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INTRODUCCION

Los Buscadores no solo luchan, también se embarcan en peligrosos viajes,
investigan misterios, charlan con extrafios e incluso adoptan decisiones
mortales. Esta parte del juego se denomina aventura y se desarrolla a medida
que lees los encuentros del Libro de Aventuras que componen cada mision.

En teoria vivisteis una breve aventura antes de enfrentaros al guiverno en la
misién 1, pero fue la aventura mas facil del mundo. No tuvisteis que resolver
dilemas, ni superar desafios (aparte de la batalla en si), ni hubo oportunidades
para que los Buscadores demostraran sus puntos fuertes. A partir de la mision
2, experimentaréis todo esto y mucho mas mientras estéis viviendo aventuras.

DECISIONES

Lo mas basico que haréis durante una aventura sera elegir entre opciones. A
menudo se os presentaran multiples caminos que podéis seguir y deberéis
elegir en grupo qué hacer. No podéis separaros y seguir por caminos
diferentes. Como dice el dicho popular: “La unién hace la fuerza”. Una decision
muy béasica podria ser algo asi:
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Estdis en un cruce, el camino se divide,
sigue hacia vuestra izquierda y derecha.

Si vais a la izquierda, continuad en 0-2.

Si vais a la derecha, continuad en 0-3.
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En este caso, si el grupo decide ir a la izquierda, leeréis el encuentro 0-2 del
Libro de Aventuras. Si decidierais ir a la derecha, leeriais el 0-3.
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ELEGIR UN LIDER

Puede que querais elegir un lider de disputas y quejas, pero depende
grupo en caso de que no os pongais de  de vosotros si queréis tenerlo o no.
acuerdo en algunas decisiones. Si decidis no tenerlo, tendréis que
encontrar otra forma de llegar a un
Un lider tiene la capacidad de acuerdo, como lanzar una moneda al
deshacer los empates a la hora de aire, tirar un dado o ver quién come

tomar una decision. Esto puede evitar  mas huevos rellenos.

DILEMAS

Algunos de estos son un auténtico test de caracter: preguntas sobre filosofia,
ética o reflexiones profundas que ponen a prueba el alma de los Buscadores.

En estos casos, si elegis la opcion con la que un Buscador esta mas de acuerdo,
recibira una ficha de Kinfire (4%), un valioso recurso que representa el
crecimiento personal del Buscador. Mas adelante veremos para qué sirven
estas fichas.

Por ahora, todo lo que necesitais saber es que estos dilemas son algo asi:

En este ejemplo, silos Buscadores compran
un pastel de chocolate, Asha y Valora

Entre todos solo tenéis dinero L :
recibiran una ficha de Kinfire.

para comprar un pastel.

e P Z ?
§Qué sabor elegfs: Si compran un pastel de vainilla y ron,
Roland, Khor y Naz recibirdn una ficha de
iy Kinfire.

PILEMA Erecln BMIRS Por ltimo, si compran un pastel de regaliz

@ @” negro, solo Feyn recibira una ficha de Kinfire.

1

“iChocolate!” “{Vainilla y ron, . L,
Continuad en 0-10. Continuaden0-11. |  Sacad estas fichas de la caja de la misién

Q actual.

“iRegaliz negro!” 5 , .
ContHIMRITD 12, Siempre habra suficientes para todos.
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RECUERDOS

A veces, cuando hacéis algo realmente memorable o importante durante

una aventura, recibis una carta de recuerdo. Las cartas de recuerdo deben
colocarse bocarriba cerca de la zona de juego y guardarse juntas en la caja del
Botin entre sesiones.

A menudo, un evento
posterior dira algo como:

4 “Si tenéis la carta de
recuerdo 0-B, el chef
os agradece que haydis
comido un pastel de
regaliz negro. Continuad
en 0-15”". O “Si tenéis la
carta de recuerdo 0-C,
podéis devolver el mono
dorado, continuad en

aIANEVI ANER 0-16"
L] L ]

En el primer caso, la decisién es obligatoria, porque simplemente os indica que
continuéis en 0-15. En el segundo caso, el texto os ofrece la opcién de continuar
en 0-16 si lo desedis. El verbo “poder” siempre implica que tenéis capacidad

de eleccidén. Si cumplis las condiciones de varias elecciones obligatorias en un
mismo encuentro, debéis elegir la primera a la que podais optar.

EFECTOS ESPECIALES DE LAS CARTAS DE RECUERDO

N ’ Algunas de estas pueden tener efectos

/ \ escritos en ellas. De ser asi, deberéis
seguir esos efectos mientras tengais
esas cartas de recuerdo. Por ejemplo,
si tenéis una que dice: “Si queréis ir al
0-15, continuad en 0-17 en su lugar”,
mientras tengais esa carta, cada vez que
querdis ir al 0-15 continuad en 0-17.
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PRUEBA DE HABILIDAD

Cuando hacéis algo peligroso o arriesgado durante una aventura, se os puede
pedir que hagais algtin tipo de prueba de habilidad. Los detalles son muy
variados y se explican en los propios encuentros, pero algunos conceptos

suelen ser los mismos.

A menudo, para poner
a prueba vuestras
habilidades, se os
indicara que reveléis
1 o mas cartas pd en
busca de cartas de un
determinado color. Por
ejemplo, te pueden decir:

“Cada Buscador debe
revelar 2 p§ Los
Buscadores que no

. A/
revelen ninguna g azul
sufren 1 (g”.

unas habilidades mas
desarrolladas que otras.
La barra en el centro
del tablero de Buscador
indica la proporcion de
estas en el mazo de ese

i Cada Buscador tiene

Los Buscadores mezclan todo su
mazo al principio de cada misién y de
cada batalla. Ademas, si un mazo de
Buscador se queda sin cartas, también
se mezcla durante la aventura.

REVELAR CARTAS

Buscador. La barra mas larga es el color
mas presente, mientras que la barra
mas corta es el color menos presente.

Revelar una carta consiste en poner
bocarriba la primera carta del mazo
de Buscador, para después dejarla en
su mazo de descartes.

Asi pues, siguiendo el ejemplo
anterior, revelariais las 2 primeras
de vuestro mazo y comprobariais
la condicién antes de descartarlas. Si
ninguna de las dos cartas fuera azul,
ese Buscador sufrirfa 1 (g.

Las cartas blancas son comodines.
Cuando se revelan, pueden ser del
color que se necesite: rojo, verde

o azul. En cambio, las cartas de
Vacio (sin color) son justamente eso:
cuando se revelan, no tienen color.

MEZCLAR EL MAZO MIENTRAS VAIS DE AVENTURA

Para mezclar todo el mazo, da la
vuelta al mazo de descartes (si hay
alguna carta) y se mezcla con el resto
de mazo de Buscador para crear un
nuevo mazo de Buscador.
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PENALIZACIONES

Estas son algunas de las penalizaciones que podéis recibir durante las aventuras.

CARTAS DE AGOTAMIENTO

Siun Buscador hace algo que le infligen dafio al ser descartadas de
cansa o le agota, recibe una carta de la mano durante un descanso. Peor
Agotamiento (que pone “gana 1 %4!”).  atin, una carta de Agotamiento es un
Esta se coloca en el mazo de descartes estado duradero, lo que significa que

del Buscador. solo se podra eliminar de un mazo de
Buscador cuando éste duerma en una

Las cartas de Agotamiento son posada (no os preocupéis, tendréis la

bastante indtiles en combate y le oportunidad de hacerlo en breve).

DANO DURANTE UNA AVENTURA

No podéis quedaros a 0 de salud (QP) durante una aventura. Si tenéis alguna
otra opcion disponible, deberéis elegirla. Si un dafio inevitable redujera a 0 la
salud de un Buscador, se quedaria a 1.

RECOMPENSAS

Estas son algunas de las recompensas que podéis recibir durante las aventuras.

La moneda de estas de la caja de una misi6n anterior. Las
@ tierras se llama monedas pertenecen al grupo y se
sencillamente “moneda”.  pueden gastar en la ciudad, aunque a
Cuando consigais veces las gastaréis durante una aventura.
monedas durante una aventura,
sacadlas de la caja de misién en uso. Las monedas gastadas deben guardarse
en la caja de bienvenida. Las monedas
Si conseguis monedas mientras estais no gastadas se pueden guardar en las
en la ciudad, usad alguna moneda que cajas de los Buscadores o en la Bolsa del

hayais gastado antes o sacad alguna Destino entre sesiones.



Normalmente se consigue durante
los dilemas, pero un Buscador puede
recibir Kinfire (%) por un acto de
valentia o una gran victoria.

Cuando se obtenga una ficha de
Kinfire, se saca de la caja de misioén
en uso. A diferencia de las monedas,

BOTIN Y SOBRES DE TESORO

Mientras vivis aventuras podéis
encontrar nuevas cartas para afiadir
a cada mazo de Buscador. Pueden

ser una recompensa que encontréis
en esa misién, o pueden venir de un
Sobre de Tesoro que se os indique que
abrais.

Los Sobres de Tesoro tienen tres
niveles (cobre, plata y oro) y estan
en la Caja del Botin. Elegid uno de
los Sobres de Tesoro del nivel que os
hayan concedido y abridlo.

CARTAS DE AVENTURA

77%

%

N/
/\
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el Kinfire casi nunca se gasta. De
hacerlo, las fichas se dejan en la caja
de Vacio que hay dentro de la caja del
Botin, utilizando para ello la ranura
de su tapa. Las fichas de Kinfire se
deben guardar en la caja del Buscador
entre una partida y otra.

Dentro habra una pequefia

seleccién de cartas para el grupo.
Normalmente, las cartas solo se
pueden anadir o quitar de los mazos
de Buscador cuando dormis en una
posada, (reglamento 4, exploracion
de la ciudad) pero a veces tendréis la
oportunidad de afiadir cartas antes.
En ese caso, os daran instrucciones a
seguir. Las cartas conseguidas que no
se estén usando deben guardarse en
la Caja del Botin.

Después de la mision 2, podréis elegir qué
mision queréis emprender a continuacién de
entre las cartas de aventura que tenéis a vuestra
disposicion. Estas cartas son un recordatorio

de las misiones disponibles, cada una con una
breve descripcion de lo que trata la misién, y

siempre son desafios que se ajustan a vuestro nivel. Nunca se os ofrecera una
misién que exceda vuestras capacidades. Las nuevas cartas de aventura estan
en la caja de misién o en el mazo de la ciudad en la que os encontréis en ese
momento. Cuando consigais una nueva carta, podréis guardarla en la Caja del
Botin hasta que estéis en condiciones de emprender la mision.



" ALGUNAS COSILLAS PARA
MAS ADELANTE

Lo que habéis leido hasta ahora deberia bastaros para superar la mision 2. No
obstante, volved a leer las siguientes secciones cuando emprendais la mision 3.

OPCIONES CONCRETAS PARA CADA BUSCADOR

El pasillo parece no tener nada
especial, aparte de un extrano
garabato rojo en la pared.

+

Podéis intentar tirar de un pestillo

@ secreto que habéis visto cerca del
garabato rojo. Para ello, continuad
en 0-6.

Reconocéis el garabato rojo como
Q un antiguo simbolo de magia. Para
leerlo, continuad en 0-7.

Si no, avanzad por el pasillo
hasta el 0-8.

Durante una aventura, algunas opciones solo
estan disponibles para determinados Buscadores
y no se pueden elegir si no se estd jugando con
ese Buscador. Puede que el entrenamiento de
Asha le ayude a descubrir una puerta secreta, o
los conocimientos eruditos de Roland le permitan
leer un texto antiguo.

Cuando se encuentren, estas opciones especiales
se pareceran a la carta de la izquierda.

Solo podreéis abrir el pestillo secreto si Asha esta
en el grupo y solo podréis leer los garabatos rojos
si Roland lo esta.

Sino contais con estos Buscadores, la tinica
opcion es avanzar por el pasillo y leer el
encuentro 0-8.

El grupo puede decidir no seguir un camino especial, incluso si estais jugando con
el Buscador adecuado. Al fin y al cabo, a veces puede ser una mala idea dar rienda
suelta a todos los impulsos de los Buscadores.

SUBIR DE NIVEL

A veces, tras una batalla
especialmente intensa, se os indicara
que abrais una de las Cajas de Subida
de nivel que hay en la Caja del Botin.
Estas cajas contienen nuevas cartas
destinadas especificamente a cada
uno de los Buscadores, asi como

una carta de interludio para cada
Buscador. Las cartas con la imagen
de un Buscador solo las puede usar

ese Buscador. A menos que se indique
lo contrario, solo se pueden afiadir
nuevas cartas al mazo cuando dormis
en una posada.

Las cartas de interludio cuentan una
pequena historia de importancia
personal para cada Buscador. Podéis
leerlas en silencio o por turnos, como
prefirais.




