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Horoscopo (2 horas)
Para realizar esta accion no es necesaria ninguna combinacion especifica de ru-
nas, pero es mas efectiva si los dos dados caen en la misma mitad del plato de adivinacion.

Elige una mitad del plato. Escribe el resultado de cada dado de esa mitad en la primera

casilla disponible de cualquier fila del horéscopo, empezando por la izquierda.

« Enlasecuencia numérica de la fila superior, el nGmero de cada casilla debe superar
exactamente en 1 el nGmero de la casilla anterior. Una vez llegado al nimero 4, se
debe comenzar de nuevo con 1 0 X.

« Enlafilainferior, el nlmero de cada casilla f s
debe ser menor que el de la casilla anterior | a3 éD X E 28 é =i
en exactamente 1. Una vez llegado al nimero =i |
1, se debe comenzar de nuevo con 4 o X.

« Se puede comenzar la secuencia numérica de
ambas filas con cualquier nimero, o una X.

« Después de una X puede ir otra X o cualquier
nimero en ambas filas.

Cuando obtienes una X como recompensa (de esta accion o de otra), puedes dibujar

una X en la primera casilla disponible de cualquiera de las dos filas del hordscopo,

empezando por la izquierda. Una X puede ir después de cualquier nGmero y cualquier

nimero puede ir después de una X. Cuando pongas una X en una casilla con una

recompensa encima o debajo, obtienes esa recompensa de inmediato.

@ — Mueve 1 amuleto de uno de los dos colores que se muestran de tu reserva a tu
mostrador.

#=| — Mueve 1 tablilla de uno de los dos colores que se muestran de tu reserva a tu
mostrador.

@ — Dibuja una X en el hordscopo o la zona de financiacion.
@ — Dibuja un icono de mercado en la zona de financiacién.
—Elige y descarta 1 carta de corrupcion de tu reserva.

Zona de financiacion

La zona de financiacion contiene dos iconos de cada

faccion. Se activan con una X'y con iconos de mercado

obtenidos al realizar otras acciones.

« Aldibujar unaX, obtienes financiacion inmediata de
la faccion correspondiente.

+ Por cadaicono de mercado que dibujes, recibes
financiacion de la faccion correspondiente en la fase
de mercado.

Nota: site cuesta

dibujar un icono de
mercado, dibuja un

triangulo.

.



€jemplo: Si el resultado del plato de adivinacién es como el de la
imagen, puedes elegir las siguientes acciones:

. Leer las estrellas: Dibuja 2 ll’neas; er(; el2 mlc:{g;:tgf estrellas.

. iccion: iza una prediccion de 2 cli ! ' »

. Z';g,s?;;’;: ﬁggggauz «250 un «3»aund de/[as dos secuencias numericas.
. Cambiar destinos: Dibuja una X en el I/Horoscopo o en la zona de y
financiacién y roba 1 carta de corrupcién por la calavera de la moneda.

si tuvieras una casilla rellenada de cada modificador de caml[wartdestlir;(o;;

podrias utilizarlos para convertir el «3» en un «4» y moverlo a la otram

del plato para obtener las siguientes opciones: {t 7

. Leer las estrellas: Dibuja 4 lineas en el mapa de estrellas. S
jcci } iccion de 4 clientes.

. Prediccién: Realiza una prediccion . -

. Horéscopo: Afiade un «2» o un «4» a una de las dos secuencias numericas. i

Contratar/sustituir
Lugareiios
Contrata a lugarefios de la plaza del pueblo
para obtener su habilidad. Luego, coloca la
carta debajo de tu tablero de empleados y
asignale una habilidad. La mayoria de lugarefios
muestran iconos de las facciones que te

proporcionan oro durante la puntuacién final. Quiromdntico: Rellena 2 casillas de cambiar

. ) @ destinos (+1, mover 1, o 1 de cada).
@ Activar empleados (2 horas) -
el

€Exorcista: Dibuja una X en el horéscopo o la
zona de financiacion.

Hstrélogo: Dibuja 2 lineas en el mapa de
estrellas.

Gl

:
b

Puedes activar todas las habilidades de
mpleados que tengan un lugarefio asignado, en

Vigilante: Elige y descarta 1 carta de corrupcidn
el orden que quieras.

) detureserva.

Antes de tu turno siempre debes tomar las 5 runas y lanzarlas en el plato.
Si las 5 runas caen en la misma mitad del plato, roba 1 carta de corrupcién.

Dibuja el mismo nimero de lineas que el resultado del dado.
« Sicierras una zona de 1x1, obtienes 1 amuleto (mercancia pequefia).
« Si cierras una zona de 2x1, obtienes 1 tablilla (mercancia grande).
Afiade los resultados de los dados al hordscopo.
Cuando rellenas una casillas, obtienes la recompensa junto a esta.

Elige un colory separa con lineas un nimero de iconos de cliente igual al
resultado del dado. Cuando algin jugador saque clientes de la bolsa,
comparalos con tus predicciones activas.

, - {8 12 Rellena dos casillas de £1.
M (¥ . Rellena dos casillas de mover 1.

(o @ Dibuja una X en el horéscopo o |a zona de financiacion.

Dibuja una X en la zona de financiacion para obtener financiacion inmediata
o en el hordscopo para reiniciar la secuencia numérica.

m Dibuja un icono de mercado para obtener financiacion de la faccion
correspondiente en la fase de mercado.
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Haggatha, el oraculo, reparte Aventureros abatidos visitan tu negc sca
fortuna a los desafortunados. de esperanzay consejo. Se lo ofrec@s con'amuletos
Lee las estrellas, adivina el futuro, y hordscopos, y a veces es necesaﬂo un pocode
y cambia el destino de las personas vudd también. Pero no dejes que tus oscuras :
en tus esfuerzos por separarlos de su practicas (o sucios hébitos).espm-delinasia-
preciado oro. dos clientes honestos.

< o

Diseiio del juego: Carl Van Ostrand, Jonathan «Jonny Pac» Cantin y Drake Villarear
Desarrollo del juego: Jonny Pac y Drake Villareal - llustraciones: Mihajlo Dimitrievski—The Mico
Ilustraciones adicionales: Bojan Drango - Disefio grafico: Bojan Drango - Modelado de miniaturas: Silviu Avram
Diseiio de componentes de cartén 3D: John Shulters - Reglamento: Tarrant Falcke y Stella Jahja—Meeple University
Reglas adicionales: Drake Villareal y Jonny Pac - Edicién y disefio del reglamento: Melissa Delp y Will Meadows—Tantrum House
Producido por: lvana y Vojkan Krstevski, Toni Toshevski y Maja Denkov - Editorial: Final Frontier Games
Edicion en espaiiol: TCG Factory - Editor: Gonzalo Pastor - Traduccion: HI-FI Words S. Coop y Rubén Asensio - Maquetacién: WAH! Studio



et . . SRR

COMPONENTES: ’
Este reglamento
« 1miniaturadel oraculo

« 1tablero de mercader
+ 1tablero de empleados
« 1 mostrador de cartén 3D
« 1rotulador de borrado en seco
« 1plato de adivinacion de cartén 3D
« 20 mercancias del oraculo
» 12 pequeiias (3 de cada color)
» 8 grandes (2 de cada color)
« 20 peanasde plastico

¢ 5Runas .
> 1 hueso de madera - e ‘ 2.

» 1 mufiecovudld de madera 4!
» 1 moneda de madera g
» 2 dados de 4 caras

PREPARACION D€ LA PHRTIDH

1. Coloca el tablero de mercader, el de empleados,
el mostrador, el plato de adivinacion y el rotulador
sobre la mesa frente a ti.

2. Lanza las 5 runas en el plato de adivinacion.

« Silas5runas caen en la misma mitad del plato,
lanzalas de nuevo. Nota: Esta regla solo se
aplica durante la preparacion de la partida.

3. Deja los amuletos (mercancias pequefias) y las

tablillas (mercancias grandes) a mano.

4, Coloca al oraculo en el espacio de accidon de

activar empleados.

LAS RUNAS Y . r
€L PLATO D€ ADIVINACION

Los espacios de accion que puedes elegir cada turno estan limitados
por la manera en que las runas caen en tu plato de adivinaciéon.

« 2dadosde4 caras

«  Unamoneda (con un arbol por una caray una calavera en la otra)
« Unhueso

« Unmufieco vudi

Para la mayoria de tus acciones es necesario que dos runas concretas caigan en la misma
mitad del plato. Por ejemplo, para leer las estrellas es necesario que el hueso caiga junto
aun dado. La fuerza de la accion suele depender del resultado del dado o moneda. En
consecuencia, cada turno tendras un nimero de opciones limitadas en funcion de cdmo
caigan las runas.
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Puedes obtener modificadores durante la partida que te permiten manipular
las runas. Empiezas con un modificador de cada, listo para usar. Para gastar
un modificador borra uno de las casillas rellenadas de la zona de cambiar
destinos. Se pueden usar varios modificadores en un mismo turno.
« +1: Aumenta o reduce el valor de un dado en 1.
> Un «1» se puede cambiar por un «4» y viceversa.
« Mover 1: Mueve una runa a la otra mitad del plato de adivinacion.
> Los resultados de dados y monedas se mantienen.
Antes de tu turno siempre debes tomar las 5 runas y
lanzarlas en el plato. De esta manera, cada turno las runas
te proporcionan nuevas opciones donde elegir.
« Silas 5 runas caen en la misma mitad del plato, roba 1
carta de corrupcion.
« Siuna runa cae fuera del plato, colécala en la mitad del
plato de la que haya caido mas cerca, sin cambiar su valor. ‘
+ Siuna moneda o dado cae de manera que no esta
claro el resultado, mueve ligeramente el plato hasta
que se coloque y el resultado no deje lugar a dudas.

_ ,*E Lo ACCIONES DEL ORACULO
- Cambiar destinos
) E‘i‘:@" '. () e 20 " M Elige y realiza una de las siguientes

" Cambiar destinos acciones. En todas las acciones es necesario que la
'ﬁ. moneda caiga en la m|§[na rmtad del plato que la runa
#0520 que se muestra. La accion siempre cuesta 1 hora. Si la
moneda cae con la cara de la calavera bocarriba, roba
ademas 1 carta de corrupcion.

. ”%: o Rellena dos casillas +1.

W' Prediccion

T8 e s i . {3-: ) Rellena dos casillas de mover 1.
- . DibujadeinmediatounaXenel
i horéscopo o en la zona de financiacioén.

Leer las estrellas (2 horas)

= Para realizar esta accion, el hueso y al menos un dado deben caeren la
misma mitad del plato. Puedes dibujar un nimero de lineas igual al resultado que muestre
el dado. Cada linea debe conectar dos puntos adyacentes, en horizontal o vertical. Nota: Si
ambos dados caen en la misma mitad del plato, utiliza el resultado mas alto.

Tu objetivo al leer las estrellas es cerrar zonas de un solo color utilizando las lineas que

dibujesy, en ocasiones, las lineas impresas en la cruz de corrupcion central.

« Cuando cierres una zona de 1x1, rellénala y mueve un amuleto (mercancia pequefia) del
color que corresponda de tu reserva al mostrador.

« Cuando cierres una zona de 2x1, rellénala y mueve una tablilla (mercancia grande) del
color que corresponda de tu reserva al mostrador.

« Roba 1 carta de corrupcion si cierras una zona usando lineas de la cruz de corrupcion.

« No obtienes mercancias por cerrar zonas de otro tamafio o por zonas de 2x1 con 2 colores
distintos, aunque es posible que después consigas separarlas.

11 BB s D ety . S ]




Prediccion (1 hora)

Para realizar esta accién, el mufieco vudi y al menos un dado deben caer en
la misma mitad del plato. Si ambos dados caen en la misma mitad del plato que el muieco
vudd, elige el que quieras.

Tu objetivo es predecir qué aventureros saldran de la bolsa de aventureros.

1. En la zona de predicciones, empezando por arriba a la izquierda (o junto a la linea
dibujada mas a la derecha), cuenta un nimero de iconos de clientes igual al resultado del
dado y dibuja una linea vertical después del Gltimo. Los iconos de clientes en esta zona se
consideran una prediccion activa.

2. Elige el color del cliente tachando todos los demas colores en la nueva prediccion activa.

Puedes tener varias predicciones activas

i iccién activa de
J0: Tienes una predicci

jem ' diccion
gzuentels’amarillos; Eliges
el mufieco vudu y uno
Cr(e),squltado del dado es <<4>;_{oor ldoi ng,JjZ
i igui delafilay

clientes siguientes d€ i<
tarlos. Acon

ada lado para delimi
Zri)jo» y tachas todos los colores men

cuatro iconos de clientes.

hacer una pre J
de los dados junto d él. El
cuentas los cuatro

s una linea vertical
tinuacién eliges
os el rojo de los

a la vez. Si no quedan iconos de clientes
disponibles en tu zona de predicciones, ya
no puedes elegir esta accion.

Mientras tengas alguna prediccion activa,
sigue estos pasos siempre que un jugador
robe un aventurero de la bolsa:

» Compara el color de ese aventurero con
cada una de las predicciones activas.
Es posible que varias predicciones o
ninguna sean correctas.

+ Siel color del aventurero no coincide
con ninguna de las predicciones
activas, tacha uno de los iconos de
cliente de esa prediccion.

+ Si el color del aventurero coincide

con una prediccidn activa, tu prediccion ha sido correcta y obtienes una
recompensa. Dibuja un circulo alrededor de los iconos de cliente que no
estén tachados y elige una recompensa segiin su nimero

3+ Mueve 1 tablilla de cualquier color
de tu reserva a tu mostrador, o elige una
recompensa de menor «valor».

2+ Mueve 1 amuleto de cualquier color
de tu reserva a tu mostrador, o elige
una recompensa de menor «valor».
1+ Dibuja un icono de mercado en la
zona de financiacién o dibuja una X
en una secuencia del horéscopo o en
la zona de financiacion.

Los iconos de clientes que estén tachados o dentro

de un circulo ya no se consideran parte de una
prediccion activa.

3 = [

Nota:en partidas con 1,2 o 3 jugadores es posible
sacar de la bolsa dos aventureros a la vez. En ese caso,
resuelve los dos en el orden que elijas.

j cliente

) Ejemplo: un jugadpr 's/acccjounnamarmo
io de la bolsa. La prediccion I

Zj incorrectay tachas un lco.no.c/ie E (;(; pr
' esa prediccién. Pero la pted:caol?ededor ”
- esconecto DU taiila

redicciony
) Z)r?; rl:cgmpensa de menor valor.
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