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Con esta variante, ambos Jugadores verdn limitada la disponibilidad de Acciones, al utilizar 5 marcadores de Accion neutrales
(eligiendo cualquiera de los 3 colores de jugadores que sobran). Los marcadores neutrales no bloqueardn las Acciones, sino que
simplemente aumentardn el coste en marcadores que los Jugadores tendrdin que utilizar para poder hacer dichas Acciones. Esto
afiade un nivel extra de interaccion, puesto que cada Jugador podrd entorpecer las Acciones que pueden resultarle mds iitiles a
su oponente. Ademds, se afiaden unos pequeiios cambios en las reglas bdsicas, incluyendo la gestion de los Personajes y el mo-

vimiento de los Veleros.

PREPARACION

- Los componentes se preparan como en una partida con 3
Jugadores. }

- Se dejan 5 marcadores de Accién de un tercer color al lado
del Tablero, para utilizar como marcadores neutrales.

- Se barajan las losetas de Personaje en un montén boca abajo,
que se deja junto al Tablero. Se revelan los primeros 5 Perso-
najes y se colocan en und fila; seran los Personajes que van a
estar disponibles en la Primera Ronda de juego.

DISPONIBILIDAD DE ACCIONES

Después de realizar la Fase I y antes de elegir Personaje, el
Jugador Inicial coge 2 marcadores neutrales y los coloca en una
o mas casillas de Accién de su eleccion. A continuacion, el
segundo Jugador hace los mismo con los restantes 3 marca-
dores neutrales. Z

Los marcadores neutrales sirven para definir el nivel de dispo-
nibilidad de las Acciones: para poder realizar una Accién que
tenga marcadores neutrales, un Jugador necesitara colocar en la
casilla de Accién al menos 1 marcador de Accion mas que el
nimero-de marcadores neutrales presentes (ver ejeniplo). Sin
embargo, los Personajes, ademas de la habilidad habitual, per-
mitiran a los Jugadores romper los empates de mayoria contra
los marcadores neutrales. Es decir, cuando un Jugador elija un
Personaje asociado con una determinada Accién, bastara con
que iguale el namero de marcadores neutrales en dicha casilla
de Accion, para considerar que tiene mayoria en esa Accion.

Notas: el Predicador no estd asociado con ninguna Accion y no
permite romper ninguna mayoria contra marcadores neutrales. A
cambio, siempre que el Jugador no tenga mayoria en ninguna otra
Accion, el Predicador permite hacer una Accion con marcadores
neutrales bastando un iinico marcador de Accion del Jugador en
la casilla. La Gobernadora permite mover marcadores a una nueva
Accion, permitiendo romper los empates de mayoria contra los
marcadores neutrales que haya en la nueva casilla de Accion.
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El ]ulgador Inicial ha elegido colocar sus 2 marcadores neutrales en la
casilla de Accion “VENDER PESCADO”, mientras que el segundo
Jugador ha optado por “DESCANSAR”, “PESCAR” y “DIBUJAR
EN LA ARENA”. Por lo tanto, para poder VENDER PESCADO,
un [ugador tendrd que asignar, al menos, 3 marcadores de Accion
a dicha casilla, 0 2 marcadores si el Jugador tiene el Personaje de la
Vendedora, o bien mover 2 marcadores con la Gobernadora.

Para hacer las Acciones DESCANSAR, PESCAR o DIBUJAR EN
LA ARENA, los Jugadores tendrin que asignar 2 marcadores de
Accién (o bien 1 marcador para PESCAR teniendo el Pescador, o 1
marcador para DIBUJAR teniendo el Artista. También pueden
mover 1 marcador con la Gobernadora para hacer cualquiera de las
tres Acciones).

El Predicador permitiria realizar CUALQUIERA de las 4 Acciones

con marcadores neutrales teniendo 1 marcador de Accion en

cualquiera de esas casillas, siempre que en ese momento el Jugador no:
~ tenga ninguna mayoria en el resto de las casillas de Accidn.

ELECCION DE PERSONAJES

Al comienzo de cada Ronda, se descartaran los 5 Personajes de
la Ronda previa. Se barajaran los restantes 6 Personajes y se
colocaran 5 de ellos boca arriba en fila, descartando el altimo.
De esta forma, ningtin Personaje podrd utilizarse en dos
Rondas consecutivas. Los Personajes seran elegidos, respe-
tando el orden de juego, después de haber colocado los marca-
dores neutrales en las casillas de Accion.

Nota: las habilidades de los Personajes funcionan del misnio modo
que en las reglas bdsicas.

' NAVEGAR

A diferencia del juego base, s6lo podra haber un tinico Velero
en cada loseta de Océano, excepto al comienzo de la partida,
donde ambos Veleros comenzaran en la misma loseta.

Nota: un Velero puede pasar por una loseta de Océano ocupada
por el Velero de su rival, pero no podrad detenerse en dicha loseta.

' CONSEJOS

Debido a las restricciones a la hora de Navegar (sélo un Velero
en la misma loseta de Océano), es logico que los Veleros de
ambos Jugadores tiendan a separarse, y que cada Jugador se
mueva a diferentes zonas del archipiélago. En esta circunstan-
cia, ser el Jugador Inicial tendra mucha importancia, puesto
que sera él quien coloque en el Tablero las losetas de Archipié-
lago. Esta ventaja queda contrarrestada por el hecho de que el
segundo Jugador serd quien asigne un marcador neutral adi-
cional en las casillas de Accion.

No olvidéis que la configuracion del Archipiélago esta prede-
finida. Si al principio se colocan todas las losetas de Archipié-
lago en un lado del Tablero, mas tarde habra que rellenar con
losetas el otro lado, lo que podria facilitar el acceso de uno u
otro Jugador a las losetas de Archipiélago en determinados
momentos de la partida.

Puede ser interesante saber cuando ofrecer ciertos regalos al otro
Jugador, colocando ciertas losetas de Archipiélago en determi-
nados sitios en el momento apropiado, que te permitan evitar
mas tarde no saber dénde moverte. Un Jugador con facil acceso
a los recursos podria bloquear la Acciéon “NAVEGAR” con los
marcadores neutrales, haciendo més dificil que el otro Jugador
tenga acceso a ellos o pueda aprovecharlos.

En cualquier caso, el faroleo y el engano pueden ser artes muy
uatiles para conseguir alzarte con la victoria frente a tu rival.
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