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- ELJUEGO RESUMEN

Esta seccion of rece un 1itil resumen del juego pero, si lo prefieres,
puedes saltdrtela e ir divectamente a Preparacion, en la pdgina 8.

En Dungeonology: the Expedition, los jugadores son eruditos (1) invitados por el decano de la
Universidad de Rocca Civetta para enfrentarse a un complicado desafio: presentar la mejor tesis sobre
una raza misteriosa que vive en un subterrdneo remoto.

Para tener éxito y derrotar a sus oponentes, los eruditos deberin conseguir Cubos de Informacion (2),
que representan los secretos de la raza escogida como objeto del estudio.

El erudito encontrard Cubos de Informacién en las Zonas del subterrineo, que se representan mediante
losetas con espacios (3) para los cubos.

Para poder recoger un Cubo de Informacidn, el
erudito debe generar un Valor de Sigilo. Para ello,
deberd descartar Cartas de Engasio y anadir las
Bonificaciones (nimeros azules) que aparecen en la
parte superior izquierda (4).

Siel Valor de Sigilo conseguido es igual o superior al
Valor de Alerta (ntmeros rojos) de la Zona (5), el
erudito puede recoger uno (o mds) de los Cubos de
Informacion.

iPero el Valor de Alerta no es el tnico peligro que
acecha en las Zonas!

De hecho, contienen Efectos de Zona (6) que pueden
ayudar a los eruditos o ponerles la vida mds dificil. En
cualquier caso, el efecto mds peligroso de las Zonas es
el Efecto de Zona Jefe (7): cuando un erudito entra
en una Zona con este Efecto de Zona, activa el terrible
Jefe (8) del subterrineo, jque se pondrd a perseguir a
los exploradores de manera inmediata!

Cuando se recoge un Cubo de Informacién, el erudito
lo coloca en su Panel de Notas (9), en la parte inferior
dela columna que sea del mismo color que el Cubo de
Informacién conseguido. El primer nimero que sigue
visible encima del Cubo de Informacién (10) indica los puntos conseguidos por el erudito (en este caso, +2).

Los eruditos pueden jugar Cartas de Engafio para perjudicar a sus rivales o para facilitar su propia exploracién. Al hacerlo, usardn Efectos
Principales (11) y Efectos Auxiliares (12), de manera que se puede usar uno de ellos en lugar de la Bonificacion.

Durante la partida, y debido a diferentes efectos de
juego, serd necesario determinar
resultados aleatorios de eventos.
Para hacerlo, el erudito usard el
Mazo de Azar (13), del que
sacard una carta que decidird el
resultado del evento aleatorio,
siempre que el juego diga que algo
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Los eruditos van acompafados por alummnos (14) a los que ha enviado la Universidad para que ayuden en la misién.

Muchos de los efectos de juego requieren el Sacrificio de alumnos, mientras que otros alumnos se pondrin en la bolsa que representa a la
Universidad (16) y se sacarin debido a diferentes efectos de juego (sobre todo Efectos Principales de Cartas de Engafio).

Los eruditos podrdn encontrar los elementos de juego
necesarios para la exploracién en el Campus (17), que
estd fuera del subterrdnco.

Durante la partida, los alumnos llegan a la zona de
la Hoguera (18), listos para ayudar en la expedicién.
Cuando un efecto haga que los eruditos saquen
alumnos de la Universidad (la bolsa), estos se pondrin
en la Hoguera.

Hay efectos que permiten que los eruditos cojan
alumnos de la Hoguera del Campus. Esto solo se
puede hacer si hay alumnos en la Hoguera.

Se pone una Carta de Alerta (19) en el Campus, que indica la configuracién inicial de la Universidad (la bolsa) y cémo se llena cada vez que
se saque de ella un alumno infame (20). Estos malvados alumnos de la Hermandad Omega harin todo lo posible para dificultar la labor
del erudito. Cuando se sacan, los alumnos infames ocupan espacios de la Carta de Alerta, lo que hace que la exploracién sea més dificil,
y asustan a los otros alumnos, de manera que huyen (todos los alumnos grises que estuvieran en la Hoguera con el alumno infame van a la
Reserva). Los eruditos que sacan estos problemdticos enemigos de la Universidad también sufren los efectos de una Carta de Gafe (21),
juna auténtica maldicién para los exploradores con talento!

Se coloca una Carta de Pinico (22) debajo de la Carta de Alerta.
Cuando un alumno infame se coloca sobre ella (porque no hay mds
espacios disponibles en la Carta de Alerta), esta se revela. Cuando
ocurre, los habitantes del subterrdneo comienzan a moverse de
manera activa para expulsar a los eruditos de sus dominios. Esto

significa que la partida terminard en unos pocos turnos.




Para terminar, en el Campus estd la Carta de Clan, oculta, (23) ,
que se selecciona al azar y de manera secreta de entre las disponibles.
Esta carta contiene la identidad del clan sobre el que los eruditos
deberén escribir su tesis. Cada Carta de Clan modifica el valor
de cada Cubo de Informacion individual (24), de manera que
q
quien atn no haya visto esta informacion, tendrd bastante dificil
calcular cudntos puntos ha conseguido.

La Carta de Clan también contiene la cantidad necesaria de
puntos (25) para que los eruditos puedan presentar su tesis. Al
presentar su tesis, el erudito debe tener, al menos, puntos por el
valor indicado en esta seccién de la Carta de Clan. Deben afiadir
todos los puntos visibles en las columnas de su Panel de Notas y
modificarlos de acuerdo a las instrucciones de la Carta de Clan
(24).

ﬁ ﬁ En el Panel de Notas, al lado del icono de Tesis, se muestran 2 Estrellas (26). Este indicador le recuerda a los jugadores que un
erudito, sin importar los puntos que haya conseguido, no puede presentar su tesis si no ha recogido los Cubos de Informacién
necesarios para llegar, al menos, a 2 Estrellas en su Panel de Notas (27).

iLlegar hasta las Estrellas puede ser peligroso para el erudito! De hecho, cuando ocurre, todos los que tienen menos Estrellas pasan a estar
Exaltados (28), de manera que le dan la vuelta a su Carta de Erudito. Los personajes exaltados se mantienen en ese estado hasta llegar a la
misma cantidad de Estrellas del erudito que tenga

mis Estrellas, de manera que pueden usar sus nuevas y tremendas habilidades para alcanzar al rival. Por lo tanto, el erudito con mds estrellas
(o aquellos empatados en el primer lugar) debe usar sus habilidades de la parte no exaltada.

Una partida de Dungeonology - The Expedition puede terminar de diferentes maneras: porque un erudito presente su tesis o porque los
jugadores saquen demasiados alumnos infames.

Alfinal dela partida, se calculan los puntos (modificados segrin la Carta de Clan) y se elige al nuevo profesor titular de Dungeonology.
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1. Cadajugador coge un Panel de Notas (A) y coloca en 0 su Modificador de Estudio (B).
Cada jugador escoge (o saca, al azar) una Carta de Erudito (C) que usard durante la partida. Sobre ella coloca el Panel de Notas, de
manera que muestre la cara normal.

2. Cadajugador saca de la Reserva (T) el nimero de alumnos (D) indicado en su Carta de Erudito.

3. Se baraja c] Mazo de Azar (E) y roba una carta para escoger el primer jugador en el que coincida el color del tridngulo del Panel de
Notas. Este serd el primer jugador y el orden de juego seguird el sentido de las agujas del reloj

4. Se baraja el mazo de Cartas de Engafio (F) y se coloca en la mesa de manera que todos los jugadores puedan acceder a él.
Cada jugador roba un nimero de Cartas de Engafio que depende de su posicién en el turno:
Primer jugador: 1 Carta de Engafo / Segundo jugador: 2 Cartas de Engafio / Tercer jugador: 3 Cartas de Engafio / Cuarto jugador:

4 Cartas de Engano. -
S. Coloca el panel de Campus (G) en uno de los laterales de la mesa.
6. Selecciona una Carta de Pinico al azar y sin revelarla (H);
coloca al carta, oculta, sobre el panel de Campus. Coloca las demds en la Reserva (T).
7. Los jugadores escogen (o roban al azar) una Carta de Alerta (I) y la colocan sobre la Carta de Pénico.



8. Seselecciona al azar, y sin revelarla, una Carta de Clan (J), que se coloca sobre el panel de Campus.

9. Sebaraja el Mazo de Becarios (K), el Mazo de Gafes (L) y el Mazo de Azar (M).

10. Las cartas de Jefe tienen dos perfiles (uno en cada cara de la carta). Los jugadores escogen (o eligen al azar) el lado de la carta de Jefe que
se usard durante la partida (N). Esto, junto a la Carta de Alerta escogida, ayuda a decidir la dificultad de la partida.
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11. Coloca laloseta inicial (O) (Campamento) boca arriba en la mesa (cerca del centro). Cada jugador coloca su miniatura sobre ella.
12. Crea tres Mazos de Zonas. Para ello, baraja las Zonas, separadas por Pisos: I (P), IT (Q) y IIT (R).

13. Pon en la bolsa de la Universidad (S) el nimero de alumnos
indicado en la Carta de Alerta (en el ejemplo: 4 veces el
namero de jugadores de la partida). También se indica el

ndmero de alumnos infames que se ponen en la bolsa.
14. El primer jugador juega su turno (ver pigina 14).

Pero antes de empezar necesitas algo mds de informacién :

sobre los eruditos, el Panel de Notas y las Cartas de Engafio.

Algunos efectos del ]uego pueden referirse a ellos, por _ s
emplo al indicar "elimina un componente (cartas,
cubos, alumnos, etc.) del juego y ponlo en la Reserva”.




W.PANEL DE NOTAS

T ——————
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Los jugadores de Dungeonology estin representados por un  Viajan con su fiable Panel de Notas, que es donde anotan la
erudito. Las caracteristicas y habilidades de cada uno se muestran  informacién que necesitan para presentar su tesis y ganar el desaffo
en la Carta de Erudito. de Rocca Civetta.

HEADBUTT
Q 1 Exhaustion token (you cannot avoid
e

d ﬁect by sacrifing a Student) to target a
‘ Scholar in your Zone not targeted by this skill
during this turn; then choose one:

+ The Scholar Randomize to drop an
Information Cube.
+ The Scholar discards a random Trick Card,

take that Trick Card.
60000
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Cuando un erudito consigue una Estrella en el Panel de
Notas, todos los eruditos que tengan menos Estrellas
pasan a estar Exaltados. Se da la vuelta a sus Cartas de Erudito
y los jugadores usan los nuevos valores y habilidades que se
muestran en ellas.

Los personajes exaltados se mantienen en ese estado hasta llegar a
la misma cantidad de estrellas del erudito que tenga mds.
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Sexo del erudito

Nombre y titulo: Es el nombre y la profesion del
erudito, que representa a qué se dedica y explica sus
Caracteristicas y Habilidades.

Habilidades: Cada erudito tiene unas habilidades
que puede usar durante la partida para ganar
ventaja.

Valor de Alumnos: Esto indica el ntmero de
alumnos que coge de la Hoguera del Campus
(si estdn disponibles) al principio de la partida y
cuando el erudito esté en la Fase de Descanso.

Valor de Mano: Esto indica el ndmero de Cartas
de Engafio que debe tener después de robar del
mazo durante cada Fase de Final de Turno.

Velocidad: Este valor representa el numero de
Zonas que el erudito puede recorrer durante su
turno.

Estudio: Esto indica el nimero mdximo de Cubos
de Informacién que puede intentar conseguir
un erudito durante su turno mediante la accién
Estudio.

Combo de Sigilo: Cuando un erudito tiene esta
combinacién de Cubos de Informacién, consigue
una bonificacién de Estudio.

Combo de Conocimiento: Cuando un erudito
tiene esta combinacién de Cubos de Informacidn,
consigue una ficha de Conocimiento que se coloca
en el Espacio de Conocimiento (J).

Los eruditos que tiene esta ficha pueden espiar
(examinar) la Carta de Clan con total libertad,
jaunque deberdn tener cuidado de no mostrarla a
sus oponentes!

Cuando se consigue esta ficha ya no se puede
perder: se tiene hasta que termine la partida.

Tabla de Cubos de Informacién: Los espacios
de esta zona del panel, organizados en columnas,
se usan para colocar los Cubos de Informacién
conseguidos por el erudito durante sus
exploraciones. Ademds, también se indican los
puntos "temporales” que otorgan los Cubos de
Informacién. Debajo de cada columna se muestra
el valor individual de cada Cubo de Informacidn.
Este valor es una de las cosas que se consideran
durante las acciones de espionaje (ver pdgina 21).

Los Cubos de Informacién colocados en
# el Panel de Notas también permiten que
los eruditos consigan Estrellas, que son
necesarias para presentar la tesis, asi como
para ganar Bonificaciones de Estudio (que
se muestran a la izquierda de cada columna). Esto
ocurre siempre que un cubo llegue al icon 0,ya g
cubre el niimero de su linea. '

"
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L Color del jugador: Esta esquina de color se usa

para identificar a los jugadores durante la partida.
Por ejemplo, si un efecto afecta al jugador "rojo”, se
verd afectado el jugador que tenga la esquina rojaen
su Panel de Notas.

Modificador de Estudio: Esta rueda numerada se
pone a cero al comenzar la partida y luego puede
girarse para mostrar nimeros rojos o azules. Estos
nimeros modificardn las pruebas de Estudio que
realice el erudito durante la exploracién.

Penalizacién de Estudio: Indica que
hay que girar el Modificador de Estudio
un paso hacia los nimeros rojos.

Bonificacién de Estudio: Indica que

hay que girar el Modificador de Estudio

un paso hacia los nimeros azules.

Alerta: Esto indica el Valor de Alerta de
una Zona, o modificadores que deben

afiadirse a él.

Sigilo: Indica modificadores que se deben
afiadir al Valor de Sigilo del erudito.




CARTAS D
NGANO

Las Cartas de Engafio representan acciones de juego y habilidades
que pueden usar los eruditos.

Cada carta tiene hasta tres efectos diferentes. El erudito puede
activar uno de ellos y luego se descarta la carta. Los efectos son:

1. Bonificacién: Se usa para generar el Valor de Sigilo de un
erudito durante una Prueba de Sigilo que tenga por objeto

ganar informacién mediante las acciones Estudio o Espionaje.

2. Efecto Principal: Este efecto permite que los eruditos realicen
acciones especiales. Para ello han de seguir las instrucciones. El
nombre de la carta(A) y su Velocidad de Activacién (B) siempre
se refieren al Efecto Principal.

Cada efecto debe resolverse en el orden de lectura: de
izquierda a derecha y de arriba a abajo. Habr4 ocasiones en que
estos efectos deberdn jugarse en momento concretos, como
"... al principio de tu turno” o "... al principio del turno de un

oponente".
| 2|

La"/" entre dos efectos significa
que puedes elegir uno de ellos.

3. Efectos Auxiliares: Cada Carta de Engafio tiene uno o mds
Efectos Auxiliares que aparecen en su parte inferior (las Cartas
de Destino tienen Efectos Auxiliares tanto en la parte superior
como en la inferior).

Si la carta tiene mds de un Efecto Auxiliar, entonces solo se
puede escoger uno de ellos.

LIGHT-FINGERED

SusTERFUGE Efecto Principal
Las Cartas de Subterfugio ayudan
a los eruditos que quieran superar

Pruebas de Sigilo y a robar Cubos de

Informacién a los oponentes.

Use the age-old art of pickpocketing
and blame a Student.

D o

Each Scholar in your same or connected Zone
revealsa Trick Card from the deck; if the card
s Stealth, Exploration or Luck, steal 1 random g
Information Cube from the Scholar.

Efecto Auxiliar
Al jugar el Efecto Auxiliar durante la
Prueba de Sigilo, el erudito debe decide
si anadir el valor azul a su Sigilo, o
afiadir el valor rojo al Valor de Alerta
de la Zona.

_FINGERED
ERFUGE

LIGHT

susT

M keting
rtof pickpoc
2 tmfﬁ‘ﬁiﬁf a Student

Todos los efectos de Cartas de Engafio deben resolverse
completamente antes de que nadie pueda jugar otra Carta de
Engafio. La excepcién son las Cartas de Reaccién.

Lo habitual es que las Cartas de Engaiio se
Jueguen en el turno propio, a veces durante una
fase especifica, si asi se indica:

¢ Fase de Descanso

* Prueba de Sigilo

® Accion: Jugar este tipo de Efecto
Principal de una Carta de Engafio
consume la Fase de Accién del erudito
que la juegue (lo normal es que cada
erudito solo pueda realizar una accién
por turno).

¢ Fin del turno

Los efectos de las Cartas de Engafio (que pueden ser
Principales o Auxiliares) que tengan los siguientes iconos se
pueden jugar incluso durante el turno de los oponentes:

Instantineo: El efecto que tenga este icono se puede
jugar en cualquier momento.

Reaccién: Se puede jugar en cualquier momento, como
respuesta al efecto de otra Carta de Engafio. Tiene lugar
antes de los efectos de resto de cartas jugadas y que ain
no se hayan resuelto (esto incluye otras Reacciones que
se hayan jugado previamente).

EARVAS SOCIALES

Efecto Principal
Las Cartas Sociales permiten que los
eruditos consigan que sus oponentes
les ayuden o les convencen para que
cedan sus Cubos de Informacién al
erudito.

OLp FRIEND
" sociAL

Yo remember-old times
with one of your colleagues.

o

Choose a player, until the end of your
turn he/she cannot play Trick Cards,

Efecto Auxiliar
El erudito sacrifica un alumno vy
escoge un jugador (que puede ser ¢l
mismo); después decide si el jugador
seleccionado roba 2 Cartas de Engafio
o se descarta de una Carta de Engaio
al azar.



Bueno
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‘| STEALTH TEST: Pass the Stcalth Test. I}
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Gana un ndmero de alumnos (N) de la
Hoguera del Campus (pdgina 27).

Mover hasta un méximo de N Zonas (pdgina
16).

Un jugador roba N Cartas de Engafio.

Se sacan N alumnos de la bolsa y se colocan en
laloseta de Campus.

Se sacrifican N alumnos (se ponen en la
Reserva).

Ganar N fichas de Cansancio (pdgina 15)

Un jugador se descarta de N Cartas de Engano.

Durante una Prueba de Sigilo, anade N al

Valor de Sigilo.

Durante una Prueba de Sigilo, afiade N al
Valor de Alerta.

ADIVINACION

Durante una Prueba de Sigilo, el jugador revela
N Cartas de Engafio de la parte superior del
mazo, escoge una de las cartas reveladas y afiade
su Bonificacién a su Valor de Sigilo o al Valor
de Alerta de la Zona.

L CARITASEBDESMAGIA

Efecto Principal
Las Cartas de Magia
permiten que los eruditos
usen conjuros y objetos
madgicos que
diferente efectos.

tienen

Efecto Auxiliar
Al jugar el Efecto Auxiliar,
el erudito realiza una
Adivinacién.

Cancel a Trick Card that has just been

played to activate its Main or Auxiliary
Effect.
Steal 1 Information Cube from the
Scholar who played that card.

CARTAS DE
DESTING

Efecto Principal Bonificacién
Las Cartas de Destino se pueden
jugar cuando el erudito deba generar
un Valor de Sigilo, para ganar la
Bonificacién que se muestra en el
centro de la carta.

Efecto Auxiliar
Si se juega el efecto auxiliar durante
una Prueba de Sigilo, el erudito
podrd decidir afiadir a su Sigilo el
valor indicado en azul o, si no, el rojo
al Valor de Alerta de una Zona.

CARTAS DIE
EXPLORACION

Efecto Principal
Las Cartas de Exploracién ayudan a
los eruditos a moverse por las Zonas
y, también, dificultan el movimiento
de los oponentes con trampas y
trucos.

Efecto Auxiliar
El erudito puede mover hasta un
mdximo de Zonas igual al valor
indicado. Podr4 hacerlo incluso si no
estd en su Fase de Movimiento.

CARTAS DIE
NOTORIEDAD

Efecto Principal
Las Cartas de Notoriedad permiten
que los eruditos influyan en las
acciones de los oponentes y les roben
Cubos de Informacién y alumnos.

Efecto Auxiliar
Los eruditos ganan alumnos. Para
ello los cogen del Campus (si hay

alumnos disponibles).



OBJETIVO DEL JUEGO
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El objetivo de Dungeonology es ganar mds puntos, mediante:
*  Presentacion de tesis

e Recoleccion de Cubos de Informaciéon

*  Conseguir becarios

e  Evitar Gafes

ALUMNOS Y TIEMPO .
DE JUEGO 3
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La llegada de alumnos de la Universidad, ademds de ser una ayuda
para los eruditos, también marca el paso del tiempo en el juego.

Muchos efectos hardn que saques alumnos de la bolsa de la
Universidad. Los alumnos normales se usardn para volver a llenar

la Hoguera.
{ o -1|’ SECUENCIA DEL TURNG

Los alumnos infames, que han sido enviados por la
Fraternidad Omega para boicotear vuestra aventura,
van a la Carta de Alerta, de manera que el erudito que
lo haya encontrado deberd robar una Carta de Gafe, se
aumenta la alerta de los habitantes del subterrdneo y todos
los alumnos grises que estén en la Hoguera o hayan sido
sacados junto al alumno infame, pasan a la Reserva.

Cuando se pone un alumno
infame en el dltimo espacio de la
Carta de Pénico (en el ejemplo, el
quinto), la partida llega a la fase de
"Alerta Mdxima” (ver pigina 24),
que lleva al final de la partida.

Solo hay otro evento que pueda activar la "Alerta Mdxima", que
es que se presente la primera tesis de la partida.

y
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1. PRESENTACION DE

TESIS

(Opcional; jpuede activar Alerta Mdaxima!)

El erudito intenta presentar los estudios
ue ha realizado sobre el clan que habita

el subterrdneo.

2. FASE DE DESCANSO
(Puede ser obligatoria; jtermina el turno!)
El erudito se recupera de los esfuerzos de
la exploracién.

iLas fases mds comunes!

3. FASE DE MOVIMIENTO

El erudito explora el subterrdneo.

4. FASE DE ACCION

El erudito realiza una de las siguientes

acciones:

e Estudio: Intenta conseguir Cubos de
Informacién.

* Espionage: Intenta robar Cubos de
Informacién de otros eruditos.

* Carta de Engafio - Accion: Juega una
Carta de Engafio (ver pdgina 21).

* Efecto de Zona - Accion: Usa un
Efecto de Zona que requiera una
accién (ver piginas 18-19).

5. FASE DE FINAL DE
TURNO

El erudito roba Cartas de Engafio y revela

sus Cartas de Gafe.
— ] /[—




ﬁ Un erudito que haya ganado, al menos, dos Estrellasen ~ Todos los eruditos pueden

su Panel de Notas, puede declarar que quiere presentar  realizar esta  fase para
su tesis. Lo puede hacer incluso si no ha mirado la Carta de Clan reorganizarse y recuperarse.
por no haber conseguido la ficha de Conocimiento.
El procedimiento es el siguiente:

eruditos
pueden realizar la
Fase de Descanso.

Es obligatoria si un erudito
comienza su turno con
3 fichas de Cansancio.
El procedimiento es el
siguiente:

1. El jugador coloca a su-erudito en la loseta inicial.

2. Después mira, en secreto, la Carta de Clan y calcula su
puntuacién, modificada por las bonificaciones o penalizaciones
indicadas en la Carta de Clan (en este punto no se calculan los
puntos adicionales por alumnos, becarios, Cartas de Gafe y otras
fuentes).

1. Mueve hasta la loseta inicial.

2. Descarta 1 Carta de Gafe (ver pigina 23).

3. Descarta cualquier cantidad de Cartas de
Engafio de tu mano y, a continuacién, roba
Cagtas de Engano hasta llegar a tu valor de \
mano.

4. Situnimero de alumnos es inferior al valor de Alumnos, coge
alumnos del Campamento hasta llegar al valor de Alumnos

(que aparece en la Carta de Erudito).
5. Termina tu turno. f

L
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e EXITO: Sila puntuacién obtenida es igual o superior a los
puntos necesarios para presentar la tesis, el jugador declara
que ha presentado su tesis con éxito, sin revelar su puntuacién
(ijpero no hagas trampas!). Después vuelve a poner la Carta de
Clan en su sitio. La partida termina para ese jugador. El resto
de jugadores continta desde el paso I de Alerta Mdxima (ver
pigina 24).

* FRACASO: Si la puntuacién no es suficiente, el jugador lo
declara y pone la Carta de Clan otra vez en su lugar. Quita
el Cubo de Informacién de mds valor que tuviera y roba una
Carta de Gafe. Después pasa a la Fase de Final de Turno...
iMis suerte la préxima vez!

Representa la fatiga que se va apoderando de los
eruditos.

Los eruditos pueden acumular un méximo de 3 fichas
de Cansancio (esto guiere decir que no se puede superar ese
limite al usar una capacidad que ariade fichas de
Cansancio).

Quien comience su turno con el
numero méximo de fichas de Cansancio
deberi realizar una Fase de Descanso.
Cuando un erudito gane una de estas fichas,
podrd sacrificar un alumno, en ese
mismo momento, para evitarlo.

Cuando un jugador consigue
a ficha de Conocimiento, por haber
completado el Combo de Conocimiento
de su Carta de Erudito, podrd espiar la
Carta de Clan con libertad durante el
resto de la partida (con cuidado, para no
ensendrsela a los demds jugadores).

os eruditos que exploran el subterrineo conocen la raza de sus habitantes
on faunos), pero no su can. Descubrir mds sobre el clan antes que los
oponentes es algo de vital importancia para su investigacion.

En cada partida se usa solo 1 Carta de Clan, que indica la
puntuacién objetivo para las tesis y los modificadores a la
puntuacion.

AL Tlustracién y nombre de clan.
B. Puntuacién objetivo para las tesis: Es la puntuacién
necesaria para presentar las tesis sobre el clan que vive en el
subterrdneo. Se debe conseguir contando solo los puntos
proporcionados por Cubos de Informacién.

©.. Modificadores de puntuacién: Son bonificaciones o
penalizaciones de puntos que se consiguen por cada Cubo
de Informacidn.



Si el erudito escoge mover, puede hacerlo cruzando un
numero de zonas igual o inferior a su Velocidad.

Sila Zona objetivo ya estd colocada, se mueve a ella. Si no, se sigue el
procedimiento de "Mover y colocar Zonas nuevas."

ZONASIDELSUBTER

A

SHEPHERD/STSANETUARY S

odos los eruditos comienzan la partida en esta Zona (que se distingue
por tener el reverso de un color diferente) y se identifica mediante un
pergamino que contiene su nombre. Es parte del Piso I. En la loseta inicial,
los eruditos no pueden sufrir los efectos de las Cartas de Engafio (ni
jugarlas), de las habilidades de otros eruditos o del Jefe (ver Inmunidad,
en el apartado "Icono de Efectos de Zona", en la pégina 18). En futuras
expansiones, la loseta inicial puede ser diferente y mostrar nuevos Efectos

de Zona.

|

Cada loseta representa un lugar del subterrdneo en el que vive el
clan. Cada uno de ellas se considera una Zona.

Espacios (para Cubos de Informacién): Estos iconos
indican el tipo de Cubos de Informacién que deben
colocarse en la Zona cuando esta se revela.

Valor de Alerta: Cuando los eruditos intentan
conseguir Cubos de Informacidn, el Valor de
Sigilo debe ser igual 0 superior a este numero.
Sino, jserdn detectados por los habitantes del subterrdneo!

Pasadizo: Cada zona puede tener de 1 a 8
pasadizos.

Efectos de Zona: Los efectos de las Zonas afectan a la

partida y a los eruditos de diferentes maneras. Algunos

son pasivos mientras que otros pueden ser activados por

los eruditos (ver pagina 18).

* El icono identifica el clan que vive en el @
subterrineo.

* El nimero romano identifica el piso (las Zonas se
dividen en 3 pisos diferentes). El piso también aparece

en la parte trasera de la loseta (G).
* El nimero normal solo identifica a una Zona.

Icono de subterrineo, piso y nimero:

Nombre

Puertas: Algunas Zonas pueden tener pasadizos con
puertas de colores (H). Estas puertas se consideran
bloqueadas paralos eruditos que no tengan, al menos, un
Cubo de Informacién de ese color.

Si una puerta muestra dos colores diferentes (I) y el
erudito no tiene, al menos, un Cubo de Informacién de
cada uno de los colores de la puerta, la puerta la considera
bloqueada.

Las puertas bloquean los pasadizos solamente a la
hora de entrar en las Zonas, no a la hova de salir de
ellas.




MOVIMIENTO Y COLOCACION EN ZONAS NUEVAS

* o o
Si el erudito quiere entrar en una nueva Zona:

1. Roba una loseta de Zona de la parte superior de la pila del piso en el
que estd.

2. La enlaza de manera que escoge un lado en el que haya al menos

un pasadizo que conecte las dos zonas (todas las losetas deben estar
orientadas en la misma direccién, de manera que la parte superior de
las losetas es el norte).
Si las Zonas no se pueden conectar (normalmente porque no hay
pasadizos que encajen), se coloca la loseta en la parte inferior de la pila
y se repite el paso 1 hasta que se encuentra una que se pueda conectar.
Si no, hay que mover en otra direccién.

Pinicoyano
se pueden
colocar  mds
Zonas nuevas. |

3. Después el erudito debe mover a la nueva Zona.

E ZONASNUEVAS

‘Aldyacentes}y,
enlazadas

EJEMPLOS COLOECACIONI D

‘Adyacentes}y,
enlazadas

Las zonas pueden ser:

* Adyacentes: Una Zona se considera adyacente a todas las Zonas con las que comparta, al menos, una pared o muro.

* Enlazadas: Una zona se considera enlazada a todas aquellas que sean adyacentes a ella y compartan con ella una salida vilida, un
pasadizo secreto con una letra coincidente o escaleras (ver pdgina siguiente). ;

-




ENTRAR EN LAS ZONAS
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Cuando un erudito entra en una Zona:

1. SilaZona es nueva, se colocan los Cubos de Informacién en
sus espacios.

2. Se comprueba si hay Efectos de Zona que se activen al entrar
el erudito y, si los hay, se aplican.

Siun Efectode Zonaouna Cartade Engafio que juegue un oponente
detiene el movimiento del erudito, el movimiento restante se pierde.

EFECTOS DE ZONA
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Los iconos que se muestran en la parte superior de las Zonas son los
Efectos de Zona: caracteristicas especiales de las zonas de juego que
afectan a la exploracién de los eruditos. Se deben resolver en orden,
de izquierda a derecha.

Los efectos de Zcono cuadrado son pasivos y solo se pueden activar
en determinados momentos o bajo ciertas condiciones.

Inmunidad: Los eruditos que estén en esta Zona no
pueden jugar habilidades o Cartas de Engafio. Ademis,
son inmunes a cualquier efecto de Cartas de Engano,
espionaje, y a las habilidades de los oponentes y los Jefes.

Suerte N / Mala suerte N: Un erudito que realiza
una Prueba de Sigilo en esta zona, y después de haber
generado su Valor de Sigilo, realiza Adivinacién N (ver
pigina 13) y:

Siel nimero es azul: Le afiade la Bonificacién mayor.

Si el nmero es rojo: Afiade la Bonificacién mayor a la

Alerta.

Peligro N: Los eruditos que fallen una Prueba de Sigilo
en esta zona deben sacar N alumnos de la bolsa de la
Universidad (en lugar de 1).

Emboscada N: Cuando un erudito entra en esta Zona,
debe sacrificar N alumnos. Si no lo hace, debe coger una
ficha de Cansancio.

Detenciéon: Cuando un erudito entra en esta zona,
se interrumpe su Fase de Movimiento. Cualquier
movimiento conseguido por otros efectos del juego
queda también interrumpido. El erudito puede usar
efectos de Cartas de Engafio para seguir moviendo.

Peaje N: Cuando un erudito entra en esta Zona, debe
dejar N Cubos de Informacién (mira la pildora "Palabras
clave de Cubos de Informacién”, en la pigina 22).

Escaleras: Ver pdgina siguiente.

Jefe: Cuando un erudito entra en esta zona, y el Jefe
no estd en el subterrineo, sigue las instrucciones de
"Avistamiento” de la carta del Jefe. Si no, sigue las
instrucciones de "Activacion”.

Los efectos con un zcono redondo son efectos que pueden decidir
activar los eruditos, de manera voluntaria. Para ello es habitual que
deban realizar acciones especificas.

Acampar: ACCION - Realizar la Fase de Descanso sin
mover hasta la loseta inicial.

En el subterrdneo de los faunos se representan mediante
un fondo amarillo o verde, y solo se puede usar si se tiene
un Cubo de Informacién del mismo color.

Pasadizo secreto: Un erudito que esté en esta Zona
puede gastar un paso de movimiento para mover hasta
una Zona revelada que tenga un pasadizo secreto con la
misma letra.

Civilizacion (20 Cubos/2 puntos cada
uno): Informacion sobre la organizacion de
a comunidad, estructuras familiares y capacidades
7 campos como la agricultura, la ganaderia o la
rquitectura.

‘ Militar (15 Cubos/3 puntos cada uno):
Informacion sobre las capacidades militares y las
rmas de la civilizacion estudiada.

. Culto (13 Cubos/4 puntos cada uno):
nformacion sobre la magia, la religion o las artes
isticas de la civilizacion estudiada.

Q (10 Cubos/5 puntos cada uno):
vformacion sobre la rigueza de la comunidad.

Casta (6 Cubos/6 puntos cada wuno):
Informacion sobre el sistema de mando y los
eres del clan investigado.




FICHAS DE LA ZONA
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Las siguientes fichas se activan mediante Cartas de Engafio. Una vez
se colocan, quedan ahf por el resto de la partida y cuentan como
nuevos Efectos de la Zona en la que estén.

\MPA

Teletransporte: ACCION - Mover a cualquier Zona
revelada del subterrineo. Para activar el teletransporte
deberds poseer al menos un Cubo de Informacién de
Culto.

Pasadizo secreto: Anade el Efecto Pasadizo Secreto X
alaZona.

Ficha de trampa: Representa una trampa que adin
no se ha activado y que, mediante Cartas de Engafio
especificas, los eruditos pueden colocar en las Zonas.
Las trampas deben ponerse a la izquierda de cualquier
otro Efecto de Zona, para que sean el primer efecto en
resolverse.

El primer erudito que entre en la Zona que albergue
esta ficha tendrd que darle la vuelta y suftir los efectos
indicados. Después de esto, la ficha de trampa se retira.
Ver "Efecto de Zona" (Emboscada, Peaje y Detencién)
para ver los efectos del reverso de la ficha de trampa.

ESCALERAS
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Si es la primera vez que entras en una Zona con el
efecto Escaleras:

1. Escoge un nivel de Piso adyacente al que mover, un Piso
que adn no esté conectado (adyacente significa de I'a II,
dellaloalll,de T all).

Rebecca entra en la Zona "Descanso de los Antiguos” donde,
previamente, otro personaje habfa dejado una ficha de
trampa (A). Tiene que revelar su efecto y, para ello, le da la
vuelta. Lo que encuentra es un efecto de “Detencién” (B).
Rebecca debe terminar su movimiento. La ficha de trampa
permanece en la zona, girada para mostrar el lado del efecto
"Detencién”, por el resto de la partida. Ahora se considera un
uevo Efecto de Zona.

EJEMPLE@SFESCALERAS

Rebecca entra en la zona "Gran Bacanal” y comprueba los
Efectos de Zona. Se activa el efecto "Escaleras”, por lo que
Rebecca revela una Zona del Piso inferior ("Dolmen de Gea”,
Piso II) y lo enlaza de la manera que prefiera. Después de
hacerlo, coloca la ficha de Escaleras para sefialar el pasadizo
entre Pisos y una ficha de Muro para bloquear el pasadizo a

2. Robaunaloseta de Zona de la parte superior de la pila de "Santuario del Pastor”.

robos del Piso seleccionado.
3. Enldzalas de manera que escojas un lado que contenga al
menos un pasadizo que conecte las dos Zonas.
4. Coloca la(s) ficha(s) de Escaleras en los pasadizos
correspondientes de las dos Zonas enlazadas.
5. Si la nueva loseta, al colocarse, muestra pasadizos
correspondientes con otras Zonas de niveles diferentes,
sin Escaleras que permitan la conexidn, coloca ficha(s) de
Muro en los pasadizos que correspondan.

5
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4. FASE DE ACCION

Cuando llega su turno, los eruditos tienen una wnica accién para
gastar en esta fase. Tienen que elegir una de estas opciones:

Estudio: El erudito intenta recolectar Cubos de Informacién en
el subterrdneo.

Espionaje: El erudito intenta robar Cubos de Informacién a
otro erudito.

ACCION de Carta de Engaiio: El erudito juega el Efecto
Principal de una Carta de Engafio, que esté etiquetado como
"Accién”.

ESTUDIO
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Para recoger Cubos de Informacién de la Zona en la que estd, el
erudito debe superar una Prueba de Sigilo. El procedimiento es el
siguiente:

1.

En

Comprobar el Valor de Alerta de la Zona
Este valor puede ser modificado por diferentes
factores, como la presencia de un Jefe (ver
pigina 27).

Escoger un ndmero ob]etlvo de Cubos de Informacién,
a comenzar desde el primero dlspomble (el prlmero por Ia
1zqulerda) para continuar con los siguientes. ‘
Este nimero no puede superar el Estudio del
erudito, que se indica en su Panel de Notas
(ver pigina 11). El Valor de Alerta a superar
para conseguir cada Cubo de Informacién que
intenta conseguir el erudito se modifica de la
manera siguiente:

@ 2 2) 2] 22

Ly ,ﬂ

X1

=343

L X+6

L X+10
Por lo tanto, si un erudito intenta recoger cinco Cubos de
Informacién ala vez, el Valor de Alerta de la Zona se incrementa
en 10.
El erudito descarta un nimero de Cartas de Engafio (min. 1) y
afiade todas sus Bonificaciones, de manera que genera su Valor
de Sigilo para la prueba.
El erudito comprueba su Modificador de Estudio, en el Panel de
Notas. Si el nimero es zz#/, se afiade a su Valor de Sigilo; si el
ndmero es 7050, se afiade al Valor de Alerta de la Zona.

este punto, los oponentes pueden
intentar sabotear los planes del
erudito.

Siguiendo el sentido delas agujas del
reloj, todos los jugadores pueden
jugar Cartas de Engafio (solo los
Efectos Auxiliares de Subterfugio,
Destino o Magia).

Cuando le vuelve a tocar el turno
al jugador que lleva a cabo la accién
de Estudio, puede volver a jugar
Cartas de Engaiio (solo los Efectos
Auxiliares de Subterfugio, Destino
0 Magia) para finalizar la Accién.

En ese punto, si el Valor de SIgllO del erudito es igual o superior al

Valor

e Alerta de la Zona, consigue un Exito y recoge los Cubos

de Informacién. Sino es asi, sufre un Fracaso: el erudito debe coger
una ficha de Cansancio y sacar un alumno de la Universidad.

Sofia quiere conseguir un Cubo de Informacién en la
Zona "Santuario del Pastor". Para hacerlo, realiza la accién
Estudio.

Tiene que llegar a un Valor de
ue la Zona tiene un Valor
e Alerta de 3 y Soffa tiene

un modificador negativo de

Estudio de 1 (Si Soffa hubiera

querido recoger también el

Cubo de Informacién azul,

de Culto, ademds del Cubo de

Informacién verde, de Civilizacidn, el Valor de Alerta de la

Zona se habria incrementado en +1).

a

Alerta de la Zona +
Modificador de Estudio

1. Juega 3 Cartas de Engano,
afiade sus Bonificaciones s

asi, llega a un Valor de Sigilo

2. Owro erudito juega un
Efecto Auxiliar de una Carta
de Subterfugio, que sube la
Alerta hasta 6.

3. Soffa tiene una dltima oportunidad de superar la Prueba
de Sigilo, asi que juega el Efecto Auxiliar de una Carta de
Magia: Adivinacién le permite
robar una Carta de Engafio y afiadir
su Bonificacién a su Valor de Sigilo.

aca un 2, por lo que llega a un
Valor de Sigi{)o de 6.

4. Ha superado la Prueba de Sigilo, asi que gana el Cubo
de Informacién de Civilizacion (el primero de la Zona,
empezando por la izquierda). Después lo recoge y lo coloca
en el primer espacio disponible de la columna de Civilizacién
de su Panel de Notas. Como tapa con el cubo el nimero 0
de la columna, Soffa consigue los puntos correspondientes al
ultimo valor visible que hay en ella, que es un 2.




ESPIONAJE
s o0 E EJEMPRILE@H ESPIONAJE

El erudito puede intentar robar un Cubo de Informacién de
un oponente que esté en su Zona, o en una adyacente y que esté
enlazada. Cuando lo intenta, primero ha de sacrificar a uno de
sus alumnos y, después, indicar un Cubo de Informacién del Panel
de Notas del objetivo. El Valor de Alerta del erudito objetivo es
igual al valor en puntos del Cubo de Informacidn seleccionado,
mis el nimero de alumnos que tenga el objetivo.

En esta prueba no se tienen en cuenta los Modificadores de
Estudios de los Paneles de Notas de los eruditos.

El proceso es el siguiente:

1. Elerudito que realiza la accién de espionaje descarta un nimero
de Cartas de Engafio (min. 1) y afiade todas sus Bonificaciones,
de manera que genera su Valor de Sigilo para la prueba.

2. El jugador que lleva al erudito objetivo puede jugar Cartas de
Engario (solo los Efectos Auxiliares de Subterfugio, Destino o
Magia)

3. Eljugador que realiza la accién de espionaje también puede usar
Cartas de Engafio (solo los Efectos Auxiliares de Subterfugio,
Destino o Magia) para aumentar su Valor de Sigilo.

Los dos ltimos puntos se repiten hasta que uno de los jugadores
no juegue mds Cartas de Engaiio.

En ese punto, si el Valor de Sigilo del erudito es igual o superior al
Valor de Alerta del objetivo, consigue un Exito y roba el Cubo de
Informacién. Si no es asi, sufre un Fracaso: el erudito debe coger
una ficha de Cansancio y robar un alumno de la Universidad.

Sofia quiere robarle un Cubo de Informacién Militar a
Valerio. Para hacerlo, realiza la accién de Espionaje.

Tiene que llegar a un Valor de
Sigilo de, al menos, 3, ya que este
es el Valor de Alerta de los Cubos
de Informacién de Militar
Soffa, gracias a su habilidac{
ignora todos los alumnos de
Valeria durante las acciones de
Espionaje.

CARTA DE ENGANO:
ACCION
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Cuando se usan Cartas de Engafio que tienen la
etiqueta’” ACCION" antes del texto del Efecto
Principal, estas consumen la accion del erudito.

EFECTO DE ZONA:
ACCION

* o o0
El uso del Efecto de Zona voluntario (icono
redondo) consume la accidn del erudito.

1. Juega 2 Cartas de Engafio, afiade sus #
Bonificaciones y, asf, llega a un Valor de
Sigilo de 2.

2. Gracias a su habilidad, realiza
una Adivinacién 1, por lo que saca
una increfble Carta de Destino con
una Bonificacién de 5, que hace que

llegue a un Valor de Sigilo de 7.

the Alert Value of your target.
+ After you have declared your Stealth
Value, make Divination 1.

3. Valerio podria contrarrestarlo con Cartas de Engafio, pero
ante ese resultado, jdecide abandonar!

Su Prueba de Sigilo es un éxito, asi que gana el Cubo de
Informacién rojo, el que estd mds arriba en la columna del
Panel de Notas de Valerio. Lo roba y lo coloca en el primer
espacio disponible de la columna de Militar de su Panel de
Notas. Como Sofia cubre el niimero 0 de la columna con
el cubo, gana una cantidad de puntos igual al tltimo valor
visible de la columna, que es 3, lo que afiadido al 2 del Cubo
de Informacién de Civilizacién que ya estaba en su Panel de
Notas, hace que su puntuacién actual sea S.



GANAR

‘Ganar” se refiere a cualquier método que use un erudito para
conseguir un Cubo de Informacién, como recogerlo de una
Zona o robarlo.

e Recoger: Indica el acto de coger un Cubo de Informacién
de una Zona. Cuando estd accién tiene éxito, el jugador que
ha aprendido la informacién recoge el cubo que la representa
y lo coloca en la columna del color correspondiente de su
Panel de Notas, de manera que ocupe el primer espacio
libre, empezando por abajo. Cuando se recoge asi un Cubo
de Informacion, siempre debe cogerse el primero que haya
disponible en la Zona. En otras palabras, el que esté mds a
la izquierda, a menos que algin efecto permita seleccionar
otro (Escoger). Si la columna del Panel de Notas en la
que habria que poner el cubo estd llena, el jugador coge el
siguiente cubo disponible que pueda poner en el Panel de
Notas.

o Robar: Indica el acto de tomar un Cubo de Informacién

del panel de otro erudito. Cuando esta accién tiene éxito,

el jugador que roba el Cubo de Informacién coge el cubo
que represente esta informacién que esté mds arriba en el

Panel de Notas del objetivo. Después, el jugador coloca el

cubo en la columna del color correspondiente de su Panel de

Notas, de manera que ocupe el primer espacio disponible,

empezando por abajo. Si la columna del Panel de Notas en

la que se deberfa poner el cubo estd llena, la informacién
robada se elimina de la partida.

= 3

Valerio R ELI . The Scholar Randomize to drop an
habilidad para Information Cube.

hacer que Sofia suelte un Cubo de Informacién al azar.
Usa el Mazo de Azar y revela una carta con el simbolo Militar
(jValerio ha tenido suerte, solo habfa dos opciones y le ha
salido la mejor!). Soffa pierde el Cubo de Informacién Militar
y lo suelta en el espacio vacio de la Zona, incluso si el simbolo
de la loseta no indica informacién Militar.

Informacién protegida: Si Soffa hubiera tenido un efecto
protector sobre su informacién Militar, por ejemplo al tener
la Cartas de Becario "Guardia", podria haber elegido no
perder el cubo.

|

PALABRASICLAVEIDENCUBOS DE;l

NEORNMAGION
PERDER

“Perder” se refiere al acto de quitar, por cualquier medio,
Cubos de Informacién del Panel de Notas. Pueden ser robados,
eliminados o perdidos por otras causas.

e Soltar: Indica el acto de seleccionar un cubo de tu propio
Panel de Notas y colocarlo en la Zona en la que esté el
erudito. Una vez escogido el tipo de informacién que se
quiere Soltar, se coge el Cubo de Informacién que esté en
la posicién mds alta del Panel de Notas. Este cubo se coloca
en un espacio vacio de la Zona, empezando por el espacio
vacfo que esté mds a la derecha. Hay que destacar que los
cubos se pueden colocar en el orden que elija el erudito que
los suelte y que no es necesario que su color se corresponda
con el del espacio vacio de la Zona en el que se colocan. Si
no hay espacios vacios en la Zona en la que estd el erudito,
estos cubos deben colocarse en espacios vacios de Zonas
Adyacentes. Si no hay espacios disponibles, los Cubos de
Informacién se eliminan.

e Eliminar: Indica el acto de quitar un Cubo de Informacién
(de una Zona o de un Panel de Notas) y ponerlo en la
Reserva.

DAR
°  Dar: Indica el acto de mover un Cubo de Informacién
de tu Panel de Notas al de otro jugador. EI Cubo de
Informacién que se done de esta manera no se considera
perdido (ver Perder). Si la columna del Panel de Notas del
erudito que recibe la informacién estd completa, el Cubo de
Informacién es eliminado.

Valerio acaba de recoger los dos
Cubos de Informacién presentes
en la Zona (Militar, que habfa
dejado Soffa y Culto). Sofia
obliga a Valerio a darle uno de
los Cubos de Informacién que
haya puesto este turno en su
Panel, para ello usa la Carta de
Engafio "Deuda de Amistad”.
Valerio escoge darle el Cubo de
Informacién de "Culto".

Informacién protegida: Incluso si Valerio tuviera
protegidos todos sus cubos, no puede elegir no fperderlo:
el efecto de "Dar” tiene prioridad sobre el de informacién
protegida.

-




Cuando se termina el turno del erudito, se hace lo siguiente:
1. Sitienes Cartas de Gafe, se revelan y se sufren sus efectos.

2. Roba Cartas de Engano hasta llegar al valor de
Mano.

3. En este punto se pueden jugar las Cartas de
Engafio que tengan en el texto las palabras

“Final del Turno™.

4. El turno se termina.

as Cartas de Becario representan
versiones mejoradas de los alumnos.
Algunas Cartas de Engafio permiten que
los eruditos ganen becarios. Cuando un
erudito juega una de estas cartas, gana la
Carta de Becario correspondiente.

Las Cartas de Gafe representan
situaciones desafortunadas
que pueden sufrir los eruditos.
A menudo son causadas

as Cartas de Becario se componen de:

A. Nombre
B. Bonificacién en puntos al final de ; ..
3 as maquinaciones de sus
la partida :
=, adversarios.
C . Hustracién Una Carta de Gafe tiene la
D. Efecto & &

siguiente estructura:

Cuando un erudito se hace con una Carta de Becario, la
one cerca de su Panel de Notas. Mientras sea el poseedor de

El carta, el jugador dispondrd de los beneficios que indique,

ademds de conseguir la bonificacién de puntos al final de la

partida (que no sirven para presentar la tesis, ver Fase de Final

de Turno, pigina 23).

Sin embargo, los eruditos deben tener cuidado con la lealtad -

de sus becarios.

Solo hay una copia de cada Carta de Becario. El primer jugador

que juegue la Carta de Engafio conseguird el becario descrito.

Los eruditos que jueguen la misma Carta de Engafio durante

la partida le robardn el becario a su poseedor.

QUEES DE INFORMACION PROTECIDOS FRATERNIDAD OMEGA

@ Rocca  Civetta _alberga  muchas  fraternidades de
Qi , " .
alumnos. Entre ellas, la mds ambiciosa e influyente es la

Fraternidad Omega.

1. Nombre

2. Efecto: Es una penalizacién que afectard al erudito por
el resto de la partida, a menos que la carta se elimine
mediante una Fase de Descanso.

3. Penalizaciones en la puntuacién de fin de partida.

Los escudos de colores de determinadas Cartas de Becario
indican que determinados Cubos de Informacién del erudito
estin protegidos. Sila informacién protegida es el objetivo
de un efecto que harfa que el propietario la perdiera (al azar

Los alumnos pertenecientes
a esta fraternidad estin

0 no), el propietario puede decidir si la pierde o no (ejemplo: liderados por un mistertoso
Dar, ver pagina 22). Un Cubo de Informacién protegida se Gran Maestre que pretende
puede donar de manera voluntaria. hacerse con el control de la

cdtedra en Dungeonology y
de toda la Universidad.

Los  alumnos  infames
que  obstaculizan  las
expediciones de los
‘ eruditos  pertenecen  a
\ esta  fraternidad.  Estos
personages  tan  molestos
aparecerdan  también en
jgtums expansiones, para

_Wour

¥ Cubes arg Ef;’[::fe‘;‘f" 7 (5 | oponerse a nuestros béroes.




COMO TERMINA LA PARTIDA

L R R 2

El juego entra en su fase final (y puede terminar) cuando se produce
uno de los siguientes eventos:

Cuando se presenta la primera tesis
Si se presenta la primera tesis de la partida (ver pigina 15), el
juego continta desde el paso 1 de Alerta Mixima.

Un alumno infame llega a la Carta de P4nico

Si se llenan todos los espacios para alumnos infames de la Carta
de Alerta y se saca otro alumno infame, se tiene que poner
sobre la Carta de Pénico y la revela. El juego contintia desde el
paso 1 de Alerta Mixima.

iSe acaban los Cubos de Informacién!

En el raro caso de que no queden mds Cubos de Informacién
en las Zonas colocadas y no sea posible colocar mds zonas, la
partida termina de manera inmediata.

Se contintia desde el paso 4 de Alerta Mixima.

_a Carta de Pinico se selecciona de entre un mazo compuesto
por Cartas de Pdnico genéricas y cartas especificas del
subterrdneo. La carta robada no se puede revelar y se coloca
bajo la Carta de Alerta.

Jada Carta de Pdnico activa mecdnicas que llevan con
rapidez al final de la partida y proporciona instrucciones
para la fase final de la partida, la Alerta Mdxima.

Una Carta de Pinico consta de los siguientes elementos:

A. Nombre

B! Icono del subterrineo

©. Instrucciones para llenar la Universidad. Los
alumnos infames que se muestran en estas indicaciones
van acompafiados de un icono de "infinito"; esto indica
que en la bolsa, a partir de ese momento, siempre debe
haber un alumno infame y, cuando se saca, hay que
volverlo a poner dentro de la bolsa (y no en la Reserva).
D). Efectos de la carta: Estos efectos, especificos dela carta,
explican punto por punto las nuevas reglas que entran
en juego cuando se revela la carta. Los efectos se anaden
a las reglas generales que se explican a continuacién (y
que se indican en el reverso de las Cartas de Alerta).

Dary
e
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ALERTA MAXIMA
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Se revela la Carta de Pédnico y se aplican sus efectos.

Se siguen estas reglas (que se repiten en el reverso de la Carta de

Alerta):

* Los eruditos no pueden llevar a cabo la fase "Presentacién
de la tesis" al principio de su turno. Si un erudito quiere
presentar su tesis, tiene que terminar el turno en la Zona
inicial. Da igual el ndmero de Estrellas que tenga, pasa
directamente a la fase "Presentacién de la tesis” y se termina
la partida para él.

* Ya no es posible realizar la Fase de Descanso, ni siquiera
mediante Cartas de Engafio, Efectos de Zona o habilidades
que, de otra manera, lo permitirfan.

* No se pueden colocar Zonas nuevas, de ninguna manera.

* No se pueden colocar mds Cubos de Informacién en las
Zonas desde la Reserva.

* Sitodos los eruditos han terminado la partida (por lo general,
al presentar su tesis), se contintia desde el paso 4.

* Si durante la Alerta Médxima, después de que el alumno
infame se saque, la Universidad queda vacfa, se continta
desde el paso 4.

* No hay mis Cubos de Informacién en las Zonas, se contintia

desde el paso 4.

Se continda la partida mientras sea posible y siguiendo las
instrucciones de la Carta de P4nico.

3. Si los eruditos que no han presentado sus tesis no pueden
continuar la partida, se pasa al paso 4 4.
4. Lapuntuacién de cada erudito se calcula mediante

_

los siguientes pasos:

* Suma los puntos de los Cubos de Informacién del Panel de
Notas.

* Afiade bonificaciones y resta las penalizaciones especificadas
en la Carta de Clan.

* El primer erudito en entregar la tesis gana 10 puntos
adicionales; el segundo, 7; el tercero, 5; y el cuarto, 3.

* Se suman las bonificaciones proporcionadas por las Cartas
de Becario.

e Se restan las penalizaciones de las Cartas de Gafe.

iSe publica la clasificacion y se elige al vencedor!
——

En caso de empate, se siguen los siguientes criterios de desempate,

por orden de prioridad:

1. Gana el primero en haber entregado su tesis.
2. Gana quien tenga mds victorias de alumnos.

3. Gana el jugador mds joven.

La Carta de P4nico

Oscuridad” tiene dos efectos especificos que se

! . Discard the Boss Card.

by =
«Each player, at the b oA 1
dy T 'T'turp e,
$UT sélzlglsenxz}\::s a:l:c: ] ;t’l_’l’lﬂl he/she ci‘]’l&hed their, gi,:?;‘ P’ay;r (even
LOg < Pres; A type of andopy,’,
heading towards the nea ,,jtmma;g;o h zm{;; ;: Informagion c‘:l’)
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 When the Bossmodel Zone. 18 2oneang i AScolar o
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activan al principio del turno de cada jugador. El primero selecciona
un tipo de Cubo de Informacién al azar y elimina todos esos cubos
de las Zonas. Este efecto provoca el final de la partida en un médximo
de cinco rondas, ya que las reglas generales indican que si no quedan
Cubos de Informacién en las Zonas colocadas, la partida se termina.
El segundo efecto de "Oscuridad” hace que los eruditos que
estén solos en una zona al final de su turno pierdan Cubos de
Informacién, de manera que tendrdn que moverse en parejas o
escapar con rapidez del subterrdneo.

Sl




algo "Al azar", significa que hay que elegir un elemento
juego al azar, que puede ser una direccién, un pasadizo de
Zona, un tipo de informacién, un Cubo de Informacién

a realizar la seleccién al azar, el jugador debe barajar el Mazo
Azar y robar una carta. Después aplica el resultado relevante
elemento que debia elegirse al azar. 8% el efecto indicado por
yrimera carta no es aplicable, se siguen sacando cartas
a sacar un resultado aplicable.

ada Carta de Azar consta de los siguientes componentes:

Direccién genérica
y Color del erudito
objetivo.

Salida especifica de
una Zona (derecha
o izquierda un lado
concreto), si el pasadizo
seleccionado no existe,
se escoge el primer
pasadizo disponible, en
el sentido de las agujas
del reloj.

Tipo de informacién /
Cubo de Informacién.

~_EJEMPL@: ALLFAZAR

s el Borracho debe moverse hacia un erudito al azar. El jugador que lo ha
“activado, como tiene que hacerlo al "al azar”, saca una Carta de Azar. Si el resultado es
A1, Laetus mueve hacia el erudito que tenga el Panel de Notas azul; si el resultado es
, Laetus mueve hacia el erudito que tenga el Panel de Notas parpura. Si durante su
- movimiento el Jefe debe elegir entre dos pasadizos, se selecciona el pasadizo indicado
por la flecha (C1/C2) o el primer pasadizo seleccionable siguiendo el sentido de las
~ agujas del reloj. Ademds, este elemento de la carta puede indicar una direccién de
movimiento (por ejemplo, Sur para Al o Este para A2).

B: La habilidad de Valerio le permite obligar a un oponente a soltar un Cubo de
Informacién al azar. Para decidir qué Cubo de Informacién va a soltar el oponente,
alerio saca una Carta de Azar. Si obtiene el resultado B1, el oponente deberd soltar
n Cubo de Informacién de Riquezas; en el caso de obtener un resultado B2, el

ponente deberd soltar un Cubo de Informacién Militar.

LN ]
Un efecto del juego indica a los jugadores que un erudito debe mover en una
eccién al azar. El jugador debe hacerlo "al azar”, asi que roba una Carta de Azar.
e saca C1, el erudito debe mover hacia el Sur y, si es necesario escoger un pasadizo
or el que pasar, usard el que esté mds a la derecha. Si el resultado es C2, entonces el
dito deberd mover hacia el Este y, si es necesario escoger un pasadizo por el que
~ pasar, deber4 usar el que esté mds abajo.
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UNIVERSIDAD Y SACAR ALUMNOS

L R R 2

La bolsa representa la Universidad de Rocca Civetta. Siempre que
se haga referencias a la Universidad en este reglamento, se refiere a la
bolsa. Contiene los recursos que la Universidad pone a disposicién
de la expedicién, que adoptan la forma de alumnos que ayudan a los
eruditos en su exploracién.
La bolsa se llena con miniaturas de alumno pero, entre ellos, siempre
hay un alumno infame. La bolsa se vaciard varias veces durante la
partida. Esto hace que sea inevitable que los alumnos infames entren
en la partida. Estos alumnos infames, irresponsables y tramposos,
hardn mds dificil la vida de los eruditos.
Para preparar la Universidad, lee el apartado "Cartas de Alerta”.
La mayor parte de las Cartas de Engafio requeririn
m que los jugadores saquen de la bolsa de la
Universidad. Ademis, si se falla en una Prueba de
Sigilo, el jugador deberd sacar uno o més alumnos de la bolsa.

Cuando un jugador saca algo de la bolsa de la Universidad, hay

que seguir las reglas generales siguientes:

Cuando se sacan alumnos, hay que sacarlos juntos y deben
colocarse en la Hoguera.

Si no hay suficientes alumnos en la bolsa, solo se sacan los que
queden. Esti absolutamente probibido que los jugadores
intenten contar los alumnos que quedan en la Universidad.

e Cuando se saca un alumno infame, todos los
alumnos de la Hoguera deben ponerse en la
Reserva, de manera inmediata. A continuacidn, el
alumno infame se coloca en el espacio libre de mds
arriba de los especificados en la Carta de Alerta
que se esté usando (esto puede obligar a todos los
jugadores a mover su Modificador de Estudio, en
su Panel de Notas). Todos los alumnos presentes en la Hoguera (o

A que hayan sido sacados junto al alumno infame) pasan

a la Reserva. Ademds, el jugador que haya sacado al

alumno infame roba una Carta de Gafe, boca abajo,

Revelard y aplicard sus efectos durante su siguiente

Fase de Final de Turno; no se puede mirar la Carta de

B Gafe hasta que comienza la Fase de Final de Turno.

P

Si se ha sacado un alumno infame y atin quedan espacios libres en
la Carta de Alerta, se vuelve a llenar la bolsa de la Universidad con el
numero de alumnos que indique el espacio que acaba de ocuparse,
mds un alumno infame (ver "Cartas de Alerta", punto D).

Si se saca el alumno infame y no quedan espacios vacios en la Carta
de Alerta, la Carta de Alerta debe ser descartada. Se activa la Alerta
Méxima (ver pigina 24) y se aplican sus efectos.

Cartas de Alerta se usan para mantener el control de la
alerta de los habitantes del sull))terraneo ante la presencia de
los eruditos.

Cuando se sacan alumnos infames de la Universidad, se
colocan sobre esta carta, aumentan la atencion general de la
gente, o el objeto del estudio, hacia los eruditos.

a Carta de Alerta consta de los siguientes componentes:

A. Instrucciones sobre Dificultad y tiempo medio de
juego por numero de jugadores (los jugadores pueden
cambiar la dificultad en funcién de la Carta de Alerta

que usen). a b

Instrucc10nes para preparar la Universidad al principio
de la partida.

La Universidad debe llenarse con una cantidad de
alumnos igual al nimero de jugadores multiplicado por
el nimero N (16 en el ejemplo que hay a continuacién,
porque hay 4 jugadores), mds la cantidad indicada, N, de
alumnos infames (en el ejemplo, 1).

Espacios donde se colocan los alumnos infames cuando
se sacan (en este ejemplo el maximo es 4). Se llenan de
arriba a abajo.

Instrucciones para volver a llenar la Universidad. Solo se
usa la linea deF espacio con alumno infame que esté mds
abajo.

ILa JUniversidad debe llenarse con una cantidad de
alumnos igual al nimero de jugadores multiplicado
por el niamero indicado (12 en el ejemplo que hay a
continuacién, porque hay 4 jugadores), ms la cantidad
indicada, N, de alumnos infames (en el ejemplo, 1).

La cantidad de Penalizaciéon de Estudio que
se aplica a los Modificadores de Estudio %os
diales en el Panel de Notas) debida al nivel de alerta del
subterrdneo, que cambia segtin indica la linea del tltima
alumno infame que se haya colocado en la carta (en este
ejemplo: 0, +1, +1, +2).

Recordatorio de las reglas de finalizacién de partida.




Durante la exploracién de un subterrdneo, los eruditos se
encontrardn, tarde o temprano con uno de los miembros ms
importantes del clan que estdn estudiando. Estos individuos
excepcionales seguirdn el rastro que dejan los intrusos en sus
dominios e intentardn poner las cosas dificiles a los eruditos
durante el resto de la partida.

Cada subterrdneo tiene al menos uno de estos enemigos
extraordinarios, que se denominan Jefes. Cada Jefe tiene una
Carta de Jefe personal, en la que se describen todas las reglas
que aporta al juego.

Las Cartas de Jefe se componen de:

A. Nombre

B. Modificador de Zona: La presencia del Jefe puede subir
el Valor de Alerta de la Zona en la que esté, tanto como el
numero indicado. También puede afiadir nuevos Efectos
de Zona.

C. Ilustracién.

ID. Avistamiento: Si un erudito entra en una loseta con
Efecto de Zona Jefe y la miniatura del Jefe no estd en
ninguna Zona, se activa este efecto.

E. Activacién: Siempre que un erudito entre en una Zona
con el Efecto de Zona Jefe, si la miniatura del Jefe ya estd
en el tablero, se activa este efecto. Si un erudito activa un
Jefe mientras estd en su Zona, no sufre las consecuencias
del encuentro al principio de la activacién del Jefe.
El erudito las sufre si el efecto tiene como objetivo ese
erudito en concreto (por ejemplo, por un resultado "al
azar") o si algin movimiento del Jefe hace que mueva y lo
lleva de vueltaalazona donde esté el erudito quelo activé.
Un Jefe solo puede activarse una vez duvante el turno
de un erudito.

F. Encuentro: cuando ¢l Jefe entra en una Zona que
contenga uno o mds eruditos, se activa este efecto.

G Perfiles: La Carta de Jefe incluye dos perfiles. El que se
vayaa usar durante la partida se puede elegir directamente
o determinar al azar.

Cuando un erudito debe mover al Jefe, puede aprovechar los
efectos de Teletransporte y Pasadizos Secretos.

-

oseta de Campus contiene alumnos que vienen desde la
Universidad para ayudar a los eruditos.

A. Hoguera: Siempre que se saquen alumnos normales de
la Universidad, se colocardn alrededor de la Hoguera,
en el sentido de las agujas del reloj, hasta que esta quede
completa. La Hoguera puede albergar hasta 12 alumnos,
los que sobren deberdn colocarse en la Reserva. Cuando
un efecto hace que un erudito gane alumnos, deberd
cogerlos de la Hoguera. Pero solo podrd hacerlo si hay
alumnos disponibles, si no los hay, no puede cogerlos.

B. En esta zona se pone, boca abajo, una Carta de Pénico
robada al azar de entre las genéricas y las especificas del
subterrdneo que se esté jugando.

C. Encima de la Carta de Pdnico se coloca la Carta de
Alerta, que contiene instrucciones sobre la preparacién
y el desarrollo de la partida.

D. Aqui se pone, boca abajo, la Carta de Clan que haya
salido. Esta carta es secreta.

Jefe de los faunos: Laetus
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