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‘ . REGRAS EN PAXINA 8

Cada ano, cando as neves se derreten
e os rios se tornan salvaxes, os clans do
bosque enfrontanse polo dominio do
rio e a bendicion da deusa Navia.
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— REGLAS EN PAGINA 2

Cada ano, cuando las nieves se derriten——
[~y el rio se vuelve salvaje, los clanes del
bosque se baten por el dominio sobre
~ el rioy la bendicion de la diosa Navia.

Lidera o barco do teu clan, argalla, rouba —
e engana.Todo vale para ser o clan que—
gobernara o bosque este ano.

i Lidera el barco de tu clan, sabotea, roba
y engafna.Todo vale para ser el clan que
gobernara el bosque este afno.
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36 cartas de juego

63 x 88 mm.

14 losetas de rio

12 simples, 2 dobles

16 fichas
4 fichas de Clan

(Erizos, Nutrias, Tejones y Zorros)

SQVO

4 fichas de Roca

== 1=l

4 fichas de Agua
Wi

4 fichas de Dique Seco
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N DE PARTIDA =
O Loseta Final (doble)

\

PREPARACIS

El rio:

0 Baraja las 12 losetas simples de rio boca abajo.
Escoge 9 de ellas sin mirarlas y descarta las 3
losetas sobrantes.

9 Coloca la Loseta Inicial boca arriba.

A partir de la Loseta Inicial, y en vertical,

coloca las 9 losetas elegidas boca abajo.
e 9 losetas simples

o Por Ultimo, coloca la Loseta Final boca arriba, NAVIA
o M

en el extremo opuesto a la Loseta Inicial.
Este sera el tablero de juego. NAVEA

N f‘: '..I |n}_'|: J

0 Loseta Inicial (doble)
3

Posicion de salida (ver pag. 4) } | @ R




Las cartas:

* Baraja todas las cartas y déjalas boca abajo. Este
sera el mazo de robo. Deja un hueco al lado para
la pila de descartes.

Si solo jugais dos personas, retirad
las siguientes cartas:

- Todas las cartas de Remolino
- 2 cartas de Dique Seco
- 2 cartas de Robo

- | carta de Avance Rapido

En sus marcas:
* Decidid quién comenzara la partida y en qué
sentido iran los turnos.

* Si no os ponéis de acuerdo, se jugaria en sentido
horario y la persona mas joven comenzaria la
partida.
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Durante el juego puede haber cambios de
sentido de los turnos. Podras marcar cada
cambio ayudandote de los simbolos que
encontraras en los laterales de la caja.
Sentido ”\ ‘\ Sentido
- N o g
horario @ y ;Ql antihorario
La persona que comience elegira su ficha de
Clan y la colocara en cualquier casilla de la fila
inferior de la Loseta Inicial del tablero. Esta

sera su posicion de salida (ver esquema en
pagina 3).
A continuacion, ademas, robara 3 cartas del

mazo.

Las demas personas haran lo mismo una a una,
respetando el sentido de los turnos.

OBJETIVO

——

Ganaras la partida si consigues ser la
primera persona en alcanzar la Loseta
Final, donde obtendras la bendicion de la
diosa Navia para tu clan.



(610 SE JUEGA

Cada turno se divide en 4 fases que deberas ejecutar siguiendo un orden concreto:

I. Descubrir el rio:

* Si al empezar tu turno tu ficha de Clan esta al
borde de una loseta de rio sin desvelar, voltéala
para descubrir lo que oculta la niebla.

2. Jugar cartas de tu mano:

* Solo podras utilizar una carta de tu mano
por turno, salvo en el caso de la carta de Robo,
que te permitira jugar otra carta adicional o
incluso encadenar robos consecutivos.

* No es obligatorio utilizar cartas en tu turno. Si
las tuyas no te gustan, puedes descartarlas todas
y jugar sin cartas hasta el final del turno.

* Apila las cartas usadas o descartadas boca arriba
junto al mazo de cartas.

3. Mover ficha de clan:

* Durante tu turno tienes que mover tu ficha de
Clan por el rio siempre que puedas. Sélo podras
moverla hacia adelante o en diagonal hacia
adelante, nunca de forma lateral o hacia atras.

* No podras avanzar a una casilla en la que
haya un obstaculo, sea una Roca o una ficha
de Clan de otra persona.

4. Recuperar cartas:

* Solamente al final de un turno en el que hayas
podido jugar® recuperaras cartas hasta volver
a tener 3 en la mano.

* Si se agota el mazo, baraja la pila de descartes
y coldcala boca abajo para formar uno nuevo.

* Si empiezas tu turno con una o més fichas de Dique Seco, no podrés jugar ese turno ni recuperar cartas;
solo podras deshacerte de una ficha de Dique Seco y comenzara el turno de la siguiente persona.
(Ver carta de Dique Seco en pagina 7) 5



LAS CARTAS

|. Bendicion de Navia: 3.Abordaje:

MM ° Avanza a través de los obstaculos
E hasta la primera casilla vacia que te
encuentres, siempre que tengas un

obstaculo justo delante.
» El movimiento solo podra ser en linea recta hacia

] * Haz retroceder una casilla a cualquier
ficha de clan. Sélo podras moverla
hacia atras o en diagonal hacia atras,
nunca en horizontal.

delante, nunca diagonal, lateral ni hacia atras. * La ficha no puede retroceder a una casilla que
* Si durante el avance te encuentras losetas de rio contenga un obstaculo.

no descubiertas, dales la vuelta y avanza hasta que

aparezca el primer espacio sin obstaculos. 4. Robo:

* Una vez usada esta carta no podras mover mas
en este turno. * Esta carta te permite robar una carta

a otra persona, a ciegas.
2.Avance rapido:

| * Ademas, tras el robo, podras jugar
una carta adicional, ya sea la robada
u otra de tu mano. Incluso podrias
encadenar varios robos seguidos a
una o mas personas.

* Avanza dos posiciones en lugar de
una. Podras combinar movimientos
hacia delante y/o diagonales.

* Si tienes que desvelar nuevas losetas de rio,
solo podras hacerlo cuando tu ficha de Clan
6 esté al borde de la loseta a desvelar.



5. Sabotaje:

&'l Obliga a la persona de tu eleccion a
N &) descartarse de todas las cartas que
tenga en la mano.

* No podra recuperar las cartas hasta el final de
su siguiente turno.

6. Dique Seco:

| otra persona. Esto le hara perder un

* Pon una ficha de Dique Seco ante
=
o] turno.

* Estas fichas son acumulables, asi que se podria
perder mas de un turno. No se podran recuperar
las cartas perdidas hasta el final del siguiente
turno en el que se haya podido jugar.

7.;iEscudos!!

« Usala cuando quieras para anular los
efectos de cualquier carta que afecte
a un Unico jugador, aunque no sea tu
turno.
* Después descarta la carta anulada y la carta de
iiEscudos!!

8.Trampa:

e Al jugar esta carta, la casilla en la que
estas se convierte en una roca en
cuanto la abandones. Pon una ficha

] de roca en dicha casilla.

* Esta ficha de roca se podra eliminar jugando una
carta de Sortilegio.

9. Sortilegio:

* Destruye, con el poder de la magia,

la roca que esté en contacto con

|¥ tu ficha de Clan. Coloca una ficha
de agua sobre la roca.

b-

* Esta ficha de agua se podra eliminar jugando una
carta de trampa.

10. Remolino:
* Cambia el sentido del juego: si los
i %] turnos iban en sentido horario, ahora
[l irdn en sentido inverso. (Ver mas en
& pagina 4).
* Esta carta no permite jugar dos turnos seguidos.
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36 cartas de xogo 14 pezas de rio 16 fichas

63 x 88 mm. 12 sinxelas, 2 dobres 4 fichas de Clan

(Ourizos, Londras, Teixugos e Raposos)

2000

4 fichas de Rocha

== 1=l

4 fichas de Auga
i

4 fichas de Dique Seco
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N DA PARTIDA =

PREPARACIO

O rio:
@ Peza Final (dobre)

o Baralla as |12 pezas sinxelas de rio. Escolle 9
s M
pezas sen miralas e descarta as 3 pezas que WVIA ‘
sobran. T
|IFI .”‘_::
Vil
0 Coloca a Peza Inicial do rio cara a arriba. NAUA

@ A partir da Peza Inicial e, de xeito vertical,

coloca as 9 losetas escollidas cara a abaixo. 0 9 i el
pezas sinxelas

. . > NI

no extremo oposto da Peza Inicial. Este sera
o taboleiro de xogo. NAURL
NALRD

J

Q Peza Inicial (dobre)
9

Posicion de saida (ver pix. 10) | JC* ISR £l )

i
|
\
|
\
|
\
|
|
0 Finalmente, pon a Peza Final cara a arriba, MM
|
\
|
\
|
\
|




As cartas:

* Baralla todas as cartas e déixaas boca abaixo. Este
sera o mazo de cartas. Deixa tamén un espazo
para poner os descartes.

Se soamente xogades duas persoas,
retirade as seguintes cartas:

- Todas as cartas de Remuino
- 2 cartas de Dique Seco
- 2 cartas de Roubo

- | carta de Avance Rapido

Veiia, que xa estamos:

* Decidide quen comezara a partida e cal sera o
sentido no que iran as quendas.

* Se non vos ponedes de acordo xogaredes en
sentido horario e a persoa mais nova comezara
a partida.

10

Durante o xogo pode haber cambios no
sentido das quendas. Podes marcar cada
cambio usando os simbolos que atoparas nos
laterais da caixa.

Sentido 7\ "\ Sentido
horario \&J ¥ WV {2/ antihorario

* A persoa que comece escollera a sua ficha de
Clan e colocaraa en calquera dos espazos da
primeira fila da Peza Inicial do taboleiro. Esta
sera a sUa posicion de saida (ver esquema na
paxina 9).

* Despois, ademiis, roubara 3 cartas do mazo.

* As demais persoas faran o mesmo unha tras
outra, seguindo o sentido das quendas.

OBXETIVO

——

Ganara-la partida se consegues ser a
primeira persoa en chegar a Peza Final,
onde obteras a bendicion da deusa Navia

para o teu Clan.



COMO SE XOGA

Cada quenda dividese en 4 fases que deberedes facer seguindo unha orde concreta:

I. Descubrir o rio:

* Se comezas a quenda coa tua ficha de Clan ao
bordo dunha peza de rio sen desvelar, dalle a
volta para descubrir o que oculta a néboa.

2. Xogar cartas da tia man:

* Soamente podes empregar unha carta da tua
man por quenda, agas no caso da carta de
Roubo, que permite xogar outra carta ou mesmo
encadear varios roubos consecutivos.

* Non é obrigatorio utilizar cartas na tia quenda
e, se non che gustan, podes rexeitalas todas e
xogar sen elas ata a Ultima fase da tla quenda.

* Amorea as cartas usadas ou rexeitadas cara a
arriba a carén do mazo de cartas.

3. Mover ficha de clan:

* Durante a tia quenda tes que mover a tda ficha
de Clan polo rio sempre que poidas. S6 poderas
movela cara a adiante ou en diagonal cara
a adiante, xamais de lado ou cara a atras.

* Non poderas avanzar a un espazo que contefa

un obstaculo, sexa unha Rocha ou unha ficha de
Clan de outra persoa.

4. Recuperar as cartas:

* Tan s6 no final dunha quenda onde puideses
xogar¥ recuperaras cartas ata volver a ter
3 na man.

* Se o mazo se esgota, baralla os descartes e
ponos cara a abaixo para formar un novo mazo.

# Se comezas a ta quenda con unha ou mais fichas de Dique Seco non poderas xogar nin recuperar
cartas. S6 poderas desfacerte dunha ficha de Dique seco e comezara a quenda da seguinte persoa.
(Ver carta de Dique Seco na paxina |3) T



1S CARTA

¢
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I. Bendicion de Navia:

* Avanza a través dos obstaculos ata
o primeiro espazo baleiro que atopes
sempre e cando tefas un obsticulo
xusto diante.

e O movemento s6 podera ser en lifa recta cara
adiante, nunca diagonal, lateral nin cara atras.

* Se durante o avance atopas pezas de rio sen
revelar, daraslles a volta ata que ao fin apareza
o primeiro espazo sen rochas.

* Unha vez empregada esta carta xa non poderas
facer mais movementos na tua quenda.

2.Avance rapido:

l
| » Avanza dous espazos en lugar dun.

| 7’ .

| ] Poderas combinar movementos cara

i} aadiante e diagonais.

* Se tes que darlle a volta a novas pezas de
rio, sé poderas facelo cando a tua ficha de
12 Clan estea ao bordo da peza a desvelar.

3.Abordaxe:

] ® Fai retroceder un espazo a calquera
ficha de Clan. Debes movela cara a
atras ou en diagonal cara a atras,
nunca en horizontal.

* A ficha rival non podera retroceder a un espazo
que contena un obstaculo.

4. Roubo:

| * Esta carta permite roubar unha carta
a outra persoa as cegas.

| « Ademais, despois do roubo podes
usar calquera outra carta se queres,
xa sexa a roubada u outra da tda
man.Ata poderias encadear varios
roubos consecutivos con diferentes
persoas.




5. Sabotaxe:

| * Obriga a calquera persoa que elixas
a descartar todas as cartas que tena
na man.

@
i'@g !|

* Non podera recuperar as cartas ata o final da
sla seguinte quenda.

6. Dique Seco:

* Coloca unha ficha de Dique Seco
enfronte a calquera persoa para que
perda a sUa proxima quenda.

* Estas fichas son acumulables, polo que se pode
perder mais dunha quenda. Non se recuperaran
as cartas perdidas ata o final da seguinte quenda
na que se poida xogar.

7. ;iEscudos!!

« Usaa cando queiras para anular os

| efectos de calquera carta que afecte

a unha unica persoa, ainda que non
sexa a ta quenda.

* Despois descarta a carta anulada e a carta de
iiEscudos!!

8.Trampa:

* Se xogas esta carta, ao mover a tla
ficha de Clan, convertes o espazo que
abandonas nunha rocha. Coloca unha

i ficha de rocha nese espazo.

* Esta ficha de rocha podera ser eliminada xogando
unha carta de Feitizo.

9. Feitizo:

* Co poder da maxia poderas fundir
unha rocha que estea en contacto
coa tla ficha de Clan. Pon unha ficha
de auga sobre a rocha.

* Esta ficha de auga podera ser eliminada xogando
unha carta de Trampa.

10. Remuiiio:

| + Cambia o sentido do xogo: se ata o
momento as quendas iban no sentido
horario, agora iran no sentido inverso.
(Ver mais na paxina 10).

* Esta carta non che permite xogar dlias quendas

consecutivas. -
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Con todo nuestro cariio a: Con todo o noso agarimo a:
¢ Lucia Otero (co-autora) * Lucia Otero co-autora)
* Miguel Trassierra (ilustrador del prototipo) * Miguel Trassierra (ilustrador do prototipo)
Colaboradores y participantes: Colaboradores e participantes:
¢ OurilGames (Jon y Marta) * OurilGames (Jon y Marta)

* Jesus Javier Martinez (fotografia) * Jesus Javier Martinez (fotografia)

* José Covelo (reglas) * José Covelo (regras)

e |sabel Brion (reglas) * |sabel Bridn (regras)

¢ Gaidil Bueu \ ¢ Gaidil Bueu
* Asociacion Tempus Ludit - * Asociacion Tempus Ludit
* Asociacion Rotting Pizza BREOGAME * Asociacion Rotting Pizza
* El jugdn de los anillos (reviewer) * El jugén de los anillos (reviewer)

* Proyecto Glirp (reviewer) * Proyecto Glirp (reviewer)
* Rubén Cembellin (companero de eventos) * Rubén Cembellin (companeiro de eventos)
Y, por supuesto, a nuestros amigos y familiares E, por suposto, aos nosos amigos e familiares

por ayudarnos a hacer Navia realidad. por axudarnos a facer realidade Navia
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