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RESUMEN DEL JUEGO .

CARTAS DE DESTINO &

COMPONENTES

Es decir, qué es lo que has sacado de 1a caja.
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Mazo de Mercado de INFLUENCIA Inicial
(81 cartas)

Cartas de Influencia sin niimeros o reglas en sus
reversos. Durante la Campaiia, se afiadirin
al Mercado de Influencia cartas nuevas de otros mazos
de Influencia (es decir, mazos de Influencia de los

Sofiadores o cartas Secretas de Influencia).

4 tableros de Sofiador en Modo Licido
No se usardn en la partida hasta que descubras c6mo
abrir los mazos del Modo Secreto durante la campafia.
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Mazo de FALLAS Inicial (6 cartas)
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4 miniaturas de Sofiador en Modo Licido
No se usarén en la partida hasta que descubras cémo
abrir los mazos del Modo Secreto durante la campaiia.

280 losetas SECRETAS

{No las mires hasta que te lo indiquen!
En este juego, utilizamos la palabra «loseta»
para las cartas de 100x100mm.
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4 fichas Personales de Sofiador
Cada Sofiador tiene una ficha Personal propia.

Bs una ficha universal que puede tener diferentes - 12 fichas de Motivo (4 de cada color)
usos definidos por cartas y reglas. 4 os de Seisoto . |
(Lficido) empaquetados » ‘°"’ i‘ D BN G,
(20 cartas en cada uno) ‘1 ;{ E'J?

;No los abras hasta que se te indique!
5 fichas de Espiritu
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16 fichas de Eter

Se usan para contar el Eter (experiencia) conseguido por los

Sofiadores. El Eter se utiliza para mejorar los Sofiadores,
comprar nuevas cartas de Influencia, etc.

El Eter est4 representado por @ en las reglas.

16 fichas de Angustia
Se usan para representar la angustia, el miedo, la fatiga,
las dudas y las heridas de los Sofiadores.
La Angustia est4 representada por ® en las reglas.

e e
16 fichas Universales
Las fichas Universales tienen diferentes usos
definidos por cartas y reglas.

Las fichas Universales estin
representadas por ® en las reglas.

6 Gemas Brillantes
Gemas preciosas que los Sofiadores pueden
usar durante acciones concretas.
Su importancia crecerd durante la campadia.
Las Gemas Brillantes estin
representadas por (8 en las reglas.

20 fichas de Amenaza

Son fichas genéricas que tienen diferentes usos definidos
por cartas y reglas. Normalmente representan peligros

0 desafios. Estas fichas tienen dos caras diferentes,

Ja que pueden ser utilizadas por diferentes cartas

o reglas para representar diferentes efectos.
Las fichas de Amenaza est4n
representadas por@ en las reglas.
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6 fichas de Bloqueo
Las fichas de Bloqueo est4n
representadas por @) en las reglas.
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12 fichas de Metamorfosis
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8 fichas de Terreno
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4 fichas de Llave

Se necesitan llaves para abrir las Puertas del Suefio.
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10 fichas de Historia

Son fichas genéricas que tienen diferentes usos de finidoR 4 numgtums de Criatura Cambiaformas

por cartas y reglas. Si el juego no te pide que uses
una ficha de Historia concreta, usa cualquiera de ellas.

4 fichas de Estado
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77 fichas de Signo
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iDéjalas en la caja hasta que descubras su significado

Y reglas al revelar una cartq!

Marcador de Hora
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Ficha de Muro/Manecilla del Reloj
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Ficha de Agujero
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6 fichas en blanco
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15 fichas de Entidad

2 sobres de loseta de Puerta al Sueiio

Miniatura de Belsasar

Soportes para cartas de Sabiduria
¥ 2 contenedores para losetas
del Mapa del Mundo Onirico.

Bolsa de desechados
Cuando el juego te pida que retires una ficha del  juego,
ponla enla bolsa de desechados. No se volverd a utilizar
mds en el juego.
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17 separadores

Se usan para separar los mazos en la caja.

Libro de guiones secretos
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SEPARADORES PEQUENOS:
Py s
P T s
B L STEsENE

4 cartas de Sofiador
Cada Sofiador sefiala sus cartas de Influencia
y sus otras cartas con su Separador.
Hay un separador adicional para la Segadora,
en caso de que tengas el complemento de 52  jugador.

» A\ -
Almacén de cartas de Nota
Para sefialar las cartas de Nota conseguidas
y compartidas por el Equipo.
Las cartas de Nota aparecerdn durante la campafia.
) ) > e

Cartas retiradas

Para sefialar las cartas retiradas de Ia partida.
Cuando el juego te pida que retires una carta del juego,
ponla enla caja detrds del separador de cartas retiradas.
Ya no se usard en la partida.

m

) Suefio actual
\ Para sefialar Ia posicién del Suefio actual
) en las cartas Secretas para que puedas volver

v

\ ? a ponerlo ficilmente.
Ea " PR
; Mercado de Influencia
\ 1 Mercado de Objetos
Mazo de Turno
Pl AR
Mazo de Destino

Mazo de Fallas

Py
hi

Mazo de Estacién
El'mazo de Estacién aparecerd durante la campatia.

SEPARADORES GRANDES:
P o i

Losetas retiradas
Para sefialar las losetas retiradas de la partida.
Cuando el juego te pida que retires una loseta del juego,
ponla enla caja detrds del separador de losetas retiradas.
No se volverd a utilizar mds en el juego.
S
P 2 > ; %
Mazo de Duermevela
Elmazo de Duermevela aparecerd durante
la campaiia.

PLAZIVAL £ 2505

Losetas del Mapa de Duermevela

o
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Sueifio actual
Para sefialar la posicién actual del Suefio
en las losetas Secretas para que puedas volver
a ponerlo ficilmente.



DESCRIPCION DEL TABLERO

1 TABLERO DEL ENSUENO - Todas las losetas del Mapa del Ensuefio del Duerme-

vela/Suefio actual se colocan en este tablero. La cuadricula con coordenadas (Al, Bl, etc.)

muestra c6mo colocar cada loseta. Las losetas deben colocarse de forma que coincidan con las coor-
denadas y encajen en la cuadricula.

2 TABLERO DEL MAPA DEL MUNDO ONIRICO - Todas las losetas
del Mapa del Mundo Onfrico, se colocan aqui, boca arriba. Al principio de la campafia solo

habr4 unas pocas, pero con el tiempo todos los espacios acabar4n ocup4ndose.

La cuadricula con coordenadas (Al, B2, etc.) muestra cémo colocar cada loseta. Las losetas deben
colocarse de forma que coincidan con las coordenadas y encajen en la cuadricula.

Una vez ganada, la loseta queda revelada para siempre. Debe colocarse en el Mapa del Mundo
Onirico al principio de cada nueva sesién y no puede retirarse de ninguna manera.

Hemos incluido dos soportes de cartas especificos para ayudarte a ordenar las losetas del Mapa
del Mundo Onf{rico ganadas.

ALMACEN - Todas las cartas, fichas y marcadores que el Equipo gane durante la cam-
pafia se colocan aquf. Todos los Sofiadores pueden utilizarlos (por €j. Llaves o cartas de Nota).
Tus Objetos que no estés utilizando (inactivos) también se colocan aqui.
Todas las cartas en el Almacén deben estar boca abajo, para que no generen confusién en la mesa.
Puedes seguir mirdndolas cuando quieras, excepto cuando tengas que sacar un Objeto al azar del
Almacén (en ese caso, baraja todos los Objetos del Alma&én y saca una carta al azar).

L{ ESPACIO PARA LOSETAS DE PUERTA AL SUENO - Aquf se coloca
laloseta de Puerta al Suefio del Suefio actual. Cuando no estés dentro de un Suefio, este espacio
permanece vacfo.

5 ESPACIO PARA MAZO DE DUERMEVELA/ENTIDAD - Aqui se colo-
ca boca abajo el mazo de Duermevela.
Cuando comiences un Duermevela, coloca la loseta de Duermevela superior boca arriba. Cuando
el Duermevela termine, coloca su loseta en el fondo del mazo de Duermevela.
En un Suefio, este espacio es el espacio de Entidad: si hay alguna Entidad en este Suefio, coloca
su loseta encima del mazo de Duermevela.

ESPACIO PARA EL MAZO DE TURNO - Aquf se colocan boca arriba las

cartas de Turno que se ir4n resolviendo en los Turnos consecutivos de Duermevela/Suefio.

7 ESPACIO DE PILA DE DESCARTE DE TURNO - Aquf se colocan las
cartas de Turno que no se utilizan en un Duermevela/Suefio o que se descartan después

de resolverlas.
Cuando no estés dentro de un Duermevela/Suefio, todas las cartas de Turno estdn en la pila de descarte de Turno.

ESPACIO DE LOSETAS DEL MAPA DE DUERMEVELA - Aqui se co-
locan las losetas del Mapa de Duermevela que no estdn actualmente en el Ensuefio. Cuando
el juego lo pida, roba una loseta al azar de este espacio y colécala en el Ensuefio.

ESPACIO PARA MAZO DE ESTACION - Aqui se coloca boca arriba el mazo
de Estacién. La carta superior indica la Estacién activa actual.
Puedes mirar este mazo en cualquier momento, siempre que cuando termines dejes la carta
de Estacién activa de nuevo en la parte superior.

Encontrards cartas de Estacion en tu primer Suefio con todas las reglas necesarias en ellas.

1 3 ESPACIOS PARA OBJETOS ACTIVOS - Aqui se colocan los Objetos que estés
utilizando actualmente (activos).

11 EL RELQYJ -El marcador de Hora indica cu4ntas Horas pueden utilizar los Sofiadores.

12 ESPACIO PARA MAZO DE DESTINO - Aquf se coloca boca abajo el mazo de
Destino. Cuando el juego te pida que robes una carta de Destino, roba la carta superior del
mazo. Las cartas resueltas se colocan en el fondo del mazo, salvo que se indique lo contrario.

1 ESPACIO PARA MAZO DE FALLAS - Aquf se coloca boca abajo el mazo de

Fallas. Cuando el juego te pida que robes una carta de Falla, roba la carta superior del mazo.
Cuando retires una carta de Falla, colécala en el fondo del mazo.

1 ESPACIO PARA 42 OBJETO ACTIVO - Durante la partida, puedes encontrar
cartas que aumenten tu limite de Objetos activos. En ese caso, este espacio sirve para colocar
un cuarto Objeto activo.
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PREPARACION
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‘Ewmpleza pov el principio —Afo el vey, muy sevio— vy sigue hasta el final; alli te povars.”
— Lewis Cavvoll, Alicia en el Pais Ae as Mavawillas

jPor fin! Ha llegado nuestro equipo nuevo. Ahora tenemos que poner en marcha esta miquina de vigje onirico. Parece sospechosamente sencillo,
como si faltaran muchas partes. Aunque dicen que, una vez empecemos, las piezas que faltan deberian aparecer solas. cAparecer de dénde?

¢Quizds de esa caja sospechosa llena de dios sabe qué?

Si estds empezando una nueva campaifia, consulta el apartado «Comenzar la Campaiia» en la parte derecha

de esta pdgina.

Durante una sesién, algunos elementos se colocan en el tablero, otros cer-
ca del tablero y el resto (que se utilizan menos) se quedan en la caja.

Recuerda que algunas de las reglas pueden cambiar durante la campaiia;
‘puedes ganar cartas que modifiquen algunas reglas existentes o que afiadan
otras completamente nuevas.

L.EL TABLERO Y SUS ELEMENTOS
A

Prepara el tablero.

Coloca todas tus cartas de Nota (si tienes alguna)
y Objetos en el Almacén.
Robaris los Objetos activos mds tarde.

Coloca los mazos siguientes en sus espacios corres-
pondientes:

» (1 Mazo de Duermevela (y barjjalo),
» C2 Losetas del Mapa de Duermevela (y bar4jalas),

> C3 Cartas de Turno (y bar4jalas),
Robaris las cartas de Turno de este mazo mds tarde.

» (4 Mazo de Destino (y barjjalo),

» C5 Mazo de Fallas (y barsjalo),

> (6 Cartasde Estacién (ino cambiesla carta
superior actual de este mazo!).

D
Coloca todas tus losetas del Mapa del Mundo Oni-
rico en el tablero del Mapa del Mundo Onfrico.

. Coloca el marcador de Hora en el espacio apropia-
do del Reloj en funcién del ndmero de Sofiadores:

» | Softador - 5 Horas

» 2 Sofiadores — 4 Horas

» J Sofiadores — 3 Horas

» 1 Sofiadores — 2 Horas

» 5 Sofiadores (si tienes el complemento «5¢ jugadors) — | Hora

9 FLEMENTOS CERCA
DEL TABLERO

» Prepara todos los dados, fichas y marcadores
en reservas separadas cerca del tablero. El juego te dird
cuindo usarlos.

» Siya tienes fichas de Signo, col6calas cerca del
tablero. Cada Sofiador coge sus propias fichas de Signo
y las coloca cerca de su tablero de Sofiador.

» Coge el sobre que tenga toda tus Puertas al
Sueiio que todavia no hayas retirado del juego.

Puedes sacar todas las losetas de Sueiio del sobre y colocarlas
cerca del tablero. De esta manera, podris mirarlas antes de decidir
dénde ir después.

» Coloca todas las cartas de Sabiduria en su soporte.

3. ELEMENTOS EN LA CAJA

Utiliza los Separadores para separar los mazos dentro de la caja.

Puedes dejarlos siguientes elementos dentro de la caja
(aunque puede que uses algunos durante esta sesién):

» Mercado de Influencia (y barjjalo),

» Mercado de Objetos (y barsjalo),

» Todas las cartas Secretas

(jno cambies su ordent),

> Todas las losetas Secretas

(ino cambies su orden!),

» La reserva de Mdscaras (todas las Mdscaras que
los jugadores no hayan adquirido).

4. TABLEROS DE SONADOR

Cada Sofiador coloca su tablero de Sofiador delante de él.
Después coloca su mazo de Influencia, una carta
de Acciones Basicas y su ficha Personal al lado de su
tablero de Sofiador.
Escoge el jugador inicial como te parezca mejor.
Ese Sofiador coge el marcador de Jugador Inicial.

5. DESPERTAR

Resuelve ]a carta de Sabiduria Despertar comenzan-
do desde el paso 1.

Durante el paso «coloca 2 losetas del Mapa de Duer-
mevela Iniciales» coloca tu Sofiador en cualquiera de las
casillas ().

- -

COMENZAR LA CAMPANA
ELEGIR TU SOVADOR

Antes de la primera partida de una nueva campafia, los jugadores elegiran
(en cualquier orden) el arquetipo que jugar4 durante la campafia.

Pero no te preocupes jserd posible cambiar/intercambiar este arquetipo durante la partida
También se podrdn unir jugadores nuevos a la campafia més adelante.

Puedes elegir uno de los cuatro Sofiadores: la Jugadora, el Especialista, el Tipo
Duro y la Espiritu Libre.

LA JUGADORA esunabuena eleccién si te gusta ten-

tar al destino y lanzar dados. La Jugadora a menudo conffa en su
suerte, pero también puede manipularla. Le gusta engafiar a los
demds, aunque lo considera un juego, no algo serio. Tiene proble-
mas para entender la gravedad de la situacién y, cuando lo hace,
finge que no pasa nada.

¥y
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EL ESPECIALISTA esun ingeniero y manitas exper-
to. Se apoya en el uso de cartas de Progreso que proporcionan bo-
nus constantes durante la partida y construye lentamente un mo-
tor de juego potente. Prefiere las opciones pacificas y el andlisis
profundo sobre soluciones més répidas o brutales. Ha adquirido
mis conocimiento que el resto de los Sofiadores juntos. Es un lider.

*‘ yoid EL TIPO DURO s tenaz y resistente. Prefiere las ac-
w4~ clones directas, casi siempre usando la fuerza bruta. No le gusta

1' \1 parlotear y repensar un problema una y otra vez, pero puedes con-

\! ,« tarconélsite metes en problemas. No dudaré en sacrificarse, Pue-

. 3 . de parecer sombrio, pero es m4s bien contenido y tranquilo, hasta

que algo desata su furia.

ALA ESPfRITU LIBRE I gusta romper las re-

glas. jIncluso las reglas bésicas del juego! No puede aceptar nin-

L)’

%= | gunabarrera oleyy sigue su propio camino. Se identifica con su
- 6 alma y su conciencia, trata su cuerpo fisico como algo menos
s % importante. A veces, actia de forma bastante infantil.

Cuando hayas escogido tu Sofiador, debes coger la miniatura, la ficha Perso-
nal, el tablero de Sofiador y el mazo de Influencia inicial correspondientes.

Ademds, cada jugador coge 1 carta de Acciones Bésicas.

Atencidn: En las reglas, utilizamos el término «Sofiador» para referirnos tanto al jugador
como a su personaje. El término «jugador» se utiliza en las contadas ocasiones en las que
sucede algo fuera del mundo de juego.

PREPARACION DE LA PRIMERA CAMPANA

La preparacién de tu primera partida es bastante ficil.
Haz lo siguiente, en orden:
1. Prepara el tablero.
2. Coloca los mazos siguientes en sus espacios correspondientes:
» Cartas de Turno,
» Mazo de Destino,
» Mazo de Fallas.
3. Prepara todos los dades, fichas y marcadores en reservas separadas cer-
ca del tablero. Coger4s estas fichas/marcadores cuando te lo pida el juego.
4. Cada Jjugador coloca su tablero de Sofiador delante de él.
5. cada jugador coloca su mazo de Influencia y su carta de Acciones Bésicas
al lado de su tablero de Sofiador.
Muchos elementos, como los Objetos, las Mdscaras, el mazo de Duermevela, las losetas del
Mapa del Mundo Onirico, etc., no se utilizan al comienzo de tu primera partida.
Entrardn en juego en el momento oportuno, de momento no te preocupes por ellos.

EMPEZAR LA PRIMERA PARTIDA

Después de preparar el juego y leer el Libro de reglas, coge y resuelve la loseta
I-01 X y empieza el Suefio tutorial.




RESUMEN DEL JUEGO

therfields es un juego narrativo y cooperativo

para 1-4 jugadores (5, si tienes el complemento
de 52 jugador). Una serie de Suefios tinicos espe-
ran a ser descubiertos mediante una exploracién
tensa y encuentros tcticos.

Descubre a los Sofiadores, su pasado olvidado y su des-
esperada misién. Desvela el extenso y surrealista paisaje del
ensuefio. Y no te sorprendas cuando, como suele pasar en los
suefios, todo se vuelva un poco perturbador. Prepdrate para
ser desafiado por acertijos de sala de escape, para detectar una
pista en la imagen o para descubrir una conexién oculta en-
tre varios retazos de informacién. Usa tu instinto y tu légica
a partes iguales.

Al principio, exploraris el Mundo Onfrico tratando de ave-
riguar de qué va todo esto y quién eres... Ademd4s, estés allf por
una razén, pero al principio no puedes recordar demasiado.
Tendris que recuperar tus recuerdos a partir de fragmentos
dispersos.

Las reglas son bastante sencillas al principio, pero se volve-
rin mis y mis complejas durante la campafia. Las nuevas re-
glas abren nuevas posibilidades y, a veces, pueden ponerlo todo
patas arriba.

La mecédnica de construccién de mazos en Etherfields
se aplica a casi cualquier mazo del juego, no solo a los
de los jugadores.

Si quieres saber m4s, entra en el Mundo Onfrico. Puede re-
sultar oscuro en algunas partes, pero desde luego no es gris.
Después, mira a tu alrededor y hazte esta pregunta: <y si todos
vivimos en un inmenso suefio compartido?
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REGEASBASICAS

M uchos iconos, fichas, marcadores o etiquetas no estdn descri-
tos en el reglamento. Se explican solo cuando otro elemento
del juego hace referencia a ellos.

Muchos elementos del juego, cartas con nuevas reglas o incluso mazos enteros
no estdn descritos en el reglamento y aparecerdn mds tarde en el juego. Cual-
quier regla pertinente se explicard en esos elementos.

También ten en cuenta que las reglas «obvias» no se pormenorizan (por
ejemplo, que «una vez por Turno» significa que solo puedes usar esa accidn una
vez cada Turno o que «Evita Angustia» significa que no sufres Angustia, etc.).
Muchas de las reglas de las cartas y las losetas se explican por si solas. Creemos
que afiadir esas reglas tan evidentes habria ocultado el texto mds importante (iy
habria sido realmente aburrido de leer!).

Muchas de las reglas y su relacion con elementos sencillos te permitirdin
manipular las mecdnicas del juego y descubrir conexiones, tdcticas y caracte-
risticas interesantes, pero no te diremos qué hacer. Descubrirlas es también una
parte divertida de jugar la campaiia de Etherfields.

Los textos de ambientacion son especialmente importantes en Etherfields. A
menudo te proporcionardn pistas importantes para tomar decisiones o resolver
rompecabezas.

Hay consejos dtiles ocultos en el texto y las ilustraciones. A veces habrd pa-
labras o frases apenas legibles en las ilustraciones. No estdn impresas por error.
Asegiirate de prestar atencion a los detalles.

JUGADOR INICIAL

Durante la preparacién, los Sofiadores eligen
quién serd el Jugador Inicial. Ese Sofiador recibe el
marcador de Jugador Inicial.

El Jugador Inicial serd el primero en actuar en

cada paso de «Carta y accién» de la fase de los
Sofiadores de cada Duermevela/Suefio. Después,
la partida sigue hacia su izquierda.
LY El Jugador Inicial también resuelve cualquier
\w conflicto entre los Sofiadores. Si el Equipo no con-
L sigue tomar una decisién, el Jugador Inicial tendrd la
\‘f :ﬂ‘ dltima palabra.
Al comienzo de cada nuevo Turno del Duerme-
vela/Suefio (o tras resolver un Lugar en el Mundo Onfri-
co), si todos los jugadores est4n de acuerdo, el Jugador Inicial pasa
su marcador al jugador de su izquierda.

Ten en cuenta que pasar el marcador de Jugador Inicial es totalmente opcio-
nal. Silos jugadores no tienen problemas para tomar decisiones en equipo y les
parece bien jugar en el mismo orden cada Turno no deberian preocuparse por
esta regla.

DESARROLLO DEL JUEGO

Durante la campafia jugaris varios Duermevelas y Suefios.
Cuando no estés en uno, viajaris por el Mapa del Mundo
Onirico donde resolveris los efectos de Lugares.
Es probable que en una tinica sesién de juego juegues varios
Duermevelas y Suefios.

METAS DEL JUGADOR (EQUIPO)

Los Sofiadores est4n en el Mundo Onfrico por una razén concreta,
pero el viaje ha alterado su memoria. Su primer objetivo ser4 averi-
guar por qué estdn aqui y qué tienen que hacer.

Ademds de esto, cada Suefio tiene su propia Meta. A veces estd
claramente indicada en la loseta de Puerta al Suefio, pero a veces
solo hay una pista y tendrds que descubrir més detalles durante
este Suefio.

Ademds, cada Sofiador descubrird mas acerca de si mismo du-
rante la campafia, revelando su historia olvidada y desarrollando su
personaje de muchas formas.

(OPCIONES MULTIPLES N

Cua.nfio el juego te indique que hagas algo y haya varias opcio-
Des disponibles (como mover una Entidad
Sendas posibles),

cuando tienes varias
los Sofiadores eligen una opcién como grupo.

REGLAS DE PRECEDENCIA

Cuando una regla en una carta, loseta o guion contradice el re-
glamento, tiene precedencia Ia regla de esa carta, loseta o guion,

ICONO DE NUMERO
[.)E JUGADORES (&)

" ?ndica el Ntimero de Jugadores. Siempre es igual al ndmero
de Jugafdores en la partida (por ejemplo, si hay 4§ jugadores en
la partida, este icono significa «f»),

SI’MBOLO <</>>

El simbolo «/» significa «o».




MAPA*DEI*MUNDO ONIRICO

St no sabes a Abnde vas, cualquier camine puede llevavte alli.
— Lewis Cawvell, Alicia en el Pais Ae 1as Mavawillas,

ugar en el Mapa del Mundo Onfrico es muy sencillo. Siempre
J empezaris tu sesién de juego en él, colocando el marcador de
Equipo en el Lugar del Despertar.

VIAJAR POR EL MUNDO ONIRICO
Y EFECTOS DE LUGARES

Escoge siempre una de las Sendas y mueve el marcador de Equipo
al siguiente Lugar, siguiendo el sentido de la Senda (las flechas
apuntan hacia el destino). j #

Tras entrar en un Lugar, resuelve su efecto (representado por
un icono o una regla corta escrita en él). Si hay més de un efecto,
resuélvelos uno por uno, de izquierda a derecha.

No hay turnos, simplemente mueves el marcador de Equipo al siguiente
Lugar, resuelves sus efectos y vuelves a hacerlo hasta que entres en un Duer-
mevela/Suefio. Entonces, el juego continiia en los mapas del Ensuefio, mds
complejos, donde usards las miniaturas de los Sofiadores.

La descripcion de todos los efectos de los Lugares del Mapa del Mundo
Onirico aparecerd mds adelante en la campafia en una carta especial.

De mor,n‘q_ﬁltor no te preocupes por su significado.

Ademis de las Sendas normales, existen los peligrosos Atajos.
Para vigjar por un Atajo debes pagar su precio. Los efectos del
Atajo son distintos en cada loseta del Mapa del Mundo Onirico
y se describen en ella. Los Atajos, como las Sendas, solo tienen
1 sentido en el que puedes viajar.

Cuando cojas un Atajo entre dos losetas del Mapa del Mundo Onirico
distintas, resuelve el efecto del Atajo de la loseta desde la que sales.

CARTAS DE DESTINO
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Al poco de empezarla p;ﬁid@;mrés una carta que explica todos los iconos
delos LuLgﬁres. Por ahora, solo hay una cosa que debes saber:

m significa que tienes que robar y resolver la carta superior
del mazo de Destino. Después de resolverla, colécala en el fondo
del mazo de Destino salvo que se indique lo contrario.

Las cartas de Destino son interludios cortos, pequefias aventuras o even-
tos que a veces te pedinin que tomes una decision. Cada carta de Destino
contiene todas las reglas necesarias para resolverla.

AN
Algunas cartas de Destino te piden (en un
recuadro blanco en la parte superior de la
! carta) que robes | loseta del Mapa de Duerme-
EL} vela (si es posible) y que la coloques en el
‘ Ensuefio. Después, si hay algiin espacio de
carta de Capricho vacio, coloca la carta de
{ Destino en €. Las cartas de Destino que tienen
estas instrucciones se [laman cartas de
”}‘ Capricho.

dY qué es un espacio de carta de Capricho? Los encon-
trards ficilmente en las losetas del Mapa de Duermevela.

Espera un momento... ¢Por qué colocamos una carta
en el Ensuefio si estamos jugando en el Mapa del Mundo
Onirico? ¢Algo va mal? Bueno, incluso cuando juegas en el
Mapa del Mundo Onirico, el Ensuefio sigue en el tablero y
las cartas de Capricho pueden cambiarlo un poco. Asi que,
cuando vuelvas al Mapa del Duermevela, puede que haya
algunos elementos nuevos que cambien la situacion de for-
ma significativa.

¢Y qué pasa si no hay espacios de Capricho
vacios? En ese caso, descarta esta carta del Des-
tino (ponla de nuevo en el fondo de su mazo).
Esta vez no ha pasado nada.

Siempre que descartes una carta de Capricho
por cualquier razén, colécala en el fondo del mazo
de Destino.

ELEGIR UN DESTINO ,
EN EL MAPA DEL MUNDO ONIRICO

Normalmente, cuando vigjes tendrds mds de una loseta de Puerta al Suefio para elegir (al

incipi ird iendo durante la campafia).
principio tendrds pocas, pero irdn aparecien ; ,
Antes de elegir un destino, comprueba con cuidado dénde estén colocadas esas Puertas al

Suefio en el Mapa del Mundo Onirico y cudntas Llaves necesitan.

Después, comprueba las Sendas y Atgjos disponibles para llegar hasta alli o para ganar

esas Llaves. . y oy

éntentards alcanzar el Suefio mds cercano o el que necestta menos laves? ¢0 t%mz el
que parece ofrecer mayores recompensas? ¢Quizds has suftido demasmfla Angustia y bus-
cards refugio en la parte mds segura del Mapa del Mundo Onfrico? ¢O intentards llegar al
que cambiard la desfavorable Estacién actual por otra mejor?

¢A lo mejor no quieres entrar directamente a un Suefio y prefieres pasear un poco, vist-

tar algunos Duermevelas, conseguir algo de precioso Fter, gastarlo en comprar cartas de
dificultades que puedas encontrar més

Influencia y Objetos nuevos y prepararte para las

adelante? . . .
Ademds, existen muchos efectos interesantes que puedes activar en diferentes Lugares.

Examina el Mapa del Mundo Onfrico y escoge cont cuidado. .
de todos modos, este viaje tiene un propdsito: reunir Llaves, prepararse ¥,

Aunque, in I L e
por tiltimo, entrar en un Suefio para dar el siguiente paso (jo quizas un gran s o)
la campafia.
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(USAR CARTAS
DE INFLUENCIA Y OBJETOS
EN EL MAPA DEL MUNDO ONIRICO

Las cartas de Influencia y de Objetos, como la mayorfa de las
reglas y elementos descritos en las secciones siguientes, se
usan especialmente en el Duermevela/Suefio, no en el Mapa
del Mundo Onirico, simplemente porque se refieren sobre
todo a situaciones en el Duermevela/Suefio.

Pero existen algunas excepciones. Algunas de las cartas
de Influencia/Objeto son especificas del Mapa del Mundo
Onirico (como indica la carta). La mayorfa de las veces mo-
difican las reglas para viajar por el Mapa del Mundo Onirico
o afectan a la resolucién de los efectos de los Lugares.

Tenencuentaquepamusaresascartasdelnﬂuenclhdebesteneﬂasen
tumano(oteneresascartasdergresoentuzonadergreso),yaque
10 hay un paso de Robar en el Mapa del Mundo Onfrico. Esta podria ser

una buena razén para terminar un Duermevela/Suefio con cartas de este
tipo en tu mano.

i |

Algunas cartas, aunque no estin especificamente reserva-
das al Mapa del Mundo Onirico, pueden jugarse en €l si tie-
nen un efecto que puede ser 4til en el Mapa del Mundo Oni-
rico o cuando se resuelve una carta de Destino (por ejemplo,
volver a tirar los dados). En resumen, si puedes encontrar
una utilidad para una carta de Influencia o un Objeto, pue-
des usarla en el Mapa del Mundo Onfrico.

Todas las acciones/efectos de «Una vez por Turno» solo pueden ser
usados una tinica vez durante cada viaje entre Duermevelas/Suefios
en el Mapa del Mundo Onfrico.
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DUERMEVELASYsSUENOS

Sv. Samdman, tvaigame un sueho, que sea el mas bonito que haya tenide.

Al entrar en un Duermevela/Suefio, deja el
marcador de Equipo en el Mapa del Mundo
Onfrico. La situacién en él queda «en pausa» has-
ta que los Sofiadores abandonen el Duermevela/
Suefio, momento en el que volverdn al marcador de
Equipo en el Mapa del Mundo Onirico y reanudarin
sus viajes desde alli.

En un Duermevela/Suefio, el juego se desarro-
lla en Mapas mds detallados (lamados Ensuefios),
usando las miniaturas individuales de los Sofiado-
res. Aqui robaris tus cartas de Influencia (jpor fin!)
y usaris diferentes acciones para jugar pequefios
Duermevelas o grandes Suefios.

DIFERENCIA ENTRE
DUERMEVELA'Y SUENO

Un Duermevela es una aventura sencilla y corta.

La caracteristica principal de un Duermevela sue-
le ser un encuentro con una Entidad peligrosa. Se
juegan en el Mapa de Duermevela y, la mayoria de
las veces, solo usan | loseta de Entidad (impresa en
el reverso de la loseta de Duermevela actual). En cada
loseta de Entidad de Duermevela hay una pequefia
seccién de Preparacién y las condiciones que debes
cumplir para terminar ese Duermevela.

Los Sueiios son aventuras més largas y extensas.

Cada Suefio tiene su Ensuefio propio y tnico,
creado con losetas especificas del mazo de losetas
Secretas. Estas losetas se reconocen por el cédigo
tinico que muestran en su reverso. Ademds de esas
losetas de Mapa, cada Suefio tiene normalmente una
tinica Entidad y varias cartas Secretas asociadas. To-
das las cartas y losetas de cada Suefio son Secretas,
por lo que no puedes mirarlas hasta que el juego te
diga que lo hagas.

CEALTA DE COMPONENTES

Si en alglin momento debes ganar o colocar un
elemento y no gueda suficiente en 1a reserva

(faltan fichas ®, Liaves, fichas de (£, minia-

turas Cambiaformas, etc.), no ganas/colocas
ese elemento.

La tinica excepcién a estareglaes . Si un Sofiador
sufre ®) yno quedaen 1a reserva, todos los Sofiadores
fallan. Consulia «Angustia y muerte de un Sofiador»
en la plgina 18 para mds detalles.

El niimero de elementos de un tipo determinado NO
depende del niimero de Sofiadores. '

Esta regla se aplica a cualquier elemento obtenido de
las cartas Secretas de un Suefio (cartas de Influencia/
Objeto/Nota, etc.). Por jemplo, siyahas em:ontrad? un
Objeto especial enun Suefio, ese Objeto ya no estara flll{
si vuelves a visitar ese Suefio (por gjemplo, porque fmst"e
derrotado anteriormente). No ganas una segunda copia
de ese Objeto.

- The ChovAettes, Mv. Samdwmomn

ORDEN-DE TURNO

Los Duermevelas y los Suefios se dividen en Turnos. Cada turno consiste en las siguientes
fases:

FASE DE LOS SONADORES

1] PASO DE ROBAR

Cada Sofiador con 2 0 menos cartas en la mano roba 4 cartas de Influencia.

Cada Sofiador con 3 0 més cartas en la mano roba 4 cartas, hasta su limite de cartas en
Mano. El limite de cartas en Mano bisico es 6 cartas.

Algunos efectos y cartas pueden aumentar ese limite.

Nunca puedes tener mis cartas en tu mano que tu limite de cartas en Mano.

Siya has alcanzado tu limite de cartas en Mano, jno robes!

Un Sofiador no puede decidir robar menos cartas de las necesarias.

Antes de robar, puedes descartar cualquier ndmero de cartas de tu mano.

Si durante el paso de Robar te quedas sin cartas en tu mazo, vuelve a barajar tu pila
de Descarte para crear un nuevo mazo y roba el resto de cartas que necesites.
Ten en cuenta que hacer eso tiene un coste (consulta el cuadro «Volver a barajar»).

2] PASO DE CARTA Y ACCION

Los Sofiadores usan acciones y juegan cartas.

Pueden mover su miniatura por el Ensuefio, usar sus cartas y acciones (de su carta de Ac-
ciones Bisicas, sus propias cartas de Influencia, sus Objetos activos y sus Miscaras, o de
las losetas de Mapa y Entidad).

Cada Sofiador, empezando por el Jugador Inicial y siguiendo hacia su izquierda, juega
una ronda. Cada Sofiador puede jugar tantas rondas como desee hasta que todos se que-
den sin cartas o todos pasen seguidos.

En cada ronda solo puedes usar una accién de Suefio, ya sea una Accién de Mapa, una
accién de loseta de Puerta al Suefio, una accién de carta Secreta del Suefio o una Interac-
cién de la loseta de Entidad.

Ademis, puedes usar otras acciones tantas veces como quieras (por ej. Mover, Accio-
nes Bisicas, acciones de tus cartas de Influencia/Objetos activos, etc.) y realizar otras
actividades (como colocar cartas de Progreso, ganar Gemas Brillantes, etc.).

Siempre puedes pasar en tu ronda y esperar a la siguiente ronda (del mismo turno) para
realizar lo que quieras hacer.

Si prefieres una forma de juego mds libre, puedes jugar sin preocuparte por el orden de los jugadores
y las rondas hasta que una situacién concreta exija un orden de juego.

Mds sobre acciones, consulta pdgina 12.

FASE DE ENSUENO

Tras la fase de los Sofiadores, viene la fase de Ensuefio.

1] PASO DE ENTIDAD Y EVENTO DE SUENO
En este paso se mueven las fichas o miniaturas de las Entidades, tienen lugar los efectos de sus activi-
dades y se resuelven otros eventos del Suefio.

La carta de Turno actual especifica qué efectos de este Suefio (ya sea en la Entidad, la
loseta de la Puerta al Suefio o cualquier carta Secreta) se resuelven y en qué orden.

En algunos Duermevelas/Suefios, puede que haya efectos que tengan lugar independientemente de
la carta de Turno. Se detallan en los elementos correspondientes del Duermevela/Suefio.

Durante la fase de Ensuefio, los Sofiadores no pueden usar ninguna accién o efecto de
las cartas, 2 menos que una regla de la carta lo permita especificamente o tenga un icono
especial 4 .

Habrd veces en las que no habrd ningiin efecto durante el paso de Entidad y evento de Suefio.
En este caso, las cartas de Turno son simplemente eso, una forma de contar tus Turnos en un
Duermevela/Suefio.

2] PASO DE DESCARTE DE TURNO
La carta de Turno actual se descarta al final del Turno.

Todos los efectos con duracién «hasta el final de este Turno» dejan de aplicarse en
este momento.

Después, si queda alguna carta en el mazo de Turno, comienza un nuevo Turno.

En caso contrario, resuelve el efecto «Sin Turnos» (que se describe en la loseta de Puer-
ta al Duermevela/Suefio).

Mds sobre las cartas de Turno, consulta pdgina 10.
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VOLVER A BARAJAR o

Cada vez que vuelves 3 barajar tu mazo
de Influencia cuando tengas que robar,
sufres |® o Sellas 3 cartas

(después de volver a barajar).

Mis sobre ® | consulta pdgina 18.

Mds sobre Sellar cartas, consuitq pigina14.

Pan.z mantener araya a la muerte, tendras que escoger entre sufrir
la peligrosa ® o sacrificar cartas de tu mazo Selldndolas. Hagas
que hagas, tendris que buscar alguna forma de curar 1y ‘ oihn':
tus cartas para volver a estar en Jorma. Tendrds que descansar de
vez en cuando para recuperar tys fuerzas. La forma mds Jacil de

hacerlo es Ia losetq especs
special Fase Deltg
E ol 7 que se esconde en el mazo

A veces, el juego te permite yolver a bargjar tu mazo de Influencia

aungue todavia te queden cartas en 4, Coge todas las cartas de tn
mmy Descdrtalas, vyelve o barajary crea un nuevo mazo de In-
ﬂuemza con ellas. Recuerda que cuando vuelves a barajar cuando no
tienes que robar no sufres I penalizacién por volver g barajar.
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[OSETAS DE ENTIDAD

Momstruos?iTe pavecen monstvinos?
- Silent Hill 3

A MIS ESPALDAS =

r de Movimiento
= /

Pon| ficha . en tu loseta. -

& J
- 3 8
Solo cuando la Furia mo esté i6 )
en una casilla §>§> Ptepa"m &)
Atacar 6<> X.ﬁ 166 X‘Q (en alcance 1): ‘
Expulsar. Gana Botin.
Este Duermevela termina. lntemcciolles
? * Afiade | Metamorfosis.
. Descarta todas las fichas €\
$ Cada Sofiador en alcance Do enuna <@ _
“casilla G sufre 1®,

FURIA ne>

{7« Cada Sofiador en alcance 1 gasta 1®
" O sufre]1® y Sella 2 cartas.

S TURNDS,’SALTAR: N

Capturado — resuelve g.770.

ada vez que inicies una nueva partida o salgas de un Suefio

(después de quitar del Ensuefio las losetas del mapa de Sue-
fio), prepara 2 losetas del Mapa de Duermevela Iniciales y coloca
las miniaturas de los Sofiadores en ellas (consulta «Entrada de los
Sofiadores y Engendrar Entidades», pagina 10).

Todavia no juegas con estos elementos. Simplemente es la preparacion
para el Duermevela siguiente que te encontrards muy pronto. Tarde o tem-
prano, durante tus vigjes por el mapa del Ensuefio, entrards en un lugar que
te pedird que robes y resuelvas la loseta superior del mazo de Duermevela.

La mayoria de las losetas de Duermevela son losetas de Enti-

dad de Duermevela (consulta «Losetas de Entidad de Duermeve-
la», mis abajo).
Sino es una loseta de Entidad de Duermevela, simplemente sigue
sus instrucciones. Cuando el juego te pida que afiadas una nueva
lIoseta de Duermevela al mazo de Duermevela, colécala en el fon-
do del mazo.

LOSETAS DE ENTIDAD DE DUERMEVELA

Cada loseta de Entidad de Duermevela contiene las reglas de un
encuentro aleatorio con un morador del Ensuefio.

PREPARACION - Empieza con la seccién Preparacién,
en la esquina superior derecha. Si la preparacién indica Engen-
drar (la mayorfa de las veces lo hard), el Duermevela se juega en
el Mapa de Duermevela. Después, prepara la cantidad de cartas
de Turno necesarias, Engendra el mimero y tipo de fichas/minia-
turas de Entidad que se indiquen y completa cualquier paso de
Preparacién adicional.

El resto de secciones de la loseta se utilizardn durante el en-
cuentro.

LAS INTERACCIONES son acciones que puedes
utilizar con (o contra) la Entidad. Puedes usar esa accién si estds
dentro del alcance necesario de la Entidad.

Aquf encontraris diferentes Atacar /Contactar que puedes
realizar

Mds sobre alcance, consulta pdgina 11.

=

EFECTOS DE ENTIDAD - Aquf se listan tres posi-
bles efectos de la Entidad. Se resuelven durante Ia fase de Ensue-
fio, en el orden determinado por la carta de Turno actual.

.

D — Efecto Metamorfosis.
@ - Bfecto bisico.
> s — Efecto especial.

Atencién: Si un efecto de una loseta de Entidad dice «Si el Sofiador estd en
alcance X» significa dentro de alcance X de cualquier ficha/miniatura de esa
Entidad. Estar en alcance de mds de una ficha/miniatura de esa Entidad no
tiene efecto adicional (a no ser que la loseta especifique que el efecto cambia con
el niimero de Entidades en alcance).

SIN TURNOS - Aplica el efecto «Sin Turnos» cuando
descartes la dltima carta del mazo de Turnos.

SALTAR - Muchas losetas de Entidad de Duermevela
tienen una opcién de Saltar. Significa que los Sofiadores pue-
den decidir, al comienzo de cualquier Turno, resolver el efecto
«Sin Turnos» en lugar de jugar ese Duermevela.

Si el efecto «Sin Turnos» no implica ningiin elemento colocado durante
la Preparacion, los Sofiadores pueden decidir Saltarse el Duermevela inclu-
so antes de que empiece. Saltdndose Duermevelas, el Equipo puede viajar
mds répido por el Mapa del Mundo Onirico, pero a costa de las penalizacio-
nesy efectos negativos de «Sin Turnos».

LIBERACION - Este icono no tiene ningtin efecto al
principio de la campafia. Durante el juego descubrirds una regla
nueva que te permitird usarlo.

GANAR BOTIN - Resuelve 1a seccién de Botin de 1a carta
de Turno actual.
Mds sobre las cartas de Turno, consulta pdgina 10.

ESTE DUERMEVELA TERMINA - Este Duermeve-
la termina inmediatamente. Descarta la loseta de Duermevela ac-
tual (colocdndola al fondo del mazo de Duermevela), todas las fi-
chas/miniaturas de ese Duermevela y todas las fichas/marcadores
relacionadas con la Entidad de ese Duermevela. No descartes las
losetas del Mapa de Duermevela colocadas, las cartas de Capricho,
las fichas o marcadores no relacionados con la loseta de Duerme-
vela actual. Las miniaturas de los Sofiadores también se dejan en
las casillas en Ias que estén al final del Duermevela. Comenzarin
el préximo Duermevela en esas mismas casillas. De momento, el
juego se desplaza al Mapa del Mundo Onirico, con los jugadores
funcionando como un Equipo.

Atencién: Si el juego te dice que Termines un Duermevela sin mencionar
Botin o penalizaciones, no ganas ningiin botin ni sufres ninguna penalizacién.

Cuando el juego te pida que afiadas una loseta de Duermevela
nueva al mazo de Duermevela, coldcala en el fondo del mazo.

Al final de un Duermevela, el mapa de Duermevela se «pausa» y los Sofia-
dores vuelven al Mapa del Mundo Onirico para jugar como Equipo.

El Mapa de Duermevela permanece «en pausa» entre Duermevelas.

Solo puede evolucionar o vaciarse cuando el juego lo pida.

Cuando encuentres un nuevo Duermevela en el Mapa del Mundo Onirico,
vuelve al Mapa de Duermevela, «reanuda» el Mapa de Duermevela y resuelve
la nueva loseta de Duermevela.

La resolucion de los Duermevelas ('y los Suefios) se describe en las pdginas
siguientes.

Ten en cuenta que el mazo de Duermevela contiene una loseta especial:
La Fase Delta. Descubrirds esta loseta y su funcionamiento durante el juego.

Pista: Si notas que tienes un momento de respiro durante un Duermevela
(especialmente en aquellos con Entidades amistosas), trata de aprovechar ese
tiempo lo mds posible (por ej., colocando cartas de Progreso).

LOSETAS DE ENTIDAD DEL SUENO

aa Hymano Cambiaformas.

 ’ M/ nm

2 Aracar 6O x
Becoloca esta Entidad
en cuslquier casills 4 -

%. Sin efecto.

Gada Sofiedor en alcance |
> aufrel®.

-, Cada Sofiedor en aleance 2
>4; * Sella  cortae.

Las losetas de Entidad del Suefio son parecidas a las losetas de
Entidad de Duermevela, pero no tienen tantas secciones, porque
parte de la informacién (por ej., el efecto «Sin Turnos», el ndmero
de Turnos) ya aparecen en la loseta de Puerta al Suefio.

Durante un Suefio, el espacio para el mazo de Duermevela se
convierte en el espacio de Entidad; las Entidades encontradas
durante los Suefios se colocan encima del mazo de Duermevela
durante la duracién del Suefio.

Atencién: Algunas Entidades no pueden ser derrotadas de ninguna forma,
pero pueden ser expulsadas o derribadas durante un momento, eic. Ademds,
incluso cuando son derrotadas, rara vez mueren para siempre. Pueden volver
muchas veces, aparecer durante el Duermevela o en Suefios especificos. Recuerda
que son seres oniricos, 110 enemigos «realesy.

(LIMITE DE MINIATURAS
Y FICHAS DE. ENTIDAD POR CASILLA

En cada casilla puede haber un méximo de 4 miniatux-'as o fi:
chas de Entidad. En ese caso, se considera que la casilla esta

llena.
Los Sofiadores pueden atravesar casillas llenas, pero no de-

tenerse en ellas. )

Las Entidades pueden entrar en una casilla llena (Moviéndose
o Engendr4ndose) empujando a los Sofiadores fuera de esa ca-
silla a una casilla adyacente. No obstante, si hay 1 finico Sofia-
dor en Ia casilla llena, este no puede ser empujado y 1a Entidad
termina su movimiento en alcance | de esa casilla lena.

ENTIDADES GRANDES. Algunas Entidades son
m4s grandes que otras: sus fichas son ma4s grandes (0 sus mi-
niaturas tienen una peana mayor). Se denominan Entidades
Grandes.

Una Entidad Grande Ilena toda la casilla en la que estd y no
puede ser empujada fuera de ella de ninguna forma. _

Cuando una Entidad Grande entra en una casilla, empuja a
todas las otras miniaturas o fichas de Entidad presentes fuera
de esa casilla a casillas adyacentes escogidas por los jugadores.

Atencién: En algunos Suefios, encontrards casillas totalmente aisladas
por Muros. Los jugadores podrian Recolocarse en esas casillas de varias
formas. Si una casilla estd ocupada por 4 Sofiadores, ninguna Entidad
puede Engendrarse o Recolocarse en ella.
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MAZO DETURNO

—FEw qué mundo mas extrairo vivimes...
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flEmm
El mazo de Turn
mevela/Suefio.

Cada Duermevela/Suefio jugado en el Ensuefio dura el
ntimero de Turnos que indica su Preparacién. Baraja todas
las cartas de Turno, roba al azar el ndmero indicado de car-
tas de Turno y coldcalas boca arriba en el espacio para el
mazo de Turno. Coloca el resto de cartas boca abajo en la
pila de Descarte de Turno. Cada Turno se descubre una carta.
Cuando te quedas sin cartas de Turno, el Duermevela/Suefio
termina. La carta de Turno superior se denomina carta de
Turno actual.

Esa carta siempre serd la éinica visible del mazo de Turno.

o se utiliza para contar los Turnos de cada Duer-

Ademé4s de contar Turnos, la carta de Turno actual especifica
qué sucede durante la fase de Ensuefio: qué efectos del Duer-
mevela/Suefio se desencadenan (como efectos de la Entidad)
y en qué orden se resuelven (Metamorfosis/Bésico/Especial/
Movimiento de Entidad si hay alguna actualmente en el juego).

Resuelve en orden descendente cada uno de los pasos que
indica la carta de Turno.

Si el juego te pide que hagas algo al final del Turno, hazlo
después de resolver todos los pasos.

Cada carta de Turno muestra el simbolo de uno de los cuatro
Palos de Turno (VV, @, €, &b). No tiene ningtin efecto
salvo que otra carta o regla haga mencién especifica de él.

Al final del Turno, después de resolver todos los pasos y efec-
tos de la carta de Turno, descarta la carta de Turno actual.
Si se revela una carta de turno nueva, comienza otro Turno.
Si era la viltima carta del mazo de Turnos, el Duermevela/
Suefio termina. Resuelve los efectos de Sin Turnos descritos
en la loseta de Puerta al Duermevela/Suefio.

Cada carta de Turno tiene una seccién de Botin propia. Se
resuelve cuando el juego te pide que ganes Botin (normal-
mente cuando consigues una Victoria durante un Duerme-
vela). Cuando ganes Botin, siempre seri el Botin de la carta
de Turno actual.

En ocasiones puedes tener que elegir entre varias opciones de Botin
distintas como, por ejemplo, 1 recompensa compartida para el Equipo o
recompensas mds pequefias para cada Sofiador.

Cuando una loseta de Duermevela te pida que ganes Botin después
de que se haya descartado la 4ltima carta de Turno, utiliza el Botinde la
dltima carta de Turno descartada.

Cuando el juego te pida que Bloquees un paso de la carta
de Turno actual, elige y marca uno de los pasos con un ®.
Cuando resuelvas la carta de Turno actual, siltate cualquier
paso que hayas marcado asf.

Cuando el juego te pida que Afiadas 1 Turno, coge la
carta del fondo de la pila de Descarte de Turno y colécala en
el fondo del mazo de Turno.

Si hay varios efectos que ocurren durante el mismo paso, resuélvelos en
cualguier orden, pero considera que todos suceden de forma simultdnea.

Si el juego te pide que resuelvas todos los efectos de la carta de Turno
actual durante la fase de los Sofiadores, no descartes la carta de Turno ac-
tual después de hacerlo.

LOSETAS DE PUERTA
AL SUENO ™S

Lot ignovamcia, ese loco vigjo y clego que conduce pov
un camino evvamte, ha Hjado nuestvo curso hacia umar
woche de imcevtidumbre.

- Dead Can Damce, In the Wake of Adversity
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MAZO DE TURNO: 12 | INTRODUCCION: g.4so0.

D urante la campafia, el Equipo ganari losetas de Puerta al Suefio nuevas
que permitirdn a los Sofiadores entrar en Suefios tinicos.

Atencién: En el juego hay un sobre para guardar todas las losetas de Puerta al Suefio.

No mires los anversos de las losetas de Puerta al Suefio antes de entrar en un Suefio.

Cada loseta de Puerta al Suefio tiene en su reverso esta informacién:

» Codigo de loseta Secreta — Cada elemento de un Suefio tiene un cédi-
go especial. Este cédigo te ayudari a encontrar las cartas y losetas Secretas en
los mazos correspondientes.

» Lugar del Mapa del Mundo Onirico - Indica dénde puedes entrar en
ese Suefio (para més detalles, consulta, cuando la ganes, la carta especial que
explica los Lugares del Mapa del Mundo Onirico).

» Coste en llaves - Indica el ndmero de Llaves que debes descartar para
entrar en ese Suefio. Debes encontrar estas Llaves antes de entrar en el Suefio.

Si has llegado a un Lugar de Puerta al Suefio en el Mapa del Mundo Onirico con el ni-
mero apropiado de Llaves y hay dos (o mds) losetas de Puerta al Suefio que se corresponden
con esa loseta de Mapa, no puedes entrar en ambas.

Debes elegir una tinica Puerta al Suefio (y deberds avanzar después de salir de ese Suefio).

P Preparacion — Son unas instrucciones cortas sobre c6mo preparar tu
Suefio. Resuelve todos los pasos de esta seccion.

iRecuerda! Nunca mires el anverso de ninguna carta o loseta Secreta
de Suefio salvo que el juego te pida que la reveles, la ojees o 1a ganes.

Revelar cartasy losetas Secretas, consulta pdgina 17.

» Ndmero de cartas de Turno - Roba el ndmero necesario de cartas de
Turno y col6calas boca arriba en el espacio para el mazo de Turno. Este es el
mazo de Turno que indica cudnto tiempo tienes en este Suefio.

» Introduccién — Este es el trasfondo del Suefio. Léelo y no te lo saltes.

Cuando entres en un Suefio, haz lo siguiente:

» En primer lugar, descarta el Ensuefio de Duermevela (todas las lose-
tas del Mapa de Duermevela, cartas de Capricho, etc.).

P Después, coloca la loseta de Puerta al Sueiio boca arriba en el espa-
cio de Puerta al Suefio. Ahora puedes leer todas las reglas especiales de ese
Suefio, saber cudl es tu Meta y el niimero del guion que debes resolver cuando
te quedes Sin Turnos. A continuacién, los Sofiadores entran en el Ensuefio y
comienza el primer Turno (consulta Orden de Turno en la pigina 8).

Entrada de los Sofiadores, consulta pdgina 10.

jAtencién! La primera loseta de Puerta al Suefio, la que inicia tu vigje (I-01 X) es un
poco mds sencilla. No tiene ningin Lugar del Mapa del Mundo Onirico ni requiere llaves.
No tienes que viajar hasta allf para abrirla. Simplemente empiezas alli.

Mds sobre empezar tu Campaiia, consulta pdgina 5.

ENTRADA DE SONADORES
Y ENGENDRAR ENTIDAD

Llowas o este lugar tu hogaw.
Sin muebles i figuvars.
Pava entray, pavar entrav.,

- Minimal Comparct, To Get Inside
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@) ENTRADA DE SONADORES

Al comienzo de un Suefio, coloca las miniaturas de los So-
fiadores en cualquiera de las casillas ().

- ENGENDRAR ENTIDAD

Las Entidades Engendradas aparecen en las casillas con el
sfmbolo <. Si hay varias casillas . disponibles, ti elijes
dénde aparece la Entidad.

Si hay més de una casilla ¢ disponible cuando Engen-
dres varias Entidades, col6calas repartidas lo més equitati-
vamente posible.

Por ejemplo, si tienes que Engendrar | Entidades y hay 2 casillas
%> disponibles, coloca 2 Entidades en cada casilla 5 , 0 Jenla
primeray | enla segunda.

¢ & &

En el Ensuefio, si hay alguna casilla &} que muestre un
icono de Palo de Turno, comprueba si se corresponde con el
Palo de Turno actual. En caso afirmativo, la primera Enti-
dad Engendrada debe colocarse en esa casilla < .

DESPULS DE TERMINAR
UN DUERMEVELA/SUENO

Después de terminar un Duermevela/Suefio, los Sofiadores
no descartan las cartas de Influencia de su mano, ni las car-
tas de Progreso colocadas, Gemas Brillantes u otros bonus
a no ser que una regla especifique lo contrario.
No vuelven a barajar sus pilas de Descarte ni sus mazos.
Después de terminar un Duermevela/Suefio, todos los
Sofiadores vuelven al marcador de Equipo en el Mapa del
Mundo Onirico, salvo que el Duermevela/Suefio te indique
otra cosa.




MOVIMIENTO

Sus pies medio reposaban, medio flotaban sobove el suelo. Se estabva convivbiendo tawm vapido

ew um sev owivico que la Hevwa apenas podia vetenevia.
- Lovd Dumsamy, L hijon Ael vey Ael pais Ae los elfos

S ofiadores y Entidades se mueven cruzando casillas consecu-
tivas en vertical y horizontal, pero nunca en diagonal.

MOVIMIENTO DEL SONADOR

Los Sofiadores se Mueven utilizando una de las Acciones Bési-
cas (para Mover, simplemente descartas cartas de Influencia de
tu mano u Objetos activos y te mueves tantas casillas como &
hubiese en las cartas descartadas), pero también pueden usar ac-
ciones especiales de sus cartas de Influencia y sus Objetos.

MOVIMIENTO DE LA ENTIDAD &8

Las Entidades se mueven de forma totalmente distinta.
Cada Entidad tiene su propio valor de Movimiento, indicado en
su loseta de Entidad.

Las Entidades se Mueven en la Fase de Ensuefio, cuando se
resuelven los pasos de la carta de Turno actual. Durante el paso
con ﬂ‘\ , tira el dado de Movimiento de Entidad:

» El resultado D significa que la Entidad se Mueve
una casilla.

P El resultado m significa que la Entidad se Mueve
el niimero de casillas indicadas por su valor de Movimiento.

> El resultado m significa que la Entidad se Mueve
su valor de Movimiento y después vuelves a tirar.

Las Entidades siempre se Mueven hacia el Sofiador mas cer-
cano, salvo que se indique otra cosa en las reglas especiales de
Movimiento. Cuando entran en la casilla del Sofiador objetivo,
detienen su Movimiento.

Si una Entidad no tiene un camino legal hacia su objetivo (es decir,
a ningtin Sofiador) no se Mueve.

Cuando una Entidad que ya estd en una casilla con un Sofiador debe Mo-
verse, no se Mueve.

Las Entidades no utilizan las Acciones del Mapa de ninguna forma (por
lo que no te siguen a través de atajos guionizados, etc.).

L

“n

R.ecuerda que las losetas de Mapa se
dividen en 4 casillas, incluso si estas

MOVER

= Mueve X casillag.

Xé

apenas se ven, J

4
' B |
| D

g

e El Sofiador Mueve | casilla.

El Sofiador no puede realizar este Movimiento porque no se permiten Movimientos
en diagonal.

Para realizar un Movimiento legal a la casilla |, el Sofiador debe Mover
2 casillas.

Para realizar un Movimiento legal a la casilla II, ¢l Sofiador debe Mover

4 casillas (porque debe bordear el Muro que le impide tomar un camino
mds corto).

Si ”b aparece en una loseta de Entidad, significa que esa
Entidad ignora el dado de Movimiento.

Cada Entidad tira su Movimiento por separado. Sin embargo, puedes de-
cidir tirar una tinica vez para todas las Entidades de este Duermevela/Sue-
fio. Todas las Entidades que estén actualmente en este Ensuefio se Mueven de
acuerdo con esa tirada. Aunque este método permite una partida mas ripida,
es menos interesante. Si sale [, todas las Entidades apenas se moverdan. Pero
sisale {3, probablemente todas alcanzardn sus objetivos.

MURGOS. Ni las Entidades ni los Sofiadores pueden Mo-
verse o medir alcance a través de los Muros. Si quieres Moverte
auna casilla detras de un Muro (0 usar una accién que tiene como
objetivo esa casilla), tienes que medir el alcance rodeindolo...
Y a veces serd imposible.

Algunos Muros no cubren por completo el borde de su casilla
(tienen una apertura en el centro o solo tapan la mitad de su casi-
11a). Significa que el Muro de ese borde est4 inutilizado.

En ocasiones, puede que haya un pequefio hueco entre los muros de dos
losetas adyacentes, justo en los bordes. Ese hueco no inutiliza el Muro.

.

CASILLIA BLOQUEADA — Ni las Entidades ni los
Sofiadores pueden Moverse o medir alcance a través de una casilla
Bloqueada. Si quieres Moverte a una casilla detrs de una casilla
Bloqueada (o usar una accién que tiene como objetivo esa casilla),
tienes que medir el alcance rodedndola... Y a veces serd imposible.

MOVER Y RECOLOCAR

El Movimiento se mide dentro de un alcance concreto. Recolo-
car significa ir a otra casilla sin tener en cuenta alcance, Muros
o cualquier otro obsticulo. Actia como un «teletransporte».

(ALCANCE A

La mayoria de las acciones y los efectos que necesitan un
blanco tienen un alcance determinado. Este es el alcance
méximo de esta accién/efecto. Tanto las acciones como los
efectos siempre pueden dirigirse contra casillas que estén
més cerca que ese alcance miximo.

Alcance 0 significa en la misma casilla.

Alcance | significa una casilla adyacente o casillas méis
cercanas.

==
-

«En cualquier alcance» o «alcance ilimitado» no significa que pue-
das afectar casillas detrds de Muros o casillas Bloqueadas. Tienes
que ser capaz de encontrar una conexion legal entre la casilla blanco
9 tik. Silas reglas dicen «en cualquier casilla», puedes ignorar alcan-
ce, Muros o casillas Bloqueadas.

No se indica ningfn alcance para acciones especificas
Atacar/Contactar: El alcance bésico de esas acciones es 1.

Algunas cartas de Influencia/Objeto te permitirdn aumentar este alcance.

1l
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urante un Duermevela/Suefio, cada Sofiador puede usar di-
ferentes acciones. La mayoria de ellas se pueden encontrar:
> en la carta de Acciones Bisicas,

» en las cartas de Influencia del Sofiador,

> en las cartas de Progreso activas del Sofiador,

» en la Mascara activa del Sofiador, N

P en los Objetos activos compartidos por el Equipo.

Puede que haya mis acciones disponibles en el Ensuefio, en
losetas de Mapa/Duermevela, losetas de Puerta al Suefio, lo-
setas de Entidad, etc.

La siguiente seccién explica como usar acciones. Los elemen-
tos del juego en los que pueden encontrarse estas acciones se ex-
plican con mas detalle mas adelante en este reglamento.

USAR"ACCIONES S

Cuando quieres usar una accion, primero tienes que pagar st cos-
te (y, a veces, camplir algunas condiciones adicionales).

Varios Sofiadores no pueden pagar una accién juntos, ni siquiera aunque
estén en la misma casilla. Cada jugador tiene que pagar el coste total de la
accién que quiera usar. La dnica excepcidn a esto son las acciones Graduales.
Consulta «Acciones Graduales y fichas de Motivos.

El coste se indica siempre al principio de cada accién. Por lo
general, es una cantidad de Motivo (@, @ o <>).

El Motivo es un recurso basico en el juego. Es tu actitud, una
forma de interactuar con el mundo o una forma de resolver un
problema. El Motivo tiene 3 colores:

gh
) - CONSCIENCIA. Est sobre todo relacionado con

la conversacion, la observacidn, la comprension y la tecnologia.

ﬁ - ASTUCIA. Est4 sobre todo relacionado con el mo-

vimiento, la inteligencia, la evasidn, la actuacion y el engafio.

- IRA. Esti sobre todo relacionado con el esfuerzo
fisico, la Iucha, la tenacidad o la confrontacién.

© @ @

Ejemplos de costes de Motivo en las cartas de Acciones/Objetos.

Miremos  indicada porla f

Atacar 6<> X.M

Recoloca esta Entid
=n cualquier casill

]

Ejemplos de costes de Motivo
en el Mapa/losetas de Entidad/ cartas Secretas.

Para usar una accion, tienes que pagar su coste.

Para pagar el coste de una accién, descarta una combi-
nacion de cartas de Influencia de tu mano u Objetos activos
hasta que alcances la cantidad necesaria de Motivo del color
apropiado.

Los iconos de la esquina superior izquierda de cada carta de In-
fluencia/Objeto indican una cantidad de Motivo de un color concreto.

Si la cantidad de Motivo de las cartas descartadas supera el
coste de la accidn, el sobrante se pierde.

Ejemplo: Quieres usar una accion que cuesia 1@ pero solo tienes una
carta que proporciona 3@. Si usas esa carta para pagar la accién, se per-
derdn 2€9. Las dnicas excepciones a esta regla son las acciones de Atacar/
Contactar que se describen mds adelante.

- The Gathering, Analog Pavk

Si la carta tiene varios colores de Motivo para elegir, debes
elegir cual usas al descartarla.

Ejemplo: Tienes una carta que proporciona 1 ¥y 2@ de Motivo. La
accién que quieres usar tiene un coste <p. Cuando descartas la carta, escoges
<>y consigues 1 Motivo <. Por desgracia, el @ se pierde y no puede usarse
para pagar otra accion.

Cuando descartas una carta de Influencia/Objeto para pagar
un coste de Motivo, esa carta no puede usarse para nada mis al
mismo tiempo (no puedes usar su accién impresa).

Normalmente, tendrds que descartar mds de | carta para conseguirla cantidad
de Motivo necesaria para pagar el coste de una accion (por ejemplo, para pagar
un coste 6€8, puedes descartar una carta con 3@, una con 1@ y un Objeto
activo con 2@).

Existen muchas acciones y reglas que te permiten ganar Motivo de di-
ferentes formas. Se puede combinar el Motivo ganado de diferentes fuentes
para pagar el coste de una accién.

El objetivo de una accidn (por ejemplo, una Entidad con Atacar) debe in-
dicarse al principio de la accién y no puede cambiarse durante la misma.

El Motivo conseguido debe gastarse inmediatamente (no puedes «reser-
varlo» para mds adelante).

(@
— El coste de esta accion es siempre 0 de Motivo.
Realizarla es gratis.
4 — El coste de esta accién es sufrir ®. Es diferente a
otras acciones porque para usar esta accion, tienes que sufrir esa

cantidad de ®.
Mds sobre sufrir ®), consulta pdgina 18.

— El coste de esta accién es @8, Para usar esta accién,

tienes que descartar esa cantidad de @.

ACCIONES DE MAPA
(@384, ©:

¥+ Mirarelaltar = % - M?; Tratar de abrir
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Ejemplos de Acciones de Mapa.

Para usar una Accién de Mapa (una accidn escrita en una loseta
de Duermevela/Suefio), 1a miniatura del Sofiador debe estar en Ia
casilla de esa accién (salvo que sea una acci6én Atacar/Contactar).

ACCIONES ATACAR / CONTACTAR

Atacar 6<> X":
Recoloca esta Entidad

Contactar 3@ Mueve
| casilla en Ia direccié

Ejemplos de acciones Atacar/Contactar.
Encontraris acciones descritas como Atacar/Contactar en varios
elementos del juego. Para usar esas acciones, gastas Mo tivo como
cualquier otra accién. Muchas cartas de Influencia/Objetos pue-

den ayudar durante las acciones Atacar/Contactar para conseguir
resultados mejores.

Para usar una accién de Atacar/Contactar, tienes que estar en
alcance de Atacar/Contactar de la miniatura/ficha de la Entidad
que quieres afectar (o, si es una Accién de Mapa, en alcance de la
casilla de esa accidn).

El alcance bésico de las acciones Atacar/Contactares 1.

Algunas cartas de Influencia/Objeto te permitirdn aumentar este alcance.

Puedes multiplicar el efecto de una accién de Atacar/
Contactar pagando su coste varias veces.

Ejemplo: Usas una accion Atacar con un coste de 3.

Puedes gastar 9<> a lavez para aplicar el efecto de esta accién tres veces.

Si pagas el coste de una accidn varias veces, puedes elegir un
objetivo diferente para cada efecto.

Usas una accién Contactar con un coste de 3 @, y decides pagar 9.
Hay 2 Entidades en alcance que pueden ser objetivo de la accién.

Puedes decidir que la primera Entidad sea objetivo 2 veces y la segunda, una.

Atencién: No todas las acciones @)son Contactar. No todas las acciones
de > son Atacar. Las acciones Atacar/Contactar siempre estdn indicadas
con las palabras clave Atacar o Contactar.

ACCIONES GRADUALES
Y FICHAS DE MOTIVO

Y

Las acciones Graduales son acciones que aumentan con el nd-
mero de Sofiadores y cuyo coste puede pagarse en varios pasos,
durante varios Turnos. El icono x% que aparece después de su
coste basico indica cudntas veces debe pagarse ese coste bisico
para usar la accién.

Este coste puede pagarse en varias etapas. Cada vez que pa-
gues el coste basico de la accién, mércala con | ficha de Motivo
del color correspondiente como recordatorio (hay 12 fichas de
Motivo en el juego, 4 de cada color). Puedes pagar el resto més
tarde, incluso en un Turno posterior.

Ejemplo: Hay tres Sofiadores en el juego y quieres usar una accion Gradual.
Dado que aumenta con el niimero de Sofiadores, debes pagar su coste tres veces,
pero lo puedes hacer en varias etapas. Puedes decidir gastar Motivo por el doble
del coste de una accidn para colocar 2 fichas de Motivo en esta accién. Después,
solo tendrds que pagar su coste una vez mds para usarla. Y puedes hacerlo en
un Turno posterior.

Después de usar una accién Gradual, devuelve todas las fichas de Motivo
de esta accibén a la reserva de fichas de Motivo.

Las fichas de Motivo son limitadas y, a veces, no tendrds suficientes para
marcar las etapas de varias acciones. Debes planificarlo y decidir qué accio-
nes Graduales quieres realizar antes.

Si necesitas fichas de Motivo de un color concreto y no hay
suficientes en la reserva de fichas de Motivo, puedes coger una
ficha de Motivo de otra accidn.

Se considera que las fichas de Motivo colocadas en una accion
son tuyas, incluso si las colocaron otros Sofiadores.

Cuando hay varias miniaturas de un tipo concreto de Entidad en jue-
go, las fichas de Motivo colocadas en la loseta de Entidad no se asignan
a ninguna de las miniaturas. Solo se asignan (y después se descartan) a una
miniatura concreta en el momento en el que se usa la accién Gradual.

Atencidn: Algunas acciones Graduales tienen un coste en dos colores de
Motivo. Guando pagues una de estas acciones, debes escoger un color de Mo-
tivo y pagar el coste total usando ese color. Por ejemplo, si hay 4 Sofiadores
en juego, 3@ xh/ 3<>x'. significao 12@ 012<>, no una combinacién de
ambos.

Atencién: La notacion «eaxX» solo significa que la accién tiene un coste
mayor, no que sea una accion Gradual que puedas pagar por etapas. Por
ejemplo, con 3 Sofiadores en juego, o2 @, significa que debes pagar 6@
de golpe.



CARTA DE ACCIONES BASICAS

GANAR
b HLNA GEMA BRILLANTE
v ieacarta 3 cartas de [nflacacia
." ATACAR . de t mano para ganar | 8.
 Tomaclones hsces USIR LN GEAA BRLLATE
tienen un aleance bégico de 1. / Disoar] @ pesavolter
CONTACTAR = nhnllrmnlq_nmm'ldl =
2o e G RETRAR WETAUOROSS
g e TRAR METAMOR
ESHLERZO o
Pierde X Horan para mover X casillas.
v or Terne AUMENTAR TU MOTVO
OJEAR UNA CARTA e 5 ahie) e oo @)

Descarta | carta para ojesr durante 5 segundos
Lcartaloseta secrete del Susfio ectual con el reverso
de Influsncis/Objeto/Falla/ Destino/Dnermevels.

Resuelve Ia carta de Sabiduria I1-42 ¥ (Muerte).
Cada Sofiador tiene su propia carta de Acciones Béisicas que
enumera las acciones bésicas que puede realizar, ademis
de otras reglas.

Mover es la accién més bisica que te permite moverte en el
Ensuefio.

Atacary Contactar tienen un alcance basico de | Para realizar una
accién Atacar/Contactar, tiene que haber una accién Atacar/Contac-
tar especifica disponible en algiin elemento de juego activo, como
unaloseta de Entidad o el Ensuefio. Para pagar el coste de una accién
Atacar/Contactar, debes gastar Motivo de la forma normal.

Forzar es una accién de Mover cuyo coste se paga en Horas.

Deberia ser usada como iltimo recurso, ya que las Horas son demasiado
preciosas para usarlas en un simple Movimiento.

Mis sobre Horas, consulta pdgina 15,

Ojear una carta, ganar/usar una Gema Brillante, Reti-
rar Metamorfosis no son acciones, sino opciones muy valiosas
a tu disposicién.

Aumentar tu Motivo te da la posibilidad de utilizar el dado
de Portuna para sumar Motivo a tu accién.
Mis sobre Aumentar tu Motivo, consulta pdgina 14.

Muerte del Sofiador es un recordatorio de lo que pasa cuan-
do los Sofiadores superan su limite de ®

Atencidn: Los jugadores deben familiarizarse con las Acciones Bdsicas
que aparecen en las cartas, ya que son las acciones mds usadas en el juego.

LIMITE DE CARTAS DEL MAZO DE INFLUENCIA

En momentos concretos del juego (durante Ia preparacién
o el Despertar), tendr4s que realizar un paso de construccién
de mazo que te permitir4 afiadir o quitar cartas de tu mazo de
Influencia. Asegiirate de comprobar el nfimero de cartas de tu
mazo durante este paso para saber que est4s dentro de los mi-
tes 2040 del mazo. Durante este paso:

- Debes tener un minimo de 20 cartas en tu mazo de In-
fluencia (s, por cualquier razén, tienes menos de 20 cartas
disponibles, afiddelas todas a tu mazo).

- Puedes tener un méximo de 10 cartas en tu mazo de
Influencia. Las cartas sobrantes se colocan de nuevo en la
caja, en el espacio dedicado a tu Sofiador (con tu separador).
Estas cartas, llamadas cartas Sin Usar, no pueden ser usadas
en el juego hasta el siguiente paso de construccién de mazo.

Atencién: No pasa nada si, durante la partida, tu mazo de Influencia
tiene mds de 10 cartas o menos de 20, Los limites solo se comprueban
durante el paso de construccién de mazo.

Durante el paso de construccién de mazo, debes afiadir todas las
cartas de Falla que tengas en tu mazo de Influencia (no cuentan para
el limite 20-40). Para mds detalles sobre las cartas de Falla, consulta
pdgina 17,

~ I 2040

CARTAS DE INFLUENCIA

Sabia quién eva esta wmaitoma, peve he
Cambiado Vvavias veces AesAe entronces.
- Lewis Cawvell, Alicia en el Pais Ae las Mavawillas
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Las cartas de Influencia representan todas las habilidades y poderes en el arse-
nal de los Sofiadores. Los Sofiadores mejorarin estas habilidadesy aprenderin
habilidades nuevas durante sus viajes y aventuras por el Mundo Onirico.

Al comienzo de la campaiia, cada Sofiador solo tiene acceso a sus 22, car-
tas de Influencia iniciales. Sin embargo, su mazo aumentard cuando gane
cartas nuevas al visitar Suefios o al comprarlas del Mercado de Influencia.

Cada Sofiador coloca su mazo en el lado izquierdo de su table-
ro de Sofiador. Robar4 cartas de este mazo durante la partida. Las
cartas jugadas y descartadas se colocan boca arriba en la pila de
Descarte en el lado derecho del tablero de Sofiador.

A excepci6n de las cartas de Progreso, que se describen en la
seccién siguiente, solo puedes jugar cartas de Influencia (usar ac-
ciones o efectos) desde tu mano.

Salvo que se indique lo contrario, solo puedes jugar cartas de
Influencia durante tu ronda de la fase de los Sofiadores.

Las cartas que muestran el icono { SOI una excepcion a esta
regla. Pueden jugarse durante las rondas de otros Sofiadores
o durante la fase de Ensuefio.

Sin embargo, puedes descartar cartas de Influencia en cualguier momen-
to sila accién por la que estds pagando puede usarse en ese momento.

Ten en cuenta que algunas cartas tienen requisitos adicionales para usar sus
Acciones (como estar en una casilla con un simbolo de Terreno determinado).

La mayorfa de las cartas de Influencia tienen un coste de 0.
Simplemente descarta la carta para usar la accién. Algunas cartas
tienen un coste adicional que debe pagarse para usar la accién.

LIMITE DE CARTAS EN MANO 6

Nunca puedes tener mas de 6 cartas en tu mano, en ningfin

momento.

Cuando robes cartas, solo robas hasta tener 6 cartas en tu
mano, nunca mas.

Algunas reglas especiales modifican tu limite de cartas en Mano.

Un bonus que te permita robar mds cartas no qumenta tu limite de

cartas en Mano.

Cada mazo de Influencia inicial tiene su propia caracteris-
tica especial, una accién especifica del personaje impresa en el
reverso de cada carta. Los Sofiadores pueden realizar esta accién
cuando la carta esté en la parte superior del mazo.

Eso significa que cuantas mds cartas afiadan los Sofladores a sus mazos,
menor serd la disponibilidad de esta accion. Los Sofiadores mejorarin y se
volverdn mds fuertes durante la campafia, pero también perderin gradual-
mente su identidad original.

Cada vez que ganes una nueva carta de Influencia, colécala en
la parte superior de la pila de Descarte.

Si juegas en solitario, descubrirds que hay algunas cartas menos eficaces
que otras para este tipo de partidas. Si robas una de esas cartas, puedes reti-
rarla del juego y robar otra. No lo hagas muy a menudo, ya que puedes des-
cubrir que has retirado una carta realmente buena porque no te diste cuenta
de su utilidad cuando lo hiciste.

CARTAS DE INFLUENCIA DE PROGRESO
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Las acciones y efectos de las cartas de Progreso no pueden usarse
mientras la carta esté en tu mano.

Para usar esas acciones y efectos, primero debes colocar
la carta en tu zona de Progreso. Puedes colocar una carta de
Progreso en cualquier momento durante la partida, siempre que
pagues su coste de colocacién.

El coste de colocar una carta de Progreso est4 indicado en la
parte superior de la carta. Después de pagar su coste, coloca esta
carta en tu zona de Progreso activa (debajo de tu tablero de Sofia-
dor). A partir de ahora, puedes usar cualquier accién o efecto de
esta carta.

Cada Sofiador puede tener un méximo de 1 cartas de
Progreso en su zona de Progreso.

Existen cartas y Mdscaras que pueden modificar este limite.

No puedes descartar una carta de Progreso activa para usarla
como Motivo.

A veces te pedirdn que Tumbes una carta. Quiere decir que
debes dar la vuelta a la carta de Progreso colocada y ponerla boca
abajo. La accién de la carta tumbada no puede usarse hasta que
la Levantes (pero todavia cuenta respecto a tu limite de cartas de
Progreso colocadas).

Si has llegado a tu limite y quieres poner una nueva carta de
Progreso, primero debes descartar una de tus cartas de Progreso
colocadas (activa o tumbada) antes de poder colocar una nueva.
No hay otra manera de descartar voluntariamente una carta de
Progreso colocada.

;-]

Algunas reglas usan los iconos {Z‘/ﬁ/ . Se refieren
al ntimero de tus cartas de Progreso activas del color correspon-
diente (las cartas tumbadas no cuentan).

Salvo que se indigue lo contrario, las cartas de Progreso no se descartan
al usarse. Las cartas de Progreso colocadas permanecen en tu zona de Pro-
greso hasta que algin efecto del juego te obliga a descartarlas (muerte del
Sofiador, Despertar, etc.).

Puedes tener dos cartas de Progreso activas idénticas, pero recuerda que
la mayoria de ellas no duplicardn su efecto.
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SELLAR Y ABRIR
CARTAS DE INFLUENCIA s

Sellar cartas es uno de los efectos negativos mas comunes del jue-
go. Implica retirar un ndmero de cartas de tu mazo de Influencia
hasta que encuentres una forma de Abrirlas.

Sella X cartas: Revela X cartas de Influencia de la parte su-
perior de tu mazo y col6calas en el mazo Sellado. Las cartas Sella-
das no estardn disponibles hasta que las recuperes a través de un
efecto de Abrir.

Abre X cartas: Coge X cartas de Ia parte superior de tu mazo
Sellado y colécalas en tu pila de Descarte. Estardn disponibles
cuando vuelvas a barajar tu mazo.

Te sugerimos que cologues tu mazo Sellado boca abajo al lado de tu pila
de Descarte y que cologues tu Mdscara sobre €l (si ya tienes alguna) para
indicar que esas cartas no estdn disponibles.

Atencidn: Solo pueden Sellarse las cartas de Influencia. El resto de cartas
de tu Mazo (como las cartas de Falla) se omiten cuando se Sella (simplemente
salta la carta de Fallay coge otra carta). Después de resolver el Sellado, cual-
quier carta de Falla que hayas robado se vuelve a colocar en la parte superior
del mazo.

MERCADO DE INFLUENCIA™

El Mercado de Influencia es una reserva de cartas de Influencia
sin duefio colocadas boca abajo en el espacio correspondiente de
la caja. Aveces, el juego te permite comprar cartas del Mercado de
Influencia. No debes mirar las cartas del Mercado de Influencia
hasta que el juego te pida que robes y mires algunas de ellas.

El Mercado de Influencia crecerd durante la campafia; algunos Suefios
afiadirdn nuevas cartas a la reserva. Las cartas de Influencia que los Sofia-
dores pierdan durante la campaiia también acabardn aqui.

COMPRAR NUEVAS CARTAS
DE INFLUENCIA s

Cuando el juego diga que puedes Comprar cartas de Influencia,
roba las 3 cartas superiores del Mercado de Influencia. Puedes
comprar cualquier ntimero de ellas y devolver el resto al fondo del
Mercado de Influencia.

Salvo que se diga lo contrario, cada Sefiador, comenzando por el Jugador
Inicial y siguiendo hacia su izquierda, puede Comprar cartas de Influencia
en este momento (robando 3 cartas del Mercado).

Para comprar una carta de Influencia, debes pagar su coste
gastando la cantidad necesaria de @.

El coste de @ de cada carta de Influencia en el Mercado de
Influencia est4 indicado en su esquina superior derecha.

Normalmente, ganaris @ durante los Duermevelas como Botin de victoria.

Cuando el juego te pida que devuelvas una carta al Mercado de Influen-
cia, significa que pierdes esa carta. Retira esa carta de tu mazo y colécala en
el fondo del Mercado de Influencia sin importar si esta carta era de tu mazo
inicial, la compraste en el Mercado de Influencia o la ganaste en un Suefio.

Durante el paso de Comprar cartas, si robas la carta inicial de otro Sofia-
dor, puedes comprar esta carta y empezar a utilizar la accién especial de su
reverso, incluso aungue no seas ese Sofiador.

Cuando compres una nueva carta de Influencia, afiddela a tu
pila de Descartes.

Muchas cartas y efectos necesitan que uses el dado de Fortuna
para determinar un resultado al azar. Estos elementos indican el
efecto de cada resultado.

Si un resultado no est4 explicado, significa que no sucede nada.
Un resultado normalmente es muy negativo, @@ simplemente es
malo o neutral, y 8, B3 y B suelen ser positivos.

AUMENTAR TU MOTIVO

Una vez por Turno, cuando gastes Motivo para pagar cualquier
accién, puedes decidir tirar el dado de Fortuna para afiadir Moti-
vo a esta accién. Sin embargo, existe riesgo de Fracaso.

Si pagas al menos | Motivo (incluso si es menos que el coste
necesario), puedes tirar el dado de Fortuna y resolver el efecto:

— Fracasas y no realizas la accién. No recuperas las cartas
de Influencia usadas para pagar por esta accién. Adem4s, descar-
ta 1@ o sufre |®) o Sella J cartas.

& - No se afiade Motivo. Esto significa que si la accién fra-
casa, no recuperas las cartas de Influencia usadas para pagar esta
accién.

B - Afiade | Motivo del mismo color.

B - Aiade 2 Motivos del mismo color.

B - Asiade 3 Motivos del mismo color.

El dado de Fortuna siempre se usa como tltimo recurso para
afiadir Motivo a la accién. Después de tirar el dado ya no puedes
afiadir m4s Motivo a esta accién.

Si fracasas y no reiines la cantidad necesaria de Motivo, el Motivo usado
se pierde incluso si no usaste la accién.

También puedes usar el dado de Fortuna cuando uses una accién Mover
para Moverte mds lejos.

Si no te gusta tirar dados, puedes ignorar las reglas de Aumentar tu Mo-
tivo y pagar tus acciones gastando solo Motivo de tus cartas de Influencia/
Objeto.
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(VOLVER A TIRAR DADOS

Muchos efectos te permiten volver a tirar el resultado de un
dado (a veces esto se aplica a tu tirada, a veces a cualquier
tirada, incluso las tiradas de Movimiento de Entidad).

No hay limite de nfimero de veces que puedes volver a tirar
los dados, siempre y cuando cumplas las condiciones y pa-
g*ufes los costes que indique la carta/regla que permita volver
a tirar.

Cuando vuelves a tirar el dado, solo se tiene en cuenta el ilti-
mo resultado. Los resultados anteriores se ignoran.

MASCARAS

A veces es ABicl pavan wosotvos emcontvawr 1o
vevrdad, en um miundo que pavece que ya wo
entendewmos

- Brvenwdawm Pevvy, This Boy

Las Mdscaras son rostros artificiales que los Sofiadores llevan mientras es-
tdn en el Mundo Onirico para fundirse con el extrafio entorno y no destacar.
Estos rostros artificiales también les otorgan poderes especiales artificiales.
Los Sofiadores ganardn Mdscaras nuevas durante la campafia.

Las Mdscaras proporcionan a los Sofiadores poderosas habilidades capa-
ces de cambiar su estilo de juego.

Cada Sofiador solo puede usar (llevar) una de ellas a la vez. Es
su Méscara activa. Al principio de cada sesién (durante la prepa-
racién de la partida), cada Sofiador escoge una de sus Miscaras
para que sea su Mdscara activa (y la coloca en una base de plas-
tico). Las M4scaras solo pueden cambiarse cuando el juego asf lo
indique.

Un Sofiador puede usar la habilidad en el reverso de su Mésca-
ra activa en cualquier momento.

Sila accién de la Mdscara solo puede usarse Una vez por Turno, puedes
colocarla sobre tu mazo después de usarla, como recordatorio.

De esta forma no te olvidards de volver a prepararla al principio del Turno
siguiente durante el paso de Robar. Cuando la Mdscara usada estd sobre tu
mazo, no cambia ninguna regla; es simplemente un recordatorio.

Todas las Mdscaras sin usar se devuelven a la caja. Para recor-
dar qué Mdscaras son tuyas, coloca las cartas que las representan
en tu hueco de Sofiador (tras tu separador). Las cartas de Mdscara
se pueden encontrar en las cartas Secretas: su c6digo es II-41 S.

Restaurar Mascara — Puedes reemplazar tu Médscara activa
por otra de tus Méascaras. O, si descartaste anteriormente tu M4s-
cara activa, puedes escoger otra de tus M4scaras como tu Méscara
activa.

Descartar Mdscara — Tu M4scara actual deja de ser tu M4sca-
ra activa (devuélvela a la caja, pero no descartes la carta de Mdsca-

ra).

Cuando ganas una M4scara puedes ponértela inmediatamente
(en ese momento, tu Mdscara activa se descarta y la nueva se con-
vierte en la activa).
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OBJETOS W

DIARIC

Los Objetos son todo tipo de extrafias cosas oniricas y equipamiento inusual
que el Equipo puede conseguir en el Mundo Onirico.

Cualquier Sofiador puede usar los Objetos activos, ya sea por
sus acciones y efectos o descartarlos como Motivo para pagar
otras acciones. Se colocan en los 3 espacios de Objetos activos.

Un Objeto no se descarta después de usar su accién salvo que diga especi-
ficamente que hay que hacerlo.

Los Soiiadores pueden tener un méximo de J Objetos ac-
tivos a la vez. El resto de Objetos que posea el Equipo, pero que no
estén activos, se colocan boca abajo en el Almacén. Solo se puede
transferir un Objeto desde el Almacén a un espacio activo cuando
el juego lo permita (y la mayoria de las veces se robar4 al azar, no se
escogerd).

Restaurar Objeto — Puedes robar | Objeto al azar del Alma-
cén y colocarlo en uno de los espacios de Objetos activos. Si no
hay espacios vacfos, debes descartar primero uno de los Objetos
activos. Si no quieres colocar el Objeto robado, descértalo.

Descartar Objeto — El Objeto deja de estar activo. Colécalo
en el Almacén boca abajo.

Devolver el Objeto al Mercado de Objetos — Pierdes este
Objeto. Colbcalo en el fondo del Mercado de Objetos.

Cuando ganas un Objeto nuevo, puedes colocarlo como Ob-
jeto activo (si no hay espacios vacios, debes descartar uno de los
Objetos activos primero).

MERCADO DE OBJETOS Y COMPRAR
NUEVAS CARTAS DE OBJETO

El Mercado de Objetos es una reserva de cartas de Objeto sin due-
fio colocadas boca abajo en su espacio correspondiente de la caja.
A veces, el juego te permite comprar cartas del Mercado de Ob-
jetos (y te dar4 las reglas exactas). No debes mirar las cartas del
Mercado de Objetos hasta que el juego te pida que robes y mires
algunas de ellas.

El Mercado de Objetos crecerd durante la campafia; algunos Suefios afia-
dirdn nuevas cartas a la reserva. Las cartas de Objeto perdidas durante la
campafia también acabardn aqui.

De vez en cuando, conseguirds cartas de Sabiduria durante el curso de la
campafia. Estas cartas afiaden nuevas reglas que cambian el juego u ofrecen
a los Sofiadores nuevas posibilidades.

Coloca todas las cartas de Sabiduria en su soporte. Puede con-
tener hasta 18 cartas (9 por cada lado). Todas las cartas de Sabidu-
ria que hayas conseguido se consideran siempre activas.

La Sabiduria Onirica representa tu conocimiento del Ensuefio. Cada vez
te percatas de mds detalles y puedes conectarlos.

En el Tablero hay un Reloj donde colocas el marcador de Hora,

que indica el ndmero de Horas que tienes a tu disposicién.
Al principio de la partida (durante la preparacion del juego), el marcador
f de Hora se coloca en funcién del niimero de Sofiadores (1 hora para 5 Sofia-
- dores, 2 Horas para I Sofiadores, 3 Horas para 3 Sofiadores, 1 Horas para 2

Sofiadores y 5 Horas para | Sofiador).
Como puedes ver, consigues mds Horas cuando hay menos Sofiadores.
e En el juego la mayoria de las acciones y desafios aumentan con el niimero de
' jugadores, pero tener menos Sofiadores también significa que puedes cubrir
| menos superficie del Ensuefio. Las Horas extra te permiten conseguir Turnos
adicionales, permitiendo a Equipos mds pequefios de Sofiadores moverse por
el Ensuefio.

s

1

Los Sofiadores pueden gastar Horas de dos formas:

o
W e
Pr e r
# durante un Duermevela/Suefio, puedes gastar X Horas para afia-

t i » Para Mover — Esta accién se describe en la carta de
" ,1 { ) Acciones Bésicas.

e F » Para aifiadir cartas de Turno - en cualquier momento
. dir X Turnos.

Cuando el juego haga que pierdas/ganes Horas, mueve el mar-
cador de Hora hacia abajo o hacia arriba respectivamente.

Cuando queden () Horas, no pasa nada malo. Simplemente no puedes
gastar mds Horas hasta que ganes algunas.

SITULILERNY T TDIA)Y ,’

Muchos Suefios contienen enigmas, secretos, metas dificiles, pasajes ocultos y mucho més. Puede que no los encuentres a primera vista.
Aveces puedes creer que tienes que avanzar ripido y avanzas a todo correr... para darte de bruces con un callején sin salida.
No sabriés lo que hiciste mal, lo que pasaste por alto, 0 qué hacer a continuaci6n.
En funcién de los jugadores, los desafios serdn més o menos dificiles, ya que hay personas que son mejores descubriendo pistas ocultas,

mientras que otros son mejores en el combate tictico.

Cuando no sepas qué hacer a continuacién, puedes comprobar el enlace que encontrarés abajo antes de decidir guardar el juego en la estanteria.
En él, encontraris pistas y gufas para los Suefios y enigmas que te preocupan.

El contenido de la p4gina crecerd con tus comentarios.

http://awakenrealms.com/etherfields-secrets/
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(METAMORFOSIS

iNo te entretengas demasiado en el Mundo Onirico, ya que nada
permanece constante mucho tiempo! Las Entidades que te en-
cuentras cambian, sus brazos crecen y son capaces de llegar mds
lejos, doblando esquinas, a través de las puertas. Tus habilidades
se debilitan y el suelo se convierte en un pantano viscoso... Son las
Metamorfosis.

A veces, el juego te pediré que afiadas Metamorfosis.
Roba al azar el nfimero necesario de fichas de Metamor-
fosis y col6calas, boca arriba, en la loseta de Entidad.
Estas fichas de Metamorfosis mejoran la Entidad, ha-

ciendo que sea mas fuerte.

+1‘ - Cada efecto de la Entidad que causa ®
causa |®) adicional.

SFLLAR  — Cada efecto de la Entidad que Sella tus
+0 cartas Sella 2 cartas adicionales.
— El Movimiento de la Entidad aumenta en 2

Cuando saques D en la tirada, la Entidad
solo se moveré | casilla.

1%

ALCANCE - Todos los efectos de la Entidad con
+ alcance aumentan su alcance en | casilla.

/ <A Mientras esta Metamorfosis esté en la
§ J loseta de Entidad, todas las Mdscaras que
1leven los Sofiadores estn inactivas.

Todos los efectos se aplican inmediatamente. Por ejemplo, si al
desactivar la Méscara se reduce tu limite de cartas en Mano o de
cartas de Progreso, descarta inmediatamente el niimero necesario
de cartas.

o - Mientras esta Metamorfosis esté en la
@éy) loseta de Entidad, todas las cartas de
Progreso colocadas est4n inactivas.

Todos los efectos se aplican inmediatamente. Por ejemplo, si al
desactivar las cartas de Progreso se reduce tu limite de cartas en
Mano o de cartas de Progreso, descarta inmediatamente el nikmero
necesario de cartas.

Tus cartas de Progreso no se descartan y puedes colocar cartas
nuevas (pero estardn inactivas mientras esta Metamorfosis esté so-
bre la Entidad).

— Mientras esta Metamorfosis esté en la

’ s  loseta de Entidad, los Sofiadores no
pueden volver a tirar los resultados de los
dados de ninguna manera.

ﬁ@ S Mientras esta Metamorfosis esté en la
gg\y loseta de Entidad, los Sofiadores no
P: pueden utilizar sus (&.

Tus @ no se descartan, y todavia puedes seguir ganando mds.

Si hay mds de una Entidad, las fichas de Metamorfosis en la loseta
de Entidad mejoran a todas las Entidades de ese tipo en el Ensuefio.
Las Metamorfosis no afectan a los efectos de las cartas de Capti-
cho colocadas en el Ensueiio del Duermevela.
Cuando se descarte la ficha/miniatura de la dltima En-
tidad, todas las Metamorfosis en su loseta se descartan.
Si no hay ninguna ficha/miniatura de Entidad en el Ensuefio,

te pide que lo hagas).

no afiadas ninguna Metamorfosis en su loseta (incluso si un efecto

OTROS ICONOS DEL'ENSUENO S
Y REVELAR CARTAS/LOSETAS SECRETAS

No S& pov qué, pevo me encamta estav aqui. Es tawm pacifico. jSabes lo que he oido? Toda esta zonar
solia sev un lugaw sagrado. Cveo que puedo vev pov qué. Es uma pena que tewgamos que ivwos...
Pov Pavov, promete que me llevavas Ae wueve, Jawmes.

Todas las losetas de Mapa colocadas durante un Duermevela/Sue-
fio forman el Ensuefio actual. Cada loseta de Mapa se divide en 4
casillas.

Ten en cuenta que las losetas de Mapa no siempre ocupan un espacio de
loseta de Mapa completo. A veces una loseta puede tapar dos espacios, super-
poniéndose parcialmente en ambos. En esos casos es importante asegurarse de
que el cdigo de la loseta (A1, B2, etc.) esté en el espacio correcto.

Algunos iconos que todavia no hemos explicado pueden aparecer
en las losetas de Mapa:

~O1 1 P~

& N\

ESPACIO DE GEMA BRILLANTE -
Cuando estds en una casilla con un (@), puedes gastar 1® y co-
locarla en ese Q Desde ese momento, el efecto descrito al lado
del (@) estd activo.
Si est4s en una casilla con un (@) activo, puedes coger esa@®,
pero desactivarss el efecto del (@),
Y o
Ca

TRAMPA - Cada vez que te mueves a través de
una casilla (o terminas tu Movimiento/Recolocacién en ella),
desencadenas el efecto Trampa. El efecto Trampa se describe en
el Duermevela/Suefio.

~ k. ~

b a= o -)
REGLA VOLANTE Los efectos o acciones que aparecen
en este cuadro azul no estdn relacionados con la casilla en la que
est4n, sino que afectan a todo el Ensuefio.

Si hay una accién en este marco, puedes usarla sin importar el
alcance. Si dentro de la Regla Volante no hay acciones, sino ins-
trucciones (por ejemplo, resuelve algtin guion), deberdn resolver-

se tan pronto como se descubra la Regla Volante. = ,Lf'i ‘

BONUS DE ROBO - Al comienzo de la fase de
Sofiadores, si estds en una casilla con Bonus de Robo, roba un
ntimero de cartas adicionales igual al niimero mostrado en este
icono de bonus durante el paso de Robar.

Recuerda que el Bonus de robo no modifica tu limite de cartas en Mano.

- Silewt Hill 2

» Mirarel alxur
verde - g.332,

ESCALERAS - Este icono no tiene ningtin efecto

salvo que otra carta o regla haga mencion especifica a é1.

@ — Las Acciones de Mapa con este simbolo son de un dni-
co uso. Después de usar esta accién, debes Bloquearla con una
ficha (). Los Sofiadores no pueden usar acciones Bloqueadas.

SIMBOLOS DE TERRENO Y FICHAS DE TERRENO

®ecoe

Los simbolos de Terrene no tienen ningin efecto salvo que
otra carta o regla haga mencién especifica a ellos.

Cuando un simbolo de terreno est4 en el centro de una Loseta
de Mapa, se considera que las 4 casillas de esta loseta tienen este
simbolo.

Si el simbolo de Terreno estd en la linea entre 2 casillas de
una loseta de Mapa, se considera que ambas casillas tienen este
simbolo.

Las fichas de Terreno (colocada en una casilla/2 casillas/lo-
seta) siguen las mismas reglas que los simbolos de Terreno.

Cuando en la misma casilla estén los simbolos de Terreno

. y al mismo tiempo, el simbolo se ignora.




CARTAS SECRETAS
Y LOSETAS SECRETAS
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Cada Suefio tiene su propio grupo especifico de elementos de
juego. Cada uno puede tener sus propias losetas de Mapa, En-
tidades, cartas de Influencia, de Objeto, de Sabiduria y de Falla
(u otras cartas que no pertenezcan a ninglin mazo en particular,
como aventuras adicionales, situaciones, posibilidades, enig-
mas, etc.).

Las cartas y losetas Secretas llevan un cédigo numeérico en su
reverso que te permite buscarlas en los Mazos/losetas Secretos
cuando el juego te lo pida.

REVELAR CARTAS "
Y LOSETAS SECRETAS DE SUENO

Siempre que el juego te pida que reveles una carta o una loseta
con un cddigo especifico, biiscala en los mazos/losetas secretos
(comprobando el cddigo en su reverso) y revélala. Salvo que una
regla diga lo contrario, todos los jugadores deberian poder ver
la carta o loseta.

Si cuando te pide que reveles una carta/loseta el juego solo te da una letra
enlugar de un cédigo completo, significa que la carta/loseta revelada estd en
el Suefio actual y no en los mazos/losetas secretos.

Entonces, si es:

» una loseta de Mapa - Coldcala en el tablero de Ensuefio
siguiendo el c6digo del anverso (Al, B2, etc.),

» una loseta de Entidad - Coldcala en el espacio de Entidad
(el espacio del mazo de Duermevela). A partir de ahora, esa loseta
de Entidad est4 activa,

» una carta de Influencia - El Sofiador que revelé esa carta
la gana,

» una carta de Objeto - El Equipo gana ese Objeto,

» una carta de Sabiduria - col6cala en el soporte. A partir
de ahora, esa carta de Sabiduria est4 activa,

> una carta del Destino - Afiddela al mazo del Destino (co-
16cala en el fondo del mazo del Destino),

P una carta de Falla — Afiddela al mazo de Fallas (coldcala en
el fondo del mazo de Fallas),

» una carta de Nota - Afiidela al Almacén (m4s sobre cartas
de Nota, ver mis abajo),

» una carta/loseta Seereta que no pertenece a ningn mazo
especifico — Coldcala en cualquier lugar cémodo del tablero, a
menos que la regla especifique lo contrario,

P> una carta de Superposicién, una carta extrafia similar

a un fragmento de loseta de un Mapa — Consulta abajo.

Atencién: Como todas las cartas/losetas Secretas tienen cédigos numéricos
o muestran simbolos o ilustraciones, a veces los jugadores pueden identificar
una carta/loseta por su reverso antes de que sea revelada. No es un problema
y es intencional.

CARTAS DE SUPERPOSICION

Las cartas de Superposicién son cartas Secretas que contienen par-
tes del Mapa del Suefio. Estas cartas deben ponerse inmediatamente
en el Ensuefio en cuanto se revelen, de tal forma que encajen co-
rrectamente con el Mapa del Ensuefio actual y con la cuadricula del
tablero de Suefio (solo hay una forma correcta de poner estas cartas).

Cada carta de Superposicién cambia el Ensuefio de alguna for-
ma, a veces incluso afiaden partes nuevas. Una vez se pone una
carta de Superposicién en el Ensuefio, no puede retirarse a no ser
que el juego te permita especificamente hacerlo.

Cuando tengas que poner una carta de Superposicién,
cualquier miniatura/ficha/marcador que ocupe esa posicién
se coloca encima de la carta de Superposicién en el mismo
(aunque cambiado) lugar.

Atencidn: Debes colocar las cartas de Superposicion con mucha preci-
sién. La mayoria de las veces no estdn orientadas solo horizontal o vertical-

mentey tendrds que rotarlas de alguna manera.

CARTAS DE NOTA

Normalmente, las cartas de Nota son cartas de un solo uso
que pueden usarse en una situacién especifica o en un Suefio
en concreto. Su reverso dice cmo usarlas y su anverso des-
cribe su efecto.

Todas las cartas de Nota ganadas durante el juego se guar-
dan en el Almacén. Cualquier Sofiador puede usarlas. Si se
cumplen sus condiciones (por ejemplo, estds en el Suefio que
especifican), puedes comprobar y resolver los efectos descri-
tos en su anverso.

OTROS SECRETOS

Las cartas/losetas Secretas relacionadas con un suefio con-
creto no son los tnicos Secretos que descubrirds. Existen
otras muchas cartas y losetas, en algunos casos jincluso
minimazos! El juego te indicard cuidndo coger esos Secre-
tos especiales.
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CARTAS DE FALLA

‘Deaaral @ para eticas esa cata
= .

‘Descarca| @ para retirar eata carta.
esudlyela inmediatamente. remflvela inmedistaments.

s shLiy ( ALy
A .
; ?{ﬁ ﬁ{"
] s > . *L 0 =
f Calpca e ¥ "‘ — - n
enta sonadel - 1
PIERNAS DL GELATI L& ! MIEDO ATROZ vagsy
m“::;x“::l“@“!‘:rm Wm"',&;mw
T el e o s T2
oA B: Descarta epm A pescerr s cart  Bzsl 4l T
= R

Las Fallas son cartas que no quieres tener en tu mazo, aungue probablemente
ganards algunas.

Las cartas de Falla causan varios efectos negativos y penali-
zaciones. A veces el juego te pedird que afiadas algunas de estas
cartas a tu mazo de Influencia. Funcionan como inconvenientes
y hacen el juego mis dificil.

Cuando el juego te pida que ganes una carta de Falla, roba
1 carta de Falla del mazo de Fallas y colécala en la parte superior
de tu pila de Descarte.

Cada vez que saques una carta de Falla de tu mazo de Influen-
cia, debes resolverla inmediatamente. Sigue las instrucciones que
aparecen en la carta de Falla.

La mayoria de las cartas de Falla pueden retirarse de tu mazo pagando un
precio (normalmente 1@).

Descartar Falla — Coloca la carta de Falla en tu pila de Descarte.

Retirar Falla — Retira la carta de Falla de tu mazo y col4cala
en el fondo del mazo de Fallas.

Durante el paso de construccién de mazo, debes afiadir todas
las cartas de Falla a tu mazo (no cuentan para el limite 20-40).

Algunas cartas de Falla se colocan en tu zona de Progreso.
No cuentan para tu limite de cartas de Progreso activo.
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FICHAS DE ESTADO

Durante e] juego, varios Estado
y Entidades: Aturdido,

El efecto de cada Esta
cha de Estado.

da[(lina fl;icha de Estado s910 afectaala Miniatura/ficha de Enti-
: sobre la que se ha jugado. La ficha de Estado se coloca al
ado de esa ficha/miniatura de Entidad.

Si la ficha de Estado tiene dos efe ISt
. ctos distinto. 1 )
Jugado sobre una Entidad o yn § L

ofiad, -
efecto pertinente. or (como Cegado), solo se aplica el

No hay muchas fichas d i ST
Est:lzdos. Porlo tar{:o, su r:sf:::iosi:;ifﬁczm e esan pare disinis

Si tief:es que poner unq ficha de Estado
serva, ignora el efecto. Por ejemplo,
2 Estados Envenenado q diferentes
Estado Cegado durante ese tiempo,
misma ficha y todas las fichas estd;

s pueden afectar a Sofiadores
Cegado, Paralizado o Envenenado.
do se detalla en su correspondiente fi-

Y no queda ninguna en Iz re-
si los Sofiadores consiguen causar
Entidades, quedardn proregidos del
Ja que ambos estados comparten Iy
n.ya en juego.

I7
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ANGUSTIA Y MUERTE
DE UN SONADOR

Quien mivar abuevar, sueiar; quien miva adentvo,
Aespievta.
- Covl Gustaw Jung

A veces los suefios se convierten en pesadillas. Y cuando una pesadilla no se
alivia, el durmiente finalmente se despierta.

®) se utiliza para representar la angustia, el miedo, la fatiga,
las dudas y las heridas sufridas por los Sofiadores.

Cada vez que un Sofiador sufre ®), ese Sofiador coloca el nd-
mero correspondiente de fichas ® al lado de su tablero de Sofia-
dores.

Cualquier Sofiador que sufra una 82 ® muere inmedia-
tamente y todos los Sofiadores pierden.

Cuando un Sofiador debe sufrir ® pero no puede co-
locar una ficha ® porque no quedan mis en la reserva,
todos los Sofiadores pierden.

Advertencia: Hay un total de 16 fichas ®  juego. Significa que cuando
se juega con mds Sofiadores, hay que tener mucho cuidado con las fichas ®.
Hace que el juego sea ligeramente mds dificil para compensar el hecho de tener
un Equipo mds fuerte.

Finalmente, cuando un Sofiador tiene menos de 6 cartas
en total (incluyendo las cartas en el mazo, 1a mano y la pila de
Descarte, pero no las cartas de Progreso activas y las cartas Sella-
das), muere inmediatamente y todos los Sofiadores pierden.

Si los Sofiadores pierden, resuelve la carta de Sabidurfa Muer-
te (revela la carta Secreta I1-42 I si no est4 ya revelada).

Si los Sofiadores pierden en un Suefio, también descartan el
Ensuefio actual. Devuelve todas las cartas y losetas de este Suefio
(excepto las ya ganadas por los Sofiadores o afiadidas a los mazos
de juego) a los Secretos. Conserva la loseta de Puerta al Suefio.
Todavia puedes volver e intentarlo de nuevo.

Atencién: Durante la campafia aparecerd un nuevo mazo, el mazo de
Estacion. Recuerda que las Estaciones solo cambian cuando el juego lo indica
claramente. Las pistas que aparecen en las cartas de Estacién no son reglas,
son solo pistas. Por lo tanto, cuando los Sofiadores mueren, la Estacién no
cambig, ya que ningin guion te pide que la cambies.

“v

DESPERTAR

Cuando estés en el Mapa del Mundo Onirico, justo después de
resolver el efecto del Lugar actual, siempre puedes escoger re-
solver el Despertar (consulta la carta de Sabiduria Despertar).

Esta carta no estd disponible al principio de la campafia, pero no te

Qreocupes, aparecerd muy rdpido.

GUARDAR'Y RESTAURAR
LA PARTIDA

Después de resolver los efectos de cualquier Lugar del Mapa del
Mundo Onfrico, puedes detener y guardar tu campafia.

Para no perder el @ que has conseguido, puedes resolver una
vez un paso de Comprar cartas de Influencia.

Después de eso, si todavia le queda @ al Sofiador, descarta
todo el @ restante y gana 1 carta Secreta II-41 R,

Para guardar el juego en la caja sin perder el progreso de la
campafia actual, resuelve los pasos 1-3 de la carta Despertar. Lue-
g0, coloca el resto de las cartas y fichas en sus espacios correspon-
dientes de la caja (usando los separadores adecuados):

» cada mazo de Sofiador con sus cartas de Acciones Bisicas
y sus cartas de M4scara (si no las tienes todavia, las encontraras
en el mazo Secreto; su cédigo es II-41 S),

» todas las cartas del Equipo del Almacén,

p el mazo de Turno,

» el mazo de Destino,

» el mazo de Fallas,

P el mazo de Duermevela,

» el mazo del Mapa de Duermevela,

» el mazo de Estacién (jno cambies la carta superior actual de
este mazo!).

Todas las losetas de Puerta al Suefio en tu posesién deben co-
locarse en el sobre especial.

Coloca cualquier ficha de Signo que tengas en la caja.

Coloca los componentes restantes del juego en la caja. La par-
tida estd guardada.

Si quieres guardar una partida durante un Duermevela/Suefio, tienes
que tratarlo como la muerte de un Sofiador.

RESTAURAR LA PARTIDA

Para restaurar una partida guardada, resuelve la Preparacién.

(ANADIR ALGO PROPIO

(ANADIR NUEVOS JUGADORES

jugar cada sesidn con un niimero distinto de jugadores.

sin usary unirse a la aventura.
Si es al revés, juega sin los ausentes. '
Seguirdn pudiendo unirse al Equipo durante la préxima sesion. Si
puede participar en la sesion,
(siempre que el jugador original esté de acuerdo).
Si no estd presente todo el Equ
unos pocos Duermevelas en lugar de entrar en un nuevo Suefio.

Cada partida de Etherfields es suficientemente autocontenida como pard permitirte
i la ltima sesién se jugd con menos de cuatro Sofiadores y hay un jug@r nuev:) que

quiere unirse a la partida, lo finico que tiene que hacer es elegir un arquetipo de Sofiador

un jugador no

su Sofiador puede ser mangjado por un jugador nuevo

ipo pero aun asi quieres jugar, quizds sea mejor jugar

w Etherfields es un juego muy centrado en los personajes de los
Sofiadores y cada Suefio tiene una historia y unas sensacio-
nes distintas. El juego brillard aiin mds si intentas actuar
como lo haria tu Sofiador e interpretarlo un poco.

También puedes utilizar alguna banda sonora de fondo para
crear ambiente (te recomendamos Cryo Chamber Labes y su
canal YT).

Que uno de los jugadores se acuerde de afiadir algo de tras-
fondo y ambiente en cada sesién puede ser beneficioso para
todos.

También puedes decidir que uno de los jugadores (general-
mente el mds familiarizado con el juego) asuma el papel de An-
fitrién de la Partida y se encargue de todos los mazos de apayo,
cartas de Turno, Entidades, etc.

CABALLERO DF 4§ ESPINAS

Si tienes 1a €xpansién Caballero de las espinas
td

q _ su .
durfa est activa desde el Principio de Ja e carta de Sabi-

a. Contiene todag

la; i
s reglas necesarigg bara usarlo en tug partidas,

Una vez por suefio, el Equipo puede utilizar una baraja fran-
cesa (si tienen alguna) para intentar conseguir uno de los
efectos relacionados con Metamorfosis/@/Horas/® [cartas
Selladas.

Primero, baraja el mazo de cartas y saca 3 cartas al azar: son
las cartas de 1a Suerte. Revisa las cartas que acabas de robar y
decide si quieres probar suerte o prefieres echarte atris,

Si decides probar suerte, elige qué aspecto del juego quieres
influenciar (Metamorfosis/(®/Horas/® /cartas Selladas).

Luego, roba otras 3 cartas al azar; estas son las cartas de
Desventaja.

Compara la suma de las cartas de Ia Suerte y de Desventaja.

Una jota cuenta como Il, una reina como 12, un rey como 13, un as como
Wy un comodin como 15,

Si ]a suma de las cartas de la Suerte es mayor que la suma
de las cartas de Desventaja, resuelve el efecto positivo. De lo
contrario, resuelve el efecto negativo.

Efectos positivos/negativos:

— descarta todas Ias Metamorfosis/afiade 2 Metamorfosis,

~ gana todas las (8 disponibles y distribdyelas entre los So-
fiadores / los Sofiadores descartan todas las @',

— afiade 2 Horas / pierde todas las Horas,
— un tinico Sofiador cura 2% / un tnico Sofiador sufre 1® A
— cada Sofiador Abre § cartas/cada Sofiador Sella 5 cartas.
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Abrir carta de Influencia 14
‘Acciones Basicas 8,12, 13

Acciones Basicas, Atacar 9, 12, 13
Acciones Basicas, Contactar 9, 12,13
Acciones Basicas, Esfuerzo 13
Acciones Graduales 12

Alcance 11

Alcance ilimitado 11

Almacén 4, 15

Amenaza, fichas de 3

Aifadir nuevos jugadores 18
Angustia 3, 8,12,18

Angustia y muerte de un Soiiador 18
Angustia, coste de acciones 12
Angustia, limite 8

Angustia, sufrir 18

Angustia, volver a barajar 8

Atacar 9, 11,12, 13

Atajo 7

Aturdido 17

Bloqueada, casilla 11

Bloquear 1 Paso 10

Bloqueo, ficha de 3

Botin 9, 10

Caballero de las Espinas 18
Capricho, carta de 7

Capricho, casilla de 7

Cartas clasicas 18

Cartas Secretas 17

Cartas Secretas, cartas de Nota 17
_Cartas Secretas, cartas de Superposicion 17
Cartas Secretas, codigo y preparacion 10
Cartas Secretas, otros Secretas 17
Cartas Secretas, revelar 17

Casilla 16

Cegado 17

Comprar nuevas cartas de Influencia 14
Comprar nuevas cartas de Objeto 15
Contactar 9,11, 12,13

Codigo de loseta 10

Dado de Fortuna 14

Descartar Mascara 14

Descartar Objeto 15

Despertar 5, 18

Destino, carta de Capricho 7
Destino, cartas 4, 7

Destino, espacio del mazo 4

Devolver carta de Influencia al Mercado de

Influencia 14
Devolver Objeto al Mercado de Objetos 15
Duermevela 4, 8
Duermevela, después de terminar 10
Duermevela, Ensueiio de 4
Duermevela, espacio de losetas del Mapa 4
Duermevela, espacio de mazo 4
Duermevela, fase de Ensueiio 8
Duermevela, iconos del Ensueiio de 16
Duermevela, losetas de 9
Duermevela, losetas de Entidad 9
Duermevela, losetas del Mapa 7, 9, 14
Elecciones multiples 6
En el Mapa del Mundo Onirico 7
Engendrar 10
Ensueifio 4, 16
Ensueiio, casilla 16
Ensueiio, fase 8
Ensueiio, iconos 16
Entidad 9
Entidad, efectos de Entidad 9
_Entidad, Engendrar 10
" Entidad, Entidad Grande 9
Entidad, espacio 4

Entidad, Este Duermevela termina 9
Entidad, Interacciones 9

Entidad, Liberacion 9

Entidad, limite de Entidades por casilla 9
Entidad, losetas de Duermevela 9
Entidad, losetas de Entidad de Suefio 9
Entidad, Metamorfosis 16

Entidad, Movimiento y dado de Movimiento 9

Entidad, preparacion 9

Entidad, saltar 9

Entidad, valor de Movimiento 9
Entidades Grandes 9
Envenenado 17

Equipo, marcador de 7, 8
Escaleras 16

Esfuerzo 13

Espacios de Objetos activos 4
Estacion, cartas de 18

Estacion, espacio de cartas 4
Estado, fichas de 17

Este Duermevela termina 9

Eter 3

Eter, comprar nuevas cartas 14
Eter, coste 13

Eter, guardar la partida 18

Falla, cartas de 4, 17

Falla, descartar 17

Falla, espacio de mazo de 17
Falla, retirar 17

Falla, sellar 4

Falta de componentes 8

Fichas personales 2

Ganar botin, 9, 10

Gemas Brillantes, 3

Gemas Brillantes, coste de acciones 12
Gemas Brillantes, espacio de 16
Guardar y restaurar la partida 18
Historia, fichas de 3

Horas 5, 15

Horas del Reloj 5, 15

Icono Numero de Jugadores 6
Influencia, Abrir carta 14
Influencia, carta 13

Influencia, carta de Progreso 13
Influencia, comprar cartas 14
Influencia, devolver carta 13
Influencia, limite de cartas en Mano 13
Influencia, limite de mazo 13
Influencia, mazo de 4
Influencia, Mercado de 14
Influencia, Motivo de la carta 12
Influencia, pila de descarte 4
Influencia, retirar carta 13
Influencia, reverso 13, 14
Influencia, robar carta 8
Influencia, Sellar carta 14
Influencia, Tumbar una carta 13
Influencia, usar carta 13
Influencia, volver a barajar 8
Influencia, zona de carta de Progreso
Interacciones 9

Jugador Inicial, marcador de 5, 6
Liberacion 9

Limite de cartas de Influencia 13
Limite de cartas en mano 8, 13
Limite de fichas de Entidad por casilla 9
Limite de miniaturas por casilla 9
Llaves, coste en 10

Losetas de Puerta al Sueiio 10
Losetas de Puerta al Sueiio Secretas 10

Losetas de Puerta al Suefio, coste en Llaves 10

Losetas de Puerta al Sueiio, espacio 4
Losetas de Puerta al Sueiio, introduccion 10
Losetas de Puerta al Sueiio, preparacion 10
Losetas Secretas 17

Losetas Secretas, revelar 17

Lugares 7,10

Mapa del Mundo Onirico 7
Mapa del Mundo Onirico, Atajos 7

Mapa del Mundo Onirico, Efectos de Atajos 7

Mapa del Mundo Onirico, Lugares 7, 10
Mapa del Mundo Onirico, Sendas 7
Mapa, acciones de 12

Mascaras 14

Mascaras, descartar 14

Mascaras, restaurar 14
Metamorfosis 16

Motivo 12

Motivo, Aumentar tu Motivo 14
Motivo, ficha de 12

Movimiento y Recolocacion 11
Movimiento, dado 11

Movimiento, valor de 9

Muerte de un Soiiador 18

Muros 11

Nota, cartas de 17

Niummero de cartas de Turno 10
Objeto 15

Objeto, espacio de Objeto activo 4
Objeto, Mercado de 15

Objeto, Restaurar 15

Objeto, uso en el Mapa del Mundo Onirico 7
Paralizado 17

Progreso, cartas de 13

Progreso, zona de 13

Rapido, accién/efecto 8, 11
Recolocar 11

Regla volante 16

Reloj 4, 15

Restaurar la partida 18

Restaurar Mascara 14

Restaurar Objeto 15

Revelar cartas/losetas Secretas 17
Robar, bono 16

Robar, paso 8

Ronda 8

Sabiduria, cartas de 15

Saltar 9

Sellar carta de Influencia 14
Sendas 7

Sin Turnos 9, 10

Soiiador 5

Soiiador, acciones 12, 13

Soiiador, entrada 10

Soiiador, fase 8

Soiiador, ficha personal 2

Soiiador, Movimiento 11

Soiiador, tablero de 4

Sueiio 8

Sueiio, después de haber terminado 10
Sueiio, losetas de Entidad 9

Sufrir Ansiedad 18

Superposicion, carta de 17

Tablero 4, 5

Terreno, fichas de simbolo de 9
Tirar el Movimiento de Entidad 11
Trampa 16

Tumbar una carta 13

Turno, afiadir Turno 10, 15

Turno, cartas de 8, 10

Turno, cartas de Turno en Duermevela 9
Turno, cartas de Turno en Suefio 10
Turno, espacio de pila de descarte 4
Turno, espacio del mazo 4

Turno, orden de 8

Turno, Palo de 10

Turno, paso de descarte 8
Universal, fichas 3

Volver a barajar el Mazo de Influencia 8
Volver a tirar 14

-

INDICE DE SIMBOLOS COMUNES
@ - Motivo, Ira

(:\ - Motivo, Astucia

&) - Motivo, Consciencia

k

— Ficha de Motivo, Ira

{t’é}\ - Ficha de Motivo, Astucia

1@

%‘% - Ficha de Motivo, Consciencia
- Cantidad de Ira colocada en las cartas de Progreso

5}? — Cantidad de Astucia colocada en las cartas

de Progreso

£

e
{‘W — Cantidad de Consciencia colocada en las cartas
de Progreso

{ ’/ - Accién/efecto Rapido

",H — Icono de Niumero de Jugadores
a,'f{j - Accion Gradual

'(!j - Accion/efecto gratuito

{_)- Eter

Q - Angustia

‘ — Gema Brillante

,/;“ - Espacio de Gema Brillante

@ - Ficha de Amenaza

O - Ficha universal

" - Ficha de bloqueo/Acciones de Mapa de un solo uso
@ - Casilla de Engendrar Entidad.

@ - Casilla de Entrada de los Sofiadores

4 ~\ @@@ - Simbolos/Fichas de Terreno

(Luz, Oscuridad, Pantano, Agua)

@ - Escaleras

‘-._-fu_--d\\.@ ~—
{v»n\?\_aﬂ—‘
N

e - Casilla especial. Este icono tiene diferentes

— Muro

usos definidos por cartas y reglas.
— Trampa
ﬁ.l- Bonus de robo
l@ ,1@ ,@ ,@ - Valor de Movimie'nto
de Ia Entidad

@/@/@ - Resultados del dado de Movimiento
de Entidad.

@B@@ & | — Resultados del dado de Fortuna
KV//\L}/< > /{;: - Simbolos de Palo de Turno

Efecto Metamorfosis

— Efecto basico

- Efecto especial

g ”}\ . - Regla volante



RESUMEN'DE*REGIEAS

MOVIMIENTO Y CASILLAS

Sofiadores y Entidades se Mueven cruzando casillas con-
secutivas en vertical y horizontal, pero nunca en diagonal.

MOVIMIENTO DE LA ENTIDAD

Las Entidades se Mueven en la Fase de Ensuefio, cuando
se resuelven los pasos de la carta de Turno actual. Durante
el paso con ﬂ , tira el dado de Movimiento de Entidad:

[ n La BEntidad se Mueve | casilla.

> m La Entidad se Mueve el niimero de casillas in-
dicadas por su valor de Movimiento.

> m La Entidad se Mueve su valor de Movimiento y
después vuelves a tirar.

Las Entidades siempre se Mueven hacia el Sofiador més
cercano, salvo que se indique otra cosa en las reglas es-
peciales de Movimiento. Cuando entran en la casilla del
Sofiador objetivo, detienen su Movimiento.

Si una Entidad no tiene un camino legal hacia su obje-
tivo (es decir a ningiin Sofiador) no se Mueve.

" Significa que esa Entidad ignora el dado de Mo-
vimiento.

ALCANCE

Alcance 0 significa la casilla en la que estés.

Un Alcance de | o més significa que puedes apuntar a
casillas en ese alcance o m4s cerca del ntimero indicado en
la accién.

LIMITES

El limite de cartas en Mano es 6.

Un méximo de 4 cartas de Progreso por Sofiador (las car-
tas Tumbadas cuentan para ese limite).
Las Fallas no cuentan para ese limite.

El limite de ®) por Sofiador es de7.
Cuando tienes que colocar la 82 ® o no puedes colocar
una ® porque no hay mé4s en la reserva, pierdes.

En cada casilla puede haber un maximo de 4 miniaturas
o fichas de Entidad.

Una Entidad Grande llena toda la casilla en la que estd
y no puede ser empujada fuera de ella de ninguna forma.

Si en algin momento debes ganar o colocar un elemen-
to y no quedan suficientes en su reserva (faltan fichas
®, Liaves, fichas de @ , miniaturas Cambiaformas, etc.),
no ganas/colocas ese elemento.

20

ORDEN DESTURNO

FASE DE LOS SONADORES
1 PASO DE ROBAR

2 0 menos cartas en la mano: roba 4 cartas.
3 o0 maés cartas en la mano: roba 4 cartas hasta tu limite
de cartas en Mano.

2] PASO DE. CARTA Y ACCION

Una accién de Suefio por cada ronda de Sofiador.
Accién de Suefio: una accién de loseta de Mapa/Puerta
al Suefio o una Interaccién de loseta de Entidad.
Cualquier cantidad de otras acciones:
» Mover,
» Acciones Bésicas,
» Acciones de las cartas de Influencia,
» Acciones de las cartas de Objetos activos,
O actividades:
» Colocar cartas de Progreso,
» Ganar Gemas Brillantes.

Puedes saltarte tu ronda, si quieres.
Cada Sofiador puede realizar tantas rondas como desee
hasta que todos se queden sin cartas o pasen todos seguidos.

FASE DE ENSUENO
1] PASO DE ENTIDAD Y EVENTO DE SUEAO

Resuelve los efectos de Entidad y Suefio siguiendo la carta
de Turno actual.

2] PASO DE DESCARTE DE TURNO

Descarta la carta de Turno actual.

T

1

LA HIs

VOLVER A BARAJAR

Cada vez que vuelves a barajar tu mazo de Influencia cuando
tengas que robar, sufres 1® o Sellas 3 cartas.

METAMOREOSIS

+1. — Cada efecto de la Entidad que causa ®
causal ® adicional.

GFILAR  — Cada efecto de la Entidad que Sella tus
+ cartas Sella 2 cartas adicionales.

||¢; — El Movimiento de la Entidad aumenta
en 2. Cuando saques [J en la tirada,
la Entidad solo se movers | casilla.

ALCANCE = — Todos los efectos de la Entidad con alcance
T aumentan su alcance en | casilla.

, o —Mientras esta Metamorfosis esté en la
\§1 loseta de Entidad, todas las Méscaras que
lleven los Sofiadores est4n inactivas.

w&s — Mientras esta Metamorfosis esté en la
@) loseta de Entidad, todas las cartas
de Progreso colocadas estdn inactivas.

’ P - Mientras esta Metamorfosis esté en la
@«&4 loseta de Entidad, los Sofiadores no pueden
$

volver a tirar los resultados de los dados
de ninguna manera.

ﬁg o~ — Mientras esta Metamorfosis esté en
gggf la loseta de Entidad, los Sofiadores
g no pueden utilizar sus (§.

AUMENTAR TU MOTIVO

Una vez por Turno, cuando gastes Motivo para pagar cual-
quier accién, puedes decidir tirar el dado de Fortuna para
afiadir Motivo a esa accién. Sin embargo, hay riesgo de
Fracaso.

Si pagas al menos | Motivo (incluso si es menos que el coste
necesario), puedes lanzar el dado de Fortuna y resolver el efecto:

— Fracasas y no realizas la accién. No recuperas las cartas
de Influencia usadas para pagar por esta accién. Adem4s, descar-
ta 1@ o sufre |® o Sella 3 cartas.

& - No se afiade Motivo. Esto significa que si la accién falla,
no recuperas las cartas de Influencia usadas para pagar esta accién.

B - Afiade | Motivo del mismo color.

B - Afiade 2 Motivos del mismo color.

B - Afiade 3 Motivos del mismo color.

El dado de Fortuna siempre se usa como dltimo recurso para
afiadir Motivo a la accién. Después de tirar el dado ya no puedes
afiadir mas Motivo a esta accién.
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