"En el bosque mdgico todo el mundo
habla de la apertura del nuevo hotel
ubicado en el viejo roble, se dice que
tendrd cientos de habitaciones y
albergard a todas las razas de
criaturas por igual ... ; funcionard?"

Disefiado por Threemegisto
COMPONENTES: VERSION: 0407
1 conjunto de reglas (lo estds #pEjUG.:1
leyendo!)

1 hoja de juego.
2 dados de seis caras.
1 lapiz y borrador.

= OBJETIVO =

Llenar de Huéspedes los tres pisos del Hotel, teniendo
en cuenta sus Afinidades para obtener estrellas de

prestigio ﬁ{

© CONFIGURACION

Coloque la hoja de juego frente a ti, mantén 2d6 cerca y
toma algunos lapices de colores o algo para dibujar, ya
estd listo para comenzar.

- TURNO DE JUGADOR =
Cada turno recibirds un _{‘ Al )
Invitado que querra 1| |E
permanecer en una habitaciéon ey B
con una forma especifica. b o NS

Para determinar esto tira 2d6 y usa un resultado

para definir el tipo de invitado y otro para la

forma de la habitacién, y luego dibtjalo en

cualquier lugar del tablero que esté vacio.

Puede volver a lanzar 1 resultado de dado sin
limites con el gasto de 2

) 'L@ espacios de tablero por
1@ =2t -
re o=y repeticion.

- ALTURAS DE PISO =

El Hotel se divide en tres pisos, Alto, Medio,
Bajo, separados por dos lineas brillantes. Al
colocar Invitados, debe elegir en qué piso
albergarlo teniendo en cuenta sus Afinidades
(consulte la rueda de Afinidades).

Al colocar una habitacién, puedes [, a 2l * * =
rotar o voltear la forma como .
prefieras, como se muestra en la
imagen.
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- RUEDA DE AFINIDADES =

A la derecha del tablero hay
una rueda que especifica las

Afinidades entre los tipos de *<‘;(>'._C;'>‘

Invitados, estas afinidades

pueden ser , neutrales 1 ’ t \ t
o negativas y te permitira (si los

colocas en el mismo piso) w“g¢>
obtener o perder prestigio a v
través de la puntuacién de

afinidad.

Si dos clases no estan unidas por una flecha, su
afinidad es neutral.

Por ejemplo: Humanos tienen afinidad con
Pixies y Gnomos pero al mismo tiempo tienen afinidad
negativa con Trolls, Muertos vivientes y

Los Pixies ienen afinidad neutral con Muertos vzvzentes

Y

= PUNTUACION DE AFINIDAD <

Al completar un piso, es decir, cuando no hay mas
espacio disponible para asignar habitaciones, se debe
proceder a determinar la cantidad de prestigio
obtenido / perdido contando cuantas afinidades
positivas, neutrales o negativas hay entre los Invitados
que lo ocupan. La puntuacién esta determinada por el
tipo de huéspedes que ocupan la habitacién en
eneral, no por estar uno al lado del otro.

\Oo  GOOD VIBES &
N\ If the majority of Guests

X[ % %

i + have positive affinity,
* * * gain 1
¢ @ v

Por ejemplo: el piso Alto solo obtendrd 1 A porque hay
una mayoria de afinidades , 3 entre
Humanos, Gnomos y Pixies y 2 negativas entre Trolls
y Humanos / Pixies.

Hay un espacio de puntuacién para
anotar el prestigio obtenido en cada
piso, para luego sumarlos al final.

iTen cuidado! Si al final del juego
tienes 8 o mas espacios en blanco,

perderas 2 X .

= JUEGO TERMINADO =

El juego termina cuando los tres pisos estan llenos o no
hay mas espacio vacio para dibujar habitaciones de
huéspedes. Si todavia queda un espacio y no puedes
llenarlo en tres tiradas consecutivas, el juego termina.
Cuenta el ntimero de estrellas obtenidas y registralo en
la barra de prestigio.
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de la habifacion, y luego dibujalo en cualquicr lugar del tablero que este vacio

d6 v usa un resuliado para definir el tipo de invitado y otro para la forma
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TURNO DEL JUGADOR
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