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| DESCRIPCION DEL JUEGO e

Robinson Crusoe es un juego de tablero para 1-4 jugadores en el que éstos asumen el pa-
pel de naufragos, exorcistas o aventureros. Durante cada partida, los jugadores exploraran la
isla, levantaran un campamento, combatirdn animales y afrontardn muchas aventuras distintas
mientras intentan sobrevivir y lograr su objetivo, que cambiard segtin el escenario que jueguen.
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PREPARACION

Antes de cada partida, los jugadores eligen el escenario que van a jugar cogiendo
la hoja de Escenario correspondiente, en la que se describe lo siguiente:

~» Lacantidad de rondas jugadas

o Las condiciones atmosféricas

» El objetivo del escenario

o 4 descubrimientos

e 2 inventos

o 1 efecto de escenario (icono de libro)

o 304 efectos de pieza (icono de totem)

La siguiente preparacion y reglas son para una partida de 3 jugadores. Todos los
ajustes necesarios para una partida de 2 o 4 jugadores, asi como una variante en
solitario, se describen en el capitulo Como ajustar la partida.

A continuacion se presenta la preparacion estandar para una partida de 3 juga-
dores con el escenario basico, “Naufragos”. Cuando elijas un escenario distinto
para jugar, consulta en su hoja si hay alguna modificacion a la preparacion des-
crita a continuacion.

1.
21

Coloca el tablero en el centro de la mesa.

Cada jugador roba una hoja de Personaje aleatoria y la coloca frente a si. Las
hojas de Personaje que no se usen deberian devolverse a la caja. En cada hoja
de Personaje aparece un invento concreto. Cada jugador coge la carta corres-
pondiente del mazo de Inventos y la coloca boca arriba (mostrando el lado
de invento) sobre su hoja de Personaje. Ademas, cada jugador debe coger 2
peones de jugador del color de su eleccidn (azul, amarillo, negro o naranja) y
poner 1 indicador de Herida en la primera casilla empezando por la izquierda
del medidor de Vida de su personaje.

Pon un indicador blanco en el nivel 0 del medidor de Moral del tablero.

Pon un indicador negro en la casilla superior del medidor de Armas, junto al
icono de arma que puedes considerar como nivel 0.

Coge las 9 cartas de Invento indicadas con los simbolos » 4 junto a
su nombre y otras 5 cartas de Invento aleatorias y colécalas boca arriba (mos-
trando el lado de invento) en las casillas apropiadas del tablero. Baraja el resto
de cartas de Invento y coldcalas boca arriba (mostrando el lado de invento)
junto al tablero, creando el mazo de Inventos.

Baraja por separado los 3 conjuntos de cartas de Aventura (separados por dor-
sos) y coldcalos boca abajo junto a los espacios de accion apropiados del tablero.

Baraja las cartas de Animal y colécalas boca abajo junto al tablero, creando el
mazo de Animales. Ten en cuenta que este mazo no es el mismo que el mazo;
de Caza, que se crea con las cartas de Animal a lo largo de la partida.

Baraja las cartas de Misterio y coldcalas boca abajo junto al tablero, creando
el mazo de Misterios.

Coge la pieza de Isla que tiene el nimero 8 y coldcala boca arriba en la casilla
de isla indicada del tablero. Coloca la ficha de Campamento (con el lado de
campamento boca arriba) sobre esa pieza.

ORDEN DE LAS
RoNDAS

ZONA DE JUEGO
DE LA ISLA

2 ESPACIOS DE
P/g, a8 ACCION DE ESPACIO PARA
V;%” AMENAZA EL MAZO
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10. Pon un indicador negro sobre la carta Pala, tapando el icono del tipo de
terreno necesario: playa. Este tipo de terreno queda explorado al comienzo
de la partida al colocar la pieza de Isla numero 1.

EXPLORADORA B
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11. Baraja el resto de piezas de Isla y coldcalas boca abajo formando un montén
junto al tablero.

N

S

12. Baraja las 8 cartas de Objeto inicial, roba 2 y colécalas boca arriba junto
al tablero. Los jugadores comparten estos objetos. Cada objeto sélo pue-
de usarse dos veces durante la partida, y los jugadores pueden usarlos en

* cualquier momento a menos que la carta indique algo distinto. Coloca dos
indicadores negros en la parte inferior de cada carta de Objeto, tapando los
iconos de caja. Las cartas de Objeto inicial restantes deben devolverse a la
caja sin mirarlas.

N W~

CASILLA DE
RECURSOS
FUTUROS
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13. Baraja las fichas de Descubrimiento y coldcalas boca abajo formando un
montdn junto al tablero.

14. Coloca todas las fichas de recursos, las fichas e indicadores restantes, los
peones adicionales y todos los dados (de accién y de tiempo) junto al table-
ro, al alcance de todos los jugadores.

== P 15. Coloca la hoja de Escenario elegida junto al tablero y pon el indicador de
CASILLA DE B! .‘ T ey 10... A 1 ; ]
RECURSOS REFUGIO IT%\F SR B e ' ronda en la casilla “Ronda 1” de la hoja de Escenario.
DISPONIBLES o 3 =3

- ADA

o 7 {E;i’;)? 1 e b 134 7 16. Separa las cartas de Evento boca abajo en dos montones, uno que muestre
rs—ﬂ-vj iconos delibro (&) y otro que muestre iconos de aventura (/ &)/ ),
y barsjalos. A continuacién, divide entre 2 la cantidad de rondas que apa-
rezcan en la hoja de Escenario elegida (redondeando hacia arriba) y coge
esa cantidad de cartas de cada monton, barajalas y coldcalas boca abajo en
la casilla de eventos del tablero, creando el mazo de Eventos. Las cartas de

Evento restantes deben devolverse a la caja.

Por ejemplo, el escenario bdsico “Ndufragos” tiene 12 rondas, por lo que de-
berias coger 6 cartas de Evento aleatorias con iconos de libro y 6 con iconos de
aventura y barajarlas.

CASILLAS PARA COLOCAR

CARTAS DE INVENTO 17. Coloca la carta de Restos Cajas de comida en la casilla de la derecha del

espacio de accion de amenaza.

Ve,

ESPACIOS

18. El jugador mas joven se convierte en el jugador inicial y coge la ficha de

DE
- y jugador inicial. El jugador inicial tiene dos funciones adicionales durante
e jes la partida:
= DE TIEMPO ]-/ ) ' "
== = == o Es el jugador que coge y descarta fichas de Determinacién en la fase
— = de Moral.

o Resuelve cualquier disputa entre los jugadores.

5

La carta especial Organizar el campamento se usa sélo en partidas de 4 juga-
dores (consulta el capitulo Como ajustar la partida, pag. 22).

CASILLA 1
DE NOCHE

—r—

Las reglas para hacer que el juego sea mas facil o dificil se encuentran en Cémo ajus-
tar la partida en la pagina 22.

Las reglas para jugar con la Variante en solitario se encuentran en la pagina 22.
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HOJAS DE PERSONAJE

PROFESION

& IMAGEN DEL PERSONAJE - .
' Indica: cabeza, brazo, estémago y pler—
'~ na. Estas partes del cuerpo de los perso-
najes pueden recibir Heridas especiales .
como efectos de distintas aventuras.

cata

MEDIDOR DE VIDA"

Al comienzo de la partida, coloca un
indicador de Herida en la primera ca-
_silla empezando por la izquierda del
medidor de Vida. Representa la canti-
dad de heridas que puede sufrir el per-
sonaje antes de morir.

RECIBIR HERIDAS (0 )

Cada vez que recibas una herida, mueve tu indicador de Herida una casilla a la
derecha ((_")) por el medidor de Vida de tu personaje. Cada vez que pase por
un simbolo de reducir moral (%), reduce el nivel de moral del tablero en 1
si es posible, lo que representa a tu personaje quejandose y reduciendo la moral
de todo el grupo. Cuando tu indicador de Herida se mueva a la tltima casilla del
medidor de Vida de tu personaje (£,), el personaje muere y todos los jugadores
| pierden la partida inmediatamente.

CURARSE (+ ()

" Cuando te cures una herida, mueve tu indicador de Herida una casilla (@)a la
izquierda por el medidor de Vida de tu personaje. Si pasa por un simbolo de redu-
cir moral (3= ) al moverse en esta direccion, no se produce ningtin cambio en el
- medidor de Moral del tablero. Exceptuando la accién de descansar y la habilidad
_especial del cocinero, los jugadores sélo pueden curarse durante la fase de Noche.

(!

mam

1Pon fin D vectie
4 le natiraligal

Los jugadores reciben un obje-
lo colocan a unlado de su hoja

je puede crear ese objeto. Una
Pon (@ en culquier vez creado, el objeto estard dis-

pieza adyacente a tu
+ campamento. Durantela  +

e de rocucon s | ponible para todo el grupo y
Vi oines I el jugador recibird inmediata-
. mente 2 fichas de Determina-
cion (€®), que guardard en su

propia reserva.

b o el

HABILIDADES ESPECIALES DE PERSONAJE
Cada personaje tiene sus propias habilidades tnicas. Para usar una habili-

\
\

| dad concreta, el jugador tiene que gastar la cantidad de fichas de Determi-

| nacién indicada junto a la habilidad. Cada habilidad puede usarse en cual-
|| quier momento, pero sélo una vez por ronda. Cuando uses una habilidad,
pon un indicador negro sobre la hoja de Personaje para indicar que la habi-

lidad se ha usado durante esta ronda. Retira todos estos indicadores al final - |

de la fase de Noche. Las habilidades especiales de personaje se describen a
partir de la pdgina 23.

GENERO
Cada hoja'de Personaje tiene dos lados: masculino y femenino. La tnica di-

ferencia entre ellos es la imagen, y los jugadores pueden elegir el género de su |

personaje.

to especifico de su personaje y .

de Personaje. S6lo ese persona- -

PEGATINAS

Antes de jugar la primera partida coloca las pegatinas en las fichas corres-
pondientes de acuerdo con su color, por ejemplo, las pegatinas verdes se
deben pegar en las fichas verdes, etc.

Las pegatinas de los personajes de los jugadores deberan pegarse en las
siguientes fichas: azul, amarilla, naranja y negra.

iAtencion! Es importante que pegues las pegatinas de los personajes
femeninos en un lado de la ficha y su contrapartida masculina en el
otro lado.

CARTAS DE OBJETO INICIAL

- Los jugadores comparten las cartas de Objeto inicial. Cada objeto s6lo puede usarse
dos veces durante la partida. Para recordar las veces que se ha usado un objeto, los ju-
gadores deben colocar dos indicadores negros en la parte inferior de la carta, tapan-
do los iconos de caja. Durante la partida, en cualquier momento en que un jugador
use un Objeto inicial, debe descartar un indicador negro de la carta correspondiente.
Después de retirar el segundo indicador, debe descartarse la carta de Objeto inicial.

Los Objetos iniciales pueden usarse en cualquier momento de la partida, incluso
al comienzo de ésta, a menos que la carta indique algo distinto. Por ejemplo, los
jugadores tienen una Botella vacia que les permite aumentar el nivel de armas en 1
cada vez que se usa. Los jugadores pueden decidir usarla dos veces al comienzo de
la partida para empezar con un nivel de armas 2 y luego descartar la carta.

NOMBRE ——— Tr— PISTOLA

EFECTO de un solo uso. Los efectos de todos los ; -
Objetos iniciales se describen en la pagina 27. S\

ICONOS DE CAJA para poner indicadores para recordar cuantasr
veces puedes usar el objeto. Descarta un indicador después de cada uso.
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OBJETIVO DEL JUEGO

Robinson Crusoe es un juego cooperativo. Los jugadores comparten la victoria
si todos sobreviven y completan el objetivo del escenario o bien pierden si uno
de los personajes muere o si no completan el objetivo del escenario en el nimero
de rondas designado.

ORDEN DE LAS RONDAS

El juego se desarrolla a lo largo de un nimero de rondas indicado en la hoja
de Escenario elegida. Cada ronda se divide en fases, que se ejecutan en el si-
guiente orden:

FASE DE EVENTOS — Durante esta fase los jugadores de-
ben robar y resolver una carta de Evento.

®

2. FASE DE MORAL - Durante esta fase unicamente el ju-
gador inicial resolverd esta fase recibiendo o entregando
fichas de Determinacién de acuerdo con el valor actual del
medidor de Moral del tablero.

FASE DE PRODUCCION - Los jugadores reciben recursos
de la pieza de Isla en la que se encuentra su campamento.

4. FASE DE ACCION - Esta es la fase mds importante de la
ronda. Los jugadores primero deciden qué acciones realiza-
ran para luego pasar a resolverlas.

5. FASE DE TIEMPO - Los jugadores se enfrentan al tiempo
que determine una tirada de dados y/o las fichas de Tiempo.

6. FASE DE NOCHE - En esta fase los personajes de los juga-
dores deberan alimentarse y reciben heridas en el caso de
que no tengan refugio.

~ (@) 1. FASE DE EVENTOS

En la primera ronda de la partida, coloca la carta de Restos de Cajas de comida
en la casilla derecha del espacio de acciéon de amenaza en lugar de robar una
carta de Evento. Para mas detalles acerca de las cartas de Restos consulta la
pagina 10.

CAJAS DE

COMIDA

EXPEDICIONEN

BUSCA DE COMIDA\. =

A partir de la segunda ronda, y en cada ronda posterior, roba la primera carta del
mazo de Eventos y resuelve inmediatamente sus efectos siguiendo estos pasos:

1. Comprueba sila carta tiene un icono de aventura (/ @ /) 0 un icono
de libro ().
Si hay un icono de aventura, coge la ficha apropiada y ponla en el espacio de

accion correspondiente del tablero. Por ejemplo, un @ corresponde a una
accion de exploracion “ Las fichas se describen en la pagina 14.

Si hay un icono de libro, comprueba su significado en la hoja de Escenario,
ya que los significados cambian con cada escenario.

~ ICONO DE LIBRO
7 IcONO DE AVENTURA

REFORZAND
CAMPAMEqu%L \

s recibe &Y

Cada jogad®”

2. Resuelve su efecto de evento y luego coloca la carta en la casilla derecha del
espacio de accién de amenaza del tablero.

Si ya hay alguna carta de Evento en el espacio de accién de amenaza, debe
desplazarse una casilla hacia la izquierda para poder colocar la carta nueva
en la casilla derecha.

Si al desplazar cartas de Evento una sale del tablero, el efecto de amenaza
de la carta se resuelve y la carta es descartada. Para evitar que la amenaza se
resuelva los jugadores deberan realizar acciones de amenaza sobre las cartas
de Evento, sdlo asi se podran deshacer de esas cartas (para mas informacion
consulta la pagina 9).




Por ejemplo: los jugadores roban la carta de Aventura Llega una intensa lluvia
que contiene un @ por lo que ponen una ficha (2 en la accion de obtener recur-
sos, y resuelven el efecto de la carta colocando una ficha & en la casilla de tiempo.
Después deberian colocar la carta en la casilla derecha del espacio de accién de
amenaza. Las dos casillas del espacio de accion de amenaza estan ocupadas por
las cartas Tiempo terrible en la casilla izquierda, y Precipicio en la casilla derecha.
Al mover las cartas una casilla a la izquierda, la carta Tiempo terrible sale del
tablero y su efecto de amenaza se resuelve colocando una ficha < en la casilla de
tiempo. Si los jugadores hubieran realizado la accion Construyendo un puente de
la carta Precipicio, la casilla derecha del espacio de accion de amenaza del tablero
estaria libre y la carta Llega una intensa lluvia podria haberse puesto en esa casilla
sin tener que desplazar las cartas.

. . o E—

—_— T

TIEMPO

= LEGA UNAT s
TERRIBLE PRECIPICIO | # nTENSaLLUviA (B

NSTRUYENDO ]
COUN PUENTE. b

2. FASE DE MORAL

Comprueba el nivel de moral indicado por el indicador blanco del medidor de
Moral del tablero.

Determinacion,

Segun el nivel de nioral, el jugador inicial:

e

!2,, |
& =
[ [
2@ | -o@ 1@ 0] 1@ \ 2@ 9/@,
— _ _— ,7‘ / L. _— P
debe descartar ~ no descartar obtener la elegir entre
la cantidad ni obtener cantidad obtener 2 fichas de
indicada nada indicada Determinacion o
de fichas de (nivel 0), de fichas de curar 1 herida.
Determinacion,

iATENCION! Al comienzo de la partida, en el mazo de Eventos solo hay cartas
de Evento. Sin embargo, a lo largo de la partida anadirds cartas de Aventura o
de Misterio a este mazo de Eventos. Si robas una carta de Aventura o Misterio
del mazo de Eventos, resuelve su efecto de evento (la parte inferior de la carta
con el icono de evento e, descarta la carta y roba otra carta del mazo de Even-
tos como se indica en la propia carta de Aventura o Misterio. Como resultado,
probablemente puedas robar y resolver varios efectos de evento de cartas de
Aventura o Misterio antes de robar por fin una carta de Evento.

Por ejemplo: los jugadores roban una carta
de Aventura del mazo de Eventos y hay un
efecto de evento Tormenta que obliga a los
jugadores a poner una ficha de Tormenta
en la casilla de tiempo y robar otra carta.
La siguiente carta también es una carta de :
Aventura, cuyo efecto de evento Derrumbe : |
obliga a los jugadores a reducir el nivel de W .. 5 ..coscim |
tejado a la mitad, redondeando hacia aba- g el
jo, y robar otra carta. La siguiente carta es
por fin una carta de Evento.

——— =
TORMENTA EN \

A— =
OQRPRESA
EL HORIZONTE = A%}RADABLE '’

TORMENTA | #

Si el jugador inicial tiene que descartar mas fichas de Determinacion de las que
tiene, deberd descartarse de todas las que tenga y recibir 1 herida por cada ficha
que no pueda descartar, siguiendo la regla general de requisitos no cumplidos
detallada en la pagina 21.

Por ejemplo: si la moral estd en el nivel mds bajo y el jugador inicial debe descartar
3 fichas de Determinacion, pero sélo tiene 1, la descarta y recibe 2 heridas.

iATENCION! En el raro caso de que los jugadores reciban recursos, cartas, fi-
chas, etc., deberian colocarlos en la casilla de recursos disponibles.

3. FASE DE PRODUCCION

Durante la fase de Produccion, los jugadores obtienen recursos segun las fuen-
tes que haya en la pieza de Isla donde esté el campamento de los jugadores.
Cada fuente de dicha pieza de Isla proporciona una ficha de recurso. Hay 2
tipos de fuentes:

o fuente de comida h’j / E que proporciona | .

o fuente de madera é que proporciona ‘
Todos los recursos que reciban los jugadores en la fase de Produccion deben

colocarse en la casilla de recursos disponibles. Estos recursos estan disponibles
para que los jugadores los usen inmediatamente.
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Por ejemplo: si los jugadores tienen su campamento en una pieza de Isla con una
fuente de comida y una de madera, reciben 1 ficha de comida y 1 ficha de madera.

La cantidad de recursos que reciben los jugadores puede verse modificada por
los efectos de algunos objetos, aventuras, eventos, etc.

iATENCION! En los raros casos en los que los jugadores tengan el campamento
en una pieza de Isla con una ficha (@), ademas de recibir los recursos, todos los
jugadores recibiran 1 herida.

4. FASE DE ACCION

Esta es la fase méds importante del juego y estd compuesta por dos etapas:
Planificacién y Resolucién de acciones.

4.1 PLANIFICACION DE ACCIONES

No hay turnos individuales de los jugadores, sino que todos los jugadores deci-
den como grupo qué acciones quieren realizar. Los jugadores indican sus elec-
ciones asignando sus peones a ciertas acciones.

Los peones representan la actividad de un personaje en la isla, asi que al tener 2
peones, cada jugador puede realizar un maximo de 2 acciones. Sin embargo, mu-
chas acciones requieren tener asignadas mas de un peén para poder resolverlas.

A excepcion de la accion de amenaza, cada accion puede llevarse a cabo mul-
tiples veces en una ronda y por diferentes jugadores.
1. ACCION DE AMENAZA:

Esta accion se realiza para evitar que se produzca el efecto de amenaza
de la carta de Evento especifica que esté en el espacio de acciéon de
amenaza. Una vez resuelta, esta accion proporciona un beneficio a los
jugadores que se describe en la carta, como fichas de Determinacién
0 recursos.

2. CAZAR:
Cazar permite a un jugador obtener comida y/o pieles, pero suele in-
fligir heridas a los jugadores.

ﬂ 3
E&

CREAR:
Crear permite a los jugadores construir un refugio, tejado, empaliza-
da o crear armas, y puede convertir inventos en objetos.

OBTENER RECURSOS:
Permite a los jugadores obtener recursos disponibles en algunas pie-
zas de Isla exploradas (madera o comida).
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- 5. EXPLORACION:
La exploracion permite a los jugadores explorar la isla colocando mas
" piezas de Isla en el tablero.

6. ORGANIZAR EL CAMPAMENTO:
Cada vez que un jugador realice esta accidn, obtiene 2 fichas de De-
terminacion y aumenta el nivel de moral en 1 en el tablero. En una
partida de 4 jugadores, cada vez que un jugador realice la accion de
organizar el campamento, obtiene 2 fichas de Determinacién o bien
aumenta el nivel de moral en 1 en el tablero.

7. DESCANSAR:
Descansar permite a un jugador curarse de 1 herida.

A continuacién podras encontrar una explicacion detallada de las acciones, y
de las reglas acerca de cémo indicar qué acciones desean realizar los jugadores.

4.1.1 ACCION DE AMENAZA

o En cada ronda, durante la fase de Eventos, se colocard una nueva carta
de Evento en el espacio de accién de amenaza. Los jugadores pueden
realizar la accién de amenaza para evitar que se resuelva cuando esa
carta salga del tablero.

Para evitar que se resuelvan las amenazas, durante la fase de Accion, los
jugadores pueden planear resolver la accion de amenaza especifica de las
cartas de Evento.

o Cada accién de amenaza so6lo puede llevarse a cabo una vez por carta,
descartando esa carta si la accidn se resuelve con éxito.

+ Losjugadores pueden llevar a cabo un méximo de dos acciones de ame-
naza durante una ronda, ya que, como maximo, habran dos cartas en el
espacio de accion de amenaza.

o Para completar la accion los jugadores necesitan asignar el nimero
especifico de peones (1 o 2) indicados en la carta y cumplir con cual-
quier requisito adicional como por ejemplo tener que descartar co-
mida o madera, tener un nivel determinado de armas, etc. Durante
la resolucién de acciones, si los jugadores cumplen estos requisitos,
recibirdan los beneficios descritos en la carta (generalmente fichas de
Determinacion) y luego deberdn descartar la carta, evitando asi que
el efecto de amenaza pueda tener lugar en un momento posterior de
la partida.

Los posibles requisitos para llevar a cabo una accién de amenaza son:
ﬂ  asignar 1 peoén.

~* que los jugadores tengan al menos un nivel de armas de 1 o superior. El
a

PoX nivel de armas no se reducira al resolver la accién. Si los jugadores no

tienen el nivel de armas indicado no podran realizar la accion.

que los jugadores tengan, y descarten cuando la accion se resuelva, los
recursos indicados.

« que los jugadores tengan un objeto determinado. El objeto no se
descarta.



Para la accién de amenaza, coloca'el peén o peones sobre la carta de
Evento correspondiente.

Consulta la pagina 15 para ver como se resuelve la accién de amenaza.

Las cartas de Restos entran en juego unicamente en la
primera ronda de juego. Estas cartas proporcionan a los
jugadores la elecciéon de asignar 1 peoén y recibir una
cantidad menor de recursos, tal y como se indica en
la carta, o bien asignar 2 peones y recibir una cantidad
mayor de recursos, también indicados en la carta. Los
jugadores s6lo podran elegir una de las posibles opcio-
nes al resolver esta accidn, tras lo que deberan descartar
la carta. Por ejemplo, la carta Expedicion en busca de
comida permite a los jugadores recibir 1 ficha de comi-
da si asignan 1 pedn, o bien recibir 2 fichas de comida,
que incluye una no perecedera, si asignan 2 peones.

CARTAS DE RESTOS

i d

CAJAS DE ﬂ

COMIDA

~ EXPEDICION EN
BUSCA DE COMIDA

4.1.2 CAZAR

Siempre requiere 2 peones para poder llevarse a cabo.

La accién de cazar solo estd disponible si hay un mazo de Caza en el
tablero. El mazo de Caza deberia estar formado por al menos una carta
de Animal. Una carta de Animal permite una accion de cazar.

Los jugadores pueden realizar una accion de cazar incluso si su nivel de
armas es de 0.

Para realizar una accion de cazar, asigna 2 peones en el espacio de ac-
cién de cazar.

Consulta la pagina 16 para saber como resolver una acciéon de‘cazar.
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4.1.3 CREAR

Puede realizarse con 1 o 2 peones.

Sisolo se asigna 1 pedn, al resolver la accion tendras que lanzar los dados
de accion del color correspondiente ( ) #) para comprobar si la
accion ha tenido éxito o no, si quedas herido o no y si emprendes una
aventura o no.

Si se asignan 2 peones, la acciéon siempre tiene éxito y no tendras que
tirar ningun dado.

La accion de crear permite a los jugadores crear un refugio, un tejado,
una empalizada, mejorar el nivel de armas, y puede convertir inventos
en objetos.

Para realizar la accion de crear, deberas asignar 1 o 2 peones, y depen-
diendo de lo que quieras crear, en el medidor de refugio, tejado, empali-
zada, Armas, o bien en la carta de Invento elegida.

sy 5 il e 2. e
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Consulta la pagina 16 para saber como resolver una accion de crear.

REFUGIO

Te protege de recibir heridas por dormir al aire libre durante la fase
de Noche. Tener un refugio permite a los jugadores crear el tejado y
la empalizada.

Una vez construido, el refugio no puede perderse durante el resto de
la partida a no ser que las reglas del escenario indiquen lo contrario.

Ten en cuenta que algunas piezas de Isla también contienen refugios,
que son distintos a un refugio creado por los jugadores. Para mas
informacidn acerca de los dos tipos de refugio consulta la pagina 18.

TEjADO
Te protege de las condiciones atmosféricas durante la fase de Tiempo.

Para crear un tejado, la pieza de Isla en la que se encuentre tu campa-
mento ya debe tener un refugio (creado o descubierto).

EMPALIZADA

A\ “Generalmente te protege de efectos de Tormenta y de otros efectos du-

rante la partida como, por ejemplo, los ataques de los animales.

Para crear una empalizada, la pieza de Isla en la que se encuentre tu
campamento ya debe tener un refugio (creado o descubierto).

—

i

——
- T —
T i e

e I

P

= T S o T B B g




e _—_————

e

El refugio, el tejado y la empalizada tienen el mis-

mo coste segun el nimero de jugadores, como se

. - L ————* Emuestraen la tabla correspondiente del tablero.

_ 2@/1 a | 3% o I‘ 4%/33% | Puedes cubrir el coste de creacion con madera o

. o i———— con pieles. No puedes mezclar madera y pieles
para cubrir el coste de creacion.

ol 1= e

Por ejemplo, en una partida de 3 jugadores debes descartar 3 fichas de madera
0 2 de piel para crear un refugio, pero no puedes pagar 2 de madera y 1 de piel.

El nimero de tejados, empalizadas, y nivel de armas no estan limitados.

N, - ./ ARMAS
[ . g
y¢,@/ Las armas se requieren para cazar. Cuanto mayor sea el nivel de armas,
menos probable es que un jugador reciba heridas al combatir a un animal.

Cada vez que crees armas debes descartar 1 ficha de madera.

OBJETOS

Crear ciertos objetos suele proporcionarte beneficios adicionales,
inmediatamente o durante la partida, que pueden ser utiles a los ju-
gadores. Por ejemplo, el objeto Mapa proporciona a los jugadores un
pedn adicional para la exploracion.

Los requisitos para crear un invento concreto y convertirlo en un objeto siempre
se muestran en la parte superior de la carta de Invento (el espacio de requisito).
Pueden ser:

« Un tipo de terreno explorado. Por ejemplo, el Fuego requiere Montanas.
« Otro objeto ya creado. Por ejemplo, la Hoguera requiere Fuego.

» Recursos que descartar. Por ejemplo, el Diario requiere que los jugado-
res descarten 1 ficha de piel.

Algunos objetos pueden necesitar diferentes requisitos a la vez. Por ejemplo, el
Arco requiere que los jugadores tengan la Cuerda, el Cuchillo, y que ademas se
descarten de 1 ficha de madera.

- ESPACIO DE
REQUISITO

BENEFICIOS
v ADICIONALES

Una vez creados, los objetos suelen proporcionar beneficios adicionales que pue-
den ayudarte durante la partida. Para mas informacién consulta la pagina 26.

Por ejemplo:
o El Fuego aumenta el nivel de empalizada en 1 y te permite crear la Hoguera.
 El Cuchillo aumenta el nivel de armas en 1 y te permite crear el Arco.

» El Mapa da a los jugadores un peén adicional para la exploracion y es
necesario para crear el Atajo.

11

Los inventos que puedes convertir en objetos se encuentran en varios lugares:

« En el tablero, disponibles para todos

« En cada una de las hojas de Personaje, y sélo disponibles para que los
cree ese jugador , aunque sus efectos pueden ser aprovechados por todos
los jugadores.

Bt . Flnts o
Gafod, Liagud

« Enlahoja de Escenario elegida, disponibles para todos

L_Lancra R
— s I
Hescataa Jenny. | iHabéis ganado! 4
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I8 4.1.4 OBTENER RECURSOS B

o Puede realizarse con 1 o 2 peones.

« Sisolo se asigna 1 pedn, al resolver la accion tendrds que lanzar los dados
de accidn del color correspondiente (@ [ m ) para comprobar si la
accién ha tenido éxito o no, si quedas herido o no y si emprendes una
aventura o no.

« Si se asignan 2 peones, la accién siempre tiene éxito y no tendras que
tirar ningtin dado.

o  Obtener recursos suele realizarse en las piezas de Isla adyacentes a la pieza
de Isla en la que los jugadores tienen su campamento. Si un jugador desea
obtener recursos de piezas de Isla mas lejanas debera tener en cuenta las
reglas de Distancia en la Isla, descritas en el diagrama en la pagina siguiente.

« Esta accion no puede realizarse directamente en la pieza de Isla donde esta
el campamento de los jugadores, pues éstos obtienen recursos de esa pieza
durante la fase de Produccion: Esta misma regla se debe aplicar con el Atajo.



Silos jugadores han creado el Atajo, no podran obtener recursos adicionales
del Atajo, puesto que durante la fase de Produccion ya los obtuvieron.

o Una tnica accién te permite obtener recursos de la fuente que elijas.
Sélo puedes obtener 1 recurso de cada fuente que haya en la pieza de
Isla, aunque esto puede ser modificado por los efectos de algunos obje-
tos, aventuras, eventos, etc.

« Solo se puede obtener recursos de cada fuente una vez por ronda, asi
que si un jugador asigna algiin pedén para obtener recursos de una
fuente, ningun otro jugador podra obtener recursos de esa misma
fuente.

+ Sihay dos fuentes en la pieza de Isla, los jugadores pueden realizar una
accion por cada una de las fuentes.

« Para indicar que quieres obtener recursos, asig-
na el pedn o peones bajo la fuente elegida de la
pieza de Isla de la que quieres obtener recursos.

o Consulta la pagina 17 para saber cémo resolver
una accion de obtener recursos.

AY 415 EXPLORACION §

Puede realizarse con 1 o 2 peones.

Si solo se asigna 1 peon, al resolver la accién tendrds que lanzar los da-
dos de accion del color correspondiente ('3 "2 'ap) para comprobar
si la accién ha tenido éxito o no, si quedas herido o no y si emprendes
una aventura o no.

Si se asignan 2 peones, la accion siempre tiene éxito y no tendrds que
tirar ningtn dado.

La exploracion suele realizarse en las piezas de Isla adyacentes a la pieza
de Isla en la que los jugadores tienen su campamento. Si un jugador de-
sea explorar piezas de Isla mas lejanas debera tener en cuenta las reglas
de Distancia en la Isla, descritas en el diagrama de esta pagina.

En algunos escenarios, un jugador puede necesitar explorar, por ejem-
plo, los iconos de tétem que se encuentran en piezas de Isla ya explora-
das. Este tipo de accion se lleva a cabo siguiendo las mismas reglas de
Exploracion, y también teniendo en cuenta las reglas de Distancia en la
Isla descritas en el diagrama de esta pagina.

Para indicar que deseas realizar una exploracion, asigna el pedn, o peo-
nes, en el espacio de Isla inexplorada.

Consulta la pagina 17 para saber como resolver una accion de exploracion.

- Siempre que un jugador realice una accién en una pieza de Isla, en un espacio de
~accion, o bien en el efecto de una accién (como por ejemplo crear un refugio),
puede asignar el nimero minimo de peones requeridos para esa accién, por
‘ejemplo, 1 0 2 peones para la accién de crear, obtener recursos, y exploracion.
- Esto también se aplica para las acciones que se lleven a cabo en la pieza de Isla
' en la que se encuentra el campamento, o bien en las piezas de Isla o los espacios
- de Isla adyacentes. Por ejemplo:

o los jugadores pueden realizar una accién de crear (un refugio o una
Cruz en el escenario 2) en una pieza de Isla con el campamento o bien
en una pieza de Isla adyacente,

+ losjugadores pueden realizar una accién de obtener recursos en una pieza
de Isla adyacente a la pieza de Isla en la que se encuentra el campamento,

« los jugadores pueden realizar una accion de exploracién en los espacios
de Isla adyacentes a la pieza de Isla en la que se encuentra el campamen-
to. Pero si los jugadores realizan una accion de exploracion en piezas de
Isla de un tipo determinado como, por ejemplo, piezas de Isla con icono
de tétem o con un tipo determinado de ficha, esa accion se lleva a cabo
en esa pieza de isla, e incluso en la pieza de Isla en la que se encuentra
el campamento.

Cuando los jugadores quieran realizar una accion en piezas de Isla mas lejanas, o
en espacios mas lejanos, necesitardn asignar 1 peén adicional por cada pieza de
Isla explorada mas alla de la pieza de Isla en la que se encuentra el campamento.

Ten en cuenta que siempre debe existir una serie continua de piezas de Isla ex-
- ploradas desde la pieza de Isla en la que se encuentra el campamento hasta la
pieza de Isla, o espacio, donde se quiere llevar a cabo la accion.

o . DISTANCIA EN LA ISLA St g o

Hay que lanzar los Exito " Hay que lanzar los Exito 0%
dados de accion automdtico ;" dados de accion _automadtico

\\ !“ { | '/j/ P

L

LEYENDA:

los jugadores no pueden realizar la accién en el espacio sefialado ya
que no hay piezas de Isla exploradas que conecten con ese espacio

L / g los jugadores pueden realizar una accién con 1 o 2 peones

E];tl/ 3 los jugadores pueden realizar la acciéon con 2 o 3 peones
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4.1.6 ORGANIZAR EL CAMPAMENTO

Puede realizarse con 1 pedn.

Esta accion hace que el jugador obtenga 2 fichas de Determinacién y au-
menta el nivel de moral en 1 en el tablero. En una partida de 4 jugadores,
cada vez que un jugador realice la accion de organizar el campamento,
obtiene 2 fichas de Determinacion o bien aumenta el nivel de moral en
1 en el tablero.

Cada pedn asignado a organizar el campamento se resuelve por se-
parado, esto significa que si un jugador ha asignado 2 de sus peones
para realizar esta accidn, resolverd la misma dos veces, por lo que
recibira 4 fichas-de Determinacién e incrementard el nivel de moral
en 2 niveles.

Para realizar esta accidn asigna el pedn en el espacio de accion de orga-
nizar el campamento.

Consulta la pagina 18 para saber como resolver una accién de organizar
el campamento.

4.1.7 DESCANSAR

Puede realizarse con 1 pedn.
Esta accion permite al jugador curarse de 1 herida.

Cada pedn asignado a descansar se resuelve por separado, esto significa
que si un jugador ha asignado 2 de sus peones para realizar esta accion,
resolvera la misma dos veces, por lo que se curara de 2 heridas.

Para realizar esta accién asigna el pedén en el espacio de acciéon de
descansar.

Consulta la pagina 18 para saber cdmo resolver una accién de descansar.

RECUERDOS

iIMPORTANTE! Cuando se realice una accién con mas de 1
peon, dichos peones pueden ser de més de un jugador o ser
peones adicionales obtenidos durante la partida. Si son de dis-
tintos jugadores, dichos jugadores deben decidir qué jugador
va a realizar la accién y cual se limita a prestar su apoyo, por lo
que su peodn se considerard como un peén adicional, como se
describe a continuacién. Esto es importante, ya que los efectos
de algunas acciones y de cartas de Aventura resueltas durante
las acciones afectan solamente al jugador que realice la accién.

DEL VIAJE

SALOMA | []

Por ejemplo, los jugadores quieren realizar la accion de amenaza Saloma. Re-
solver esta accién permite a los jugadores descartar la carta de Evento, obtener
2 fichas de Determinacion y aumentar en 1 el nivel de moral, pero las fichas de
Determinacion solo las recibe el jugador que realiza la accion. Por lo tanto, si
dos jugadores distintos deciden que cada uno va a asignar 1 de sus peones a esta
accion, también deben decidir cudl de ellos la realizard y cudl prestard su apoyo.

3 ,
PEONES ADICIONALES

Durante la partida, los jugadores pueden obtener peones adicionales que pue-.
den usar durante la planificacion de acciones.

Por ejemplo, el efecto de crear algunos objetos como Mapa o Farol, el efecto de
algunas cartas de Misterio como Velas, o algunas fichas de Descubrimiento pue-
den proporcionar peones adicionales a los jugadores.

Estos peones adicionales se usan durante la planificacion de acciones de la mis-
ma forma que los peones de los jugadores, con las dos siguientes excepciones:

a. los tipos de acciones a los que pueden ser asignados estan limitados a
como se describa en su carta o ficha y

b. no pueden usarse para realizar acciones por si solos.

Siempre se usan para prestar apoyo a un jugador y sélo pueden asignarse a una
accion si ya hay un peoén de jugador asignado a esa accion.

Por ejemplo, al realizar la accion de exploracion, no puedes asignar solamente
un peoén adicional de la carta Brujula con un peén adicional del objeto Mapa;
debe asignarse al menos un peén de jugador.

|

R
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Un pedn adicional s6lo puede usarse en una accién si va acompanado con, al
menos, 1 pedn de jugador.

Durante la partida, los jugadores pueden obtener peones adicionales que pue-
den usar varias veces o peones adicionales que pueden utilizar una unica vez.

Peones que pueden usarse mds de una vez:
» Perro (consulta la pagina 22),
+ Brujula (un tesoro del mazo de Misterio) -

+ los peones obtenidos como efecto de convertir inventos en objetos.

~ Cualquier otro peén adicional solo puede usarse una vez, luego debe descartarse.




RECURSOS DISPONIBLES Y
RECURSOS FUTUROS

Al resolver acciones, los jugadores sdlo pueden usar recursos que ya tuvieran
al planificarlas; es decir, aquellos recursos que estén en la casilla de recursos
disponibles. Esto significa que cuando una accion requiera, por ejemplo, que los
jugadores descarten un recurso, este recurso deberia de estar disponible para los
jugadores en el momento de planificar la accion. De lo contrario no podran rea-
lizar la accion escogida, ya que cuando se deba resolver la accion, sélo pueden
utilizar aquello que tenian en el momento de su planificacion.

Los posibles requisitos a la hora de realizar determinadas acciones son los siguientes:
N

Nivel de armas - Las acciones de amenaza pueden requerir que los ju-
gadores tengan un nivel de armas minimo para poder realizar la accién.

Refugio - Para construir un tejado o una empalizada necesitas primero
tener un refugio.

Crear objetos - Las acciones de amenaza o los inventos pueden necesitar
que ya tengas ciertos objetos, sin esos objetos la acciéon no puede llevarse
a cabo.

Por ejemplo: para crear un Arco necesitas un Cuchillo, por lo que no puedes crear
un Arco y un Cuchillo en la misma ronda. Para crear un Arco en una ronda en
particular, ya deberias haber creado el Cuchillo en una ronda anterior.

Recursos a descartar - Las acciones de amenaza o la accién crear pue-
den requerir que los jugadores descarten determinados recursos. Sélo
puedes utilizar los recursos que se encuentren en el espacio de recursos
disponibles. Es recomendable que se asignen los requisitos necesarios
junto con los peones en la acciéon que los jugadores deseen realizar.

"

Por ejemplo: en una partida de 3 jugadores necesitards descartar 3 fichas de made-
ra, o bien 2 fichas de piel, para crear un refugio, asi pues en el momento de planificar
esta accion ya deberias tener las 3 fichas de madera, o bien las 2 fichas de piel, y
asignarlas junto con el pedn, o peones, en el espacio de accién de crear refugio.

Tipos de terrenos ya explorados - algunos inventos, como por ejemplo
Cura, requiere de los jugadores que puedan acceder a ciertos tipos de
terrenos ya explorados cuando planifiquen la accién.

@.
%.

Fichas de Determinacion - cuando para resolver una-accion se precisen
descartar algunas fichas de Determinacion, el jugador deberia tener sufi-

cientes fichas de Determinacion en el momento de planificar esa accion.

Por ejemplo: si los jugadores no tienen madera, y el Carpintero desea utilizar
su habilidad de Construccion econdmica para realizar una accion que requiere
de 1 ficha de madera, podrd realizar Construccién econémica solo si ya tiene la
cantidad necesaria de fichas de Determinacion en el momento de su planificacion.

Por otro lado, todo aquello que los jugadores consigan como resultado de sus ac-
ciones, por ejemplo los objetos, los recursos ganados, las fichas de Descubrimien-
to, las cartas de Misterio, etc., se dejan en el espacio de recursos futuros y pasaran
a estar disponibles para los jugadores después de que termine la fase de Accion.

14
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FICHAS QUE PUEDAN AFECTAR A

Antes de asignar peones a una accién elegida durante la planificacién, los juga-

dores siempre deben comprobar el tablero (especialmente los espacios de ac-

cién y las casillas y piezas de Isla) para ver si hay alguna de las fichas descritas a
_ continuacion que puedan afectar a la resolucién de la accién.

+1

e

Cuando esta ficha esta en el espacio de accion de crear, sig-
nifica que durante la siguiente accién de crear que requiera
madera, sin importar si la accion se lleva a cabo en la ronda
actual o en una futura, tendrds que gastar una ficha de madera
adicional de lo que normalmente es necesario. Descarta la fi-
cha después de aplicar este efecto.

Ejemplo: En una partida de 3 jugadores, éstos quieren construir el refugio utili-
zando madera. Necesitardn descartar 4 fichas de madera en lugar de las 3 fichas
de madera habituales. Después de la accion, se descarta la ficha.

Cuando esta ficha estd en el medidor de nivel de refugio, tejado, empalizada o
armas, cada vez que quieras crear el objeto correspondiente, tendras que gastar
una ficha de madera adicional de lo que normalmente es nece-

sario, pero solo si usas madera para crear.

Cuando esta ficha est4 en una pieza de Isla, la pieza proporcio-
na 1 ficha de madera adicional de lo que normalmente haria,
ya sea con una accion de obtener recursos o durante la fase de
Produccion.

?

Durante la siguiente accion del tipo indicado, sin importar si la accion se lleva
a cabo en la ronda actual o en una ronda futura, debes robar y resolver una carta
de Aventura, independientemente de cudntos peones asignes a la accién o de si
sacaste un resultado de aventura en el dado de aventura. Descarta la ficha después

de resolver su efecto.
3 =

iATENCION! Si sacas un resultado de aventura en el dado de
aventura y también hay una ficha de Aventura en el mismo
espacio de accion, sdlo se resuelve una carta de Aventura y la
ficha es descartada.

Los efectos mas comunes y mas dificiles de las cartas de
Aventura se describen en la pagina 24.
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4
LA RESOLUCION DE LA ACCION
.’. :'

Cuando esta ficha esta junto al mazo de Caza, significa que
durante la siguiente acciéon de cazar, sin importar si la ac-
cion se lleva a cabo en la ronda actual o en una ronda futura,
debes afiadir 1 a la fuerza del animal. Descarta la ficha des-
pués de resolver la accion. s

Cuando esta ficha estd en la casilla o pieza de Isla donde
vayas a realizar una accion, significa que debes tener al me-
nos un nivel de armas.de 1 durante todas las acciones de
esa casilla o pieza o si no el jugador que realice la accién

recibird 1 herida.

Cuando esta ficha esta junto a un espacio de accion, significa
que durante la siguiente accion de ese tipo, sin importar si la
accion se lleva a cabo en la ronda actual o en una ronda futura,
debes asignar un peén mas de lo que normalmente es necesa-
rio; es decir, 2 peones en lugar de 1, 3 peones en lugar de 2, etc.
Descarta la ficha después de resolver la accion.

-
.,
e
-
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Cuando esta ficha estd en la casilla o pieza de Isla donde
hayas planeado realizar una accion, significa que para rea-
lizar la accién en esa casilla o pieza, tendras que asignar un
pedén mas de lo que normalmente es necesario; es decir, 2
peones en lugar de 1, 3 peones en lugar de 2, etc.

Por ejemplo: Si un jugador quiere obtener recursos de una pieza de Isla, no
podra utilizar 1 tinico pedn, deberd utilizar un minimo de 2 peones y aun asi
precisard de una tirada de dados. Si utiliza 3 peones, la accion se llevard a cabo
con éxito automdticamente.

Después de resolver la accion, la ficha permanecera en la pieza de Isla y afectara
a futuras acciones. I

Durante la siguiente accion del tipo indicado que requiera
‘lanzar los dados de accion, sin importar si la accién se llevaa
cabo en la ronda actual o en una ronda futura, debes volver a . ;;--1

tirar el dado de éxito una vez si el resultado de la primera tira-
da es un éxito. Descarta la ficha después de resolver su efecto.

4.2 RESOLUCION DE ACCIONES

Después de que los jugadores hayan asignado todos sus peones, empiezan a re-
solverse las acciones en el orden descrito a continuacion. Sélo se resuelven las
acciones a las que los jugadores hayan asignado peones:

o Descarta los recursos necesarios que indique la carta si los hay y sigue
las instrucciones de ésta. A continuacion, descarta la carta y obtén los
recursos o fichas de Determinacion indicados.

| &
1 ——
|
|

Descarta esta carta y recibe 6})

« Siunjugador obtiene recursos de una accién de amenaza, debe colocar-
los en la casilla de recursos futuros, y no estaran disponibles hasta que
se resuelvan todas las acciones.

‘i‘.’f‘
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o Siun jugador obtiene fichas de Determinacion, las coloca en su propia
reserva y puede usarlas de inmediato.




4.2.2 CAZAR

Roba la primera carta del mazo de Caza y combate con el animal indicado en
la carta.

COMBATIR ANIMALES

mas es menor que la fuerza del animal, el jugador que lo estd combatiendo
recibe 1 herida por cada nivel de armas que le falte.

carta. Si no puedes reducir el nivel de armas, inicamente el jugador que lleva
a cabo la accion se vera expuesto a recibir posibles heridas, tal y como indica
la regla Requisitos no cumplidos de la pagina 21.

3. Obtén la cantidad de comida mostrada en la carta y coldcala en la casilla
de recursos futuros. No estara disponible hasta que se hayan resuelto todas
las acciones.

4. Obtén la cantidad de piel mostrada en la carta y coldcala en la casilla de
recursos futuros. No estard disponible hasta que se hayan resuelto todas
las acciones.

5. Reduce el nivel de empalizada en tantos puntos como el nimero mostrado en
la carta. Este efecto s6lo aparece en algunas cartas de Aventura.

6. Aplica cualquier otro efecto adicional y descarta la carta.

FUERZA DEL REDUCCION DEL CoMIDA PIEL
ANIMAL NIVEL DE ARMAS OBTENIDA OBTENIDA

EFECTO ADICIONAL
RESUELTO TRAS
EL COMBATE

Algunas cartas (de Aventura, de Evento o de Misterio) requieren que com-

batas un animal, pero sélo se indica la fuerza de éste. En ese caso, solo debes
comparar la fuerza del animal con el nivel de armas actual, y si el nivel de

: w e

6" 3715 |2

Después del combate,
recibes

" herida por cada nivel de armas que le falte.

Wit

1. Compara la fuerza del animal con el nivel de armas actual. Si el nivel de ar-

2. Reduce el nivel de armas en tantos puntos como el nimero mostrado en la .

armas es menor que la fuerza del animal, el jugador que lo combate recibe 1

n 4.2.3 CREAR n

Dependiendo del nimero de peones asignados para crear, el jugador debera lan-
zar los dados de accion (cuando se utiliza 1 tnico pedn) y aplicar los efectos de la
tirada (consulta mas adelante para mas informacion), o bien la accion se llevara a
cabo con éxito automaticamente (cuando se utilizan 2 peones).

Si el jugador no logra tener éxito con la tirada de dados de accién, no podra
llevar a cabo la accidn planificada y, en caso de que la accion requiera de algin
recurso, los recursos utilizados para realizar la accion no se perderan. .

Sila accién se lleva a cabo con éxito, el jugador debera seguir las reglas descritas
a continuacion.
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REFUGIO 4&

« Cuando crees un refugio, descarta los recursos necesarios y dale la vuel-
ta a la ficha de Campamento para que muestre el lado de refugio, des-
pués elige la pieza de Isla donde quieres crear el refugio. Puedes crear el
refugio en la pieza de Isla donde los jugadores tienen su campamento, o
bien en una pieza de Isla adyacente.

« Puedes crear el refugio en piezas de Isla distantes, pero entonces deberas
asignar mas peones cuando planifiques la accién. Consulta las reglas de
Distancia en la Isla en la pagina 12.

o Lapieza de Isla en la que quieres crear el refugio es muy importante, ya
que en rondas posteriores los jugadores recibirdn recursos de las fuentes
que se encuentren en la pieza del campamento, y en la mayoria de los
casos podran explorar y obtener recursos de los espacios adyacentes.

o Una vez creado el refugio, no puedes perderlo, por lo que no debe-
ras crearlo de nuevo, a no ser que las reglas de escenario indiquen lo
contrario.

o Una vez creado el refugio, puedes trasladarlo. Consulta Trasladar el
campamento en la pagina 20.

 Paraindicar que has creado el refugio, coloca una ficha negra en la casi-
lla de refugio que se encuentra en la parte superior del tablero, y sendas
fichas negras en la parte superior del medidor de tejado y del medidor
de empalizada. Coloca esas fichas justo al lado de sus iconos correspon-
dientes, que puedes considerar como nivel 0 de cada medidor.

TEJADO 4 , EMPALIZADA ©), ARMAS\;._','E/

« Para crear un tejado o una empalizada debes tener ya un refugio o bien
tu campamento debe encontrarse en una pieza de Isla con refugio natu-
ral. Puedes consultar las Diferencias entre un refugio creado y un refugio
natural en la pagina 18.

o Cada vez que crees un tejado, empalizada o armas, descarta los recursos
necesarios y aumenta el nivel correspondiente moviendo el indicador
apropiado en el tablero.

o Los niveles de tejado, empalizada y armas no estan limitados.

OBJETOS

o Al crear objetos a partir de cartas de Invento, descarta los recursos ne-
cesarios (si es necesario) y coloca la carta de Invento en la casilla de
recursos futuros, ya que no estara disponible para los jugadores hasta
que la fase de Accion llegue a su fin.

o Siun jugador crea un objeto a partir de una carta de Invento de su
hoja de Personaje, obtiene ademas 2 fichas de Determinacién y las
pone en su propia reserva. Luego coloca la carta de Invento en la casi-
lla de recursos futuros, ya que no estara disponible para los jugadores
hasta que la fase de Accidn llegue a*su fin. Todos los objetos creados
no estan disponibles para los jugadores hasta que la fase de Accion
llegue a su fin.

o Alfinal de la fase de Accidn, coge las cartas de objeto de la casilla de re-
cursos futuros, aplica cualquier efecto adicional y luego coloca las cartas
en las casillas apropiadas del tablero, con el lado de objeto boca arriba.

o El numero de objetos que los jugadores pueden crear no estd limitado,
no asi las casillas que para tal efecto se encuentran en el tablero.
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» Los objetos solo se crean una vez, a no ser que las reglas del escenario
indiquen lo contrario o que el objeto se pierda como efecto de un evento,
una aventura, etc. Los objetos estan disponibles para todos los jugadores
sin ningun tipo de restriccion, a no ser que se indique de otro modo,
tal y como se puede ver con la Cesta. Puedes encontrar una descripcion
mas detallada de los objetos a partir de la pagina 26.

o Siunjugador crea un objeto de una hoja de Escenario, los jugadores de-
beran recordar aplicar cualquier efecto adicional de ese objeto al final de
la fase de Accidn ya que el‘invento aparece tinicamente en la hoja de Es-
cenario y no deberia moverse al tablero. Después de crear el objeto, pue-
des colocar una ficha negra en el objeto para indicar que se ha creado.

E 4.2.4 OBTENER RECURSOS E

Dependiendo del nimero de peones asignados para obtener recursos, el jugador
debera lanzar los dados de accién (cuando se utiliza 1 Gnico pedn) y aplicar los
efectos de la tirada, o bien la accion se llevara a cabo con éxito automaticamente
(cuando se utilizan 2 peones).

Si el jugador no logra tener éxito con la tirada de dados de accién, no podra
llevar a cabo la accién planificada.

Sila accion se lleva a cabo con éxito, el jugador deberd seguir las reglas descritas
a continuacion.

Al obtener recursos, coge los recursos necesarios de la reserva que hay junto al ta-
blero y, después de resolver la accion por completo, ponlos en la casilla de recursos
futuros, ya que no estaran disponibles hasta que se haya finalizado la fase de Accién.

Sélo puedes obtener 1 recurso de cada fuente que haya en una pieza de Isla, pero
esta cantidad puede ser modificada por los efectos de algunos objetos, aventu-
ras, eventos, etc.

AV 4.2.5 EXPLORACION Y

Dependiendo del nimero de peones asignados para la exploracion, el jugador de-
bera lanzar los dados de accién (cuando se utiliza 1 tinico pedn) y aplicar los efectos
de la tirada, o bien la accidn se llevard a cabo con éxito automdticamente (cuando se
utilizan 2 peones).

Si el jugador no logra tener éxito con la tirada de dados de accién, no podra
llevar a cabo la accion planificada.

Sila accion se lleva a cabo con éxito, el jugador debera coger la pieza de Isla de
la parte superior de la pila de piezas de Isla y colocarla boca arriba en la casilla
de Isla seleccionada en el momento de planificar la acciéon de exploracion. A
continuacion, sigue los siguientes pasos:

« Pon un indicador negro en todas las cartas de Invento en cuyo espacio de
requisitos aparezca el mismo tipo de terreno que la pieza recién explorada.

o Sihay unicono de carta de Animal, anade una carta de Animal al mazo
de Caza, después baraja el mazo.

« Si hay un icono de tétem, comprueba su significado en la hoja de
Escenario.

» Roba tantas fichas de Descubrimiento como se indique y coldcalas boca
arriba en la casilla de recursos futuros, ya que no estaran disponibles
hasta que se hayan resuelto todas las acciones.

" LANZAR DADOS DE ACCION ’

| Hay 3 dados de accion para cada una de las siguientes acciones: '

OBTENER RECURSOS EXPLORACION
© glalo

Cada conjunto tiene un dado de herida, un dado de éxito y un dado de aventura. |

CREAR

Los posibles resultados que puedes obtener son:

DADO DE HERIDA:

l"g,
Y3
o

No ocurre nada.

{
La accion no tiene éxito,
pero obtienes 2 fichas de

Recibe 1 herida.

La accidn tiene éxito, lo
que significa que resuelves

DADO DE EXITO:

la accién (crear, obtener Determinacion.
recursos o exploracion).
DADO DE AVENTURA:

Roba la primera carta No ocurre nada.
de Aventura del mazo !
correspondiente y resuelve
sus efectos. Los efectos mas
comunes y mas dificiles de
las cartas de Aventura se
describen en la pagina 24.

El resultado obtenido en cada dado es independiente de los demas, lo que sig-

. nifica que independientemente de lo que obtengas en el dado de éxito, seguiras
teniendo que resolver los resultados de los demas dados, por lo que podrias
recibir o no una herida y emprender o no una aventura.

Por ejemplo: al realizar una accion de crear, obtienes estos resultados

asi que tu personaje recibe 1 herida, no obtienes el recurso que querias obtener pero

recibes 2 fichas de Determinacion y robas una carta de Aventura. Si por ejemplo la
| carta de Aventura dice que obtienes 1 ficha de recurso mds del tipo que querias obte-
| ner, obtendrias esta ficha de recurso aunque la accion no tuviera éxito.

. Se recomienda que resuelvas las tiradas de dados en el siguiente orden: dado de
_ herida, dado de éxito y dado de aventura.
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FUENTE DE MADERA

ICONO DE CARTA
DE ANIMAL

FUENTE DE
COMIDA

&
V‘\ TIPO DE

TERRENO

IcoNoO DE
DESCUBRIMIENTO

REFUGIO NATURAL IcoNO DE TOTEM

Por ejemplo: el jugador roba una pieza de Isla y la colo-
ca en la casilla elegida de la isla. El tipo de terreno de la
pieza es llanura, y es la primera pieza de este tipo de te-
rreno en ser descubierta, asi que el jugador pone indica-
dores en las cartas de Invento Cesta, Cura y Cuerda, ya
que ahora pueden convertirse en objetos. La pieza tiene
un icono de animal, asi que el jugador afiade una carta
de Animal al mazo de Caza y lo baraja. Por tiltimo, roba
2 fichas de Descubrimiento como indica la pieza y las
pone boca arriba en la casilla de recursos futuros.

FICHAS DE DESCUBRIMIENTO

Las fichas de Descubrimiento que se encuentren en el espacio de recursos dis-
ponibles se pueden utilizar en cualquier-momento, a no ser que se indique de
otra manera. Puedes encontrar una descripcion detallada de estas fichas en la
pagina 28. Estas fichas no se pierden hasta que no se utilicen, con la excepcién
de las Larvas nutritivas que se descartan en la fase de Noche. Las fichas de Des-
cubrimiento son de un tnico uso, a no ser que las reglas del escenario indiquen
lo contrario, y se descartan tras su uso. Estas fichas no vuelven a su reserva de
fichas de Descubrimiento tras su uso, si no que se devuelven a la caja del juego.

. En el caso de que no queden mis fichas de Descubrimiento por robar, no podras

robar mas fichas de Descubrimiento en lo que queda de partida.

Algunas piezas de Isla tienen un icono de refugio natural. Eso no significa que
los jugadores hayan creado el refugio, por lo que no sefales este efecto en el ta-
blero, ni gires la ficha de campamento para mostrar el lado de refugio, hasta que
crees el refugio utilizando una accién de crear. Tener un refugio es importante
durante la fase de Noche. La diferencia entre un refugio creado y un refugio
natural se explica a continuacion.

DIFERENCIAS ENTRE UN REFUGIO
CREADO Y UN REFUGIO NATURAL

Independientemente de que los jugadores hayan creado el refugio o bien su
campamento se encuentre en una pieza de Isla con un refugio natural, podran
crear el tejado y la empalizada y, ademas, durante la fase de Noche no recibiran
una herida por dormir al aire libre.

La principal diferencia entre estos dos tipos de refugio se ve claramente a la
hora de trasladar el campamento. Cuando los jugadores quieran trasladar un
campamento que se encuentre en un refugio natural, perderan el tejado y/o la
empalizada que hubiesen creado, poniendo ambos elementos al nivel 0. En cam-
bio si quieren trasladar el campamento con un refugio creado, sélo perderan la
mitad de los niveles de tejado y de empalizada. Para mas informacion acerca de
Trasladar el campamento, consulta la pagina 20.

iATENCION! En los raros casos en el que los jugadores estén utilizando un refu-

| gio natural y hayan creado el tejado y/o la empalizada, y deseen crear un refugio
en esa misma pieza de Isla, los niveles de tejado y de empalizada deberan redu-
cirse a 0, no se transfieren al nuevo refugio.
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iATENCION! Todo lo que un jugador obtenga durante su accién, como por
ejemplo, objetos creados, recursos obtenidos, fichas de Descubrimiento, cartas
de Misterio, etc. esta a su disposicion hasta que su accion se resuelva comple-
tamente. Solo después de resolver la accion se deberan poner en el espacio de
recursos futuros, a no ser que el jugador pase la noche fuera del campamento
(consulta la pagina 24).

Por ejemplo:
o durante una accion de exploracion un jugador encuentra una ficha de Des-

cubrimiento con comida (Larvas nutritivas) y roba una carta de Aventura
(Gripe). Puede utilizar la ficha de comida para resolver la carta.

o roba cartas de Misterio y encuentra en primer lugar el Fusil antiguo y después
el Tigre furioso, en ese momento podrd utilizar el Fusil antiguo para combatir
al Tigre furioso.

4.1.6 ORGANIZAR EL CAMPAMENTO

El jugador que realice esta accion obtiene 2 fichas de Determinacidn, las coloca
en su propia reserva y aumenta el nivel de moral en 1 en el tablero.

Esto es distinto en una partida de 4 jugadores, en cuyo caso tendras que consul-
tar el capitulo Como ajustar la partida.

Si el nivel de moral ya esta en su nivel mas alto, el jugador s6lo obtiene las fichas
de Determinacién y no ajusta el nivel de moral.

4.1.7 DESCANSAR

El jugador que descanse cura 1 herida a su personaje moviendo el indicador de
Herida una casilla hacia la izquierda en el medidor de Vida de su personaje. Para
mas informacién acerca de Curarse, consulta la pagina 6.
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DESPUES DE QUE SE HAYAN
COMPLETADO TODAS L:AS ACCIONES

» Sedevuelven los peones de jugador a su propietario.

» Dependiendo del origen de los peones, se descartan los peones adicio-
nales o se devuelven a las cartas de las que procedian.

» Semueven todos los recursos y fichas de la casilla de recursos futuros ala
casilla de recursos disponibles. Ya estdn disponibles para los jugadores.

» Se cogen todas las cartas de Invento que haya en la casilla de recursos
futuros, se aplica cualquier efecto adicional y se colocan esas cartas en
las casillas apropiadas del tablero, con el lado de objeto boca arriba.

 Silos jugadores han conseguido algtin tesoro (un tipo especial de cartas
de Misterio), ahora estan disponibles para todos los jugadores y deberias
aplicar sus efectos (dependiendo de las reglas de la carta).

5. FASE DE TIEMPO

« Durante esta fase, los jugadores tienen que afrontar las condiciones at-
mosféricas de la isla. Para saber cudles son estas condiciones, tienen que
lanzar los dados de tiempo.

« Mira la hoja de Escenario para saber qué dados de tiempo debes lanzar
en la ronda actual. Al lado del niimero de la ronda encontrarés el dado
de tiempo que has de lanzar en esa ronda.

+ Silos jugadores no deben lanzar ningtiin dado de tiempo, deberan apli-
car las fichas de Tiempo, si hay alguna.

» Lacantidad de dados que se lanzan cambia durante la partida y depende
del escenario y del nimero de ronda.

Por ejemplo, en el escenario 1:
o No se lanzan dados de tiempo en las rondas 1-3.
o Selanza el dado de lluvia en las rondas 4-6.

o Selanzan los 3 dados de tiempo en las rondas 7-12.

———————

/ hasta el final de La partida

DADOS DE TIEMPO

Hay 3 dados de tiempo distintos:
-

Q

* ' ol

DADO DE DADO DE DADO DE ANIMALES
LLUVIA INVIERNO HAMBRIENTOS

FICHAS DE TIEMPO
<

FicHA DE NUBE
INVERNAL

>

FicHA DE
TORMENTA

&)

FicHA DE NUBE
LLUVIOSA
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TIPOS DE NUBES

En el dado de lluvia y en el dado de invierno hay dos tipos de Nubes:

D

t

NUBE INVERNAL

g0
'I‘

NUBE LLUVIOSA

Ademas, siempre debes comprobar la casilla de tiempo del tablero para ver si
hay fichas que modifiquen los resultados debido a cartas de Evento o de Aven-
tura. Estas fichas se afiaden al resultado de la tirada de los dados de tiempo. Las
fichas que haya en la casilla de tiempo se descartan tras aplicar su efecto. Si no
tienes que lanzar ningiin dado de tiempo, se aplicaria solamente el tiempo que
muestran las fichas, si las hay.

AFRONTAR. EL TIEMPO

« En primer lugar, suma la cantidad total de Nubes invernales (en dados
y fichas) que tienes que afrontar y descarta 1 ficha de madera por cada
Nube invernal, independientemente del nivel de tejado actual. Esto
quiere decir que el tiempo ha sido frio y habéis tenido que usar mas
madera para calentar el campamento.

o Luego compara la cantidad total de Nubes (tanto lluviosas como inver-
nales de dados y fichas) con el nivel de tejado actual. El nivel de tejado
indica la cantidad de Nubes de las que te protege.

 Si hay mas Nubes que tu nivel de tejado actual, descarta 1 ficha de co-
mida y 1 de madera por cada Nube de la que no estés protegido. Habéis
tenido que usar esos recursos para calentaros y alimentaros durante el
mal tiempo.

o Si no tenéis suficientes recursos que descartar, descarta todos los que
tengas y cada jugador recibe 1 herida por cada recurso que no se haya
logrado entregar, como se explica en la regla general de requisitos no
cumplidos del apartado Reglas adicionales de la pagina 21. Si los juga-
dores tienen todos los recursos que se les pide deberan descartarlos, no
pueden decidir recibir heridas en su lugar.

o Después de resolver todas las Nubes, descarta sus fichas si hay alguna.




Por ejemplo: los jugadores han lanzado el dado de lluvia y el resultado es 2 Nubes llu-
viosas. También hay 1 ficha de Nube invernal en la casilla de tiempo. Los jugadores tie-
nen un nivel de tejado de 1 y los siguientes recursos: 3 fichas de madera y 1 de comida.

-
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En primer lugar, los jugadores descartan 1 ficha de madera puesto que hay 1 Nube
invernal. Si no pudieran hacerlo por no tener madera, cada uno recibiria 1 herida.
La cantidad total de Nubes es 3, y el nivel de tejado es solo 1, asi que a los jugadores
les faltan 2 niveles para protegerse del tiempo. Por lo tanto, descartan 1 ficha de
madera y 1 de comida por uno de los niveles de tejado que les faltan. Por el segun-
do nivel que les falta, descartan la ultima ficha de madera que les queda y cada
jugador recibe 1 herida puesto que no tienen mds comida que puedan descartar.
Por ultimo, descartan la ficha de la casilla de tiempo.

6. FASE DE NOCHE

1. La fase de Noche es el momento en el que los jugadores necesitan comer.
Descarta 1 ficha de comida por cada jugador. Si no tienes suficiente comida
para todos, decide qué jugador, o jugadores, no comera y cada uno de ellos
recibe 2 heridas.

2. Durante la fase de Noche, los jugadores pueden decidir si quieren que su
campamento permanezca en la pieza de Isla donde se encuentre en ese
momento o si quieren trasladarlo a una pieza adyacente. Recuerda que la
ubicacion del campamento tendra un efecto en la fase de Produccion de la
siguiente ronda y en las piezas y casillas que estdn adyacentes a efectos de
obtener recursos y exploracién.

LOS ANIMALES HAMBRIENTOS

El dado de animales hambrientos tiene otros efectos que los jugadores deben

afrontar:
.

descartan 1 ficha deben combatir un
de comida. animal que tiene
una fuerza de 3.

reducen el nivel
de empalizada
actualen 1.

Si no puedes resolver el efecto de una tirada, cada jugador recibe 1 herida.

Por ejemplo:
o Silos jugadores no tienen la comida para descartar, cada jugador recibe 1 herida.

o Silos jugadores tienen que reducir el nivel de empalizada pero ya se encuentra
a 0, cada jugador recibe 1 herida.

o Silos jugadores tienen que combatir un animal (con una fuerza de 3) y el nivel de
armas es-menor que 3, cada jugador recibe 1 herida por cada nivel que les falte.

En el caso de combatir con un animal hambriento no debes reducir el nivel
de armas.

Si tienes que lanzar el dado de animales hambrientos debido a una carta de
Evento o de Aventura durante la fase de Tiempo, y la hoja de Escenario también
indica que tienes que lanzar el mismo dado, ldnzalo una sola vez.

o TORMENTA 2

« Resuelve la Tormenta después de los demas efectos.

» LaTormenta reduce el nivel de empalizada en 1. Si no puedes resolverlo,
cada jugador recibe 1 herida. !

o Después de resolver la Tormenta, descarta su ficha.
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- TRASLADAR. EL CAMPAMENTO

 Silos jugadores han creado un refugio y quieren trasladar su campa-
mento a una pieza de Isla adyacente, deben reducir los niveles de tejado
y empalizada a la mitad, redondeando hacia arriba.

Por ejemplo, si los jugadores han creado un refugio y quieren trasladar su cam- |
pamento cuando su nivel de tejado es 2 y su nivel de empalizada es 1, tendrdn que |

reducir el nivel de tejado en 1, pero el nivel de empalizada permanece igual, ya que
la mitad de 1 redondeando hacia arriba es 1.

 Silos jugadores aun no han creado un refugio, pueden trasladar su
campamento sin ‘consecuencias. Si lo trasladan a una pieza de Isla
con refugio natural, esto no significa que hayan creado un refugio,
asi que no des la vuelta a la ficha de campamento para mostrar el
lado de refugio.

o Silos jugadores aun no han creado un refugio, pero si han creado un

tejado o una empalizada (si la pieza de Isla tenia un refugio natural),
entonces perderdn tanto el tejado como la empalizada si trasladan su
campamento a otra pieza. Reduce ambos niveles a 0.

ADEMAS:
o Altrasladar el campamento, descarta la ficha de Atajo de la pieza de Isla
en la que se encontrara y devuelve la carta de Atajo a su lado de invento.
Si quieres usarlo en una ronda posterior, tendrds que volver a crearlo.

 Sihay alguna ficha de recurso +1 (como efecto de un objeto creado) en
la pieza de Isla donde estuviera el campamento, puedes trasladarla con el
campamento, pero recuerda siempre la regla de Sélo una ficha de efecto
adicional (consulta la siguiente pagina para mas detalles).

e
B

3. Silos jugadores no han creado un refugio y su campamento no estd en una
pieza de Isla con refugio natural, cada jugador recibe 1 herida por dormir
al aire libre. .

A menos que tengas comida no perecedera o un objeto (Despensa) o un te-
soro que te permita guardar comida (Cajas o Barril), toda la comida restante
en la casilla de recursos disponibles se echa a perder y deberas descartarla.
El resto de recursos permanecen en la casilla de recursos disponibles para la
siguiente ronda.

——
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5. Retira los indicadores negros de las hojas de Personaje que hayan sido colo-
cados para indicar habilidades de personaje usadas en la ronda actual. Mue-
ve el indicador de ronda de la hoja de Escenatrio a la siguiente ronda y pasa la
ficha de jugador inicial al siguiente jugador siguiendo el sentido de las agujas
del reloj. Ya puede empezar la siguiente ronda.

CURARSE

Si los jugadores tienen la oportunidad de curarse (gracias a efectos de fichas o
cartas), s6lo pueden hacerlo durante la fase de Noche y en cualquier momento
de la misma. Si los jugadores necesitan comida para curarse, deberian utilizarla
antes de que se pudra, como es logico.

Por ejemplo: si los jugadores tienen la carta de tesoro de Botella
de vino o de Brotes comestibles, la pueden utilizar durante la fase
de Noche.

FIN DE LA PARTIDA

La partida puede terminar de 3 formas:

o Los jugadores ganan inmediatamente si completan el objetivo del esce-
nario antes de que se acabe la cantidad de rondas disponibles, a menos
que se indique algo distinto en las reglas del escenario.

» Losjugadores pierden inmediatamente cuando muere uno de los perso-
najes de los jugadores.

o Los jugadores pierden cuando termina la dltima ronda sin que hayan
completado el objetivo del escenario.

REGLAS ADICIONALES

PRIORIDAD
En caso de conflicto, las reglas del escenario modifican las reglas generales o
tienen prioridad sobre ellas.

DETERMINACION PERSONAL
Los jugadores no pueden compartir fichas de Determinacién entre si.

REQUISITOS NO CUMPLIDOS

Cuando los jugadores tienen que resolver un efecto de cualquier tipo de carta
(Evento, Aventura, Misterio, etc.) y no pueden cumplir los requisitos, todos los
jugadores reciben 1 herida por cada requisito que no puedan cumplir.

Si los requisitos a cumplir sélo afectan a un jugador en concreto (por ejemplo,
el jugador que esta llevando a cabo la accidn), sélo ese jugador recibira la herida
o heridas.

Por ejemplo:

o Siun jugador tiene que descartar algo (madera, comida, fichas de Determi-
nacion, etc.) y no lo tiene, recibe 1 herida por cada ficha o recurso que no
pudiera descartar.

o Siun jugador combate un animal y el nivel de armas es menor que la fuerza
del animal, el jugador recibe 1 herida por cada nivel de armas que le falte.
Cuando-tenga que reducir el nivel de armas durante el combate con el animal,
entonces solo ese jugador recibird la herida o heridas.

Por ejemplo:

o Si durante un evento o la fase de Tiempo los jugadores tienen que reducir el
nivel de tejado, empalizada o armas en 2, pero ya estd en nivel 0, cada jugador
recibe 2 heridas.

o Silos jugadores tienen que tapar una fuente concreta (como madera) con un
indicador negro y no hay ninguna fuente de ese tipo que tapar, cada jugador
recibe 1 herida.

o Silos jugadores deben perder un objeto (volviendo a su estado de invento) o
tienen que descartar un invento pero no pueden hacerlo, cada jugador recibe
1 herida.

EXISTEN ALGUNAS EXCEPCIONES DE LA ANTERIOR REGLA:
« Algunas cartas tienen efectos que solo puedes aplicar si es posible ha-
cerlo. Por lo que si es imposible aplicar ese efecto, no sucede nada y los
jugadores no reciben heridas.

INSECTOS &

Por ejemplo: la carta de Evento Insectos requiere que los jugadores
descarten 1 ficha de madera, pero sdlo si es posible. Si los jugadores
no tienen madera, el evento no se puede resolver y por lo tanto no

ocurre nada y los jugadores no reciben heridas en este caso. CONTROL

DE PLAGAS

+ Si tienes que incrementar o reducir la moral y ya se encuentra en su
nivel mas alto o en su nivel mas bajo, no sucede nada.

» La falta de comida durante la fase de Noche implica que los jugadores
reciben 2 heridas en lugar de 1.

SOLO UNA FICHA DE EFECTO ADICIONAL ’
Sélo puede haber una ficha de efecto adicional de cada tipo en cada casilla o
pieza de Isla, espacio de accidn, casilla de tiempo o noche, etc.

Por ejemplo:

o Si ya hay una ficha de Repetir éxito en el espacio de accién de crear y otro
efecto de carta te pide que pongas una ficha de Repetir éxito en el espacio de
accion de crear, puedes ignorarlo, ya que no puede haber dos fichas iguales en
el mismo espacio.

o Si hay una ficha de comida +1 en una pieza de Isla, no puedes colocar otra
ficha del mismo tipo en la misma pieza de Isla.

—
iATENCION! En casos asi, esto no significa que los jugadores no estén cum-

pliendo un requisito del juego. El requisito ya estd cumplido, por lo que los
jugadores no reciben heridas.



COMO AJUSTAR LA PARTIDA

PARTIDA DE 2 JUGADORES

o Usa sdlo una de estas tres hojas de Personaje al azar: Carpintero, Coci-
nero y Explorador.

o Cuando sélo haya 2 jugadores, tienen un personaje adicional, Viernes.
Coge la carta de Viernes y el peén blanco y coldcalos junto al tablero
de juego. Coge un indicador de Herida y ponlo en la casilla mds a la
izquierda del medidor de Vida de Viernes.

PARTIDA DE 4 JUGADORES

o Cuando haya 4 jugadores, coge la carta especial Organizar el campa-
mento y coldcala en el tablero, tapando la casilla correspondiente.

o Enuna partida de 4 jugadores, cada vez que un jugador realice la acciéon
de organizar el campamento, obtiene 2 fichas de Determinacion o bien
aumenta el nivel de moral en 1 en el tablero.

PARTIDA MAS FACIL

Si crees que un escenario es demasiado dificil para superarlo, puedes ajustar la
partida de distintas formas:

o Puedes jugar con el Perro (consulta la columna derecha). Jugar con el
Perro es muy recomendable para partidas a 3 jugadores.

o  Puedes robar mas Objetos iniciales (por.ejemplo 3 o 4 en lugar de 2).

o Al preparar el mazo de Eventos (paso 16 de la preparacion), puedes co-
ger menos cartas de Evento con icono de libro y mas cartas con iconos
de aventura en su lugar. Por ejemplo: si debes coger 6 cartas con icono
de libro y 6 con icono de aventura, en lugar de eso puedes elegir 4 cartas
con icono de libro y 8 con icono de aventura. jAtencion! En el primer
escenario, esto haria que la partida fuese mas dificil.

PARTIDA MAS DIFiCIL

Si los jugadores son experimentados y consideran que un escenario es demasiado
facil, puedes ajustar la partida para que tenga mayor dificultad de varias formas:

« Jugando con 1 sélo Objeto inicial o ninguno.

o Al preparar el mazo de Eventos (paso 16 de la preparacion), cogiendo
mas cartas de Evento con icono de libro y menos cartas con iconos de
aventura en su lugar. Por ejemplo: si debes coger 6 cartas con icono de
libro y 6 con icono de aventura, en lugar de eso puedes elegir 8 cartas
con icono de libro y 4 con icono de aventura. jAtencion! En el primer
escenario, esto haria que la partida fuese mas facil.

o Jugar sin Viernes (sélo en partidas de 2 jugadores).

o Jugar sin el Perro (sélo en la variante en solitario).

CARTAS DE RESTOS ALEATORIAS

Durante la preparacion (paso 17), puedes robar una carta de Restos al azar que
no sea, necesariamente, Cajas de comida.
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V ARIANTE EN SOLITARIO
Aplica todas las reglas estandar con los siguientes cambios:

o Usa solo una de estas tres hojas de Personaje al azar: Carpintero, Coci-
nero y Explorador.

+ Coge a Viernes y al Perro (consulta la columna derecha).

o Al crear un refugio, tejado o empalizada, debes pagar el mismo coste
que en una partida de 2 jugadores.

 Siempre eres el jugador inicial.

o Al comienzo de la fase de Moral, aumenta el nivel de moral en 1 (porque
te alegra seguir con vida) y luego resuelve sus efectos.

PERRO

El Perro es un pedn adicional que puede utilizarse en partidas en solitario o
para hacer la partida mas facil.

Coge la carta de Perro y el pedn rosa y coldcalos junto al tablero de juego. El
Perro sélo funciona como pedn adicional que los jugadores pueden usar unica-
mente para cazar o explorar. Para mas informacion acerca de Peones adicionales
consulta la pagina 13. El Perro sdlo puede usarse para prestar apoyo a los peones
de los jugadores. Se recomienda mantener el peén del Perro en su carta cuando
no se esté utilizando.

VIERNES

Viernes es un personaje especial representado por un pedn blanco, y todos los
jugadores deciden juntos cémo utilizarlo.

VIERNES Y LAS ACCIONES
Viernes, como cualquier otro jugador, puede asignarse para llevar a cabo cual-
quier tipo de accion:

o Como peodn por si solo.

« Como pedn que realiza la accién con otro peén adicional (por ejempla,
puede enviarse a una accidon de exploracion con el Mapa o bien puede
cazar con el Perro o un Escudo).

« Como peon adicional junto al peén de un jugador.

——
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iATENCION! Si asignas el peon de un jugador y el pedn de Viernes a la misma
accion, siempre serd el jugador quien lleve a cabo la accién y a quien se le apli-
quen sus posibles consecuencias. Viernes serd tratado como un peén adicional
en ese caso.

Cuando Viernes realice una accidn, se resuelve de la misma forma que si fuese
un jugador el que la realizara, con la siguiente excepcion: si asignas a Viernes
como un pedn por si solo para crear, obtener recursos o explorar, uno de los
jugadores tendrd que lanzar los dados por Viernes.

Si Viernes muere durante una accion, pero la accion tuvo éxito, deberas resolver
la accién. La unica excepcion a esta regla es con la accién de cazar, en ese caso
si Viernes muere, la accién no tiene éxito de ninguna manera.

VIERNES Y LAS AVENTURAS
Si sacas una aventura en el dado de aventura, no robes la carta de Aventura.
Viernes no resuelve cartas de Aventura, sino que recibe 1 herida en su lugar.

VIERNES Y LOS OBJETOS O LAS CARTAS DE MISTERIO
Viernes puede utilizar los objetos y los Objetos iniciales de manera normal.

Ten en cuenta que Viernes es un personaje, por lo que sélo se vera afectado por
aquellas cartas de Misterio que afecten a personajes. Esto se aplica tanto a cartas
positivas (Casco) como a cartas negativas (Arafa). Esto es asi a no ser que la
carta indique que solo afecta a los jugadores o bien que no afecta a Viernes.

VIERNES Y FICHAS DE DETERMINACION

Si Viernes recibe fichas de Determinacion (por ejemplo debido a una tirada sin
éxito o a una accion de amenaza), puede usar 2 fichas de Determinacion para
volver a tirar cualquier dado una vez durante la resolucién de su accion.

iATENCION! Viernes no puede usar las fichas de Determinacién obtenidas por
una tirada sin éxito para repetir el dado que le ha dado esas fichas.

VIERNES Y CURARSE
Viernes puede curarse de manera normal.

REGLAS ADICIONALES DE VIERNES
Viernes no es un jugador por lo que:

o No puede ser el jugador inicial.

o Losjugadores pueden ganar aunque Viernes muera.
o No se ve afectado por el tiempo.

o No tiene que comer en la fase de Noche.

o No necesita refugio en la fase de Noche, asi pues no recibe heridas por
dormir al aire libre.

o No afecta los costes de crear un refugio, tejado y empalizada.

« Si un evento, aventura, efecto de amenaza, etc., afecta a los jugadores,
como por ejemplo que los jugadores se vean obligados a descartar algo
para cumplir un requisito y estos reciban heridas por no poder hacerlo,
Viernes no se ve afectado.

HABILIDADES DE LOS PERSONAJES

1 RECUERDA!

Todas las habilidades se pueden usar en cualquier momento, pero s6lo una vez
por ronda.

Para recordar que una habilidad ya fue usada en la ronda actual, se recomienda
poner una ficha negra sobre la hoja de Personaje. Al terminar la ronda, retira el
marcador de la hoja de Personaje.

CARPINTERO

CONSTRUCCION ECONOMICA
Descarta 2 fichas de Determinacién para gastar 1 ficha de madera menos
durante una accién de cualquier tipo.

Por ejemplo: si necesitas 3 fichas de madera para crear un refugio, el carpintero
puede crearlo sélo con 2 fichas de madera. Si una accion de amenaza requiere
1 ficha de madera, puede realizarla sin descartar madera.
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ARTESANIA

Descarta 2 fichas de Determinacion para volver a tirar cualquier dado de accién
marron. jAtencidon! No puede usar las fichas de Determinacion obtenidas por
una tirada sin éxito para repetir el dado que le ha dado esas fichas.

UNA NUEVA IDEA

Descarta 3 fichas de Determinacién para robar

5 cartas de Invento del mazo de Inventos y elegir

1 de ellas para colocarla con el lado de invento
boca arriba en la casilla correspondiente del ta-
blero. Pon las 4 cartas restantes aparte, en una pila
boca abajo, para crear una pila de inventos des-
cartados. Cuando no queden cartas en el mazo de
Inventos, baraja las cartas de Invento descartadas
para crear un nuevo mazo. :

MANITAS

Descarta 3 fichas de Determinacidn para recibir un pedn marrén adicional que
solo puede usarse para tu propia accion de crear. El pedn debe ser descartado
después de completar la accion.

COCINERO

RECETA DE LA ABUELA
Descarta 2 fichas de Determinacion para gastar 1 ficha de comida y curar 2 heridas
a cualquier jugador, incluyéndose a si mismo, o 1 herida a 2 jugadores distintos.

TALENTO DE BUSQUEDA

Descarta 2 fichas de Determinacién para volver a lanzar cualquier dado de ac-
cion gris durante tu propia accion de obtener recursos. jAtencién! El Cocinero
no puede usar las fichas de Determinacion obtenidas por una tirada sin éxito
para repetir el dado que le ha dado esas fichas.




SOPA DE PIEDRA

Descarta 3 fichas de Determinacion para obtener
1 ficha de comida y colocarlo en la casilla de re-
cursos disponibles.

AGUARDIENTE

Descarta 3 fichas de Determinacion para ignorar
1 Nube lluviosa o para cambiar 1 Nube invernal
por 1 Nube lluviosa durante la fase de Tiempo.

EXPLORADOR

SUERTE DE CARA

Descarta 2 fichas de Determinacion para repetir cualquier dado de accion verde
durante tu propia accion de exploracion. iATENCION! No puede usar las fichas
de Determinacién obtenidas por una tirada sin éxito para repetir el dado que le
ha dado esas fichas.

RECONOCIMIENTO

Descarta 2 fichas de Determinacién para robar 3
piezas de Isla del montén, mirarlas y elegir 1. De-
vuelve las otras dos al montén, mezcla el monton y
coloca la pieza elegida encima. Puedes mostrar las
piezas a los demas jugadores antes de decidir.

DISCURSO MOTIVADOR

Descarta 3 fichas de Determinacién para aumentar
el nivel de moral en 1.

BATIDA

Descarta 3 fichas de Determinacidn para robar 2 fichas de Descubrimiento, elegir
1 para colocarla en la casilla de recursos disponibles y descartar la otra sin devol-
verla al montén. Puedes mostrar las fichas a los demas jugadores antes de decidir.

SOLDADO

RASTREO

Descarta 2 fichas de Determinacion para mirar la primera carta del mazo de Caza
y devolverla a la parte superior o bien colocarla en la parte inferior del mazo.

LA caza

Descarta 4 fichas de Determinacién para coger la
primera carta de Animal del mazo de Animales y
ponerla en la parte superior del mazo de Caza sin
mirarla.

FRENESI

Descarta 3 fichas de Determinacién para sumar un
+3 temporal al nivel de armas para la accién que
realice.

et PLAN DE DEFENSA

Descarta 3 fichas de Determinacion para aumentar
el nivel de empalizada o armas en 1.
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CARTAS Y EFECTOS DE CARTAS

SiMBOLOS

Si un icono de un recurso, ficha, herida, arma, etc. no tiene ningtin nimero de-
lante, por lo general se considera como si fuera 1.

Por ejemplo: Los jugadores tienen que asignar 1 peén y descartar
1 ficha de comida para descartar esta carta, y que el jugador reciba
1 ficha de Determinacion.

CALENTANDUSE

Los jugadores deciden si reciben 2 heridas, 2 fichas de comida, 1 ficha
de piel y descartan la carta de Aventura o bien descartan 1 ficha de
comida, reducen el nivel de empalizada en 1 y barajan la carta en el
mazo de Eventos.

EPREDADOR

ﬁAM BRIENTO -

PALABRAS CLAVE
Algunas cartas usan palabras clave que describen ciertas acciones:

DECISION (aparece sobre todo en cartas de Aventura): Los jugadores siempre
tienen la eleccion descrita en la carta. Suele ser una eleccion entre descartar la
carta de Aventura sin ningun efecto u obtener algunos beneficios pero afrontar
consecuencias mas adelante; por ejemplo, anadir la carta de Aventura al mazo
de Eventos y resolver algun efecto negativo si se roba en una ronda posterior.

SI ES POSIBLE: Resuelve los efectos descritos sélo si es posible. Si no-puedes
hacerlo, por ejemplo si debes descartar un recurso pero no lo tienes, no ocurre
nada. La regla de requisitos no cumplidos no se aplica en este caso.

EFECTOS INTRODUCIDOS POR. CARTAS

FASE DE NOCHE FUERA DEL CAMPAMENTO: Cuando un jugador pasa la
noche fuera del campamento, deja en su propia reserva todo lo que haya adqui-
rido durante sus acciones (recursos, fichas, cartas, etc.) y sélo pone esos elemen-
tos en la casilla de recursos disponibles al comienzo de la siguiente ronda; por lo
tanto, los demas jugadores no pueden usarlos durante las fases de Tiempo y No-
che durante esta ronda. Aunque este jugador no se verd afectado por el tiempo,
recibird una herida por dormir al aire libre a menos que hubiera explorado una
pieza de Isla con refugio natural durante su accién y tendra que comer durante
la fase de Noche descartando una ficha de comida si obtuvo alguna durante su
accion. Si no come, recibird 2 heridas adicionales.

RESOLVIENDO CARTAS DE MISTERIO: El mazo de Misterio contiene 3 tipos
diferentes de cartas: tesoros (@), trampas (/> y monstruos (,). Cuando
tienes que resolver un tipo de carta de Misterio especifica y el nimero de mis-
terios, significa que debes resolver al menes uno de los tipos de Misterio indi-
cados. Contintia robando cartas del mazo de Misterio hasta que robes una del
tipo de carta de Misterio indicado, descarta las que no sean del tipo de carta de
Misterio indicado. Una vez resuelta la carta, puedes decidir dejar de robar cartas
de Misterio o seguir robando cartas, descartando aquellas que no sean del tipo
indicado, hasta que robes otra carta de Misterio del tipo indicado para resolver.
Si todavia necesitas resolver mas cartas, vuelves a tener la misma opcion, dejar
de robar o continuar robando.

En el caso de que se termine el mazo de Misterio, baraja las cartas de la pila de
descartes de misterio para crear un nuevo mazo de Misterio.
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Por ejemplo: Tienes que robar 3 cartas de Misterio y resolver sélo 1 monstruo y
2 tesoros. Robas la primera carta de Misterio y es una trampa, asi que la ignoras.
La segunda carta es un tesoro, asi que la resuelves. Tras haber resuelto 1 carta
de Misterio, ahora puedes decidir a) dejar de robar cartas o b) seguir hasta que
robes y resuelvas un monstruo o bien un tesoro... Decides continuar. La tercera
carta vuelve a ser una trampa, asi que la ignoras. La cuarta carta es un monstruo,
por lo que debes resolverla. Después de eso, puedes decidir dejar de robar, pero la
unica carta que queda por resolver es un tesoro, por lo que puedes robar cartas de
Misterio hasta encontrar un tesoro, ignorando todas las demds. Cuando termines,
devuelve todas las cartas de Misterio ignoradas al mazo de Misterio, baraja ese
mazo y descarta las cartas resueltas a menos que se indique algo distinto.

FUENTE AGOTADA: mientras una fuente de recursos agotada este cubierta,
no proporciona recursos durante la fase de Produccién o durante la accién de
obtener recursos. Sin embargo, si hay una ficha de recurso +1 (@/ é‘y) en la
fuente agotada, sigues pudiendo obtener 1 recurso.

Por ejemplo: Una fuente de comida estd agotada pero hay una ficha @ en esa
pieza de Isla, por lo que la fuente atin provee 1 recurso.

Si el objeto tenia un efecto adicional, debes cancelarlo si es posible.

Por ejemplo: Si los jugadores pierden los Ladrillos deberdn reducir el nivel de em-
palizada en 1, a no ser que ya estuviera a 0, en ese caso no sucede nada.
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P1EZA DE ISLA INACCESIBLE: Cuando una pieza de Isla se vuelva inaccesi-
ble (debido a un evento u otra causa), debes ponerla boca abajo y retirar todas
las fichas e indicadores de esa pieza, incluyendo los elementos tnicos del es-
cenario como, por ejemplo, las Cruces del escenario 2. No puedes trasladar tu
campamento a una pieza inaccesible, tampoco puedes crear nada en esa pieza.
Si da la casualidad que debes girar la ficha de Campamento, todos los persona-
jes mueren y perdéis la partida. Tampoco puedes realizar acciones en esa ficha,
incluyendo la accion de exploracion. Considera el tipo de terreno de esta pieza
como inexplorado (ver a continuacion). Puedes poner fichas de efectos espe-
ciales del escenario en piezas de Isla inaccesibles como, por ejemplo, la Niebla
o la Neblina.

TIPO DE TERRENO INEXPLORADO: Si una pieza de Isla contiene un tipo de
terreno que sea el unico de su tipo en el tablero y queda inexplorada, pierdes el
acceso a ese tipo de terreno y no puedes crear objetos que lo requieran. Retira
los indicadores pertinentes segiin sea necesario de cualquier carta de Invento
hasta que vuelva a encontrarse ese tipo de terreno en una nueva pieza de Isla o
hasta que se realice una accién de amenaza que te permita volver a acceder a la
pieza inaccesible. No pierdes ningtin objeto ya creado que requiriera ese tipo de
terreno.

Por ejemplo: si solo has descubierto una pieza de Isla con Montafias y queda inex-
plorada, no podras crear ni un Cuchillo ni el Fuego (si no lo has hecho ya) hasta
que descubras una nueva pieza de Isla con Montarias.

PONER OBJETOS BOCA ARRIBA (LADO DE INVENTO): Cuando des la vuel-
ta a un objeto para que muestre su lado de invento, esto significa que pierdes el
objeto. Tendrds que crearlo de nuevo si atn lo necesitas. Si se requeria ese objeto
para crear otro objeto o para realizar una accién de amenaza, dejas de poder
hacerlo. Por ejemplo, si pierdes el Mapa, no podras crear el Atajo puesto que re-
quiere del Mapa. Si pierdes la Pala y hay una accién de amenaza que la requiera,
no podras realizar la accion.
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En las paginas siguientes encontraras la descripcion de todos los objetos y qué
hacer cuando los pierdes.

DESCARTAR INVENTOS: Cuando los jugadores se vean forzados a descartar
un invento, recuerda que un invento es algo que atin no ha sido transformado
en objeto. Puede ser un invento especifico de un personaje o uno del tablero. El
invento descartado deberia colocarse en la parte superior del mazo de Inventos
cerca del tablero (consulta el punto 5 de la pagina 4).

COMBATIR UN ANIMAL (COMO EFECTO DE UN EVENTO): Cuando robes
una carta del mazo de Eventos y tengas que combatir el animal, quien lo comba-
te es el jugador inicial, y es s6lo €l quien recibe cualquier herida como resultado
del combate.

RESOLVER DE NUEVO LOS EFECTOS DE UN EVENTO: Algunos efectos de
evento tienen una descripcién muy larga que no cabe en el espacio del efecto
de amenaza, asi que puede decir que lo resuelvas de nuevo. Recuerda que sélo
puedes aplicar el efecto una vez mas, y que después debes descartar la carta y no
volverla a colocar en el espacio de accion de amenaza.

NIVEL DE ARMAS AUMENTADO TEMPORALMENTE: Si hay cualquier
efecto de carta o ficha que aumente temporalmente tu nivel de armas, no mue-
vas el indicador del medidor de armas. La duraciéon de estos efectos tempo-
rales es la accion que realiza el jugador. Si un jugador debe reducir el nivel de
armas durante la misma accidn, lo indica de forma normal en el medidor de
Armas y podria recibir heridas si el nivel de armas es menor que la cantidad
que debe reducir.

FUENTE CERCANA AL CAMPAMENTO: Cuando un efecto de carta indica una
fuente cercana al campamento, deberias buscar en primer lugar una fuente que
se encuentre en la pieza de Isla donde esta el campamento. Si no encuentras el
tipo de fuente apropiada, busca esa fuente en las piezas de Isla adyacentes al
campamento, alejandote de esas piezas en el caso de que debas seguir buscando.

HERIDAS ESPECIALES: Algunas aventuras hacen que un personaje reciba una
Herida especial (@ f.!}.) Q). Cuando un personaje recibe una Herida especial,
su jugador no la sefiala en su medidor de Vida, en cambio deberd colocar la fi-
cha apropiada en el lugar indicado de la hoja de Personaje. El jugador no podra
deshacerse de esa ficha. La parte inferior de la carta de Aventura indica qué le
sucede a un personaje herido cuando la carta se roba del mazo de Eventos. Sélo
después de que el jugador resuelva el efecto de la carta podra descartar la ficha.

DEVOLVER AL MAZO DE EVENTOS: Siempre se refiere a la carta donde
aparece.



CARTAS DE INVENTO/OBJETO

Efectos de convertir ciertos inventos en objetos:

ARcoO: Aumenta el nivel de armas en 3.

Si los jugadores pierden el Arco deberan reducir el nivel de armas tanto como
sea posible, pero no mas de 3 niveles.

ATAjO: Proporciona una ficha de Atajo (:} que colocas en una pieza de Isla
adyacente a la pieza donde esté tu campamento. Durante la fase de Produccion
de las siguientes rondas, obtienes 1 recurso que esté disponible en la pieza que
tenga el Atajo. Los jugadores no pueden obtener el mismo recurso de una pieza
con el Atajo mediante una accion de obtener recursos.

Silos jugadores pierden el Atajo retiraran la ficha de la pieza de Isla en la que se
encontraba

BALsA: Proporciona a los jugadores 1 peén adicional verde o 1 pe6n adicional
gris para la accién de obtener recursos o para la accion de exploracion. Ese pedn
puede usarse varias veces. Los jugadores deciden qué pedn utilizar durante la
planificacion de Acciones. Se recomienda dejar el pedn sobre esta carta cuando
no se use.

Silos jugadores pierden la Balsa, ya no podran utilizar el pedn. Si el pedn ya se es-
taba utilizando cuando se pierde la Balsa, los jugadores dejaran de poder utilizarlo
a partir de la siguiente ronda.

DESPENSA: Permite a los jugadores almacenar toda la comida que tengan, de
esa manera no se echara a perder durante la fase de Noche.

Silos jugadores pierden la Despensa, toda comida perecedera se echara a perder
durante la siguiente fase de Noche.

CaMA: Cada vez que un jugador realice la accion de descansar, recibe 1 ficha de
Determinacion (£38) y se cura 2 heridas en lugar de sélo 1.

CESTA: Si un jugador tiene éxito durante una accién de obtener recursos, recibi-
ra 1 recurso adicional del mismo tipo que estaba obteniendo. La Cesta sélo pue-
de utilizarse una vez por ronda. Al planificar las acciones los jugadores deberan
llegar a un acuerdo acerca de quién utiliza la Cesta y para qué Accion. Utiliza la
ficha de Cesta para indicarlo. La Cesta puede usarse junto con el Saco.

CINTURONES: Proporcionan a los jugadores 1 peon adicional gris para la accién
de obtener recursos. Ese peén puede usarse varias veces. Se recomienda dejar el
peon sobre esta carta cuando no se use.

Silos jugadores pierden los Cinturones, ya no podran utilizar el peodn. Si el peén
ya se estaba utilizando cuando se pierden los Cinturones, los jugadores dejaran
de poder utilizarlo a partir de la siguiente ronda.
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CoRrrAL: Cuando lo crees, puedes tapar 1 fuente de comida H_' de la pieza de
Isla adyacente a la pieza donde esté tu campamento para poner una ficha de co-
mida ( &, en la pieza donde esté tu campamento. Durante la fase de Produc-
cion los jlgadores recibirdn 1 ficha de comida adicional incluso si no hay una
fuente de comida en la pieza.

Si los jugadores pierden el Corral deberan invertir el efecto retirando la ficha
de comida +1 ( é’,) de la pieza de Isla con el campamento y destapando la
fuente de comida [ de la pieza de Isla adyacente a la pieza de Isla donde esté
ta campamento.

CucHILLO: Proporciona a los jugadores un Cuchillo (necesario para crear otros
objetos) y aumenta en 1 el nivel de armas.

Si los jugadores pierden el Cuchillo deberan reducir el nivel de armas en 1 si
es posible.

CUERDA: Proporciona a los jugadores una Cuerda (necesaria para crear
otros objetos).

CURA: Proporciona a los jugadores la Cura. Protege de efectos negativos en al-
gunas aventuras.

DiaRr10: Durante la fase de Moral, el jugador inicial recibe 1 ficha de Determi-
nacion ) adicional (o bien pierde 1 ficha de Determinacién menos).

D1QUE: Da a los jugadores 2 fichas de comida no perecedera (j).

Silos jugadores pierden el Dique deberan descartar 2 fichas de comida no pere-
cedera de la casilla de recursos disponibles, si es posible.

Escupo: Da a los jugadores 1 peén adicional rojo (ill) para la accién de cazar.
Ese pedn puede usarse varias veces. Se recomienda dejar el pedn sobre esta carta
cuando no se use.

Si los jugadores pierden el Escudo, ya no podran utilizar el peén. Si el peén ya
se estaba utilizando cuando se pierde el Escudo, los jugadores dejaran de poder
utilizarlo a partir de la siguiente ronda.

FaroL: Da a los jugadores 1 pedn adicional marrén (@) para la accién de
crear. Se recomienda dejar el pedn sobre esta carta cuando no se use.

Si los jugadores pierden el Farol ya no podran utilizar el pedn. Si el pedn ya se
estaba utilizando cuando se pierde el Farol, los jugadores dejaran de poder uti-
lizarlo a partir de la siguiente ronda.

FuEGoO: Te da el Fuego (necesario para crear otros objetos) y aumenta el nivel de
empalizada en 1, siempre y cuando los jugadores tengan un refugio. _
Si los jugadores pierden el Fuego deberan reducir el nivel de empalizada en 1,

si es posible.

HOGUERA: Permite curarse. Durante la fase de Noche, puedes descartar 1 ficha
de comida () para curar 2 heridas. Puedes curar 2 heridas a un personaje 6
bien 1 herida a 2 personajes diferentes.

HoNDA: Aumenta el nivel de armas en 2.

Si los jugadores pierden la Honda deberén reducir el nivel de armas tanto como
sea posible, pero no mas de 2 niveles.
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HoRNoO: Permite que los jugadores ignoren una Nube invernal ( ?)) durante la
fase de Tiempo. '

Hoyo: Los jugadores lanzan el dado marrén de herida durante la fase de Pro-
duccidn vy, si sacan una herida, obtienen 2 fichas de comida adicionales.

LADRILLOS: Proporciona Ladrillos a los personajes (necesarios para crear otros
objetos) y aumenta el nivel de empalizada en 1.

Si los jugadores pierden los Ladrillos deberan reducir el nivel de empalizada en
1, sies posible.

LANZA: Aumenta el nivel de armas en 3.

Si los jugadores pierden la Lanza deberan reducir el nivel de armas tanto cémo
sea posible, pero no mas de 3 niveles.

Lazo: Cuando los jugadores lo crean, pueden colocar 1 ficha de comida +1 ( .;_,'_;))
en la pieza de Isla del campamento.

Si los jugadores pierden el Lazo descarta esa ficha.

MaAPA: Proporciona a los jugadores un Mapa (necesario para crear otros ob-
jetos) y 1 pedn adicional verde (@) para la accién de exploracion. Ese pedn
puede usarse varias veces. Se recomienda dejar el pedn sobre esta carta cuando
no se use.

Si los jugadores pierden el Mapa, ya no podran utilizar el pedn. Si el pedn ya
se estaba utilizando cuando se pierde el Mapa, los jugadores dejardn de poder
utilizarlo a partir de la siguiente ronda.

MuRro: Aumenta el nivel de empalizada en 2, siempre y cuando los jugadores
tengan un refugio.

Si los jugadores pierden el Muro deberdn reducir el nivel de empalizada tanto
como sea posible, pero no mas de 2 niveles.

PALA: Proporciona a los jugadores una Pala (necesaria para crear otros objetos).

SAco: Si un jugador tiene éxito durante una accién de obtener recursos, obtiene
1 ficha de recurso adicional del tipo que quisiera obtener. El Saco s6lo puede
usarse para 1 accion por ronda. Al planificar las acciones los jugadores deberan
llegar a un acuerdo acerca de quién utiliza el Saco y para qué Accion. Utiliza la
ficha de Saco para indicarlo. Puede usarse con la Cesta.

TAMBORES: Durante la fase de Moral, el jugador inicial recibe 2 fichas de Deter-
minacion (@) adicionales (o pierde 2 fichas de Determinacién menos).

Foso: Aumenta el nivel de empalizada en 2, siempre y cuando los jugadores
tengan un refugio.

Si los jugadores pierden la Valla deberan reducir el nivel de empalizada tanto
como sea posible, pero no mas de 2 niveles.

VAsIJA: Proporciona a los jugadores una Vasija (necesaria para usar algunas
fichas de Descubrimiento) y permite curarse. Durante la fase de Noche, pue-
des descartar 1 ficha de comida ~ _ para curar 1 herida a cualquier personaje.
Puede utilizarse cada ronda, pero sélo una vez por fase de Noche.
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OBJETOS INICIALES

Los Objetos iniciales se comparten entre todos los jugadores y todos los ju-
gadores pueden utilizarlos en cualquier momento, a no ser que se indique lo
contrario.

Cada Objeto inicial s6lo puede utilizarse 2 veces. A continuacién podras encon-
trar la descripcion de su uso.

BAROMETRO DE CRISTAL: Permite a los jugadores tirar los dados de tiempo, de
la ronda actual, incluso antes de la fase de Accidn. De esta manera los jugadores
pueden saber con antelaciéon qué tiempo atmosférico va a haber en la fase de
Tiempo. La tirada de dados se resolvera en la fase de Tiempo.

BiBLI1A: Durante la accién de organizar el campamento un jugador puede de-
cidir utilizar la Biblia para curar 1 herida y ganar 3 fichas de Determinacién en
lugar de 2 fichas de Determinacion. El jugador aumentard, o reducira, el nivel de
moral siguiendo las reglas de organizar el campamento.

En una partida de 4 jugadores el jugador sélo obtiene los beneficios de la Biblia
si decide recibir las fichas de Determinacion por la accion.

BOTELLA VACIA: Utilizar la Botella vacia aumenta el nivel de armas en 1.

GALLETAS: Utilizar las Galletas proporciona a los jugadores 1 ficha de comida
que deberd dejarse en la casilla de recursos sisponibles.

MaRrTILLO: El jugador que utilice el Martillo dispondra de 1 peén marrén adi-
cional para apoyar una accién de crear (consulta la pagina 10). El pe6n es de un
unico uso.

PETACA DE RON: S6lo puede utilizarse en la fase de Noche para curar 1 herida
a un personaje o a Viernes.

P1pA Y TABACO: Al utilizarlo, el jugador recibe 2 fichas de Determinacién que
podra utilizar de inmediato.

P1sTOLA: Al combatir un animal, el jugador puede utilizar la Pistola para au-
mentar temporalmente el nivel de armas en 3 (para mas informacion acerca de
Nivel de armas aumentado temporalmente consulta la pagina 25).
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FICHAS DE DESCUBRIMIENTO

Todas las fichas de Descubrimiento se utilizan una tinica vez, a no ser
que se indique lo contrario, y se descartan tras su uso.

ARBOL ROTO: Proporciona 1 de madera.

ARBUSTO ESPINOSO: Aumenta el nivel de empalizada en 1.

BROTES COMESTIBLES: Si los jugadores tienen una Vasija, pue-
des descartar esta ficha para curar 2 heridas; puedes curar 2 heridas
de un personaje o 1 herida de 2 personajes distintos.

CABRA: Si el nivel de armas es al menos de 1, puedes cambiar esta
ficha por 1 de piel y 1 de comida y ponerlos en la casilla de recursos
disponibles. A pesar de que las fichas muestran comida, no se des-
cartan en la fase de Noche hasta que no se cambie esta ficha por las
fichas de recursos correspondientes.

EsPECIAS: Si los jugadores tienen una Vasija, pueden descartar
esta ficha para aumentar el nivel de moral en 1.

HALLAZGO: Roba 1 tesoro del mazo de Misterio.

HIERBAS: Si los jugadores tienen una Vasija, pueden descartar esta
ficha para crear la Cura gratis y sin necesidad de realizar una Accidn.
Dale la vuelta a la carta de invencién de Cura a su lado de objeto.

HoJAS GRANDES: Ignora 1 Nube lluviosa.

LARVAS NUTRITIVAS: Obtén 2 fichas de comida. A menos que
tengas un objeto o tesoro que te permita almacenar comida, se
echan a perder al final de la fase de Noche.

MACHETE VIEJO: Aumenta el nivel de armas en 1.

TABACO: Aumenta el nivel de moral en 1.

VELAS: Proporciona 1 peédn adicional marrén para la accion de
crear. S6lo puedes usarlo para una accion. Descarta el pedn tras
su uso.

VENENO: Si los jugadores tienen una Vasija, pueden descartar esta
ficha para aumentar el nivel de armas en 2.

DESCUBRIMIENTOS ESPECIALES:
Comprueba su efecto en la hoja de
Escenario.
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ESCENARIOS

Cada escenario es mas dificil y tiene reglas mas complejas que el anterior, asi que .
se recomienda empezar la aventura con el primero y jugarlos en orden.

‘J
EJEMPLO DE HOJA DE ESCENARIO ;
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1. Nombre del escenario. ]
2. Argumento. I
3. Numero de rondas jugadas. ‘
4. Condiciones atmosféricas (dados de tiempo que se lanzan) en las rondas
correspondientes. A

5. Objetivo del escenario que deben completar los jugadores para ganar. |

6. Descripcién de descubrimientos especiales. A menos que se indique algo
distinto en la hoja de Escenario, todos se descartan después de usarlos, igual
que cualquier otra ficha de Descubrimiento.
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7. Significado del icono de libro. Cada vez que robes una carta de Evento con
un icono de Libro, aplica el efecto descrito aqui.
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8. Significado del icono de tétem. Cada vez que explores una pieza de Isla que
tenga este icono, comprueba aqui su significado. A veces es un efecto instan-  »
taneo, mientras que en algunos escenarios da a los jugadores la oportunidad
de realizar una accién en la pieza de Isla que tenga este tétem. Utiliza las
fichas de tétem con numero para indicar el orden de los totem descubiertos.
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9. Cambios en la preparacion, ;
10. Otras reglas especiales que deberias tener en cuenta al jugar el escenario. Eai
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11. Dos inventos. Todos los inventos especiales de los escenarios se describen a
continuacion.

12. Algunas hojas de Escenario pueden tener elementos especiales, como el
medidor de Vida de Jenny de la imagen, o acciones especiales que pueden
realizar los jugadores.

INFORMACION DETALLADA ACERCA DE LOS ESCENARIOS

Escenatio 1: Naufragos

FICHAS DE DESCUBRIMIENTO
Si los jugadores quieren utilizar la ficha de Descubrimiento de Aceite, debes
recordar que s6lo puedes completar una columna de la pila por ronda.

Inventos/objetos tinicos para este escenario

HACHUELA: Al crear la Hachuela los jugadores colocan una ficha :1‘1!) en la
pieza de Isla en la que se encuentra el campamento. Gracias a esto, durante la
fase de Produccion, los jugadores recibiran 1 madera mas incluso si no hay una
fuente de madera en la pieza de Isla.

MASTIL: Los jugadores reciben 3 maderas pero sélo pueden utilizarse para
completar la pila al final de la fase de Accién. De todas maneras deberias recor-
dar que en una ronda no puedes completar mds de una columna de la pila, en el
caso de que sobre madera al utilizar el Mastil, el exceso se pierde.

Escenario 2: Isla maldita

FicHAS DE DESCUBRIMIENTO

Una de las fichas de Descubrimiento, la Daga de sacrificio tiene multiples usos,
eso significa que no se descarta nunca de la casilla de recursos disponibles y que
puede utilizarse en cualquier momento pero no mas de una vez por fase.

NIEBLA MISTERIOSA

Cuando los jugadores roban una carta de Evento con el icono de libro deberdn
colocar 2 fichas de Neblina en 2 piezas diferentes de Isla o en 2 espacios diferen-
tes de pieza de Isla inexploradas, en cualquier combinacion.

Solo puede haber 1 ficha de Neblina en cada pieza de Isla o espacio de pieza de
Isla inexplorada.

Depende de los jugadores donde colocan las fichas de Neblina. Pueden ponerlas
incluso en un espacio de pieza de Isla inexplorada al otro lado del tablero o in-
cluso en una pieza de Isla inaccesible.

Si no se puede poner una ficha de Neblina, porque todas las piezas de Isla o es-
pacios de pieza de Isla inexplorada ya contienen una ficha de Neblina, todos los
personajes reciben 1 herida.

Una ficha de Neblina tiene los mismos efectos que *ﬁj, por lo que cada Accion
que se deba llevar a cabo alli precisara de un pedn adicional.

Los efectos de una ficha de Neblina y de 'ﬁj son acumulativos, por lo que
ambos efectos tienen lugar y se precisard de 2 peones adicionales para cada
Accion que se deba llevar a cabo en esa pieza de Isla o espacio de pieza de
Isla inexplorada.

Ademads, debes tratar el tipo de terreno en esa pieza de Isla como terreno inex-
plorado (para mas informacién consulta Tipo de terreno inexplorado en la pa-
gina 25).
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Sila ficha de Neblina se encuentra en la pieza de Isla donde estd el campamento
o en la pieza de Isla donde se encuentra el Atajo, los jugadores no recibiran re-
curso alguno de esa pieza.

Inventos/objetos unicos para este escenario
CRUZ: Los jugadores deben crearla 5 veces para poder ganar. Cada vez que se
cree, debera colocarse una ficha azul en una pieza de Isla diferente.

Si una pieza de Isla con una Cruz se vuelve inaccesible, porque se ponga boca
abajo, la Cruz se pierde y no cuenta para las condiciones de victoria.

CAMPANA SAGRADA: Puede crearse todas las veces que se quiera. Cada vez
que los jugadores la creen, pueden retirar 3 fichas de Neblina de las piezas de Isla
o de los espacios de pieza de Isla inexplorada, en cualquier combinacion.

Escenario 3: i Jenny necesita ayuda!

Inventos/objetos unicos para este escenario
BALSA: Después de que los jugadores la creen, y en una de las rondas posterio-
res a su creacion, podran realizar una accion de exploracién en este objeto para
rescatar a Jenny. Mientras resuelven esta accion, los jugadores deberan tratar
los , ya se obtenga como resultado de una tirada de dados o por efectos de
fichas, como 1 herida para el jugador que esté llevando a cabo la accion en
lugar de resolver una carta de Aventura.

LANCHA: Si se cumple cualquier otra condicién de victoria y los jugadores
rescatan a Jenny, deberdn crear la Lancha. Al hacerlo, los jugadores ganan
inmediatamente.

Escenario 4: Laisla del volcan

ERUPCION DE POLVO

El efecto de Polvo y la ficha “g) son acumulativas, por lo que ambos efectos
tienen lugar y se precisara de 2 peones adicionales para cada Accion que se deba
llevar a cabo en esa pieza de Isla.

Inventos/objetos tinicos para este escenario
EscALA DE CUERDA: Al crearla proporciona a los jugadores un peén adi-
cional de color verde sdlo para utilizar con la accion de exploracion de tétem.
Puede utilizarse todas las veces que se quiera pero no mas de una vez por ronda.
Se recomienda dejar el pedn en esta carta cuando no se utilice.

CHALUPA: Sélo cuando se cumpla cualquier otra condicién de victoria (el nu-
mero de piezas de Isla descubiertas y los tétem explorados), los jugadores po-
dran crear la Chalupa. Al hacerlo, los jugadores ganan inmediatamente.

Escenario 5: Isla canibal

LUCHAR CONTRA LOS CANI’BALES

Si los jugadores quieren enviar a Viernes con el Perro, o con el Escudo, a atacar
una aldea o la Ciudad de los canibales, debera sobrevivir a ese ataque. Si Viernes
muere, la accién no tendra éxito.

Inventos/objetos tnicos para este escenario
BALISTA: Cuando los jugadores la creen, aumenta el nivel de empalizada en 2,
siempre y cuando los jugadores tengan un refugio, y el nivel de armas en 1.

CANOA: Una vez creada, el jugador que realice una accién de exploracion con
éxito roba 2 piezas de Isla y elige 1 que colocara en el tablero. La pieza restante
deberd mezclarse en la pila de piezas de Isla.



Escenario 6: La familia Robinson

COSECHA
Cosecha es una accion especial que tinicamente podra ser llevada a cabo por un
jugador. No puedes utilizar un peén adicional para llevarla a cabo.

Inventos/objetos unicos para este escenario
CuLTIVO: Al crearlo, los jugadores reciben 4 fichas de comida.

Foso: Cuando los jugadores la creen, incrementan el nivel de empalizada en 1
si tienen un refugio.

Escenario 7: King Kong

FASE DE TIEMPO

En la fase de Tiempo los jugadores deberdn tirar el dado de animales hambrien-
tos tantas veces como piezas de Isla descubiertas con el icono de tétem existan.
Por ejemplo, si hay 2 tétems, los jugadores tiran dos veces el dado. Cada tirada
de dado se resuelve por separado.

Inventos/objetos tinicos para este escenario
TRAMPA: Los jugadores deben crearla 3 veces para ganar la partida. Ha de
crearse en diferentes piezas de Isla con el icono de tétem. Si una pieza de Isla
con una trampa se vuelve inaccesible, porque se ponga boca abajo, la trampa se
pierde y no cuenta para las condiciones de victoria.

TRANQUILIZANTE: Sélo funciona durante una accién de Caza que se lleve
a cabo para capturar a King Kong. Si los jugadores tienen el Tranquilizante, su
nivel de armas se reduce en 1 en lugar de 5 después de capturar a King Kong.
Por lo tanto, en el caso de tener un nivel de armas bajo, el jugador que lleve la
accion a cabo no recibira herida alguna por no poder reducir el nivel de armas.

Este escenario no contempla el uso de puntos de victoria.

PUNTOS DE VICTORIA

Cada vez que termines una partida en uno de los seis primeros escenarios, in-
cluso si no has logrado la meta del escenario, puedes contar los puntos de tus
logros y anotarlos en el Diario de supervivencia. Los puntos de victoria que
puedes obtener en los escenarios se indican a continuacion. El Diario de super-
vivencia se puede descargar en el sitio web edgeent.com.
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