya en su niveﬁuperior, el juga-
dor sélo gana las fichas de determinacién pero no ajusta el
nivel de moral.

7. Descansar
Eljugador que descansa cura 1 herida a su perso
naje, moviendo su marcador de herida un espacioa
la izquierda en la escala de vida del personaje.

8. Tras completar todas las acciones:

- Los peones de los jugadores son devueltos a sus propieta-
rios.

- Los peones adicionales son descartados o devueltos a las
cartas de donde procedian.

- Se mueven todos los recursos y fichas del espacio de re-
cursos futuros al espacio de recursos disponibles (ahora
estén al alcance de los jugadores). Y
- Coged todas las cartas de invento situadas en el espacio
de recursos futuros, aplicad sus efectos y ponedlas en los
espacios apropiados del tablero con el lado de objeto boca-
rriba.
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/ h * Por ejemplo: Los jugadores han lanzado el dado de lluvia
| yelresultado es 2 nubes de lluvia. Hay ademds 1 ficha de
nube de lluvia en el espacio de clima. Los jugadores tienen
nivel de tejado 1 y los siguientes recursos: 3 maderas y 1 |

Fe T o e

comida. ‘
i Durante esta fase los jugadores se enfrentan a las condi- Primero, los jugadores descartan 1 madera pues hay 1
' nube de lluvia (si no tuviesen madera, cada jugador recibirfa

|/ ciones climdticas de la isla. Para conocer dichas condiciones
' deben tirarse los dados de clima.
Revisad la carta de escenario para comprobar qué dados
. de clima deben lanzarse en el turno actual.
.‘ El niimero de dados a lanzar varia durante el juego y de-
- pende del escenario y del niimero de ronda.

1 herida). El nimero total de nubes es 3 y el nivel de tejado
es solo 1, asi que los jugadores pierden 2 niveles para prote-
gerse del clima por lo que descartan 1 madera y 1 comida por
la pérdida del nivel de tejado. Para la pérdida del segundo
nivel, descartan la iltima madera que les queda y cada juga-

e T ——
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dor recibe 1 herida pues no tienen mds comida que descar-

e

Por ejemplo, en el escenario 1: tar. Finalmente, descartan la ficha del espacio de clima. .

- En las rondas 1-3: No se lanzan dados de clima. 'hr'

- En las rondas 4-6: Se lanza el dado de lluvia. \
- Enlasrondas 7-12: Se lanzan los 3 dados de clima. '

: El dado de animales hambrientos muestra otros efectos |

L Hay 3 dados de clima diferentes: que los jugadores deben afrontar: |
Dado de lluvia, Dado de invierno, Dado de animales hambrientos b

2 @ 2 @ @ |

Descartar 1 comida Reducir el nivel Luchar contra
actual de empali- una bestia de
zadaen 1 fuerza 3

Ademis, revisad siempre el espacio de clima en el tablero
. principal para ver si hay fichas que modifiquen los resulta-
dos (como resultados de cartas de eventos y de aventura).
Esas fichas deben afadirse al resultado de la tirada de
dados. Tras aplicar el efecto de cualquier ficha en el espacio
~ declima, estas se descartan.
J Si no hay que lanzar dados, se aplicari el clima indicado
| enlas fichas (si hay). Por ejemplo:
- Si debéis reducir el nivel de empalizada, pero ya estd en nivel 0
entonces cada jugador recibe 1 herida.
- Silos jugadores deben luchar contra una bestia (de fuerza 3) y
Eesa) el nivel de armas es inferior a 3, cada jugador recibe 1 herida por
cada nivel perdido (segtin la regla de Demanda Insatisfecha, ver
capitulo de Reglas Adicionales).

e

Sino se puede resolver el efecto de un dado, cada jugador
recibe 1 herida. fy

e
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Ficha de nube Ficha de nube Ficha de
de lluvia de invierno tormenta

Tanto el dado de lluvia como el de invierno, incluyen 2

, Si debéis lanzar el dado de animales hambrientos a causa
tipos de nubes (las mismas que aparecen en las fichas):

de una carta de evento o aventura y la carta de escenario

. S,.Q indica también que debéis lanzar el mismo dado, sélo se
L ]
lanza el dado una vez. h
1. Nube de lluvia Nube de invierno Fi {
|I icha de tormenta :
. Enfrentindose al clima Resuelve la tormenta tras el resto de efectos.

1 En primer lugar, sumad el nimero total de nubes de in-  La tormenta reduce el nivel de empalizada en 1. Sino puede
- vierno (y dados y/o fichas) que debéis superar y descartad hacerse, cada jugador recibe 1 herida.
1 madera por cada nube de invierno sea cual sea el nivel Al final de la fase de clima, se descartan todas las fichas si- |
. actual nivel de tejado (representa que hace frio debéisusar  tuadasen el espacio de clima. , .
| més madera para calentar el campamento). A
Luego comparad el nimero total de nubes (nubes de 7//\N
lluvia y nubes de invierno de dados y/o fichas) con el nivel
actual de tejado. El nivel de tejado indica el numero de
. nubes de las que os protege.
~ Si hay mis nubes que el actual nivel de tejado, por cada
. nube de la que no estéis protegidos, descartad 1 comiday 1
' madera (la usdis para manteneros calientes y sanos durante
el maltiempo).
Si no tenéis los recursos requeridos para descartar, cada
jugador recibe 1 herida (segun la regla general de Deman-
da Insatisfecha, ver capitulo de Reglas Adicionales).
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6. Fase de Noche

1, L fase de noche es cuando cada jugador debe domer,
Descartad 1 comida por jugador.
51 no hay suficiente comida para todos, debe decidirse qué
fugador (0 jugadores) no se alimentan - recibiendo estos
jugadores 2 haridas cada uno,
2 Durante la Fase de noche, los jusadores deciden & guigren
mantener su campamento en [a loseta de isla actual o fo despla-
Zan @ ung loseta adyacente, Debe recordarse que la localizacion
del campamento incidicd en la fase de produccion de las siguien
1 nlnd.h._y en qué losetas  espacios estarin adyacentes para Re
eolectar recurses, Exploracion, etc.

Moviendo el campamento.

4ilos jugadores han construido un refugio y quieren desplazar
su campamento a una loseta de isla adyacente, ibﬂr&n reducir a
h I|‘|:||:.1|i |.J edondeando .ll...nl..- i los niveles de trld.-l.:l -y de |.'I'|‘|p.]]i.-
I-_'|‘EI'|'|E'l|-.'| los ?ugaljur-'\. tienen un refugio a E ¥ Lna
racla a nivel 1. 51 mueven su campamento i una leseta aicl-
yacente y han construide un refugio, deben reducic el nivel de
tejado en 1 aungue el nivel de empalizada se mantiene igual {1a

mitad de 1 redondeando abajo es 0.
5i los jugadores no han construido ain un refugio, pueden
mover su campamento sin consecuencias. 5i lo mueven a una
foseta de isla con :l:'ru'._'.m i |'|:||:1~....1 que EI.J.'.'-.'II:I. construtdo un
rl.*lu-.-_|1|..- ASE QUIe Mo 5 rI:r.|rJr|. la fie |'|..: de campamento 2 su lada de

Si lna jugadores no han construido wn refugio pero si un

tejado o una empalizada (sila loseta de isla tiene re 1-..,
cuando meevan su Campamento a otra loseta, 1'||.EI|_.=||
ek e ‘h:_|..h||_| ¥ empalizada, reduciendo amibaos
Al mover gl campame
loseta de isla donde ¥E
de invento. 5i se quiere usar cn una ronda futura, de
truirse nuevamente.
51 hay cualquier ficha de +1 recurso (como efecto de un
objeto copstruido ) en la loseta de isla donde estd el campamen-
o é!:l é puede mover con el |_.11:|:|Fl..::|n|.-n1|1 aungue debe

de “Salo una ficha® {ver Reglas Adicionales

3.51 Los jug.u:lf:-n::u o han constnudo un r|.'|'ug||'| LY SU CAmpa
mento 1o estd en una loseta de isla con refugio ), cada jugados
recibe’t herida por dormir al aire libre.
4.5alve que tengdais comida no perecedera o un objeto
{'hﬂd&ga"} o besord que os permita almacenar comida [ cajas”
o "barril”), toda la comida restante en el espacio de recursos
disponibles se pudre, es decir descartarse.

El resto de recursos permanecen en el espacio de recursos
:]EE'Pl:_anﬂ:llq'H para b prosima ronda,
5 Elimitnad los marcadores megros de lag cartag de persomnaje
{aquellos usados para indicar una habilidad usada en el presente
turnc ). Moved el marcador de ronda de la carta de escenario a
a siguiente ronda y pasad la ficha de primer jugador al préximao
jugador en sentido horario. Ahora estdis preparados para [a si-
guiente ronda.

51 los jugadores pueden curarse {por efectos de fichas o
cartas) sdlo pueden hacerlo durante la fase de noche (salva con
|2 accién de Descansar y la habilidad especial Cocinar). Por

#jemplo, si los jogadores tienen la carta de tesoro Botella de vino

L
o una ficha de *gp solo pueden usagas durante 1a fase de _..;

noche (en cualquier momento de esa fase),

FINAL DE LA PARTIDA

La partida puede terminar de 3 maneras:
1. Los jugadores ganan inmediatamente s ||;:|Er.'|n log objetivis,
del escenario en el nldmero de rondas de joego disponibiieg
( salve que las reglas del escenario determinen otra cosa};
1.Los jugadores pierden inmediatamente si uno de los persona-
jes de un ||.|.J.l;.1-:i|.:-r MATETE;
3.Los jugadores pierden si finaliza 1a Gitima ronda y no han fos
grado los objetivos del escenario.

REGLAS ADICIONALES
Prioridad
En caso de conflicto, las reglas del escenario tienen prioridad
o modifican las reglas generales.

Demanda insatisfecha

Cuando wn jugador deba resolver un afectn L1|:]J|;||.|:i|:'r:| de
carta | evento, aventura, misterio, etc. ) y sea incapaz de cumplir
los requisitos, recibe algunas heridas.

Por efemplo:
- 8i un jugador debe descartar algo {comida, madera, fichas de
determinacicn, etc. ! y no puede hacerlo, recibe | herida  por
cada ficha/recurso que no puedd descartar,
- 81 un jugador fucha contra una bestia y el nivel de armas es infe-
rior a la fuerza de la bestia, recibe 1 herida por cada nivel de
armas de diferencia.

Cuando el efecto de una carta o una tirada de dados afecta a
todos los jugadores ¥ no pueden superaclo, cada uno de clios
recibe | herda por cada nivel de la dermanda que SEan inCapaces
de satisfacer

Por efemplo:
- 5i los jugadores deben reducir el nivel de tejado, de empaiiza-
da o0 de armas en 1 pero ya estd en nivel 0, cada jugador recibe T
herida.

St los fugadores deben tipar una fuente deferminada de recur-

so8 (peil. madera) con un marcader negro y no hay foente
de madera que tapar, cada fugador recibe 1 herida.

Excepcidn:

Algunas cartas tienen efectos que solo pueden resolverse si son
posibles. Azl que si resulta II1'|E:II'I.‘HI:".'-IE aplicar tal efecko, no ocurce
nada.

Por ejemplo: La carta de evento “Insectos”
obliga a los jugadores a descartar | madera
pero sdlo si es posible. 5i los jugadores no dis
ponen de madera, el evento e imposible de re

salver y oo ocurre nada, con fo que los jugado- EESEeERre

res oo reciben hendas en este caso,

- Si debéis aumentar/reducir la moral ¥ ya edtd en so nivel
superior/ inferior; no hay cambios.

13
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6lo una ficha
! En cada espacio/loseta de isla, campo de accién o espacio de
.| clima o noche, etc. sélo puede haber una ficha de cada tipo.

|
!

H

Por ejemplo:
- Si ya hay una ficha de volver a tirar en el campo de accién
“Construir” y otro efecto de carta indica que se ponga otra ficha
igual sobre el mismo campo, este efecto debe ignorarse, pues no
puede haber dos fichas idénticas en el mismo campo;
- Si hay una ficha de +1 comida en una loseta de isla, no puede
ponerse otra ficha idéntica en la misma loseta de isla, etc.
En tales casos, no se produce demanda insatisfecha por parte de
los jugadores — la  demanda estd cumplida y los jugadores no re-
ciben herida alguna.

Determinacién personal

' Los jugadores no pueden compartir fichas de determinacién
entre ellos.

AJUSTANDO LA PARTIDA

Partida a 4 jugadores

' En una partida de 4 jugadores, se usa la carta especial Organi-
zacién del campamento y se pone en el tablero en su espacio co-
rrespondiente.

Cada vez que un jugador elija la accién Organizacién del cam-
pamento, recibe 2 fichas de determinacion o aumenta en 1 el
nivel de moral en el tablero.

" Partidaa2 jugadores

Los jugadores roban al azar una carta de personaje, entre las
tres siguientes: carpintero, cocinero y explorador.
Con sélo 2 jugadores, hay un personaje adicional — Viernes. Se

W coge la carta Viernes y el marcador blanco y se pone junto al ta-

blero. Se coge un marcador de herida y se sittia en el campo mds
alaizquierda de la escala de vida de Viernes.

Viernes

Se representa a Viernes con un pedn blanco y el primer juga-
dor decide como usarlo. Puede asignarse a cada tipo de accién:

- como un simple pe6n .
- como un pedn que realiza una accién junto a otro peén adicio- ||’} :
nal (por ejemplo Mapa) |
- como un pedn adicional junto al peén de un jugador. '

p———

iRecordad!

Excepto con la regla especial de Viernes descrita anteriormen-
te, si asigndis el peén de un jugador y el peén de Viernes a la
misma accion, siempre serd el jugador quien haga la accién y el
peodn de Viernes se considerard un peén adicional.

e T ——— e, —

Reglas especiales de Viernes:

Cuando Viernes realiza una accién, se resuelve como si fuera
un jugador quien lo hace con la siguiente excepcién: si asigndis a
Viernes como tnico pedn para Construir, Recolectar recursos o
Exploracién, uno de los jugadores lanzard los dados de accién
para Viernes. Si el resultado del dado de aventura es aventura, no
se roba una carta de aventura. Viernes no resuelve la carta de
aventura pero recibe 1 herida.

Viernes no es un jugador en los siguientes aspectos: 8
- No puede ser primer jugador.

- Si muere, los jugadores atn pueden ganar.
- No resulta afectado por el clima. {
- No debe alimentarse en la fase de noche. I
- No necesita refugio en la fase de noche.

- Si un efecto de evento, aventura, amenaza, etc. produce como '
resultado que los jugadores deban descartarse de algo o recibir g
una herida, este resultado no afecta a Viernes.

Si Viernes consigue alguna ficha de determinacion, puede

usarse para volver a tirar cualquier dado una wvez durante su
accion.

=

Partida mds ficil

Si considerdis que el escenario es demasiado dificil, puede
ajustarse la partida a vuestras necesidades de varias formas:
A) Podéis jugar con el Perro. Coged la carta Perroy el peén
purpura y ponedlo junto al tablero. El Perro es un peén adi-
cional que sélo puede usarse para Cazar y Exploracién. El
Perro s6lo puede usarse apoyar a los peones de los jugadores.
Se recomienda especialmente en partidas a 3 jugadores.

Perro

B) Podéis jugar con Viernes (ver las reglas de Viernes descritas
anteriormente).

C) Podéis robar més objetos iniciales (por ejemplo, 3 6 4 en ':
lugar de sélo 2).

D) Al preparar el mazo de eventos (paso 16 de la preparacién), '
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podéis coger menos cartas de evento con icono de libro y mis
cartas con el icono de aventura en su lugar. Por ejemplo: si nece-
sitdis 6 cartas con iconos de libro y 6 con icono de aventura,
podéis elegir 4 cartas con icono de libro y 8 con icono de aventu-
Ia.

jAtencién!

Si hacéis esto en el primer escenario podria crearse una partida

mas diffcil.

Partida m4s dificil
Si sois jugadores veteranos y pensdis que un escenario es de-
masiado ficil, podéis ajustar la partida para que sea un reto
mayor:
A) Jugando con sélo 1 objeto inicial o sin ninguno;
'B) Al preparar el mazo de eventos (paso 16 de la preparacién)
podéis elegir mds cartas de evento con icono de libro y menos
cartas con icono de aventura. Por ejemplo: si necesitdis 6 cartas
con icono de libro y 6 con icono de aventura, podéis elegir 8
cartas con icono de libro y 4 con icono de aventura.
jAtencién!
Si hacéis esto en el primer escenario podria crearse una partida
mds facil.

C) Jugar sin el Perro (sélo en partidas a 2 jugadores).

Cartas de restos de naufragio aleatorias

Durante la preparacién (paso 17) podéis robar una carta de
restos de naufragio aleatoria, no necesariamente Cajas de ali-
mentos.

Variante en solitario

Aplica todas las reglas con los siguientes cambios:

- Roba al azar una carta de personaje entre las siguientes: carpin-
tero, cocinero y explorador.

- Coge a Viernesy al Perro (como se describe con anterioridad)
- Al construir un refugio, tejado o empalizada debes pagar el
mismo coste que en una partida a 2 jugadores.

- Siempre eres el primer jugador

- Al inicio de la fase de moral, incrementa en 1 el nivel de moral
(jite sientes feliz de estar vivo!!) y aplica sus efectos.

SIMBOLOS Y SUS EFECTOS

Si el icono dibujado (sea recurso, ficha, herida o arma, etc.)
no tiene ningtin niimero, se considera normalmente 1.

Por ejemplo: Los jugadores deben asignar 1
peén y (descartar) 1 comida para descartar esta
carta y asi el jugador que hace la accién recibe 1
ficha de determinacién.

WARMING UF

El jugador puede decidir:
a. Recibir 2 heridas, 2 comidas, 1 piel y descar-
tar Ja carta O
b. Descartar 1 comida, reducir en 1 el nivel de
empalizada y mezclar esta carta de aventura en
el mazo de eventos.

HUNGRY
PREDATOR
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Habilidddes de 1os personajes: '_

iRecordad! : 4l
Una habilidad puede usarse en cualquier momento, per iy
solo una vez por ronda.

Carpintero K

Construccién econdmica ‘

Descarta 2 fichas de determinacién: para gastar '1° madera
menos en cualquier accién. Por ejemplo: si necesitas 3 ' maderas
para construir un refugio, el carpintero puede construirlo con
s6lo 2 maderas. Sila accién de amenaza requiere 1 madera, puede
hacerla sin descartar madera alguna.

Artesania ' Il oy 2

Descarta 2 fichas de determinacién para vqlver a tirar cualqmer
dado de accién marrén. jRecuerda! El carpintero no puede usar
fichas de determinacién conseguidas en una tirada fallada para re-
lanzar el dado que le dio esas fichas.

Nueva Idea ;

Descarta 3 fichas de determinacién para robar S cartas de in- |
vento del mazo de inventos y elegir 1 de ellas (ponla con lacara
invento bocarriba en el espacio apropiado del tablero). Sitéalas 4
cartas restantes en una pila bocabajo, creando una pila de inven-
tos descartados. Cuando ya no queden cartas en el mazo de in- -
vento, mezcla todos los inventos descartados para crear un nuevo
mazo.

Manitas
Descarta 3 fichas de determinacién para conseguir un pe'én,- Wy

(marrén) adicional que s6lo puede usarse parala accion de Cons- d

truir. Este peén debe descartarse una vez completada la aqc‘i'én_.' _

- <

Cocinero
Receta de la abuela
Descarta 2 fichas de determinacién para consumir 1 comida y
curar 2 heridas (a cualquier jugador, incluso a ti mismo, o curar 1
herida a dos jugadores distintos).

Buscando talento

Descarta 2 fichas de determinacion para volver a tirar cualquier _
dado gris de accion. jjRecuerda!! No puedes usar las fichas de de-
terminacién ganadas de una tirada fallada para relanzar el dado
que te dio esas fichas.

Sopa de piedras
Descarta 3 fichas de determinaci6n para conseguir 1 COmlda (y
ponerla en el espacio de recursos disponibles).

Bebida alcohélica :

Durante la fase de clima, descarta 3 fichas de determinacién
para ignorar 1 nube de lluvia o para cambiar 1 nube de i invierno a
nube de lluvia.

Explorador f
Explorador 3
Descarta 2 fichas de determinacién para volver a tirar cualquler
dado verde de accién. L
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I:{'{_ecuerda! El explorador no puede usar fichas de determina-

6n conseguidas en una tirada fallada para relanzar el dado que

. ledio esas fichas.
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~ Descarta 2 fichas de determinacién para robar 3 losetas de
isla de la pila, mirarlas y elegir 1. Mezcla las otras dos en la pila
y pon la elegida en la parte superior.

Discurso inspirador
Descarta 3 fichas de determinacién para incrementar en 1 el
nivel de moral.

Exploracién _

Descarta 3 fichas de determinacién para robar dos fichas de
descubrimiento, elige 1 (y ponla en el espacio de recursos dis-
ponibles) y descarta la otra (no la devuelvas a la pila).

/ Soldado
 Rastrear

‘Descarta 2 fichas de determinacién para mirar la carta superior
del mazo de caza y déjala en la parte superior o ponla en la parte
inferior del mazo.
Lacaza

Descarta 3 fichas de determinacion para aumentar en 1 el nivel
de empalizada o de armas.

Frenest
Descarta 3 fichas de determinacién para sumar temporalmen-
te +3 al nivel de armas para la accién elegida.

Plan de defensa

Descarta 4 fichas de determinacién para coger sin mirar la
carta superior del mazo de bestias y ponerla en la parte superior
del mazo de caza.

N
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CARTAS Y SUS EFECTOS:

Algunas cartas usan palabras clave para describir ciertas accio-
nes:

DECIDE (normalmente en cartas de aventura) — los jugado-
res siempre tienen la opcidn descrita en la carta. Normalmente
se trata de elegir entre descartar la carta de aventura sin efecto o
recibir algiin beneficio pero con consecuencias posteriores (p.ej.
mezclando las cartas de aventura en el mazo de eventos y resol-
viendo algiin efecto negativo si reaparece en una ronda futura).

SI ES POSIBLE - Se resuelye el efecto descrito sélo si es po-
sible. Si no lo es (p.ej. debes descartar algunos recursos pero no
los tienes), no pasa nada. La regla de Demanda Insatisfecha no
se aplica en este caso.

Efectos introducidos por las cartas:

Fase de noche fuera del campamento — Cuando un jugador
pasa la noche fuera del campamento, debe conservar todo lo
conseguido mediante sus acciones (recursos, fichas, cartas, etc.)
en su propio suministro y sélo pondra dichos objetos en el espa-

cio de recursos disponibles al inicio del préximo turno (asi, el |

y de noche de este turno). Aunque este jugador no quedard
afectado por el clima, recibird una herida por dormir al aire
libre (salvo que explore una loseta de isla con refugio durante
su accién) y deberd comer en la fase de noche descartando 1
comida si la ha conseguido durante su accién. Si no lo hace,
recibe 2 heridas mas.

Robar cartas de misterio — El mazo de misterio consta de
varios tipos diferentes de misterio. Cuando se debe resolver un
tipo determinado de misterio, se roban cartas del mazo descar-
tandolas hasta que aparezca una con el tipo de misterio indica-
do. Una vez resuelto, puede decidir parar y no robar mds cartas
o, si se quiere o se puede, continuar robando y descartando
hasta que consiga resolverse otra carta de misterio del tipo es-
pecificado.

" Por ejemplo: debes robar 3 cartas de misterio y s6lo se resuel-
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ven I monstruo y 2 tesoros. Robas Ia primera carta de misterio —
es una trampa, asi que ignorala. La segunda carta — es un tesoro,
la resuelves y ya tienes 1 carta de misterio resuelta, ahora decides
entre: a) dejar de robar cartas o b) continuar hasta que robes y
resuelvas 1 monstruo. Decides continuar. La tercera carta — una
trampa otra vez, igndrala. La cuarta carta es un monstruoasi que
debes resolverla. Después, puedes decidir dejar de robar pero
queda por resolver una carta de tesoro, asi que puedes robar mds
cartas de misterio hasta que encuentres un tesoro, ignorando
todo lo demds. Finalmente devuelve y mezcla todas las cartas de
misterio ignoradas en el mazo de misterio y descarta aquellas
que has resuelto (salvo que se indique otra cosa).

Fuente agotada — Una fuente agotada no proporciona recur-
sos durante la fase de produccién o en la accién de Recolectar
recursos. Sin embargo, si hay una ficha de +1 recurso( @, «-y
en la fuente agotada, atin se puede conseguir 1 recurso.

Loseta de isla inaccesible — Cuando una loseta de isla resulta
inaccesible (debido a un evento u otro factor) y se gira bocabajo,
eliminad todas las fichas y marcadores de dicha loseta. No se
puede mover el campamento a esa loseta y no se puede realizar
ninguna accién situada en tal loseta, incluyendo la accién de Ex-
ploracién. Considera el tipo de terreno de esta loseta como inex-
plorado (ver a continuacién).

Tipo de terreno inexplorado — Si una loseta de isla contiene
un tipo de terreno que es el tnico existente de ese tipo en el ta- |
blero y queda inexplorado, se pierde el acceso a dicho tipo de te-
rreno y no se podran construir objetos que lo requieran. Elimi-
nad los marcadores aplicables segiin los necesarios en cualquier
carta de invento hasta que dicho tipo de terreno se reencuentre
en una nueva loseta de isla (o cuando una determinada accién de
amenaza permita volver a acceder a él). No se pierden ninguno
de los objetos previamente construidos que requerian ese tipo
de terreno. Por ejemplo, si se ha descubierto s6lo una loseta de
isla con montanas y queda inexplorada, no se puede construir
Cuchillo ni Fuego (sino los tenias atin) hasta que no se descubra
una nueva loseta de isla con montaias.

Girar objetos bocarriba (a su lado de invento)- Girar un
objeto devolviéndolo a su lado de invento indica que ese objeto
se ha perdido. Debe construirse nuevamente, caso de ser necesa-
rio. Si dicho objeto fuera necesario para construir otro objeto o/
para elegir una accién de amenaza, no podré hacerse. Por ejem-
plo, si se pierde el Mapa no se puede construir Atajo (pues

L
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resto de jugadores no podrén usarlos durante las fases de clima |
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requiere Mapa), si se pierde la Pala y una accién de amenazalare-
quiere ,no se podra elegir tal accion.

Siel objeto incluia un efecto adicional, debe cancelarse si es posi-
ble.

Por e;emplo.

-~

- construir “Ladrillos” otorga +1 al nivel de empalizada, asf que si

se pierde dicha carta el nivel de empalizada debe reducirse en 1,
salvo que ya esté en nivel 0 y entonces no pasa nada,

- si se tiene “Atajo” y se pierde, retira la ficha de atajo de Ia loseta
de isla,

- si se tiene “Mapa” y se pierde, no puede usarse un pedn adicio-
nal para exploracion este turno (salvo que ya se haya usado, en
cuyo caso, no podrd usarse al inicio de la préxima ronda).

Luchar contra bestias (como efecto de.evento) — Si se roba
una carta del mazo de eventos y se debe luchar contra una
bestia, serd el primer jugador quien luche contra ella y quien
reciba las potenciales heridas producidas por esta lucha.

Resolviendo nuevamente los efectos de un evento — Algu-
nos efectos de evento tienen una descripcién muy extensa que
no cabe en el espacio de efecto de amenaza, asi que indican “re-
suélvelo otra vez”. Dicho efecto sé6lo se aplicard una vez mis y
deberd descartarse la carta sin ponerla en el campo de accién de
amenaza.

Incremento temporal del nivel de armas - Si algin efecto
de carta, ficha, etc. incrementa temporalmente el nivel de armas,
no se ajusta el marcador en la escala de nivel de armas. Este in-
cremento temporal s6lo se mantiene durante la accién que el ju-
gador realiza. Si un jugador debe reducir el nivel de armas du-
rante la misma accién, debe marcarse en la escala de nivel de
armas y puede provocar heridas si el nivel de armas es inferior al
numero a reducir.

Mezclar en el mazo de eventos — Siempre se refiere a lo es-
crito en la propia carta.

Cartas de objeto/invento
Efectos de convertir inventos determinados en objetos:

Atajo — Proporciona una ficha de atajo para colocar en una
loseta de isla adyacente a donde estd el campamento. Durante la
fase de producci6n de las siguientes rondas, se gana 1 recurso
que queda disponible en la loseta junto a la ficha de atajo.

Cesta — Si se tiene éxito durante la accién de Recolectar recur-
sos, se gana 1 cubo de recursos adicional de lo que se queria re-
colectar. La cesta puede usarse para 1 accién por ronda. Puede
usarse con Saco.

Cama - Cada vez que un jugador hace la accién de Descansar
recibe 1 ficha de determinacién y cura 2 heridas en lugar de sélo
1.

Cintas — Da a los jugadores 1 peén gris adicional para la
accion de Recolectar recursos. Se recomienda mantener este
peon en su carta cuando no se usa,

Arco — Incrementa en 3 el nivel de armas.

Ladrillos — Proporciona Ladrillos, requeridos para construir
otros objetos, e incrementa en 1 el nivel de empalizada.

Bodega — Permite almacenar toda la comida para que asi no
se pudra durante la fase de noche.

Corral - Cuando se construye, puede cubrirse la fuente de 1

E[ comida en‘una loseta de isla adyacente a la loseta
donde estd el campamento y poner 1 ficha +1 de
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comida @ en laloseta donc[e esté EI campamento. _

Cura - Proporciona una Cura. : .
Embalse - Proporciona a los jugadores 2 ccmndas que no $e
pudren. by :
Diario - Durante la fase de moral, el primer jugador recibe 1 §i .
ficha de determinacién més (o pierde 1 menos). o
Fuego - Proporciona Fuego (requerido para construir otros
objetos) e incrementa en 1 el nivel de empalizada. L AR R
Hoguera — Permite a los personajes curarse: durante la fase
de noche pueden descartarse 1 comida para curar 2 heridas (un,
jugador puede curar 2 heridas de cualquier jugador o 1 herida de
2 jugadores diferentes).
Horno - Permite ignorar 1 nube de invierno durante la fase
de clima. - - i
Tambores — Durante la fase de moral. elfpnmer }ugador AN
recibe 2 fichas de determinacién mas (o pierde 2 menos). &+ /.
Cuchillo - Proporciona un Cuchillo, (requerido para cons- '+
truir otros objetos) e incrementa en 1 el nivel de armas. « =
Linterna — Proporciona a los jugadores 1 peén marrén adi-
cional parala accién de Construir. Se recomienda mantener este '
peodn en su carta cuando no se usa.

$ox

Mapa - Proporciona un Mapa (requerido para construir
otros objetos) y un peén verde adicional para la accién de Ex-
ploracién. Se recomienda mantener este pedn en su carta 4
cuando no se usa. 8!

Valla — Incrementa en 2 el nivel de empalizada.

Foso — Lanza el dado marrén de herida durante la fase de pro-
duccidn. Si el resultado es herida, se gana 1 comida adicional. .

Vasija — Proporciona una vasija (requerida para usar algunas; &
fichas de descubrimiento) y permite curar: durante la fase de
noche se puede descartar 1 comida para curar 1 herida.

Balsa - Proporciona a los jugadores 1 pedn adicional para la;
accién de Recolectar recursos o de Exploracién. Se recormenda
mantener este pedn en su carta cuando no se usa: 4 M g

Cuerda — Proporciona una Cuerda (requerida para construir
otros objetos).

Saco — Al tener éxito en una accién de Recolectar recursos, se
recibe 1 cubo de recurso adicional de lo que se queria recolectar.

El Saco s6lo puede usarse para 1 accién por ronda. Puede usarse
con Cesta.

Escudo - Proporciona a los jugadores 1 peén rojo adicional
para la accién de Cazar. Se recomienda mantener este pedn en
su carta cuando no se usa.

Pala - Proporciona una Pala (requerida para construir otros
objetos).
Tirachinas — Incrementa en 2 el nivel de armas.

Trampa — Cuando se construye, se coloca una ficha de +1
comida @ en la loseta de isla donde estd el campamento. Qi
Lanza - Incrementa en 3 el nivel de armas. :

Muro - Incrementa en 2 el nivel de empalizada.




Ejemplo de carta de escenario

| Cada subsiguiente escenario es mas dificil e incorpora
reglas mds complejas que el anterior, asi que es recomendable
iniciar vuestra aventura con el primero y jugarlos en orden.

1. Nombre del escenario

2.Trama

3. Ntimero de rondas de juego

4.Condiciones climéticas (lanzar dados de clima) en las
rondas correspondientes.

5. Objetivo del escenario que los jugadores deben lograr para
ganar la partida.

6. Descripcion de descubrimientos especiales. Salvo que lo
especifique la carta de escenario, se descartan tras su uso
como el resto de las fichas de descubrimiento.

7.Significado del icono de libro. Cada vez que se roba una
carta de evento con un icono de libro, se aplica el efecto aqui
descrito.

8.Significado del icono de tétem. Cada vez que se explora
una loseta de isla con este icono, debe recordarse su significa-
do aqui descrito. A veces se trata de efectos instantineos
mientras que en otros escenarios permite a los jugadores
oportumdad de realizar cierta accion en la loseta de isla con

 este totem.

9.Cambios en la preparacién.

10. Todas las demis reglas especiales que deben considerar-
se mientras se juega este escenario.

11. 2 Inventos (todos los inventos de los escenarios especia-
les se describen aqui).

12. Algunas cartas de escenario tienen elementos especiales
(como el que muestra la escala de vida de Jenny) o

acciones especiales elegibles por los jugadores.

13. Tabla de puntos de victoria

14. Diario de resultados

Objetos/inventos de escenario

‘Hacha de mano - Tras construirse puede colocarse una
ficha de +1 madera &' en la loseta de isla donde estd el

campamento.
Mistil - Proporciona 3 maderas pero sélo para la pila.

Cruz - Puede construirse muchas veces. Cada vez que se
construye, se coloca un marcador azul en una loseta de isla di-
ferente. Si se quiere poner dicho marcador en una loseta con
un marcador de niebla, debe asignarse 1 peén mds para cons-
truirla Cruz.

Campana sagrada - Puede construirse muchas veces. Cada
vez que se construye, se quitan 3 marcadores de niebla de
espacios/losetas de isla.

Balsa — Tras ser construida, en una ronda posterior, se puede
escoger la accion de Exploracién sobre este objeto para resca-
tar a Jenny. Al resolver la accidon considera ? como 1 {9
para el jugador que realizé la accién en lugar de resolver la
carta de aventura.

Bote salvavidas — Si se cumplen el resto de condiciones de
victoria y se construye el bote salvavidas, gandis la partida.

Escalera de cuerda - Proporciona un peén adicional sélo
para acciones de Exploracién de tétem. Se recomienda man-

tener este pec')n en su carta cuando no se usa.

Esquife - Si se cumplen el resto de condiciones de victoria y
se construye el esquife, gandis la partida.

Ballesta — Tras construirse se aumenta en 2 el nivel de em-
palizada y en 1 el nivel de armas.

Canoa - Tras construirse, durante cada accién de Explora-
cién exitosa, se cogen 2 losetas de isla y se elige 1 para colo-
car en el tablero, devolviendo la otra a la pila para mezclarse.

Cultivo — Tras construirse, se consiguen 4 comidas.

Tras construirse, se aumenta en 1 el nivel de em-

Cercado -
palizada.
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Puntos de victoria

Cada vez que acabéis la partida, incluso sin lograr los objeti-
vos del escenario, podéis contar los puntos de vuestras haza-
nas y escribirlas en el diario de resultados. Durante las proxi-
mas partidas intentad superad vuestra marca. Los puntos de
victoria se describen en una tabla en la carta de escenario.
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apmporciona .

ai proporciona U
@é} comida U

w comida no perecedera i
a2 madera.

1 ﬁ pieles |}

R. un pedn
M ¢

. marcador negro (si pierdes los marcadores
negros, puedes usar marcadores blancos en
su lugarﬁ

‘ Rs'éfugio

s - Tejado (nivel)

+/-1

peones adicionales para
Cazar, Construir, Recolectar
recursos'y Exploracion.

aumentar/reducir en 1 el
nivel del tejado

6— Empalizada (nivel)

+i-1 aumentar/reducir en 1 el nivel de em-

palizada

| g - armas (nivel)

+/- 1 \{J aumentar/reducir en 1 el nivel de
armas

3= - reducir en 1 el nivel de moral

W& - aumentar en 1 el nivel de moral

@ — Tesoro (un tipo de carta de miste-
rio)

~ Monstruo (un tipo de carta de
misterio)

— Trampa (un tipo de carta de
misterio)

W - Herida
+ — Curar una herida

. — el niimero de iconos indica cudntas veces
* puede usarse un objeto.

.Dados de accién de Construir

ICONOS

() e
E — Exito
%

Dados de clima

— 2 fichas de determinacién

Dado de animales

Dado de lluvia Dado de invierno hambrientos

§)

Q;C& —1/2 nubes de lluvia

—1/2 nubes de invierno
P /2 nubes d
.
t\\‘l !i} — reducir en 1 el nivel de empalizada
% — descartar 1 comida

@ — Luchar contra una bestia (fuerza: 3)
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Ficha de tormenta
Ficha de fuerza de bestia
@
Fichas de efectos adicionales

Y Y o 6

Menos  Misuna  Masuna Atajo
unpeén  madera comida
HE 99O
Ficha de Ficha de herida especial
refugio/campamento :
e @2
e DS
determinacion Fichas de niimero

Fichas de descubrimiento:

.‘,é . — Aumentar en 1 el nivel de
J empalizada

N | ’
+2a § — Aumentar en 1 el nivel de armas

D1 be de lluyi
¢ %— Ignorar 1 nube de lluvia/de invierno gy e =

Cazar Construir Recolectar recursos
Exploracién Organizacién del T

camEamento

Tipos de terreno:

Playa Colinas Montanas Rio Llanuras
Mapa  Cuchillo Cuerda Ladrillos

NV B~
Pala Cura Fuego Vasija

& 4=

FICHAS

Fichas de aventura

@ '-— Robar un tesoro del mazo de misterio.

-t JF- Aumentar en 1 el nivel de moral

g ' — Conseguir 1 madera

. 1 pedn adicional marron para la accién
e Construir. S6lo puede usarse para una
accion, tras lo cual se descarta.

2¢& - Conseguir 2 comidas (salvo quesse dis

onga de un objeto o un tesoro que per-

mita almacenar comida, se pudre al final de la
fase de noche).

%k Si el nivel de armas es de al menos 1, se

' puede cambiar esta ficha por 1 piel y 1
mida (ponedlas en el espacio de recursos
disponib es{l.

*% Si disponéis de una vasija, se puede des
gfcartar esta ficha para curar 2 heridas
pueden curarse 2 heridas de un jugador o 1

herida de dos jugadores distintos).

g: |- Si disponéis de una vasija, se puede des
25 4 cartar esta ficha para aumentar en 2 el
el de armas.

cartar esta ficha para construir una cura

g F Si disponéis de una vasija, se puede des
Sifi coste alguno y sin gasto de acci6n.

b g
wo¢ 4 Sidisponéis de una vasija, se puede des
artar esta ficha para aumentaren 1 ¢l

nivel de moral.
.Dados de Recolectar recursos ¥
..Dados de exploracit?n Ficha de nube lluviosa Ficha de nube invernal
I ? — Aventura Q C;) '
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