UNA AVENTURA FN™ ROLL & URITE

RESUMEN DE REGLAS
REPARACION D A \RTIDA

Reparte una hoja y un lapiz a cada jugador

tira del juego la Carta de Paris y las cartas de
Criatura (Expansion)

repara el mazo de saqueos en funcion del nimero
de jugadores y ordénalo segun el nivel de saqueo

Coloca los dados en el centro de la mesa
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e Nombra tu clan

O Track de Rondas
O Tracks de Produccion
O Altar de sacrificios
O Desarrollos

@ Gran Salén

@ Puerto

O Armeria

€) Asentamientos

() Track de los Dioses
®) Resumen de puntos
(®) Puntos por Criatura

Se juega de manera simultédnea y se divide en dos
fases:

1. Fase de Produccién

2. Fase de Saqueo

3. Fase de mantenimiento

| 1. Fase de Produccioén

1.1. Actualiza el track de rondas Cada jugador
actualiza el track de rondas en su hoja. En las rondas
4, 8, 12 y 16 puedes realizar sacrificar vikingos para
obtener Puntos de Gloria.

1.2. Lanza los dados de recurso

Lanza los dados y déjalos a la vista de todos en el
centro de la mesa, esta tirada es comun para todos los
jugadores.

1.3. Usa 2 de los tres dados de recurso y los dados
de favor divino desbloqueados

Puedes usar los DADOS DE RECURSO en:

a) El track de produccion (usa cada dado en el
correspondiente track de su color): Cuenta a partir
de la primera casilla libre en el track tantas casillas
como valor muestre el dado. Cada hexagono con un
producto alcanzado te otorgard una unidad de dicho
producto. Puedes usar los dados de favor divino
cualquiera de estos tracks.
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Produce un Barco

Almacena las Hachas en la armeria, los Barcos en el
Puerto y las casas en los asentamientos.

Puerto y Armeria.
Cuando produzcas un
producto entre hacha o
barco almacénalo en su lugar
correspondiente tachando el
hexagono interior. Cuando
consumas este  producto
marca el hexagono exterior
para indicar que lo has usado.

Asentamientos

Cuando produzcas una
casa, tacha wun icono
dentro de un asentamiento
a tu eleccién, cuando
hayas tachados todos
los iconos de casa de un

asentamiento obtendras su bonificacion por lealtad y
dado de favor divino. Consulta el reglamento para mas
informacion.

b) En el Gran Salén (sé6lo dado de aldea): Recluta con
el dado de aldea tantos vikingos como valor muestre
este dado. Anétalos en el Gran Salon.

c) En el track de los dioses: Escribe el valor del dado
usado en la primera casilla libre empezando por abajo
del track de dioses a tu elecciéon. Puedes desbloquear
dos tipos de bonificaciones: Un dado de Favor Divino o
un Recurso que anotas en su almacén correspondiente.

d) En adquirir un desarrollo (sé6lo resultados de 4+):
Consulta los diferentes desarrollos en el reglamento.




Usar -DADOS DE FAVOR DIVINO desbloqueados:
Los dados de Favor divino se desbloquean en:

El Puerto y la Armeria al almacenar un producto
en un hexagono adyacente a la casilla del dado de
Favor divino.

El track de los Dioses al anotar un valor en una
casilla con un dado de Favor divino.

Los asentamientos al construir un asentamiento
por completo.

Una vez desbloqueado puedes usar el dado de
Favor divino en cualquier momento de la Fase de
Produccion de esa ronda o de rondas posteriores.
Tacha el icono del dado para indicar que lo has usado.
Cada dado de Favor divino puede usarse solo una vez
y como si fuera un dado de Recurso de cualquier color
(marrén, gris o naranja) con el valor que muestra. Los
dados de Favor divino no pueden usarse como
dados de Saqueo pero si pueden ser modificados por
el Altar de sacrificios.

Altar de los sacrificios:
En cualquier momento durante la Fase de
Producciéon puedes sacrificar tantos vikingos
como quieras en el Altar de los sacrificios para
recibir uno de los siguientes beneficios por cada
vikingo sacrificado (son acumulables).
+1 al resultado de cualquier dado de
Recurso / dado de Favor divino
@ +2 al resultado de la tirada de saqueo
(C)Volver a lanzar los dados de Saqueo

2. Fase de Saqueo

2.1. Eleccion de incursion
2.2. Resolucion de conflictos
2.3. Resolucion de saqueos

2.1.- Eleccion de incursién

A cada carta de Saqueo se le asigna un nimero (1, 2,
3...). Cada jugador extendera el pufio sobre la mesa
y clamaran a las deidades vikingas pronunciando este
brindis “{POR LOKI!, jPOR ODIN!, jPOR THOR!", al
hacerlo los jugadores golpean en la mesa al pronunciar
cada nombre. Al tercer golpe, los jugadores revelaran
simultaneamente un numero de dedos igual al nUmero
asignado a la carta de Saqueo objetivo. Los jugadores
pueden mantener el puiio cerrado para indicar que
no quieren hacer ningiin saqueo en esa ronda.

2.2.- Resolucién de conflictos
Llamaremos conflicto cuando dos o mas clanes elijan la
misma carta de Saqueo.

Todos los jugadores involucrados en el conflicto
volveran a extender sus pufios en el centro de la
mesa “jPOR LOKI!, jPOR ODIN!, jPOR THOR!”, en
este caso, al tercer golpe en la mesa, los jugadores
mostraran en sus manos tantos dedos como vikingos
estén dispuestos a dejar morir en el combate. El
jugador con el valor mas alto habra ganado el
combate y sélo él podra optar al saqueo. Todos los
jugadores tachan del Gran Salén a los vikingos que
hayan mostrado en sus manos (ganen o pierdan).

En caso de empate los jugadores volveran a repetir la
operacion. Si un jugador mantiene el pufio cerrado (0
vikingos) se le considerara en retirada.

Retirada: Cuando un jugador entre en retirada
debera pagar 1 vikingo o bien 1 hacha o bien 1
barco. El jugador habra huido de la batalla y no
podra optar a un saqueo.

2.3.- Resolucion de Saqueos
Para resolver un saqueo:

Tirar los dados de Saqueo

Cada jugador tiene que igualar o superar el valor de
defensa mostrado en la carta de Saqueo. Si no supera
esta tirada o se considerara en Retirada.

Pagar los productos y vikingos

Cada jugador paga los productos indicados segun
sea verano o invierno en su carta de saqueo. Toma
la carta, que coloca junto a su zona de juego. Si el
jugador no dispone de los productos y/o vikingos
suficientes, no podra realizar el saqueo y en el caso de
que hubiera entrado anteriormente en conflicto con otro
jugador, cederia la oportunidad de realizar este saqueo
al siguiente jugador que hubiera sacrificado mas
vikingos durante el combate. Un jugador en retirada
nunca puede optar a un saqueo.

3. Fase de Mantenimiento

Repdn la zona de juego con nuevas cartas del mazo
de Saqueos (deja sobre la mesa las que no hayan sido
superadas)

N D A PARTIDA

Cuando se hayan jugado todas las rondas se procedera
al recuento final de la partida.

PG POR SACRIFICIOS (triskel amarillo)

PG POR DESARROLLOS (triskel verde)

PG POR EL TRACK DE LOS DIOSES (triskel azul)
PG POR LA BATALLA (triskel negro)

PUNTUACION FINAL (triskel multicolor)

Suma todos los PG obtenidos en el dltimo triskel. El
jugador con mas PG sera el ganador de la partida. En
caso de empate el jugador con mas cartas de Saqueo
sera el vencedor. Si el empate persiste, se considerara
un glorioso y épico empate que ambos jugadores
festejaran eternamente en el Valhalla.




