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~ THE HUNTER

Infernal - Warrior - Demon

CTHE SCOURGE

s Iniernal - Warrior - Demon

B —
f RaNcEP COMBAT i?- .

PREY ON THE WEAK

ﬂrisl):mngﬁgﬂ’"nnnﬁhhmklﬁﬂhnﬂmnn
mrgetsanrhﬂ.d;- - :Q-,.

PR STALKER %
4 Wmmmnmuvumorsolmn o

I . IMPRESSWE Bommxp ® 7

~ ASSAULT W
B ng.nm:hmd, D.e:llur’md mlt 1 Ingmml}g 1l -l’l

" TROGLODITE
Infernal - Warrior - Troglodyte

~mroctobrtE QRN THESCOURGE

Infernal - Warrior - Troglodyfe . Iniernal-Warrior - Demon

[ . IMPRESSWE Bommxp L] 6

B ASSAULT Y il 4
mmﬂm .&'_ID'I.'ALVMI[E ouonuolu:

5 mcuwmnmgz L
y - Troglodytes gain +1 mglodpesgalumem}mnm &
3 ulliltb!begill‘t’ngofthenm Tnlentunﬂﬂanmnwﬁthenext .

mglodpesgalumem}mnm ~8
,Tnlentunﬂﬂanmnwﬁthenext .

. - r R
PLACE 1 DIEOF ANY VALUE B WITHER

PLACE 1,2, OR 3 DICE OF THE SAMECOLOR 1|  Draw anumber of Infernal Will cards PLACE DICE WITH A TOTAL VALUE OF 12 OR MORE

Gain 3 Materia Prima per die here when activated. 8 ﬂllm!mhmh! of the die placed here. B 1 Human warrior of your choice suffers 1 Hit. A

PLACE 1 DIE OF ANY VALUE
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PLAN/ATTACK: Remove one Spy in
the game.

youthand from

Hidden

PLAN: Flip all Enemies at one
Mission face-up.

Reveasled!

PLAN/ATTACK: Remove one Spy in
your hand from the game.

Destroy the Supply Convoy $,2,¢

DEFEAT: Discard one Enemy from each other Mission.

Era 2: Splintering of the Maquis

i L | A

Pablo

Yidden

PLAN: Flip all Enemies at one
Mission face-up.

PLAN:
Flip all Enemies at one
Mission face-up.

PLAN/ATTACK: Remove one Spy in
your hand from the game.

fevealed! *

PLAN/ATTACK:
Remove one Spy in Your hand
from the game.

T 2

Destroy the Supply Convoy Y2,

a DEFEAT: Discard one Enemy from each other Mission.

Era 2: Splintering of the Maquis |

DESTROY THE SUPPLY CONVOY

Era 2: Splintering of the Ma

DEFEAT

Discard one Enemy (face-up or face-down)
from each other Mission.

DISENO
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* PLAN: flip T PLAN/ATTACK: Remove one Spy in
H;\n'ilg ﬁiispsgllw Egggil:;.m  youthand from the :gt::'rma.'!:‘lr

Reporter

* Yiidden Revealed! *

PLAN/ATTACK: Remove one Spy in
your hand from the game.

PLAN: Flip all Enemies at one
Mission face-up.
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t
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Reporter

Hidden Revealed!

PLAN: Flip all Enemies at one PLAN/ATTACK: Remove one Spy in
Mission face-up. your hand from the game.

Flip all Enemies at one
Mission face-up.

Remove one Spy in your hand ;
from the game.
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Nombre
Portada

Personajes

Wild coach

R B )

3
10
1
Flex player

Cosa

Notas

Una fiesta con una gran pifiata en forma de burro en medio. Muy loco pero que no quede abarrotado. Los uge intentan § 95 x 125 (+ 23mm each side)

Elicono de OK {una mano enguantada haciendo ) y las letras OK,
Entrenador humano. Esta carta necesita un fondo propio de estilo Un de estadic deportiv

Dos sapos gemelos vestidos como una barbershop band.
Alguien haciendo OK con el dedo (1)

Ladrén (personaje en blanco y negro)

Alguien levantandose la venda de los ojos para mirar.
Amantes (1/2) conecta con el siguiente por la derecha
Amantes (2/2) conecla con el siguiente por la izquiarda
Jugador de tenis

Jugador da golf

Jugador de basaball

Un personaje con un martillo de feria (wack-a-mola)
Esqueleto mexicano

Un sefior elegante con un palo espacial para pifiatas y la cabeza en forma de dado de B caras.

Carta de trofec Una copa de premio con la pifiata grabada.

Trasera

Fondos

Ilconos

Un fondo bonito de créditos de dibujos animados con la pifala del burro en medio. Paleta de colores limitada.

Playground - bosque [ parque

Canlral station - Estacién de ren

Boardwalk - Piaya con paseo y endecilas monas
Downtown - Ciudad

Playground - bosque / parque

Conlral station - Estacién do lren

Boardwalk - Playa con paseo y bendecitas monas
Downtown - Ciudad

Flox player - Aslerisco

‘Wild coach - Banderola

OKcard-

W~ ;th B ks T

1
Wild Coach
Flax player

Cuadros la accién de la carta para colocar en la parte baja de la carta con iconos sencillitos.
Una carta junlo a un x2

El icono de OK {una mano enguantada haciendo )

Dos manos de carlas intercambiindose

Mira la mano de carlas

5+6 > Spis

5+6->5pls

7+8+9->10pts

T+8+9->10pls

T+8+9->10pts

L3 cARTAS > CARTA TACHADA

[Ld / = CARTAS --> CARTA TACHADA
Banderola de equipo de baseball

Cinco cartas genéricas seguidas, y en la del medio un asterisco

56x 88 mm
56x 88 mm

El personaje para poder ponerio sobre los fondos.
El personaje para poder ponerio sobre los fondos.
El personaje para poder ponerio sobre los fondos.
El parsonaje para poder ponero sobre los fondos.
El personaje para poder ponerio sobre los fondos.
El personaje para poder ponerio sobre los fondos.
El personaje para poder ponerio sobre los fondos.
El personaje para poder ponerio sobre los fondos.
El personaje para poder ponerio sobre los fondos.
El personaje para poder ponerio sobre los fondos.
El personaje para poder ponerio sobre los fondos.
El personaje para poder ponerio sobre los fondos.

S6x 89 mm
56x 88 mm

170 x 89 mm
170 x 89 mm
170 x 89 mm
170 x 89 mm

12x12 mm
12 x 12 mm
12 x 12 mm
12x 12 mm
12 x 12 mm
12 x 12 mm
12 %12 mm

Estilo de persenaje de cartoon,
Estilo de perscnaje de cartoon,
Estilo de persenaje de cartoon,
Estilo de perscnaje de cartoon,
Estilo de personaje de cartoon.
Estilo de persenaje de cartoon.
Estilo de perscnaje de cartoon.
Estila de personaje de cartoon.
Estilo de persenaje de cartoon.
Estilo de persenaje de cartoon.
Estilo de persenaje de cartoon.
Estilo de personaje de cartoon.
Estilo de persenaje de cartoon.
Estilo de persenaje de cartoan.

Sin venda

Los ojos vendados y una herramienta para pelar la pifiala. No tiene por que ser humana.
Los ojos vendados y una herramienta para petar la pifiata. No Sene por que ser humano.
Los ojos vendados y una herramienta para petar la pifiata. No iena por que ser humano.
Los ojos vendados y una herramienta para pelar la pifiala. No ene por que sar humano.
Los ojos vendados y una heramienta para pelar la pifiala. No iene por qua sar humano.
Los ojos vendados y una herramienta para petar la pifiata. No tiene por que ser humano.
Los ojos vendados y una herramienta para pelar la pifiala. No tiene por que sar humana.
Los ojos vendados y una herramienta para petar la pifiata. No tiene por que sar humano.
Los ojos vendados y una herramienta para pelar la pifiata. No liena por que ser humana.
Los ojos vendados y una herramienta para petar la pifiata. No tiene por que ser humano.
Los ojos vendados y una herramienta para petar la pifiata. No tiene por que ser humana.
Los ajos vendados y una herramienta para pelar la pifiala. No tiene por que ser humano.

hitps:/thumbs. mstime. com/bit -] round-film-credis-funny-litles-36463772 jng

Estilo de acuarela o acrilico
Eslilo de acuarela o acrilico
Estilo de acuarela o acrilico
Estilo de acuarela o acrilico

Estilo de persenaje de cartoon,
Estilo de perscnaje de cartoon,
Estilo de persenaje de cartoon,
Estilo de persenaje de cartoon,
Estilo de persenaje de cartoon,
Eslilo de perscnaje de cartoon,
Estilo de persenaje de cartoon,

LA VISITA DEL CLAN TOKUGAWA - MODO SOLITARIO

Incluso en los afios menos concurridos, ganarse una audiencia con el Daimio no
es tarea sencilla. Siempre hay algiin que otro interés medrando para ocupar nuestro
lugar, y el ojo siempre critico de los embajadores del Shogun puede hacerle perder
eltemple al samurdi mds bregado.

Cambios en la Preparacion de Parlida

Prepara una partida a 2 jugadores de manera normal, con la salvedad de que a la hora de revelar
las cartas de accién inicial y de recursos iniciales, no elijas nada. Baraja cada mazo por separado
y toma al azar una carta de cada uno. Estas serdn tus cartas iniciales.

Elige un color para tu rival, toma todas sus piezas y coloca sus fichas de garza, influencia y abani-
co en los lugares correspondientes dependiendo de la dificultad a la que quieras enfrentarte:

FACIL MEDIO DIFICIL
Marcador de Puntos de Clan 0PC 3PC 8 PC
Ficha de la Garza 2° posicién 1" posicién 1° posicién
Marcador del Paso del Tiempo "o 1 3

El jugador rival no necesita un tablero de jugador: tan solo reserva un
espacio de la mesa para acumular su dinero v las fichas de los miembros ._'..__'E"ﬁ
de su clan, y un poco mas de espacio para jugar las cartas de su mazo. Para L._._ 11
preparar el mazo del solitario, bardjalo y déjalo en la mesa con el lado de los -
puentes boca arriba. ]

Antes de entrar en detalles con el modo solitario, es impor- n
tante tener presente lo siguiente: '

# El clan rival nunca paga por nada.

® Nunca activa ninguna accién por la colocacién de ninguno de los dados o los miembros
de su clan.

® Durante la partida, el clan rival no obtiene ningtin recurso, solo monedas.
® Puede colocar dados de un color que no corresponda en las salas.

Duranie la Partida

Cuando llegue el turno del clan rival, toma su mazo de cartas y revela la primera de ellas. Obser-
va el dado al que hace referencia la carta superior del mazo:

Si hay un dado en el puente del color indicado en esa posicion (izquierda, centro o derecha)
sigue los pasos indicados a continuacién. De lo contrario...

>Sinohayningﬁndadoenelpuenteddmlorindicadoeuesaposicién,revelalmanueva

carta y comprueba la carta que queda ahora encima del mazo de solitario (vuelve al punto
anterior). Revela cartas del mazo del solitario de una en una haciendo una fila de izquierda
a derecha hasta que la carta del mazo muestre un dado que pueda ser tomado del puente
correspondiente.

DESDE EL BLANCO - DISENO

La visita del clan Tokugawa - Modo solitario.

Incluso en los afios menos concurridos, ganarse una audiencia con el Daimio no es tarea sencila. Siermpre hay
aigin que ofro interés medrando para ocupar nuestro lugar, y el ojo siempre critico de los embajadores del
Shogun son capaces de hacerfe perder el temple al sagutai,més bregado.

Cambios en la preparacién de partida

Prepara una partida a 2 jugadores de manera normal con la salvedad de que a la hora de revelar las carlas de
accidn inicial y de recursos iniciales. no elijas nada. Baraja cada mazo por separado y toma al azar una carla de
cada uno. Estas seran tus carlas iniciales.

Elige un color para tu rival, loma todas sus piezas y coloca sus fichas de garza, influencia y abanico en los
lugares correspondientes dependiendo de la dificultad a la que quieras enfrentarte:

Facil Media Dificil
Marcador de puntos de oPV 3PV 8PV
dan
Ficha de la garza 2" posicion 1* posicioén 1* posicién
Marcador del paso del 0 1 3
tiempo

El jugador rival no necesita un tablero de jugador, tan solo reserva un espacio de la mesa para acumular su
dinero y las fichas de los miembros de su clan, y un poco mas de espacio para jugar las cartas de su mazo. Para
preparar el mazo del solitaric, barajalo y déjalo en la mesa con el lado de los puentes boca arriba.

Antes de entrar en detalles con el modo solitario, es importante tener presente lo siguiente:
» El clan rival nunca paga por nada.
+ Nunca activa ninguna accion por la colocacidn de ninguno de los dados o los miembros de su
dan.
« Durante la partida, el clan rival no obtiene ningln recurso, solo monedas.
» Puede colocar dados de un color que no corresponda en las salas.

Durante la partida
Cuando llegue el lumo del clan rival, toma su mazo de cartas y revela la primera de ellas. Observa el dado al que
hace referencia la carla superior del mazo.

1. Si hay un dado en el puente del color indicado en esa posicion (izquierda, centro o derecha) sigue los
pasos indicados a continuacion. De lo contrario...

2. Sino hay ningun dado en el puente del color indicado en esa posicion, revela una nueva carta y
comprueba la carla que queda ahora encima del mazo de solilario (vuelve al punto anterior). Revela
carlas del mazo del solitario de una en una haciendo una fila de izquierda a derecha hasla que la carla
del mazo muestre un dado que pueda ser tomado del puente corespondiente.

Una vez tomado el dado, sigue los siguientes pasos:
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Hotel Room (Make Contact)

At least one operative assigned here must
be from Cell B.

\/ﬁ\ « Place 4 Alert Tokens in the Success Bag.
- Reduce this by 1 for each Insight Progress
Marker.
« Set this card aside (3 VPs).

@ Place 1 Troop Token in the Success Bag.
Remove all Progress Markers.

25 Q

- At least one Operative assigned here must be from

- Place 4 Alert Tokens AL in the Success Bag ﬂ Reduce this by 1for each
Insight Progress NMarker [¢].

= Set this card aside (3 UPs).

- Place 1 Troop Token .‘%: in the Success Bag §§. Remove all Progress Markers.

You may not use the Radio &Y if Operatives
are assigned to Cafe [ or Local Roads 5

When used: Flip over Cafe £ and
v ¢ P /) : Local Roads 5.

A
| i Discard this card.
i }_:; | i ! i'i 1 '
iy
— = . =

|

_:--""'""' B

S e

ey

e & =
Hotel Room (Make Contact)
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to this location.

- Vlove 1 Pigeon Narker W, from the Trained area on the Pigeon Coop «g
- Place 1 Alert Token A in the Success Bag & for each Operative assigned here.

m - Place 1 Troop Token 3 in the Suecess Bag & Remove all Progress Markers.

Score Pigeons here at the end of the story (pull 2 Tokens from the Success
Bag 8§ for each).

When used: Use before an Insight check.
Gain 1Insight Progress Marker [8]
and +1 Stealth <<

THEN You must have the Camera 5 on the
Place this card on the Workshop [<°). Safe House ) to assign Operatives
to the File Roem

@ Gidebn- ..

-You may only assign one Operative here.

- The Operative must be able to be trained or already be trained in Insight.

W4 - Vove 1 Pigeon Marker W, from the Untrained area to the Trained area on the

Vv IF UNTRAINED: Flip the V IF TRAINED: Take one Item Finsan Canp Ay _ _ @]
Operative’s Card at this o n Card from here and place it on - Place 4 Rlert Tokens A in the Suceess Bag &. Reduce this by 1for each
location to its trained side. the Workshop =) Insight Progress Marker [¢].

. wﬁé - Place 2 Troop Tokens & in the Suecess Bag B, Remove all Progress Markers.

P e L T

Cuando la usas: Usala antes de realizar una
Prueba de Manipulacion. Gana 1 Marcodor de
Progreso de Manipulacian [8). Ignora el efecto
de la primera Ficha de Soidado 3 que robes

| - B (nho saques una nueva ficha para reemplazarla).
- ! . Abandoned Building (Train Pigeon) A CONTINUACION

Coloca esta carta en el Taller 195°],

Country House
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RULEBOOK

e
1-4 120 min

This action allows you to lower your drill to the next-deeper layer, increasing the depth of

your extraction well.

Ot

¢ 09

the layer being drilled).

If the drill reaches a layer with rocks, immediately update the position of your
drill damage indicator (move forward one space for each rock icon present in

. when drilling.

page 21).

This icon indicates that you can ignore the damage caused by one rock

If yourd ge indicator reaches the next-to-last or last space on the track, your
drill freezes up and you cannot carry out the Drill action again until you repair
the machinery and reduce the damage to the drill (see “"Repair Machinery” on

If, when performing this action, you
drill through more than one layer (for
example, using the Prompt action of

a card), every time the drill reaches a
layer with rocks, you must update the
position of your drill damage indicator.
If moving the indicator causes you to
reach a space on the track that stops
you from drilling, the drill freezes up
and cannot be used to drill further.

If you have stored brine, this action allows you to process them and turn
them into other products, namely geothermal energy and lithium.

> | &

©

When taking this action, you can process up to as many units of brine

as indicated, paying the price of each unit of the resulting product.
Additionally, you will have the opportunity to optimize the production and
obtain even more units of the desired product. In order to
carry out the Process action, your extraction plant damage indicator must
show that the machinery is operational. Otherwise, you must first repair it
before you can process the brine.

When you place an engineer on top of the icon for this action, you can:

- PRODUCE ONE LITHIUM

Spend one brine (move your brine token one space to the left) and pay $6 in action
cards to produce one lithium (move your lithium token one space to the right).

PRODUCE ONE GEOTHERMAL ENERGY e
Spend one brine (move your brine token one space to the left) and pay $4 in action

cards to produce one geothermal energy (move your geothermal energy token one
space to the right).

In both cases, you can optimize your production to get even more final product
~ with the same base amount of brine. This involves forcing the machinery, and this
causes a bit more wear and tear, but it can be worth it.

After performing a Process action, regardless of what you
produced, you have the option of producing one additional
unit of lithium, but your extraction plant damage indicator will
move forward three spaces on its track; or you can produce one
additional unit of geothermal energy, but your extraction plant
damage indicator will move forward two spaces on its track.

b 4

20

of this corporation.

When you get a new research card, place it in
the available space to the farthest left along
the upper edge of your warehouse (to do this,
a space must be empty). As you increase the
capacity of your warehouse, you will unlock
more spaces in which you can place more

research cards.

This action allows you to acquire one of the face-up research cards in the

” market, so long as you have space to place it on your company board, and you

can pay its price (indicated at the top of the card). If the acquisition of the card
includes any immediate benefit, it is indicated to the right of the price.

This card costs $2. The player This card has no cost, but
immediately gets 1 UP. it does not generate any
immediate benefit either.

There are two types of research cards: . B

P PERMANENT EFFECTS

These cards modify the power of a specific action and remain on
your company board for the rest of the game. Additionally, cards with
permanent effects grant you VP at the end of the game equal to the VP
indicated in the lower part of the card multiplied by the position that
the card occupies on your board o
action is performed by the player

3 §] discount on the pu price of the claim card. Rdditionally, at
the end of the game, this card grants the player a number of UP equal ta
| multipfied by the pesition that this card occupies in that player's warehouse.

¥ \MMEDIATE EFFECTS

These cards have an action space in the lower part that you can use
only once for the whole game. In the End of the Round Phase, remove
any research cards with an immediate effect that you have used from
your company board but keep them close by in case they are needed
for scoring objectives at the end of the game. Then, move any other
research cards you have on your board to the left to fill in the

empty spaces.

The player can Drill through up to bwo layers, ignoring up to two damage caused
by rocks.

26

2424 REPAIR MACHINERY

Both drills and extraction plants can be damaged as the game (l$3
unfolds, which can then impede the players from carrying out the £ o8
Drill and/or Process actions (see pages 17 and 20, respectively). -
The Repair Machinery action shown here allows you to repair as many points
"| of damage as indicated within either track, moving the indicator(s) back one
_& space for each point of damage repaired.

<

The cost to Repair Machinery is 53 per space on either track.

Repair Machinery, repairing up to two points
of demage. Hou can repair ints
in one track, o one on

Each darmage point repaired has
but this card grants an ouverall

-»
This profit-sharing tile allows

F you decide to repair one point of damage wou to repalr one point of
you will have to pay $1instead of £3, and i damage on either track
you decide to repair two points [both on the paying $2 i of %3,

same track, or one an each track] you'll pay
St instead of S6.

XD

With this action, you can sell the products you have in your warehouse (units
of brine, lithium, and/or geothermal energy) to the corporation of your
choice out of the three that are on the game board. Each of them purchases
each product at a different price, as indicated on the fee tile that is in that
corporation’s current investment space .

due to the discount

@

EIEE * BEIB8 = 8O0



IDENTIDAD VISUAL - DISENO

M_
i | m_w mmw, rR /
_
...1,._“”% x__“ox\
——— AN —¢ e
& &
73> A A s
A A
——— AN
ke
E: .m“_-. —— AN —
7
A e -
|
L &8 y
N Ll ] 4
N . ” - . .
© oo
==t e
I//r,.w,u.. )
© 5
¢ R4
- ——— N |¢|_... !
.nﬂ“w ......




LOGOTIPOS DE JUEGOS - DISENO

7 = N\ N Ly [ ML
~ -~ T

__The

White Costle

e —— ]

WHITE_ The

CASTLE W(Ig;.gile

Ca

L% SHEIS. & Isra G
»” JoAN GUARDIET




LOGOTIPOS DE JUEGOS - DISENO

K(RePBanxers

1S€

Ra

o) EE@%&EM 3

MG ) | =
U . i~
- L= - = =
4 \ -~ i [} "
3 = b J | - 1
= r b g
Al - .
e T AT R zh L & = o




LOGOTIPOS DE JUEGOS - DISENO

{} Dani Garcia
p” ). Tabanera Redondo

Nirdgs )\;‘u“

aya Niraua




LOGOTIPOS DE JUEGOS - DISENO

VISUAL CONCEPTS

T astronaut stars
gravity space
GRAVITY
GAMES modern

out of the

w
boX S

%2 GRAVITY

GAMES*




MAQUETACION - DISENO

Coaosifo PRORA —  PodBexil

/\/\/\/\/\—/\/‘-’
& (e 29 /30 (4T — MMIST _
¥ NG meg vl THC qA.mC 'OM ou0f *
=~ Humpaw Ay M
=~ INFlvit. gL 1 Potk %
= - (MBAT
- | ,{2‘ _:
X Gy of oo =
_w‘—‘ i"ﬂr\' K-Q-'o) b.” u'TS mhup;w §
[2 L"o") Exiio)

TETWA G (O
Py v A ven == '

. PecPh@acacs - FVMND Sou PMonT  PET™ cAr0S

e .
gy DTS
Z R PonTs, ——
==y osvia D 4 Y
‘m 2
_?,--—'-'-"
T 3 == G/
A o C § —
Quvee .

Lo mme dviuars BHASE & watsewee nues (v )
> NEVAL PN S e

- PRcPACDN

4______.__—-'

(e =

Z_ m——"
gﬁ (INFAVOA LAL) §
2ueiNIngG  BoALO
el S
THEent PHASE (3e)
G
_ HEASUAPE Tef”
\$"e) , .
< NERNAL e PASET, oo

L4
-2



MAQUETACION - DISENO

 FINAL DE LA RONDA

En vuestra primera partida podéis obviar el paso 2 y usar las cartas que se muestran EI. EXTERIOR DE[ (ASTI“.O

en la imagen. También podéis obviar el paso 4 y disponer las losetas de dados y del
pozo del modo que se muestra en la imagen. En el pozo, aseguraos de poner una ’
loseta de nacar con el reverso del dado de color coral y una de hierro con el reverso de o
dado de color negro.

Cada clan cuenta con un concilio de sabios que decide cudl es el siguiente paso
a tomar para asegurarse la maxima influencia en la cortede la garza.

~ Al Final de cada Ronda

Al finalizar cada ronda, al finalizar el paso de Nuevo orden de turno, el rival cambiara sus
monedas por puntos de clan devolviéndolas a la reserva:

Obtener los beneficios de
lampara visibles en el tablero
personal (ver pagina 12).

® Si va en primera posicién, por cada 3 monedas que devuelva obtendra tantos puntos de
clan como la ronda que acabais de jugar. @

® Si va en segunda posicion, por cada 5 monedas que devuelva obtendrd tantos puntos de
clan como la ronda que acabadis de jugar.

® En cualquier caso, si sobraran monedas, las mantiene.
Obtener esa cantidad de

puntos de clan.

En la fase de Jardines (rondas 1 y 2), obtendr4 tantos puntos de clan como la ronda que
acabais de jugar por cada jardinero que hubiera podido activar.

Avanzar un paso la ficha de
influencia X espacios en el

) Baraja el mazo de cartas del solitario.
marcador del paso del tiempo

(ver pagina 12).
Una vez tomado el dado, sigue los siguientes pasos:
Obtener esa cantidad de
SEmiRe S oy alimento moviendo el contador
o Mueve el dado a la posicion que indique la carta é B ‘5\ Fio e e T b i
! ; : ; de 7 (cualquier cantidad por
Al colocarlo, si el rival puede obtener monedas por la diferencia del valor del dado con el encima serd ignorada).
valor impreso, entrégaselas; si no, no las paga. Recuerda que estas jugando a dos jugadores,
por lo que en ningtin sitio se puede apilar los dados. Si al ir a mover el dado esa posicion Obtener esa cantidad de
ya esta ocupada, muévelo al pozo y entrégale las monedas que correspondan obviando las hierro moviendo el contador
recompensas de las losetas. o i R
de 7 (cualquier cantidad por

encima serd ignorada).

Atencion: En el caso de que no se pudiera reponer la carta, se realizard la accién de - :
¢ fondo claro pero no se obtendrd la carta, ignorando el resto de pasos. Ouenerevn cavlviAg de NG
%x moviendo el contador hacia

arriba hasta un maximo de
7 (cualquier cantidad por
encima serd ignorada).

Obtener un recurso a eleccion

del jugador moviendo el
i contador que desees hacia
@ arriba. Si el icono muestra un
y nuimero se pueden obtener
! recursos iguales o diferentes.

Al colocar el dado de 5 coral sobre el 3, obtendras 2 monedas. Mas adelante,
alguien coloca un 1 sobre ese 5, 1o cual implica que debe pagar 4 monedas.

Obtener esa cantidad de sellos
del Daimio (ver pagina 5).
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Move your rival’s Courtier that is lowest in the Castle hierarchy 1 or 2
levels up, starting from the Gate. If there are several Courtiers in the
same low situation, move any one of them. If by moving the Courtier
reaches level 1 or 2, choose any room on that floor you want and
remove its card, which is replaoed immediately. If the Courtier reaches
level 3, place dle Courtier in thepn
are availabl like a normal player would for all the

other categories.

During the game, you will send members of your Clan to work
defense of the casﬂe, or toclimh the g mal ladder of the nobili

This action allows you to take the Warrior piece farthest to th
assign it to any Training Yard. Each Training Yard can house @

Clane Plarino a Warriar hasg a enst in Tran that denends an wl

TRAINING YARDS 13 !ilow, in the opposite order as the order
-—p of mrns ea(:h player v@ﬂ,chpmelgan

Place 4 randomly selected Wall tiles in
the corresponding spaces on the board
with tlz indicated side up. Put the rest
of the Wall tiles back in the box.

PLAYER SETUP:

ofrhe p! ._ef% Bomam board. Next,
they gain the Resource shown on their
Starting Resource card, then place it
below their Domain board in the Lan-
tern Area as shown in the picture. Your

x
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@ DVD 3ene

Incluye el icono de la accién a la
izquierda del mufieco.

Isra 1ene

Typo: Gardener

Isra 1ene

negrita

Isra 1ene

esto sobra

DVD 3ene

Todas las letras entre paréntesis de los
textos deben formatearse (como

pelotas) para poder colocarlas sobre la
imagen y que sean faciles de localizar.

DVD 3ene

Todas las letras entre paréntesis de los
textos deben formatearse (como

pelotas) para poder colocarlas sobre la
imagen y que sean ficiles de localizar.

DVD 3ene

En vez de ponerlos aqui, ponemos los
iconos junto a cada uno de los
siguientes puntos.

DVD 3ene

Incluye el icono de la accién a la
izquierda del mufieco.

Isra 3ene

Esto es la cabecera de Courtier

DVD 3ene
of these different

El pozo El dominio personal

El castillo
[ICONOGRAFIAR ESTO] % jugadores - Maximo 2 dados por casilla
Y jugadores - No se puede apilar dados
La primora planta del castilo se conoce como ln “sals de los mi alfombras’, por i gran canlidad de tatarmis
quo se disponen para asegurar of miximo confort de los vistantes.

Se pusden colocar dados dentro del castilio en cualquiera de las 5 salas del castillo: 3 casillas disponibles en
&l piso da los mayordomos y 2 en &l da los diploméaticos.

La accién o acciones a realizar on esta | vendrin por ol color dol dado que se
ha colocado. El jugador podra efectuar las accionaes indicadas en la carta adyacontes a las loselas de dado
‘que coincidan con e color ded dado que se acaba de colocar.

En el piso de los mayordomos se podrén efecluar dos acclones en una misma carta si el color de dado
utilizado esté presente dos veces en esa sala. Sino hay acciones disponibies para uno de los colores de dado,
no padrin colocarse dados do ose color on 0sa sala,

Al eolocar el dado blance e jugador abliene 2 monedas {lo ha colocado encima de un 3). En esla sala podrd
activer (a5 acciones de o cartas asignadas ol dodo blanco en cualquier orden. Por un fado, pagando 1 sollo
de! Dairmip podri reakizar Ja accién do corfosano, i adomis subic un @SpOC0 SV Marcader do oo y obloner 2

smenedas.

The Grounds Areas

OUTSIDE THE WALLS

The first floor of the castle is known as the “thousand-mat room” because of the
enormous quantity of tatamis that are placed on the floor for the comfort of visitors.

unheyllmdhthe Castle wmnmdm&mmgsmm&wﬂabh on the
mﬂew Diplomats’ floor.

 Jocations are determined wmmmma&mn
actions shown on the card next to the Die Color tile(s)

If you play this white die here, mgﬂzmmhcmﬂurhluphrdmqu‘l]midmws Pulue 5.
I this room, the actions om the card matching the white die can be corried out in By paying1
Diaimayo Seal, you can perfiorm the Courtier action, and furthermare, jyou can move your from marker i 1

space and gain 2 coins.

REVISION - DISENO

The Grounds Areas

OUTSIDE THE WALLS

THE WELL THE PERSONAL DOMAINS

The first floor of the castle is known as the “thousand-mat room” because of the
enormous quantity of tatamis that are placed on the floor for the comfort of visitors.

If o play theis weite die here, you get 2 cofres becmuse the die was placed om top of a 3 and shows the vabor 5.
In this room, the actions on the card matching the white die can be carried out in any onler: By paying 1
Daimtyo Seal, gou can perform the Courtier action, and firthermore, you can move oier trom marker up 1

spwce mnd gain 2 coins,

Las Locali

! La primera planta del castillo seconacecomo Ia sa.iad'eh‘smdﬂ#nmbms"
| porlagrancantidad de que se disp
- wmﬁartdefos visitantes.

dn'las&mksd:lmﬂocﬂemﬂs

3




OPERATION BARCLAY - DISENO

Hans Oster
Deputy Chief of the Abwehr
Counter Intelligence

W,('/ d\ LD xxx [

Play this card in the First Three Cards or Final
Two Cards Step.

.I-)eputy Chief of the Abwehr Coﬁmer !nteﬁi}ence _z:

e
I If played to Tableau as one of the First Three Cards

A _ ' | J 4
KI'ASS' F Iz“ E R i ’ . (and not a Replacement), draw 2 cards from top of

\ \ Intelligence Channels draw pile, look at them, place I
| 1linHand, and 1face-down top of Double-Cross deck.
| Draw no other card at the end of your turn.
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