EINJQ
<TONINJES

proyecto de juego de mesa

TRABAJO DE FIN DE MASTER
Universidad de Sevilla

A




ALUMNO:
Raul Guanche Rosa

TUTOR:
Juan José Vargas Iglesias

CURSO:
2020/2021

CONVOCATORIA:
Septiembre



ILUSTRADORA DE CARTAS, RETRATOSY FICHAS:
Celene Aime Pérez Pérez

INSTAGRAM: @SKELLITOON



INUDICE-

Introduccion

Objetivos

Defnéarade.com

Universo Défnar

Saturacion défnar en Reino Kionnés
Referentes

Pablico objetivo

Buyer persona

Elementos del juego

Tablero

Fichas de accion

Edificios

Cartas

Interfaz

Otros elementos

Mecéanicas

Fichas de accion

Combate

Organizacion de turnos

El Destino de Vitergo

ldentidad visual

Paleta cromética

Tipografias

lLogo

Disefo de la caja

Manual del juego

Historia del juego

Lideres y hangats

A tener en cuenta en el juego

Distribucion y reparto

Comienza la partida

F'uncionamiento de la produccioén, construccion,
creacion de tropas, uso de la universidad, uso del
templo y obtencion de las reliquias

Avance de tropas y avance naval

Combates

Conquista, funcionamiento de la diplomacia y fun-

cionamiento de £l Destino de Vitergo

Victoria

Glosario de términos défnars

25
26
27
29
30
31

32
33
34

35
36
37




Introduccion al juego.

Reino Kionnés es un juego de mesa de gestién de recursos y es-
trategia militar. Esta pensado para jugadores pares (cuatro o dos) para su
funcionamiento idéneo. Se busca que los participantes tengan un control
total sobre su economia y fuerzas de combate. Pueden negociar con sus
materias primas con otros jugadores, enviar refuerzos a sus aliados en la
partida o planear los asedios y defensas de sus dominios combinando los
cincos tipos de guerreros, asi como moverlos por mar o tierra gracias a las
galeras y las vias. El objetivo del juego es hacerse con todo el tablero.

El jugador avanza en el juego de distintas formas. La primera es
construyendo edificios que produzcan recursos o que realicen otras fun-
ciones que le ayudaran en la blisqueda de su objetivo. La segunda es invir-
tiendo en los favores de los dioses y en avances tecnolégicos (explicados
en el arbol de avances), que les dard ventaja respecto a otros jugadores y
ayudas puntuales. Y la tercera, es la forma de avance mas estricta y la que
viene a la cabeza cuando se menciona, que consiste en avanzar con las
tropas por el tablero conquistando las regiones enemigas.

Objetivos.

Reino Kionnés forma parte del proyecto de creacién de universo
del archipiélago mediterraneo de Defndrade, comenzado en 2019. El ta-
blero y las cartas conforman un canal de entrada a este nuevo mundo:
el primero actla como un mapa, ensefiando la ubicacion de los hangat
(comarcas) que entran en disputa y algunos accidentes geogriéficos, vy, lo
segundo, se centra en aspectos mas pequefios pero sin quitarle belleza
a la saturacion del Universo, como son las armaduras défnars, los dioses
principales o mostrar la vida que hay en esta tierra, con las cartas de re-
cursos representando a los aldeanos haciendo sus labores cotidianas.

El contexto del juego se ubica en |la Primera Era Previa a la Muerte
de los Dioses (en la cronologia défnar), cuando el diemmés (lider) de Ps-
kionno, Fakhet, quiere unificar Defnarade bajo su mando y acabar con el

sistema politico del herendelé (creada para este proyecto). Las regiones
afectadas son las mas orientales de esta tierra, y son aquellas que el juga-
dor tendra que llevar hacia la victoria.

Es una forma de que el potencial consumidor de este Universo co-
mience a familiarizarse con aspectos propios de los défnars, asimildndolos
mediante la repeticidén del juego, como algunos términos (hangat o diem-
més, por ejemplo), Esakritas o cabo Nedelia o el nombre de los persona-
jes histdricos que comandan cada region. De esta forma, si se adentra en
Defndrade y se navega por las aguas del proyecto, leyendo mitos, cuentos
o fabulas, el lector llegard a asociar estos nombres y conceptos entre las
distintas obras, descubriendo un Universo suturado y que no olvida nada
de lo que ha ocurrido.

Por ejemplo, en el mito (ya escrito) sobre la creacién de la Estrella
Polar y las constelaciones, aparecen personajes como Utilio de Farades,
Fakhet de Pskionno o lugares como Euremnes, que forman parte del lore
de Reino Kionnés. Este proyecto de worldbuilding comienza con la escri-
tura del cddice Guia para nuevos residentes, mensajeros, viajeros, reyes,
embajadores... que quieran pasar una temporada en Defndrade, Por Rho-
des Mitsio que actia como un documento de consulta para saber como
es esta tierra, sus costumbres o su divisidn politica, entre otros. Esta ubi-
cado, dentro de la cronologia del Universo, en la Tercera Era Posterior a
la Muerte de los Dioses (siglo I1X d.C. en el actual world). Aun estando en
un tiempo muy posterior, en el cddice se pueden encontrar la mayoria de
caracteristicas incorporados en el juego (y muchas mas).

Defnarade



Defnarade.com.

El Universo Défnar se idea como un proyecto transmedia, yendo
de los cuentos al juego de mesa, y del tablero a la web. Con esta pagina
se pone al alcance del publico un portal con el que conocer pequeiias
historias o leyendas, o un lugar donde varios jugadores pueden contar
sus mejores jugadas en Reino Kionnés: cdbmo consiguieron derrotar a sus
enemigos cuando pensaban que todo estaba perdido.

Este foro forma parte de la macroestructura défnar. Tras dejar un
tiempo para que el juego sea comprado y usado, se hara una votacién de
cudl serd el destino real de esta guerra. Los jugadores habran desarrollado
algln apego a una faccion o personaje, aquel que le haya proporcionado
mejor experiencia de juego, por ejemplo. Una vez cerrado el consenso, se
pasard a redactar el desenlace de este evento como una narracién para
gue perdure en la Historia défnar.

E Defnarade inicio Historia mitos v levendas cuentos foro productos

Glosario de términos.
Y TODAS SUS APARICIONES EN EL UNIVERSO.

Vista previa de cémo estaria disefiada la landing page.
En el banner principal figura un botén que pone “deja
tu huella con tu hazafia”, que llevaria al usuario al foro.

deja huella con tu hazafa

altimas entradas:

SOBRE LAS FASES LUNARES.



Universo Défnar.

El Universo Défnar ha sido dotado de varias capas de saturacién
a distintos niveles, creando un producto atractivo para los amantes de la
high fantasy o, mas bien, de la mitopoeia, y que disfruten de sumergirse
en estos mundos y comprenderlos. Esta regién se sitla en el mar Medi-
terrdneo, entre Malta y Creta, por lo que la influencia de la civilizacion
griega y egipcia es notoria en las bases de la consolidacién de su cultura.

La tribus y pueblos que habitaban esta regidén se consolidaron
bajo el nombre de Defnarade tras haber sufrido los ataques de los Kriti,
el pueblo que habitaba la isla vecina de Creta, conocido por todos como
los minoicos. La guerra entre ambos bandos dejo debilitada a los creten-
ses, haciéndolos colapsar. Los défnars se unieron, tras darse cuenta de la
fortaleza que tenian, bajo la administracién de la figura politica del he-
rendelé, sistema basado en un sabio que recorria todos los hangats, y los
lideres y asesores le hacian saber su situacion en la bilmada y, conociendo
la de todos, actuaba de forma equitativa. Al no estar asentado en un sitio,
nunca habia una ciudad capital que estuviese por encima de las otras. Asi
fueron las bases en la que se alzé esta civilizacion.

Aparte del sistema politico descrito con anterioridad, el archipié-
lago défnar goza de mas matices propios que saturan el Universo. Entre
ellos hay que destacar: lengua y abecedario, mitologia, unidades de medi-
das e, incluso, dos de sus hangats han desarrollado dos formas de conce-
bir el mundo: una a nivel terrestre y otra a nivel cdsmico.

La idea de este universo es que se expanda en el tiempo. En Reino
Kionnés se trata el acontecimiento histérico que pone en peligro el siste-
ma del herendelé por la intencién de Fakhet de Pskionno de abarcar toda
Defnarade bajo su estandarte, siglos después de la derrota de los Kriti.
Aunque estos hechos se enmarcan en la edad antigua (en la cronologia
real), se tiene pensado que su historia avance y llegue hasta tiempos mds
modernos como, por ejemplo, la dictadura de Khiari Lemis en Defnarade,
gue apoyaba a las tropas italianas que se dirigian a luchar con Rommel al
continente africano.

Arriba la concepcion de Pskionno de los Cuatro Fuegos. Cada uno se encarga de forjar una
estacion del aio, y el humano puede aspirar a usarlos cuando los dioses decidan. Abajo el
estandarte del hangat de Ersios. En él se representa su idea de la tierra en forma de disco y
separada ambas partes por los océanos; las ballenas se encargan de traer el aire desde la otra
cara de la Tierra hacia la que habitan los humanos.




Saturacion défnar en Reino Kionnés.

El disefio de Reino Kionnés ha sido pensado para que el jugador Ademas, los mazos de cartas han sido disefiados también para este
tenga contacto con este Universo y que, a su vez, vaya aprendiendo algu- fin. El mazo de las fuerzas militares muestra las armaduras défnars que, si
nos nombres, como el nombre de las regiones que lidera (Mendrakrilon, bien se asemeja a las griegas, tienen sus diferencias y cuentan con simbo-
Rosélipos, Euremnes y Pskionno) y el de sus lideres (Nikaritas, Etidas, Uti- logia de esta tierra. El otro mazo, el perteneciente a los dioses, muestra al
lio de Farades y Fakhet, respectivamente). Como se dijo anteriormente, el jugador las deidades principales de Defndarade.
tablero, al ser un mapa, servird para introducir accidentes geograficos que
seran aludidos en el transcurso del universo.

Arquero. Lleva una indumentaria défnar,  Guerrero. Lleva en su escudo el dibujo del Sol, Panoplia. Lleva el simbolo del dios protector, Esakrita. Unidad propia del Universo. Se
disefiada desde cero. representando el ojo derecho de Eikrén, quien Trepsorios (el superior), y el del dios del infier- identifican con el escorpidn ante su filosofia de
cred todo lo que se conoce a partir de su cuerpo.  Nno, Totrds (el inferior), en su escudo. infligirse la muerte antes de ser capturados.



TOTROS RESUCITADOR

LUna unidad militar humana
vuelve a la vida.

Totrds. Representacién de la deidad influida por el arte
egipcio. Cada dios tendra su carta (o cartas) con distintas
acciones y representaciones.

Arriba. El retrato de Utilio de Farades muestra el bastdn
caracteristico del herendelé, el husar. Abajo. Fakhet lleva
el simbolo de Lodeaf, dios de la guerra y la buena muerte,
en su casco, arriba del protector nasal.

Anverso del alignment. Este elemento recibe el
nombre de “El Destino de Vitergo” en el juego,
pues es el dios de los inicios y de los ciclos. En el
anverso se encuentra su simbolo.

MABR FIANL

Tablero. Una herramienta que sirve para en-
sefiar la topografia y mares de esta parte de la
region de Defnarade.



Referentes.

La idea detras de este proyecto era llevar al tablero la experiencia
gue da un videojuego de gestién de recursos. Por su naturaleza virtual,
tienen economias complejas controladas por una IAy reglas que permiten
al jugador afrontar la labor de liderar una civilizacién sin siquiera adivinar
la complejidad que hay tras los aldeanos y guerreros. Llevado a un ta-
ble top, hay que mantener la misma sencillez, sabiendo que es el jugador
quien deberd calcularlo todo y estar pendiente para que la partida vaya

Risk (2004):

El tablero estd inspirado en este, al ser el juego de conquista por
antonomasia. Consiste en un mapa en el que se divide el territorio a in-
vadir. En Reino Kionnés, estas regiones donde reposan las tropas son los
rectangulos que forman las zonas edificables.

como lo indica el manual de reglas, y, a su vez, haciendo un juego comple-
to en varios aspectos sin cansarlo durante el gameplay.

Atendiendo al publico objetivo, se han buscado referentes cono-
cidos a los que haya podido jugar. Cuando comienza sus andanzas por la
tierra défnar, se topara con mecdnicas que le suenan de otros juegos pero
funcionan de otra forma, para que no las encuentre aburridas ni repetiti-
vas. Los referentes son:

Magic (1993):

MAGIC

THE GATHERING

Es el juego de batallas de cartas mas conocido por la comunidad
de jugadores. Su forma de combate es sencilla, aunque la organizacion
de los mazos es dificil de comprender para los novatos. En Reino Kionnés
se suprime el mand y el azar; el jugador “crea” las cartas del guerrero
gue quiera y escoge las que mejor le convenga para ganar la batalla. Con
esto, se le afiade una mayor importancia a la estrategia; la creacion de
tropas se hace pensando en los planes de futuros ataques o defensas.



Dungeons & Dragons (1977):

Lo interesante en Reino Kionnés es la idea de que algunos actos
de los jugadores tengan su influencia en el futuro de la partida, como si
fuese un juego de rol pero sin entrar en detalles como las habilidades y
los niveles, que dificultan la partida para los novatos.

La primera versién de D&D incluia los alignment, una de las pri-
meras formas con las que el jugador podia rolear su personaje dentro
del juego vy, por ende, sencilla y asimilable. Esta idea se trae a Reino
Kionnés dando la posibilidad de hacer distintos actos (en algunos casos
no contemplados por las reglas) organizados en los ejes de Malvado /
Bondadoso y Legitimo / llegitimo. Una vez hechos, al acabar la Jornada,
se ha de realizar una tirada con los dados. Cada nimero corresponde a
unas consecuencias que sufrira el jugador segun la naturaleza de los actos.

Los Colonos de Catan (1995):

Su mecdnica de obtencién de recursos y comercio lleva siendo la
misma desde los ochenta, dejando claro que el jugador la interioriza con
facilidad. En Reino Kionnés se suple la obtencién de materias por azar y
se produce por accion directa del jugador. Ademads, en este nuevo juego
de mesa, se ha expandido las opciones de construccion, pudiendo hacer
edificios que incrementen la economia para obtener mds ganancias.




Pablico objetivo.

El publico objetivo de Reino Kionnés comprende entre los 16 y
35 anos y prefieren consumir productos ideados dentro de universos
ficiticios, aunque no le dice que no a otro tipo de contenido.

Buyer persona:

Martin Garcia Esgueva

22 anos.
Soltero.

Estudié comunicacion audiovisual.

Acaba de terminar la carrera, al igual que sus
amigos. Ya no se ven tanto porque estan to-
dos centrados en buscar trabajo o ganar algo
de dinero por algin medio.

Martin acaba de terminar la carrera y ahora esta intentando con-
seguir trabajo de lo suyo, al igual que sus amigos de la universidad. Con
ellos, durante el curso, descubrié el mundo que habia mas alla de los cla-
sicos juegos de mesa. Ahora, suelen ir a tiendas a mirar que titulos hay
disponibles, y han creado un fondo comun para comprarlos y ampliar su
coleccién. Han entablado amistad con el dependiente de la tienda que
suelen visitar, y hablan con él de las novedades en el mercado y de sus
mejores partidas.

Ya no se retnen todos los dias para echarse unas partidas, como
hacian mientras estudiaban. Pero han acordado que las tardes de vier-
nes estan reservadas para jugar. En sus sesiones, les gusta variar entre
juegos, por lo que no les atrae el rol por su duracion. Aun asi, les gusta
vivir la experiencia del tablero al maximo, metiéndose en el papel de un
conquistador ruso si juegan al Risk o siendo unos paladines en Avalon.
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Piensa y siente...

Martin quiere encontrar trabajo, pero en el fondo teme que le
toque un puesto con horario variable o que no pueda coordinar con su
grupo de amigos; las tardes de los viernes no las quiere perder.

Escucha...

Le encanta la musica rock, en especial el punk, pero hay dias que
le gusta poner una playlist de un género aleatorio y descubrir nuevos
ritmos. También suele escuchar podcasts culturales sobre historia o es-
pecializados en cine o juegos.

Dice y hace...

Nunca le ha importado lo que piensen de él la gente ajena a su
circulo. Varias personas de su edad le han hecho saber que sus planes
de viernes es una pérdida de tiempo. Pero, como demuestra en su dia a
dia, una persona bien organizada puede hacer de todo.

Ve...

La misma curiosidad que tiene con la musica también lo tiene
con el cine y los videojuegos, aunque en estas areas le gusta explorar
mas. Lee sobre peliculas y se interesa por las adaptaciones de una his-
toria a diferentes medios, de lo que suele conversar con sus amigos. Les
fascina aquellas titulos que componen un Universo, pues le gusta cono-
cer los difirentes puntos de vista de ese mundo.



Elementos del juego.

Tablero.

BAHIA HALTAAOS

NAAANAY
VAANY

VAAANAY

CABO NJIEDELIA
L~

/N
al\ ‘-\‘\

BAHIA \UJHAANE

AAR FEDANISIS

Las dimensiones del tablero son de 135 cm de ancho por 56 cm
de alto. Se ven los rectangulos, que son las zonas edificables, en donde
el jugador construye edificios, crea tropas y que debe defender y atacar.
Las lineas que las unen son las rutas que el jugador puede usar para
mover sus efectivos entre estas. Las lineas discontinuas del mar son las
casillas por las que se mueveen las galeras (una por turno).

13

LV-N

VAANY

1,,%
'~
%,

VAANY

KALASS

VAANAY
VAANAY
VAANAY
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Fichas de accion. Edificios.

Son las fichas que usa el jugador para producir, mover tropas, Son modelos realistas en 3D, no abstractos, de 2 cm por 2 cm. El
construir edificios y realizar la accién especial de cada faccion. Se colo- jugador los coloca en sus zonas edificables. Si es conquistada, pasan a
can en las zonas del tablero al principio de la ronda. manos del enemigo.

Cada jugador tendra: Los edificios de los que dispondra el jugador son:

- 6 de produccién.

- 3 de construccion.

- 3 de movimiento.

- 1 especial de cada faccion.

- 3 campamentos madereros.
- 3 herrerias.

- 3 canteras de piedras.
- 2 minas de oro.

- 2 granjas.

- 2 talleres de cuero.
-1 templo.

- 1 universidad.

- 2 puertos.

- 3 cuarteles.

14



Cartas.

Las cartas son los recursos producidos por el jugador (que ha de
invertir para avanzar en el juego), los guerreros (que emplea en las ba-
tallas) y las ayudas que le dan los dioses durante la partida al tener un
templo construido.

Hay otro mazo, el de las reliquias, que se conforman por cuatro
cartas, una de cada faccidn, que se barajan y reparten aleatoriamente
entre los jugadores. Son necesarias para construir el templo.

15




Las cartas de recursos se producen en los distintos edi-
ficios de apoyo econémico y se inviertien para crear tropas,
avanzar en el arbol tecnoldgico y construir edificios.

El mazo comun se compone de:
- 56 de madera.
- 50 de hierro.
- 46 de piedra.
- 40 de oro.
- 36 de comida
- 34 de cuero.

Las cartas de militares son las usadas por el jugador para

combatir con los otros y defender o atacar las distintas zonas. Fichas militares. Cuando el jugador

El mazo comun se compone de: craftea un militar, se coloca esta ficha
- 60 guerreros. 3D de 0’5 cm de ancho por 0’5 cm de
- 60 arqueros. alto en una zona con cuartel. Se mue-
- 40 guerreros con panoplia. ven por el tablero con la ficha de accion
- 30 balistas. de movimiento. Hay 25 por faccién.

- 12 torres de asedio.
- 12 Esakritas (a disposiciéon del jugador de Mendrakrilon).
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Interfaz.

La interfaz se compone de:
- 1 tabla de diplomacia (superior).
- 1 alignment (inferior izquierda).
-1 arbol de avances (inferior derecha).
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Otros elementos.

Otros elementos a destacar del juego:
-1 dado de seis lados.
- Para la Diplomacia: 3 fichas de Lédeaf y 3 de Rihas por jugador.
- 4 galeras por jugador.
- 4 tablas de costes.
- 26 fichas de conquista por jugador. Se colocan en las zonas ene-
migas que haga suyas. Tienen la forma geométrica del estandarte
de la faccién con la que juega. Una de estas se usa para marcar el
avance en el arbol tecnoldgico y cuatro para el alignment.

TABLA, D COSTE

ks

XY
fii

wid A

Tia Rda , . L.
. LE LLE Tabla de costes. Guia para la inversion

de los recursos.

Wil
Fith _
Flatatad

s i

Iii.ﬂ‘ ]{{ﬂ

iha

widdk =kl AaddAD

Izquierda, simbolo de Rihas. Derecha,
simbolo de Léodeaf.
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Mecéanicas.

Las mecanicas de Reino Kionnés estan inspiradas en los juegos
usados como referentes. Se han llevado hasta su forma mas simple para
evitar que haya un proceso de comparacién entre los titulos y provocar un
efecto espejo que conlleve a la pérdida del interés del consumidor.

Fichas de accion.

Son las fichas que hacen que la partida avance. Todos los jugado-
res las colocan bocabajo en las zonas edificables. Se les da la vuelta y cada
uno actuard bajo lo indicado en estas en su turno.

Tienen cuatro funciones:

- Abastecimiento. Se recoge el o los recursos que produce esa zona. El ju-
gador tomara las respectivas cartas del mazo de materias, que usara para
construir edificios, crear tropas o pagar avances.

- Construccion. Los recursos obtenidos se invierten para construir edifi-
cios, que permitiran al jugador crear soldados, barcos, pedir milagros a los
dioses, avanzar en el arbol tecnoldgico o incrementar su economia.

- Movimientos. Cuando el jugador tenga bajo su poder barcos y/o gue-
rreros, podrd moverlos por el tablero en busca de reforzar posiciones o
invadir zonas enemigas a lo largo del tablero. Con la ficha de movimiento
también se entra en combate al movilizar tropas hacia una parte ocupada
por otro jugador.

- Accidn especial. Cada faccion tiene una ventaja propia que pueden usar
dos veces por Jornada.

18

El jugador de la imagen ha decidido construir (ficha con el martillo), abastecerse (ficha con la
anfora), moverse a la zona enemiga para atacar (ficha de las sandalias) y usar la accién espe-
cial de su faccion (ficha con el estandarte).



e TABLA D COSTES

laller de cucrm Herreria:

MY Ay whda
I = o ve s

Puerto

L LI

S Pt M i
B § 'Y TY

L rre || (=N 1II1|II II'lI

YR TE 'Y

Cialer Halista: T oorre de asedio:

e widdh widdd ARAMS

Coste del ataque: Coste del Favor de los Dioses:

Arbol de avances con el coste de su descubrimeinto y la explicacién sobre cémo Tabla de costes. Enseia al jugador los recursos que han de emplearse
cambia el estado de la partida para el jugador. para crear los distintos elementos del juego.
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Combate.

El combate se inicia al poner una ficha de movimiento y llevar las
tropas hacia una zona ocupada por otro jugador. Por cada casco militar
gue se haya movilizado a la batalla, el jugador coge una carta de su mazo
de guerreros creados; los que mejor le convengan para su ataque.

Cartas en mano del defensor (ocultas al enemigo):

Campo de batalla (Visibles las

cartas que pueden hacer y

recibir dano)

cartas en mano del atacante (visibles al enemigo):

20

Organizacion de los turnos.

Reino Kionnés divide los actos en ronda, turno y Jornada.

- Ronda. Comienza el juego con la ronda, ya que es el momento en el que
todos los jugadores colocan sus fichas de accion bocabajo. Cuando estén
todos seguros de sus decisiones, se voltean.

- Turno. Cada jugador en su turno efectua las acciones ordenadas por sus
fichas. Cuando haya realizado todo lo pertinente, le toca al siguiente.

- Jornada. Se compone de un total de cuatro rondas. Durante cada Jorna-
da, los jugadores responden a sus actos en El Destino de Vitergo (align-
ment) y cambian, si quieren, su estado de diplomacia con los otros.

El Destino de Vitergo (Alignment).

El Destino de Vitergo es la mecdnica novedosa y distintiva de Rei-
no Kionnés. Se presenta cuatro zonas, bondadoso legitimo, bondadoso
ilegitimo, maligno legitimo y maligno ilegitimo, y, en cada una de ellas,
hay escritos cuatro actos posibles que el jugador puede hacer “atentando
contra el funcionamiento normal del juego” o que el propio transcurso de
la partida le llevara a hacer.

Cada vez que el jugador decida actuar bajo una de estas posibili-
dades, pondrd una ficha en el recuadro correspondiente. Al cumplirse la
Jornada, mirard en cual de ellos tiene mas fichas (o, si ha repartido equita-
tivamente, en el mas desfavorable) y tirard el dado. El resultado numérico
se corresponde con el de la consecuencia que sufrira.

Siguiente pagina. La hoja que conforma El Destino de Vitergo, con las
posibles acciones y sus castigos o recompensas.
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Identidad visual.

El contexto del juego se ubica en la época clasica, por lo que los Tipografias.
colores y estilo de las ilustraciones deberian recordar a esta etapa. Una de
las artes plasticas mas representativa de la cultura griega es la ceramica 'y El disefio del juego cuenta con dos tipografias. Para los titulos se
sus motivos ornamentales. us6 Marathon, una fuente de letra de estilo handwriting que recuerda

a las palabras escritas en la ceramica de la Antigua Grecia. La segunda,
empleada para subtitulos en su variante bold y para cuerpo de texto en
la regular, es Balham. Es una letra legible a tamafios pequefios y los ca-
racteres presentan anchura variable en sus trazos, lo que recuerda a las
inscripciones en marmol.

Tras un revisionado de estas obras, se concluyé que algunos colo-
res se repetian entre unas y otras, lo que los hacia caracteristicos. De igual
modo lo era su forma de dibujar las escenas y personajes mitoldgicos,
destacando la forma sobre el fondo, y, ambos, con colores lisos.

ABCDEFGHIJKL ABCDEFGHIJKL
MNINIOPQR.ST\U MNNOPQRSTU
VWwXy Z VWXYZ
Marathon. Fuente principal. 3 denghijM

mnnopqrstu
VWXYZ

Referentes seleccionados para elaborar la paleta cormdtica y las ilustraciones. Balham. Fuente secundaria.

Paleta de color. v v

#000000. Color principal. RUEFINVO - K1OJ\)J\)E,S

el juego de mesa
#E86B31. Color secundario.
A A

Imagotipo. Logo con texto y tagline.
#402C35. Color usado solo para detalles.
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Logo.

El concepto del logo era jugar con la Ry la K de Reino Kionnés. El
resultado surge tras enfrentar los caracteres (como haran los jugadores
entre ellos durante la partida) y rematarlos con adornos, como si fuesen
la basay el capitel de dos columnas.

Para formar la R, se rellena con el color secundario la parte corres-
pondiente y, para evitar que el disefio se desequilibre, se aflade mas peso
a la otra parte del logo, haciendo el rombo resultante mas ancho en esa
zona. En el medio de esta forma hay otra igual girada 1802 grados. Esta
matrioska de figuras representa el juego (la grande), que integra en su
interior al Universo Defnarde (la menor).

Logo con el color secundario. Logo en blanco.

23

\ 4

Version a color.



Caja del juego. Resultado final.
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Manual de reglas del juego.

Maquetado como si fuesen en A5.

R_EINJO
KIONINJES

manual del juego

25



“El sonido de los tambores no es lo Gnico que se oye
antes de comenzar la guerra; el golpeo metélico de los mar-
tillos con el hierro de las hojas lo precede. En el silencio de
las forjas de todo aquel hangat, comienzan los ecos que se
vuelven corpéreos en el campo de batalla. Toda una region
replicando una sonata para los oidos de Lodeaf; toda una
nacion bajo las oscuras mantas de Cripsio.

La region de Defnérade, que se habia ensalzado como
una unidad férrea, ahora su lado oriental es volatil. Eurem-
nes vigila los pasos furtivos de Pskionno. Rosalipos acecha
los barcos que llegan a Mendrakrilon cargados de guerreros.
Las aldeas no duermen produciendo todo lo necesario para
la embestida. Los soldados abrillantan armaduras y afilan
sus armas. Los dioses acechan desde su mundo, preparados
para actuar.

Las arenas movedizas de la guerra van a tragarse a los
hangats m4s débiles. No es tiempo para arder y luego atacar;
son tiempos de morder y ver sangrar.”

(Fragmento sacado de Tiempos de hermanos enemigos y
armados, obra de Rummtalis de Surpidrea, cronista).

26

HANJIGATS ' UIDERES



NOIKARITAS DE

Criada en Henfis, el Gnico han-
gat fuera de Defnarade, bajo la protec-
cion de su madre, curandera del cuartel
Esékrita, demostro una gran agilidad
con la espada y una gran habilidad en la
estrategia. Los guerreros de alli, de su-
perlativa fuerza y coraje, dedicaban sus
horas muertas a ensefarle las artes del
combate. Crecio como un militar respe-
tado mas, aunque nunca se pudo ajustar
la armadura esakrita caracteristica.

La historia de Nikaritas llego a
Mendrékrilon, donde su padre se habia
marchado a trabajar como uno de los
asesores del diemmés Détep. Cuando
¢l comenzo a palidecer ante la enferme-
dad del mandato, los sabios se reunie-
ron para elegir a un sucesor. Su padre,
sabiendo de la fama que habia consegui-
do su hija, la propuso: si era respetada

AENIDRAKRILONY

por los Esakritas, lo seria por el pueblo.
Nunca se habia interesado por ella, pero
veia en Nikéritas una via facil de acce-
deralaalta vida de la élite.

Tras el fallo de los asesores vy
la ceremonia tradicional, Nikaritas fue
nombrada lider de Mendrékrilon. Su
padre la cubrio de elogios, pero, por
consejos maternos, nunca se fio de su
lengua bifida. Ante la amenaza de la
guerra con sus hangats vecinos, tomo
la sabia decision de que la doble moral
no tenian cavidad. Y mando a su propio
padre a ser separado de su cabeza.

Nikéritas sigue siendo muy
apreciada en Henfis, hangat que no ha
dudado en hacerle saber que tiene su
apoyo militar. Los Esakritas han embar-
cado y quieren llegar a tierra para poner
en practica lo que han entrenado.

27

ETIDAS DE R_LOSALIPOS

Etidas es el joven diemmés de
Rosalipos, recién sucesor de su padre,
Nutmén. Ha sido criado en palacio y
en las artes de la dialéctica y la politica.
La insistencia de su padre por dejar el
liderazgo en buenas manos le ha hecho
ocuparse casi personalmente de su edu-
cacion, haciéndole capaz de leer a las
personas para saber con quién es me-
nester aliarse y confiar y en quién no.

Solia asistir a las reuniones de
su padre con el herendelé en la bilma-
da, quedandose con las posturas que
adoptaban los dos en el didlogo, y las
practicaba cuando se quedaba a solas en
su cuarto. Por cuenta propia, salia de la
rumta y se acercaba al pueblo, para ver
coémo vivia la gente y saber de primera
mano sus problemas.

La educacion en la biblioteca y
lo conocido en la aldea, le ha convertido
en un joven atento, consciente y silen-
cioso, que solo habla tras reflexionar y
tener el seguro de la solidez de sus argu-
mentos. Esta actitud cauta le ha hecho
ganar méas amigos que enemigos, y el
agradecimiento eterno de su pueblo.

Con la guerra tocando a las
puertas, a reclamado el apoyo de sus
ejércitos y fabricas para hacer posible la
defensa del hangat y su expansion sobre
las cenizas de sus enemigos. Todos iran
con [tidas hasta el final, cueste lo que
cueste. Una region que cree firmemente
en sudiemmeés es dificil de someter: Los
ciudadanos azuzaran por la noche sus
burros y caballos para llevarle recursos
alla donde esté, sin importar las conse-
cuencias.



\UTIUO DE FARADES

Originario del hangat Farades,
Utilio Ileva varios afios como herende-
l¢ de Defnarade. Tras haber intentado
mantener la paz en el territorio, ve que
es dificil contentar a todos: la ambicion
de los humanos nunca desaparece.
Fakhet enciende sus fraguas al norte
y Nikéaritas ensancha los puertos para
recibir mas tropas. Conoce a Ltidas, el
joven diemmés de Rosélipos, y lo ve
con ganas de demostrar su fortaleza en
situaciones complicadas; los vitores de
su pueblo le alientan a ello. La cara y
sosegada Euremnes es la indicada para
aguantar las embestidas de los belige-
rantes y volver a la paz.

Butrass, lider del hangat, soli-
cito de urgencia la presencia de Utilio
en sus dominios. Tras su llegada y sin
demora, el entrego todo poder al heren-

delé con la intencion de mantener la in-
tegridad de Euremnes: el pueblo se ha
arrojado a sus brazos, como si fuese su
salvador. Esta region es importante, es
la zona maritima que goza de un gran es-
plendor comercial con otros pueblos ex-
tranjeros: perderla seria un golpe duro
para Defnérade.

Utilio espera que los otros han-
gats occidentales se movilicen para apo-
yar a Euremnes y conservar su valiosa
ruta comercial, pero, por ahora, miran
hacia otro lado. No puede esperar a que
se haga realidad un futuro incierto, es la
primera region al alcance de Pskionnoy
debe actuar rapido. Los buques mercan-
tes provisionan los puertos de materias
para tener todo preparado a tiempo: el
tirano Fakhet se encontrard una mura-
[la en su camino.
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FAKHET DE PSKIONJNJO

El querido diemmés de Pskion-
no que es visto como un tirano por los
extranjeros. En este hangat lo normal es
que el hijo mayor se dedique a las artes
de la guerra hasta la adultez, mientras
que sus otros hermanos pueden des-
empedar cualquier otro oficio. Fakhet,
como el primogénito, fue Ilevado a los
cuarteles de entrenamiento desde la
tierna edad de 10 afios.

Muy pocos de sus compaferos,
que habian llegado por la fuerza, demos-
traron el interés de Fakhet por todo lo
relativo a la guerra, desde los prepara-
tivos hasta la posibilidad de suicidio en
el caso de sufrir una derrota inminente:
el codigo de los guerreros kionneses le
maravillaba sobremanera.

Se present6 voluntario para ir
a vigilar el litoral norte, donde los pue-
blos sufrian las incursiones rapidas vy
letales de los habitantes de Alsopia.

Ni los combates bajo las estrellas ni las
inclemencias del tiempo hicieron que
Fakhet palideciese. Se cuenta que una
vez, en el fortin, ¢l fue el Gnico de su des-
tacamento que resistio durante varios
dias un ataque alsopico. Se organizé en
los muros y repelio los asaltos del ene-
migo, hasta acabar con todos con el filo
de su espada, ya mellado, y su lanza rota.

Tras conocer esto, el diemmés
kionnés Khaledis lo trajo a su presen-
ciay le propuso convertirse en parte de
su guardia personal. Acepto. Sabiendo
el poder de las fuerzas de Pskionno, la
guardia del lider comenzo6 una conspira-
cion para hacer que el hangat creciese,
pues aquel gran vigor en tan pequefio
espacio iba a reventar como un volcan.
Tras el asesinato de Khaledis, Fakhet
obtuvo el poder, apoyado por sus hom-
bres. Cubrio de promesas al pueblo que
ahora cabalga los lomos del imparable

dios Lodeal.



REGLAS
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A TENJER END CENJTA SOBRE

R_EINJO
KIONINJES

- El tablero se divide en cuatro regiones que representan las comarcas
(hangats en lengua Défnar). En cada una hay siete rectangulos, que son
las zonas edificables en las que el jugador construye sus edificios y produ-
ce tropas y recursos. Las que abarcan tierra y mar son en las que se puede
construir los puertos y desembarcar las tropas (aliadas o enemigas).

- El tiempo dentro del juego se constituye de tres formas: El Turno, la
Ronda y la Jornada (que serian cuatro rondas completas).

- El juego avanza gracias a las fichas de accion, con las que produce recur-
sos, edifica, mueve tropas y realiza la accion especial de cada hangat en
su turno. La ficha que corresponde a la accion especial solo se puede usar
un maximo de dos veces por Jornada.

- Cada jugador coge la/s carta/s de recursos correspondiente cuando los
produce y las entrega al mazo cuando las invierte.

- Si ha construido, coloca el edificio en la zona edificable que haya puesto
la ficha (hasta un méximo de cuatro edificios en cada una).

- Los cascos militares es la representacion de las fuerzas de combate re-
clutadas en el tablero: se paga el coste de la tropa, se coge la carta corres-
pondiente y se pone la ficha en una de las zonas con cuartel. Las cartas de
guerreros y balistica las tiene el jugador en su mano; el oponente no las
puede ver.

- El Destino de Vitergo (alignment), la tabla de diplomacia y el arbol de
avances se ponen fuera del tablero para no estorbar la partida.

- Todos comienzan como neutro durante la primera Jornada.



DISTRIBAICION) Y REPARTO,

Los jugadores escogen su faccion. Teniendo como referencia Cabo Ne-
delia, primero se encontraria Mendrakrilon, Rosalipos en el segundo, Eu-
remnes en el tercero y Pskionno en el cuarto.

Cada lider de estas regiones ha creado lazos de amistad con otros pueblos
ajenos a Defnarade o con el suyo. Es por esto que cada una goza de un
privilegio que puede usar dos veces por Jornada:

- Mendrakrilon: Nikaritas se ha ganado el respeto, no solo de su
hangat, sino también el de Henfis. Conquistando todos los encantos de la
palabra y de la politica, sus aliados no dudaran en enviarle tropas para su
defensa. Los Esékritas, la unidad de élite henfisense, arribara a sus puertos.

*Para usar la ficha es necesario tener construido un
puerto y una galera en el tablero.

- Rosalipos: El joven rey Etidas ha enamorado a su pueblo y le
apoyaran hasta el fin de la lucha, cueste lo que cueste. Aunque le sea con-
quistada una zona, los recursos producidos en esta zona iran para su causa,
aunque el nuevo diemmés haya puesto una ficha de produccion. También
incluye obtener el favor de los dioses en el templo.

- Euremnes: Bastion del ultimo herendelé, que ha decidido lle-

var a Euremnes hasta la victoria al representar los ideales fraguados en
la lucha contra los Kriti. Las relaciones comerciales de este hangat con
otras regiones son estrechas y fructiferas. Euremnes incluye dentro de los
edificios de produccion al Puerto, al que llegaran barcos con el recurso
que Utilio de Farades requiera.

- Pskionno: El tirano Fakhet esta dispuesto a ser el unico rey de
toda la tierra Défnar y acabar con el sistema de mandato del herendelé.
Si tiene que fuetear a sus tropas para que avancen con rapidez, lo hara.
Pskionno puede dar el mandato de producir recursos y avanzar tropas en
la misma zona y turno.
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3. En las zonas edificables (los rectangu-

Y, Las cartas de recursos y militares se

S. Se colocan fuera del tablero El Desti-

Cogen todas las fichas de su color, la
" tabla de costes y las fichas de accion.

los blancos), hay un dibujo en su inte-
rior que indica el recurso que esta da
al jugador sin la necesidad de construir
ningun edificio de produccion. En el
que queda libre, cada uno coloca el edi-
ficio de produccion que quiera.

colocan bocarriba y se ponen en nue-
ve montones atendiendo a su tipo. Las
cartas del Favor de los Dioses se bara-
jan y se colocan boca abajo. El mazo
de Esakritas se coloca cerca del jugador
que vaya con Mendrakrilon, dado que
es el tnico en poder usarlos.

no de Vitergo, la tabla de diplomacia,
con los marcadores en neutro (durante
la primera Jornada obligatoriamente), y
el arbol de avances.

El Destino de Vitergo.

Tabla de diplomacia.

4. Las cuatro cartas de reliquias se barajan y se reparten al azar entre los

jugadores. Este recurso es esencial para construir los Templos.



Cabo Nedelia

Mendrakrilon

Rosalipos

a. Zonas edificables.

Euremnes

b. Vias de conexion.

Pskionno

¢. Recurso que produce
la zona sin necesidad de construir.

g
=g
£
-
}'.r

Tablero. Vista previa.

TODO BTA A PUNITO.. CONIENRA LA COUERRA.

). Puede empezar el de mayor edad o bien el que haya sacado la tirada
mas alta con el dado.

2. Establecido el orden, todos los jugadores colocan sus fichas de accion
al inicio de la ronda. Una vez colocadas, se les da la vuelta.

\@ \*‘ff e

Fichas de accioén. De produccion, construccion y movimiento (res-
pectivamente.)

Fichas de accién. Con estas se hace la accion especial de cada fac-
cion. Son Mendrakrilon, Rosalipos, Pskionno y Euremnes, respecti-
vamente

3, Cuando todas sean visibles, desde el primero hasta el tltimo, los juga-

dores actiian. Siempre se empieza por la recogida de recursos, luego
se realiza las acciones en el orden que mejor se ajuste a sus planes.
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.

a. El taller de cuero produce cuero.
b. La granja, comida.
c. La herreria, hierro.

L.
3.

105 CARROS ETAN) CARGADOS.

Los recursos se producen con la ficha de produccion. Se recoge aquel
recurso que acompafia a la zona y el de los edificios de produccion.
Siempre es una carta por cada uno.

d. La mina de oro, oro.
e. La cantera, piedra.

No hay un maximo de recursos que pueda poseer el jugador.

Si la zona que tiene esta ficha es atacada en el turno previo, no se
puede abastecer.

ANIDANAIOS NAONITADOS.

Una vez el jugador tenga los recursos que necesite (o prevea que los
va a tener), coloca la ficha de construccion para poder colocar el edi-
ficio. Si no, tendra que esperar a la siguiente ronda.

Se entrega los recursos necesarios al mazo y se coloca el edificio don-
de esté la ficha.

AFALANIDO LAS ARNAAS.

Cuando el jugador construya un cuartel, podra crear su ejército (el
coste de cada unidad esta en la tabla).

Cuando las crea, coje la carta del guerreo o maquinaria que ha hecho
y pone un casco en la zona con cuartel.

En las zonas puede haber hasta un maximo de tres cascos.

f. El campamento maderero, madera.
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10§ SABIOS Y BT\UDIANITE TIENEN) ALGO QUE OfRECER.

. Si el jugador ha construido una universidad, tendra acceso al arbol

tecnoldgico. En él, pagard recursos para obtener ventajas y mejoras.

. Las fichas de los jugadores (una de dominacion) se colocan en la es-

trella y escalan conforme los avances vayan siendo sufragados.

Los antiguos avances conviven con los nuevos: si una ficha esta por

encima de otros avances, puede usar todos los anteriores.

Si el jugador pierde su universidad, no podra seguir avanzando.

1O DIOSES RESPONJIDEN.

. Siel jugador ha conseguido una reliquia y tiene los materiales necesa-

rios, podra construir un templo.

. Para coger una carta del Favor de los Dioses, debe poner una ficha de

abastecimiento en esta zona. Cogera la carta y los recursos.

_ Solo se podra coger dos por Jornada.

OBTENJER RUELIQUIA.

Las reliquias son necesarias para construir el templo y poder acceder

al Favor de los Dioses.

. Puede que en el reparto de estas reliquias el jugador haya tenido suerte

y le ha tocado la suya. Si no, tendra que negociar con los otros para
conseguirla. Puede cambiarla o comprarla al precio que le pongan.
Este intercambio si se puede hacer siendo neutro (y aliado).



/A 10§ RENAOS/

) Si el jugador ha construido un puerto, podré crear barcos. Solo podra haber
. Cgando hay guerreros en el tablero, se puede usar la ficha de movi- uno atracado por cada puerto. Con las galeras, se tiene la opcion de atacar
miento. zonas edificables maritimas enemigas si van embarcadas las tropas.

/’A\/AN?AD/ TROPAS/

En su turno, mueve los cascos hacia la via de conexion. El jugador El proceso es:

" debe de dejarlas en la linea blanca (a mitad de camino de la otra zona).
Al siguiente turno, llegaran sin necesidad de poner otra ficha de mo-
vimiento.

Puede mover tantas fichas como el jugador quiera de esa zona: una,
dos o las tres.

. Si ha movido algunos guerreros y la siguiente zona estd llena y no
hay opcion de mover esos soldados a otra zona, vuelven de donde han
salido. Si tampoco pueden volver, mueren por las inclemencias del
tiempo y las bestias que acechan los caminos... Cuando pase esto, el
jugador debe retirar las fichas militares y devuelve una carta militar
por cada una al mazo, independientemente de su tipo.

Se mueve las tropas hacia la zona portuaria. No se puede llevar ba-
listica.

. Una vez hayan llegado, se colocan las fichas alrededor de la galera

y el jugador deja bocarriba las cartas de las tropas embarcadas. Para
zarpar, se pone otra ficha de movimiento en esa zona.

Una vez en el mar, la galera se movera en cada turno del jugador sin

la necesidad de fichas de movimiento. Si tiene dos barcos en el mar,

avanza una por turno.

. Tardara en llegar al destino dependiendo de las casillas martimas.

s. Si dos galeras coinciden en la casilla maritima, pueden combatir si
tienen unidades de ataque a distancia (arqueros); si estd en una casilla
con zona edificable maritima, también hay escaramuza. Si una em-
barcacion queda sin tripulantes, se hunde y sale del tablero. Se puede
reutilizar si se construye otra.

Casillas maritimas. Cada galera se mueve de una en una.

* Entre Euremnes y Rosdlipos se encuentra un paso angosto que separa los
hangats. Si Euremnes decide atacar a Rosdlipos por este estrecho y Rosali- R e R R 1

. y Sl i I:a_l;"fl' il
pos decide que no quiere combatir por el momento, se lanzaria el dado de
seis: si Euremnes saca el mayor numero, ataca, si no, Rosalipos no sufre el
asedio (y viceversa).

Esta regla se mantiene durante toda la partida, sea cual sea la faccion.
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/A LA CARGA /POR 10DEAF/ /POR TOTROS/.

1. Cuando se coloca la ficha de movimiento en una zona edificable que
estd conectada con otra enemiga y se paga el asedio, se produce el
combate. Se mueven las fichas dentro de la zona enemiga (aqui deja de
importar el nimero maximo de efectivos permitidos por cada zona).

2. Lapartida se para y nadie puede poner fichas de accion, salvo los dos

beligerantes. Punto 9.

3. Los jugadores cogen de su mazo militar una carta por cada ficha, la

que mas se adapte a su estrategia (excepto las embarcadas).

1{_ Elatacante muestra y deja bocarriba sus cartas. Los refuerzos de otras

zonas que mueva a la batalla si las mantiene ocultas.

S. El defensor debe hacer visible una, al menos.

§. Eldefensor comienza el combate si tiene alguna carta que tenga dafio
a distancia (arquero), por dos turnos seguidos (dafio directo al bajarla
y su siguiente turno, dado que el enemigo debe de esperar un turno
para atacar con sus cartas). De no ser asi, empezaria el atacante con

sus arqueros, pero durante un turno.

a. Si ninguno tuviese arqueros, se empieza directamente con el

combate cuerpo a cuerpo. Empezando el atacante.

7. Solo se pueden usar las cartas que han sido bajadas a la mesa y hayan
permanecido un turno (la balista ha de esperar dos para atacar, y pue-
de recibir dafios desde que se descubre). Sacar una carta y usarla de

forma inmediata no esta permitido.

El dafio de la balista es de seis puntos, a repartir entre tres obje-

tivos, a eleccion del jugador.

8. Cuando un guerrero haya muerto (le hayan quitado los puntos de

vida), se le da la vuelta y se quita la ficha del tablero.
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Cartas en mano del detensor (ocultas al enemigo):

Campode baalla (Visihles las

Ficha militar. Los puntos de
ataque estan a la izquierda; los de
defensa, a la derecha.

9 Los jugadores en conflicto pueden poner solo una ficha de movimien-

to por turno en las zonas edificables para traer refuerzos.
a. Si la zona es contigua a la que esta en guerra, tardaria los
refuerzos dos turnos en llegar. En el primero estarian a mitad de
camino y, en el proximo, arriban; el jugador coge las cartas de
su mazo que desee.
b. Puede recurrir a zonas mas alejadas, pero tardaran mas en
llegar.
c. Las tropas se mueven por las zonas no afectadas por la batalla
como lo hacen normalmente, no pudiendo haber mas de tres
tropas por zona.
d. Cada jugador puede reclamar los refuerzos que vea necesa-
rios, pero tendra que estar atento de no dejar otras zonas despro-
tegidas o quedarse sin guerreros.



.

L.

3.

/ ONJUDEAD £l ESTANJDARTE, ORCNLLOSOS

El combate llega a su fin tras:

a. Haberse quedado uno de los jugadores sin cartas en su mano,
al no llegar los refuerzos a tiempo. Solo el atacante puede estar
un turno sin tropas, a la espera de mas.

b. Rindiéndose. Si pasa esto, el perdedor retira sus tropas a las
zonas conectadas a su antiguo dominio. Si ya no tiene, pasan a
ser del conquistador.

El jugador se rinde en su turno y su oponente, en el siguiente,
tiene la oportunidad de atacar por ltima vez a las tropas en fuga
(estas no le devolveran el dafio).

c. Tras haber masacrado a todas las tropas enemigas del tablero.

Si el ganador es el defensor, mantiene la zona bajo su dominio.

Si el ganador es el atacante, coloca una ficha de dominio en la zona
(para indicar que es suya) y ya podra poner sus fichas de accion aqui.
El perdedor puede destruir un edificio de los alli construidos para po-
nerlo en su siguiente turno en otra zona pagando su coste de nuevo.

Fichas de dominio. Indica la nueva posesion de la zona edificable. Son de Men-
drakrilon, Rosalipos, Pskionno y Euremnes, respectivamente
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DIPLONAACIA.

La tabla de diplomacia representa la relacion del jugador con los otros. Si son
aliados, se pueden enviar recursos y tropas; si son neutrales, no se pueden atacar
ni enviarse ayuda; si son enemigos, se puede entrar en combate con ellos.

Para ser aliados, ambos tienen que estar de acuerdo. El cambio a neutral y ene-
migo lo puede hacer una de las partes.

Fichas de diplomacia. Izquierda, la de enemigos;
derecha, la de aliados.

AUCNINMENIT. EL DESTINJO DE WITERCO.

Tras haberse cumplido las cuatro rondas, los jugadores tendran que
enfrentarse al dios défnar de los ciclos y del destino, Vitergo.

). Los ejes dejan cuatro espacios, que se corresponden con:

a. Bondadoso legitimo. c. Maligno legitimo.
b. Bondadoso ilegitimo. d. Maligno ilegitimo.

2. Cada uno permite al jugador en su turno ceder ante ciertos actos que
van desde la bondad mas pura hasta lo mas vil. Estas opciones contri-
buyen a un funcionamiento distinto del juego (se pueden leer en los
mismos recuadros).

3. Cada jugador pondra una ficha de conquista en el cuadrante que co-
rresponda al acto que ha decidido hacer o que le ha ocurrido, al final
de su turno (si se da el caso).

1{_ Al terminar la Jornada, tirara el dado. El nimero corresponde a un
castigo que debera cumplir recién comience la siguiente.
a. Debera atender al cuadrante de consecuencias, que corres-
ponde al que mas fichas le haya puesto.
b. Si tiene la misma cantidad de fichas en varias, pagara por sus
peores actos.
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Hoja del alignment. Las acciones de la zona clara coinciden
en el misma orden que los de la parte baja, las consecuencias.

VICTORIA.

Gana el jugador que se haga con todo el tablero. Y en la victoria, no
se permiten aliados...




GLOSARIO DE TERAAINJIOS ENJ DEFNUAR

Bilmada (OL£{<V<): Edificio de reunioén entre el herendelé y el diem-
més, acompaniado de sus asesores.

Diemmés (VlL{d?tﬁl): Lider de un hangat. Se diferencia de un rey porque
no tiene un control absoluto, depende de la aprobacion del herendelé
para actuar.

Herendelé (T <0<¢7V¢ZE<): Figura de la politica de Defnarade que iba de
hangat en hangat reuniéndose con los diemmés de cada uno, y le hacian
saber sus planes y estado econdémico, social... para que €l supiese actuar
de forma equitativa.

Husar (7Z¢<Q): Baston que daba la palabra a quien lo tuviese en las
reuniones con el herendelé, celebradas en el bilmada. Lo llevaba siempre
esta figura.

Lédeaf (£zrv¢<q): Dios défnar de la guerra y de la buena muerte.

Rumta (mch 4<): Edificio donde vivia el diemmés con su familia, los asesores

de confianza y su guardia personal.

Totrés (tud¢@T¢): Dios défnar del infierno.
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