o Patxi Kitin, el infame tabernero, Al contrario que otros mercaderes, no venderas

solo promete tres cosas en su mercancias. En su lugar, ofreceras alojamientoy [&
establecimiento: un alcohol comida a los aventureros agotados por un largo
fuerte, una cama blanda y una dia de compras. Pero el espacio es limitado y los
patada en el trasero al que clientes son exigentes; lo Ultimo que deseas es
busque problemas. gente quejandose de un mal servicio...
<o
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Este reglamento
« 1 miniatura del tabernero
« 1tablero de mercader
+ 1tablero de empleados
« 1 mostrador de cartén 3D
« 4 camasde carton 3D de doble cara (1 de cada color)
« 12 mercancias pequefias (3 de cada color)
« 12 peanas de plastico
+ 4clientes (1 de cada color)

PREPARACION D€ LA PARTIDA

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

2. Afhade 1 cliente adicional de cada color a la bolsa

de aventureros (ahora habra 13 guerreros, 13 bardos,

9 nobles y 9 magos).

3. Deja las bebidas (mercancias pequefias) y las camas
a mano.

4. Coloca al tabernero en el espacio de accion de activar
empleados.

HCCIONES DELTABERNERO
u Hacer una cama (1 hora/z horas)
Tienes dos espacios de accion para

hacer camas: uno para rojo y verde y otro para amarillo
y azul. Toma una cama de tu reserva, dale la vuelta hacia
el lado del color que corresponda y colécala en una
habitacion disponible. Para realizar esta accién debes

tener al menos una habitacion disponible.
Nota: Solo tienes dos camas de cada color.

Servir una bebida
. Tienes tres espacios de accion donde

/ puedes servir una bebida y cada uno

esta relacionado con una habitacion. El coste de esta accién depende del espacio elegido.
Mueve de tu reserva a tu mostrador 1 bebida (mercancia pequefia) que sea del mismo
color que la cama en la habitacion encima del espacio de accion elegido. No puedes elegir
esta accion si no hay cama en la habitacion sobre el espacio de accion.

/[ Nota: cuando
FASE DE MERCADO—HABITACIONES - obtengas una
En la fase de mercado puedes vender bebidas en el embarcadero ; mercancia grande
de la Gran Plaza (centro) o en el del mercado negro. A diferenciade gracias a la habilidad
los demas mercaderes, no produces mercancias grandes. | de un lugarefio, en
Tu tablero de mercader tampoco tiene iconos de financiacion. - sulugar coloca (si es

| posible) una cama
| del color indicado

en una habitacién.




Después de las acciones principales de la fase de
mercado, sigue estos pasos para resolver la fase de
alojamiento, especifica del tabernero:
1. De cada embarcadero toma 1 cliente o villano del
color mayoritario de aventurero en ese embarcadero.
+ Sihay colores empatados, elige el que quieras.
+ Siesposible, coloca a cada cliente sobre
una cama de tu tablero que coincida en color
y posicion:
> P ¢gj, al cliente tomado del embarcadero
del bazar (izquierda) solo lo puedes
colocar en la habitacion de la izquierda y
solo si hay una cama de su mismo color.
» Losvillanos nunca pueden ocupar camas.
+ Colocaalosvillanosy a los clientes sin cama
en la pelea.
2. Por cada habitacion con un cliente y una cama del
mismo color:
« Obtienes el valor en oro que indica el nimero
sobre la cama.
« Obtienes el valor de la cama una vez mas por
cada cliente fiel del mismo color en una mesa.
« Retiralacamay déjala en tu reserva.
3. Después de resolver cada cama ocupada, mueve al
cliente a una silla del mismo color junto a una mesa,
donde se convierte en cliente fiel y permanece hasta
el final de la partida.
« Sino quedan sillas disponibles del color del
cliente, coldcalo en la pelea.
4. Finalmente, roba 1 carta de corrupcion por cada
aventurero en la pelea.

ran Plaza hay mayorias

ra a la taberna desde el bazary un guerrero

ercado negro hay2
barcaderoaf’;tﬂzra, pero el bardo es mejor

Ejemplo: En los embarcaderos del bazarylaG
claras, por lo que un mago ent

rojo desde la Gran Plaza. En elem

e E u
; rdes. Podrias elegirc al magoen la
v:llan/os : Zc;):er i’i(;: preparada una cama verde. Colocas g
opcion por

dedela derecha.

L do en la cama Ver
iz uierda y al bar la pelea.

CCl’ma arZ:r’odrfc:CZier?e camay lo tienes que colocaren(ap

El guer




j 5 | solo obtienes 8 oro del
mplo: Por el mago azul, .
gallir bal:e de la cama. Por el bardo verde ot;tclzlzjzsfno
mds 6 oro po
oro del valor base de la cama, ) i
1 1 des, es decir, un tota
de los 3 clientes fieles verdes, { i
1 32 casillas (8 +
_Avanzas tu ficha de oro o
g(rnc;wtinuacién, mueves el mago ct1 la mesg 23253::,-’1’1105
esto que
azuly al bardoala pelea (pu
verdgs disponibles). Finalmente, con u? iotal de
3 gventurerosenla pelea, robas 3 carta

de corrupcion.

Contratar/sustituir FE" Camadarero: obtienes financiacién inmediata de una
Lugareiios 5 _ | casade faccidn cualquiera.

Contrata a lugarefios de la plaza del pueblo

para obtener su habilidad. Luego, coloca la 1}

carta debajo de tu tablero de empleados y

asignale una habilidad. La mayoria de lugarefios ]

muestran iconos de las facciones que te ?-‘-'
A

) o Poxtero Retira 1 aventurero de la peleay colécalo
proporcionan oro durante a puntuacion final. @cs"ﬁ 4| enunasilla del mismo color o devuélvelo a la bolsa
@ Activar empleados (2 horas) = = de aventureros.
de

ﬁ @ Limpiador: Manteniendo el mismo nimero de camas

por habitacién, puedes intercambiar, darle la vuelta o
mover camas entre las habitaciones y tu reserva.

4

Puedes activar todas las habilidades | 1 Vigilante: Elige y descarta 1 carta de corrupcion
mpleados que tengan un lugarefio de tu reserva.

asignado, en el orden que quieras.

Las tres habitaciones se corresponden directamente con los tres embarcaderos (de
izquierda a derecha). Después de la fase de mercado, toma 1 aventurero del color
mayoritario en cada embarcadero y coldcalos en sus respectivas habitaciones y
camas. Los aventureros que no se puedan colocar en camas de su color van a la pelea.

u Coloca 1 cama roja o verde de tu reserva en una habitacion disponible.

Las camas bien asignadas te proporcionan dinero y clientes fieles.

Coloca 1 cama azul o amarilla de tu reserva en una habitacién disponible.
Las camas bien asignadas te proporcionan dinero y clientes fieles.

la cama de la habitacién encima del espacio de acci6n elegido.
Si no hay cama, no puedes elegir esta accion.

Los clientes con cama, habitacién y silla del mismo color se convierten en clientes
k]

m Mueve 1 bebida de tu reserva a tu mostrador. El color debe coincidir con

fieles que proporcionan oro adicional cada vez que un cliente del mismo color se
aloja en la taberna.

Después de resolver las habitaciones, roba 1 carta de corrupcion o
por cada aventurero en la pelea.




