CHARIOTEER

BY MATT CALKINS

AACE FOR GLORY IN ANCIENT RONE g

CHARIOTEER («AURIGA») ES UN JUEGO DE
CARRERAS DE CUADRIGAS EN LAANTIGUA
ROMA PARA 2-6 JUGADORES. LOS JUGADORES
CORRERAN, SE ATACARAN ENTRE ELLOS Y
SUPERARAN EL CAOS MIENTRAS COMPITEN POR
EL FAVOR DEL EMPERADOR Y DE LA PLEBE.
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CICLO DE TURNOS
Una partida de Charioteer consiste en una serie de
turnos, cada uno de los cuales sigue este orden de
acciones:

* Seleccionar movimiento

» Mover cuadrigas; obtener recompensas

» Comprobar final de vuelta (o de partida)

* Preparar el siguiente turno

SELECCIONAR CARTA DE MOVIMIENTO
Charioteer es un juego en el que hay que avanzar.
En cada turno, las cuadrigas tienen una nueva opor-
tunidad de recorrer la pista.

Para ejecutar un movimiento, se deben jugar gru-
pos de cartas que coincidan. Contra mejor sea este
grupo, mayor distancia se movera.

En cada turno, cada jugador selecciona hasta tres
cartas de su mano que compartan un simbolo co-
man.

En el centro del tablero hay una carta llamada carta
de la plebe. Los jugadores pueden incluir en su
movimiento la carta de la plebe si tiene en ella el
simbolo usado por los jugadores. Todos los juga-
dores pueden, si lo desean, usar la carta de la plebe.

Un movimiento debe incluir al menos dos cartas
gue coincidan. Contando la carta de la plebe, un
movimiento puede tener hasta cuatro cartas.

Todos los jugadores escogen sus cartas a la vez y
las colocan en la mesa bocabajo. Una vez todos los
jugadores han seleccionado su movimiento, las car-
tas se revelan simultdneamente.

SIMBOLOS

Los simbolos aparecen en las cartas. Cada simbolo
es una combinacion de un color y un nimero. Hay
doce simbolos en Charioteer:
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Cada movimiento representa exactamente uno de
estos doce simbolos. Ese simbolo debe aparecer en
todas las cartas usadas para el movimiento, mien-
tras que los demas simbolos de las cartas se igno-
raran. Contra mas simbolos coincidan, mejor sera
el movimiento.

Ejemplo

En este turno, Elaine, 6 ’g

juega tres cartas con 5s (N @
rojos junto con otros

simbolos diferentes. @

El movimiento de Elaine W
tiene un total de seis

simbolos con 5s rojos.

Los otros simbolos (2 verde, 4 amarillo, 2 negro)
se ignoran.

Yol
@

Elaine también tiene en su mano ,

la carta que se muestra a la 6
derecha. M @
Los simbolos de esta carta no ()
coinciden, por lo que la carta ®
no puede usarse como parte de

este movimiento.

JUGAR UNA FICHA
Los jugadores pueden afadir una fi-
cha a su movimiento colocandola
también bocabajo sobre las cartas que
han jugado bocabajo. Solo puede co-
locarse una ficha por movimiento. Si la ficha tiene
un color, este debe coincidir con el color del movi-
miento.

Algunas fichas aumentan la distancia del movi-
miento; otras proporcionan capacidades especiales
0 proteccién. Hablaremos de las fichas mas detalla-
damente en la pagina 10.

CALCULO DEL MOVIMIENTO

Calcula la distancia base de un movimiento con-
tando la cantidad de simbolos que coinciden. Suma
esta cantidad al nimero impreso en el simbolo para
que te de el valor de movimiento.

Ejemplo
Continuando con las cartas f; ’ 2 / 3

de Elaine como ejemplo, (2] & o
esta tiene 6 simbolos que

coinciden y el nimero (8
impreso en el simbolo es un Ing

5. Esto le proporciona un
movimiento base de 11
para este turno.

© 2022 GMT Games, LLC 3



Un grupo de tres 4s seria un movimiento de 7 (3
simbolos coincidentes + 4, que es el nimero del
simbolo = 7). Un grupo de seis 2s proporcionaria
un movimiento de 8.

La distancia final de movimiento también se ve
afectada por otros tres factores: la ficha jugada, la
habilidad del auriga y el dafio actual de la cuadriga.

Si la ficha jugada proporciona un bonificador al
movimiento, suma ese bonificador ahora.

Suma el bonificador del Medidor de Habilidades
del jugador que se corresponda con el movimiento.

Resta un punto al movimiento por cada cubo que
haya en la Casilla de Dafio del jugador.

Cuenta el movimiento total de esta manera:

HHA
J & g@ +@ +'_‘

CARTAS FICHA HABILIDAD DANO

El movimiento nunca puede ser menor que cero.

Ejemplo

Para entender como afectan al movimiento las Ha-
bilidades y el Dafio, tenemos que mirar la Tarjeta
de Jugador. jExplicaremos como funciona esta
mas adelante! Continuando el ejemplo anterior,
imagina que Elaine jugoé una ficha +3 rojo con su
movimiento y que su Tablero de Jugadora est4 asi:

(1] ¥
|
il

oero7

11D .' ’ oo

Mira la parte superior de la Tarjeta. Busca el mar-
cador de habilidades octogonal cuyo color coin-
cida con el movimiento y suma su bonificador al
movimiento. Elaine jug6 un movimiento rojo, y su
marcador de habilidad rojo esta en la zona de +1
(la parte central mas ancha del Medidor de Habi-
lidades es toda ella “+17°). Suma uno a su movi-
miento por la habilidad en movimientos rojos.

Mira ahora la parte inferior de la Tarjeta. En la
casilla rectangular grande donde pone ‘Casilla de

Dario’ hay dos cubos. Resta dos puntos de movi-
miento por estos dos cubos de dafio. (Hay otro
cubo en las Casillas de Ataque, pero este no cuenta
a la hora de mover).
Su movimiento total es la suma de todos estos fac-
tores:

11 puntos de movimiento por las cartas

+3 por la ficha

+1 por la habilidad roja

-2 por el dafio
Elaine tiene 13 puntos de movimiento.

MOVER LA CUADRIGA

La cuadriga que va en cabeza mueve primero, se-
guida de la que va en segundo lugar, y asi hasta que
todas las cuadrigas han tenido la oportunidad de
mover.

Por cada punto de movimiento, una cuadriga
avanza una casilla en el tablero. Cuando una cua-
driga ha usado todos sus puntos de movimiento,
deja de mover.

Las dos secciones curvadas que hay al final de la
pista contienen un grupo de casillas exteriores adi-
cionales entre las casillas normales. Las casillas
exteriores son de un color mas oscuro que el de las
casillas normales. La mayor parte de las veces, las
cuadrigas tendran que entrar en todas las casillas
cuando giran en la curva, tanto las casillas norma-
les como las casillas exteriores. Se debe entrar en
orden en cada casilla. (Solo las cuadrigas que efec-
tlan un movimiento de tomar curva, que se explica
a continuacion, se saltaran las casillas exteriores).

SOBREPASAR A OTRA CUADRIGA

Cada casilla de la pista puede contener varias cua-
drigas. Cuando esto ocurra, ordena las cuadrigas en
fila desde dentro afuera de la casilla. Una cuadriga
que esta mas cerca de la parte interior de la pista
(espina) siempre se considera por delante de una
que esta més cerca de la parte exterior (gradas).

Cuando una cuadriga mueva y entra en una casilla
ya ocupada por una 0 méas cuadrigas, colocala en la
parte mas alejada del centro de la pista y mas cerca
de la parte exterior. Si a dicha cuadriga le quedan
puntos de movimiento, los gasta para adelantar a
los rivales que estén en su misma casilla, a razén
de un punto de movimiento por rival. Si la cuadriga
sobrepasa a todas las cuadrigas rivales de su casilla
de esta manera y aun le quedan puntos de movi-
miento, puede continuar moviendo a la siguiente
casilla.
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Ejemplo
David tiene un movimiento de 5 y hay dos cuadri-
gas rivales que estan unas casillas por delante. Da-
vid comienza su movimiento avanzando hasta una
casilla vacia. Cuando entra en la segunda casilla,
se posiciona en la parte mas cercana al exterior de
la pista, a la derecha de la cuadriga verde. Debe
pasar a ambos rivales antes de poder avanzar a la
siguiente casilla, asi que gasta su tercer punto de
movimiento para mover entre la cuadriga verde y
la amarilla, y después un cuarto punto para mover
a laizquierda de la amarilla, quedando el mas cer-
cano al interior de la pista. A David le queda un
punto de movimiento més, por lo que avanza a la
siguiente casilla.

Una cuadriga no puede abandonar una casilla hasta
que haya sobrepasado a todos las demas cuadrigas
de esa casilla.

Las cuadrigas que no tienen que entrar a una casilla
exterior (porque estan efectuando un movimiento
de tomar curva) no tienen que gastar puntos de mo-
vimiento para sobrepasar a las cuadrigas de esas ca-
sillas exteriores. (Véase un ejemplo en la seccion
Tomar Curvas).

REINICIAR MOVIMIENTO

Un jugador puede decidir detener su cuadriga en la
pista para asi calmar a los caballos y recuperar su
control. A esto se le llama movimiento de reinicio.
Elimina todo el dafio de una cuadriga. A veces
puede ser necesario en carreras frenéticas.

Para efectuar un movimiento de reinicio, juega 1-3
cartas bocabajo de manera normal, excepto porque
estas cartas no tienen que coincidir y no se contaran
para el movimiento.

Cuando reveles las cartas, avisa de que se trata de
un movimiento de reinicio. A la hora de mover la
cuadriga, no lo hagas. Simplemente descarta todas
las cartas jugadas y retira todos los cubos de las ca-
sillas de dafio y ataque que tengas en tu tarjeta. En

este turno, no acumules cubos en las casillas de ata-
gue por ninguna razon.

RECOMPENSAS POR UN MOVIMIENTO
Tras cada movimiento (excepto un movimiento de
reinicio), el jugador puede obtener recompensas.

Hay dos clases de recompensas:
-Aumentar una habilidad
-Ganar una ficha de espectador

AUMENTAR UN NIVEL DE HABILIDAD
Los jugadores tienen cada uno cuatro marcadores
de habilidad que indican su grado de habilidad en
cada uno de los cuatro colores. Cada marcador
avanza en el medidor de habilidades durante el
transcurso de la partida.

Tras realizar un movimiento, aumenta la habilidad
del color del movimiento jugado avanzando una
casilla el marcador de la habilidad correspondiente
del medidor de habilidades.

GANAR UNA FICHA DE ESPECTADOR

Los movimientos impresionantes obtienen el
apoyo de nuevos espectadores. Cualquier movi-
miento en el que coincidan seis 0 mas de los sim-
bolos (incluyendo los de la carta de la plebe) asom-
bra a los asistentes y proporciona al jugador una
nueva ficha de espectador. El jugador roba al azar
una ficha de espectador de la bolsa y la coloca
frente a él, de manera que todos los demas jugado-
res puedan ver su anverso.

No hay limite a la cantidad de fichas de espectador
que puede tener un jugador.

Ejemplo
David tiene un total de siete simbolos coincidentes
para mover: cinco en las tres cartas que ha jugado

y dos mas por la carta de plebe. Después de mover,
David robara una nueva ficha de espectador.

] Pr-CL

e
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COLORES DE LOS MOVIMIENTOS

Los simbolos tienen cuatro colores que representan
los cuatro tipos de movimiento. Cuando se efectlia
un movimiento, el color del simbolo que coincide
determina el tipo de movimiento

EL VERDE ES UN ESPRINT

r“ Los esprints tienen los nimeros mas al-

I tos, pero ninguna capacidad especial.

EL ROJO ES UN ATAQUE
Los movimientos de ataque causan dafio
[‘] a las cuadrigas rivales. Cualquier posible
tipo de interrupcion se considera un “ata-
que”: realizar distracciones, empujar cuadrigas,
arrojar cosas, gritar, dejar obstaculos en la pista,

etc. Todos los deméas jugadores (no solo uno) se
ven afectados cuando un jugador efectiia un ataque.

Un movimiento en el que un simbolo rojo coincide
en las tres cartas se considera un atague menor.
Todas las cuadrigas rivales deben colocar un cubo
de dafio en una casilla de ataque vacia de su tarjeta
si es posible.

MENOR ¢ Q@

Un movimiento en el que los simbolos rojos coin-
ciden en cuatro cartas se considera un atague ma-
yor. Todas las cuadrigas rivales deben colocar dos
cubos de dafio en una casilla vacia de su tarjeta si

es posible.
MAYOR ¢ QT
Ejemplo

Para mover, Eliot usa cuatro cartas en las que
coinciden simbolos rojos (tres de su mano y la
carta de plebe) para ejecutar un ataque mayor. To-
dos los demés cuadrigas colocan dos cubos de
dafio en espacios vacios de sus casillas de ataque.

GE [
-

EL AMARILLO ES UNA RECUPERACION
Los movimientos de recuperacién redu-
cen el dafio que ha sufrido una cuadriga.
Cuando efectlles un movimiento amari-

llo, reduce a la mitad la cantidad de cubos de dafio

l

ATTACK BOXES

gue haya en la casilla de dafio del jugador. Lleva a
cabo esta reduccion antes de restar los puntos de
dafio de la distancia de movimiento. Si hay un nu-
mero impar de cubos, redondea a favor del jugador.
(Por ejemplo, si hay cinco cubos en la casilla de
dafio, elimina tres). Un movimiento de recupera-
cién no afecta a los cubos que hay en las casillas de
ataque.

EL NEGRO ES PARA TOMAR CURVAS

Un movimiento para tomar curvas hace
B que te desplaces mas rapidamente en los

extremos de la pista. Cuando efectlies un
movimiento para tomar curvas, no entres en nin-
guna casilla exterior. (Las casillas exteriores son
mas oscuras que las casillas normales y no llegan
hasta el anillo interior de la pista). En lugar de eso,
mueve solo a través de las casillas normales de las
esquinas. Saltarse las casillas exteriores hace que
un movimiento de tomar curva sea el doble de réa-
pido en las esquinas.

Ejemplo

Alec efectiia un movimiento de tomar curva y entra
solo en las casillas normales de una esquina. Se
salta las casillas més oscuras, sefialadas aqui con
una x’.

-

Es posible comenzar un movimiento de tomar
curva en una casilla exterior, pero el jugador no en-
trard en ninguno mas de esto durante el transcurso
del movimiento.

Ejemplo

Emily y Eliot estan girando la curva. Emily efectta
un movimiento de tomar curva de cinco casillas
usando simbolos negros. Durante su movimiento,
solo entra a casillas normales. Eliot efectia un mo-
vimiento verde de 8 casillas y debe entrar en todas
las casillas normales y exteriores del trayecto.

6 © 2022 GMT Games, LLC
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CARTA DE LA PLEBE

La carta de la plebe es la carta que hay en el espa-
cio 1 de la seccion para cartas de plebe en medio de
la pista (espina). Esta carta estarad disponible para
todos los jugadores como parte de su movimiento.

Hay dos cartas mas a la vista en la seccion para car-
tas de plebe. Estas seran las cartas de plebe de los
dos siguientes turnos. Los jugadores pueden verlas
por anticipado para asi planificar, pero estas futuras
cartas de plebe no estan disponibles para hacerlas
coincidir durante el turno actual.

Al final de cada turno, descarta la carta de plebe y
desliza las dos que quedan hacia delante en la sec-
cién para cartas de plebe. Roba una nueva carta 'y
col6cala en el espacio 3.

Ejemplo

Termina un turno. Descarta la carta de plebe (del
espacio 1 a la derecha) y avanza las otras cartas
de la espina. La carta del espacio 2 pasa al espacio
1y la carta del espacio 3 pasa la espacio 2. Roba
una nueva carta para rellenar el espacio 3, que ha
quedado vacio.

EL DADO DEL EMPERADOR

Cada turno, el emperador hace una peticion dife-
rente a los jugadores. Tira el dado del emperador
antes de cada turno para determinar esa peticion. Si
el resultado es un color, este es el tipo de movi-
miento que quiere ver el emperador. Los corredores

que utilicen este color para mover avanzaran una
casilla extra en su medidor de habilidades.
Esprint Ataque  Recuperacion Tomar Curva

] [e]0

Todos Si el resultado son los cuatro simbo-
los, los jugadores obtendran un
avance extra en la habilidad del color
con el que movieran.

Interrupcion  S;j ¢ resultado es una “Interrupcion”,

el emperador intenta hacer dafio a los
\ jugadores. Por supuesto, no es que

\ esté atacandoles literalmente, sino
mas bien incitando a la multitud a que
arroje cosas, haga ruido, asuste a los caballos, etc.

Afade cubos de dafio a las casillas de ataque de
cada jugador segun el nimero de jugadores:

NUMERO DE Y
JUGADORES BARD

20l 1 [
&t oW
ool

En partidas con mas de cuatro jugadores, los dados del
emperador no infligen dario.

NUMERO DE v
JUGADORES i

Ninguno

W Ninguno

TARJETAS

Cada jugador tiene una tarjeta en la que sefialar sus
habilidades y el dafio que sufren sus cuadrigas. El
color de su tarjeta debe coincidir con el color de la
cuadriga del jugador para que sea mas facil coordi-
narse. Las tarjetas tienen dos secciones principales:
el medidor de habilidades y las casillas de dafio.

MEDIDOR DE HABILIDADES

El medidor de habilidades indica la capacidad del
jugador en cada uno de los cuatro tipos de movi-
miento. Se utilizan marcadores de habilidad para
representar el avance de estas habilidades, uno para
cada uno de los cuatro colores.

El medidor de habilidades comienza en las casillas
iniciales, continta en la seccién intermedia (en la
que todas las casillas valen ‘+1’) y acaba en la ca-
silla de bonificadores.

Antes de que comience la partida, cada jugador
roba una carta de habilidades y coloca los cuatro
marcadores de habilidad, segin indique la carta, en

© 2022 GMT Games, LLC 7



las correspondientes cuatro casillas del medidor.
Las casillas iniciales superiores estadn mas avanza-
das, de manera que aquellas habilidades que apare-
cen més arriba en la carta de habilidades estaran
mas desarrolladas cuando comience la partida.

Cuando un jugador efectia un movimiento, gana
habilidad en ese tipo de movimiento. Una vez com-
pletado, avanza el marcador de habilidad del color
correspondiente a la siguiente casilla del medidor
de habilidades. (Después de un movimiento rojo,
avanza el marcador rojo, tras un movimiento verde,
avanza el marcador verde, etc).

Si el color de un movimiento coincide con el color
requerido por el emperador (en el dado del empe-
rador) avanza el marcador de habilidades una se-
gunda casilla.

La casilla de bonificadores esta al final del medi-
dor de habilidades. Cuando un marcador llega a
esta casilla, colocalo en el espacio méas bajo que no
esté ocupado de esa casilla. No volvera a mover du-
rante el resto de la partida. Cada espacio de la casi-
Ila de bonificadores solo puede contener un marca-
dor.

El primer marcador que llegue a la casilla de boni-
ficadores se quedara en +3 para el resto de la par-
tida, el segundo marcador que llegue se quedara en
+5, etc.

Las demas casillas que hay antes de la casilla de
bonificadores pueden contener varios marcadores
de habilidad a la vez. Esto incluye las casillas ini-
ciales.

Ejemplo

David ha robado esta carta de habilidad. Le indica
que su Auriga es mas fuerte en los esprints y mas
débil a la hora de tomar curvas. Colocara su mar-
cador verde (esprints) en las casillas iniciales, se-
guido del rojo, amarillo y negro (tomar curvas), en
ese orden.

Ejemplo

El marcador de habilidad amarillo de Emily
avanza y entra en la casilla de bonificadores. Su
marcador de habilidad verde ya esta en la casilla
+3, por lo que el marcador amarillo se coloca en
la casilla +5.

Cuando Emily efectGe otro movimiento amarillo o
verde, sus marcadores de habilidad amarillo o
verde no avanzaran.

~
r

APLICAR UN BONIFICADOR DE HABILI-
DAD

Los bonificadores de habilidad aumentan la exten-
sion de un movimiento.

El bonificador de habilidad que se afiade a un mo-
vimiento dado viene indicado por el marcador de
habilidad del color del movimiento. (Para un movi-
miento amarillo, comprueba la localizacion del
marcador de habilidad amarillo, para un movi-
miento negro, comprueba la localizacion del mar-
cador de habilidad negro, etc).

En las casillas iniciales, el bonificador de habilidad
es cero. En la parte central y méas grande del medi-
dor de habilidades, el bonificador es +1. En la ca-
silla de bonificadores, el bonificador va de +3 a +9.

Ejemplo

Este es el Medidor de Habilidades de Alec. Si efec-
tia un movimiento rojo, no obtendra bonificador a
las habilidades. Si lleva a cabo un movimiento
amarillo o verde, obtendra +1 a la distancia de su
movimiento. Si efecta un movimiento negro, ob-
tendra un bonificador de +3.

CASILLA DE DANO

En la casilla de dafio se registra la cantidad de dafio
que ha sufrido una cuadriga. (Este ‘dafio’ incluye
cualquier cosa que pueda reducir el movimiento,

8 © 2022 GMT Games, LLC



incluidas todas las formas de interrupcién, asi
como el dafio fisico).

La casilla de dafio (un rectangulo grande) esta se-
parada de las casillas de ataque (tres cuadrados pe-
quefios). Solo los cubos en la casilla de dafio afec-
tan al movimiento.

EFECTOS DEL DANO EN EL MOVI-
MIENTO

Cada cubo de dafio que haya en la casilla de dafio
reduce el valor de movimiento de la cuadriga en
uno. (Los cubos de las casillas de ataquen no tienen
efecto). El valor de movimiento nunca puede ser
menor que cero.

CASILLAS DE ATAQUE

Las tres casillas que hay a la izquierda de la casilla
de dafio se conocen como casillas de ataque.
Cuando una cuadriga sufre dafio, coloca los cubos
de dafio recibido en las casillas de ataque.

El nuevo dafio no afecta a la distancia de movi-
miento en el turno en que se recibe. Al final de cada
turno, todos los jugadores mueven el contenido de
sus casillas de ataque a su casilla de dafio.

Una cuadriga no puede sufrir mas de tres puntos de
nuevo dafio por turno. Para enfatizar este limite,
solo hay tres casillas de ataque. Ignora todo nuevo
dafio después del tercero en un mismo turno.

REDUCIR EL DANO: RECUPERACION Y
REINICIO

Los cubos que hay en la casilla de dafio se quedan
alli hasta que son eliminados.

Un jugador solo puede eliminar dafio efectuando
un movimiento de recuperacién o un movimiento
de reinicio.

Los movimientos de recuperacién (movimientos
amarillos 0 movimientos que incluyen iconos de
recuperacion) eliminan la mitad de los cubos que
haya en la casilla de dafio.

Los movimientos de reinicio eliminan todos los cu-
bos de dafio e impiden que se reciban nuevos en ese
turno.

ICONOS

Los iconos son figuras que aparecen en las fichas
de jugador, fichas de espectador y cartas. Los ico-
nos proporcionan una ventaja especial al ser juga-
dos.

iLos iconos y los simbolos son completamente di-
ferentes! Los simbolos son combinaciones de co-
lores/nimeros que se juegan en grupos coinciden-
tes para mover la cuadriga. Los iconos se juegan
individualmente para obtener un bonificador o
efecto especial.

Estos son los iconos de Charioteer:

Los colores pueden variar. (Por ejemplo, la ficha
verde de jugador +5 que se muestra en la ilustra-
cion anterior también aparece en rojo, amarillo y
negro).

ICONOS EN LAS CARTAS

Un icono es parte del movimiento cuando aparece
en una carta que es parte de un movimiento. Si hay
simbolos en la carta, los simbolos deben coincidir
con el movimiento para que dicha carta pueda ser
jugada.

Ejemplo

David juega las tres cartas siguientes, en las que
coinciden los simbolos de 1 rojo. El icono de es-
cudo es parte de su movimiento.

Si hubiera escogido jugar simbolos de 1 negro, no
podria haber jugado la carta del escudo como
parte de su movimiento.

ICONOS EN LAS FICHAS

Hay dos tipos de fichas. Los jugadores reciben fi-
chas de jugador al comienzo de la partida y nunca
se reponen. Las fichas de espectador se obtienen
cada vez que un jugador efecttia un movimiento de
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6 simbolos. Ambos tipos de fichas se juegan de la
misma manera.

Para jugar una ficha, colécala bocabajo sobre las
cartas de movimiento antes de que los movimientos
sean revelados. Cuando todos los jugadores mues-
tren sus movimientos, revela las cartas y la ficha
juntas.

Los iconos de una ficha solo pueden usarse cuando
coinciden con el color del movimiento. Los iconos
gue no tienen color (con fondo blanco) pueden ju-
garse con cualquier tipo de movimiento.

Una vez completes el movimiento, descarta cual-
quier ficha que jugaras en él.

Ejemplo

Esta ficha negra puede ser jugada con este movi-
miento (un conjunto de simbolos de 1 negro) por-
gue ambos son del mismo color.

ol K7
6|o

LY K

&
&

Una ficha de escudo no tiene color y
puede ser usada con cualquier movi-
- miento.

ESCUDO

Una carta o ficha que muestre un
icono de escudo evita todo el dafio |
sufrido en ese turno, ya sea del em-

perador o de otros aurigas. No afecta e
a los cubos que hay en la casilla de dafio.

Cuando se revela un escudo, vacia las casillas de
ataque de la tarjeta y no las sumes durante el trans-
curso de este turno.

Ejemplo

Cuando Eliot ataca, todos los jugadores tienen que
anadir dos cubos a sus casillas de ataque. Pero
Alec, que tiene un escudo, no debe hacerlo. Las ca-
sillas de ataque de Alec seguiran vacias durante
todo el turno en el que tenga el escudo. Al final del
turno, se descarta el escudo.

LATIGO

Una carta o ficha que muestra un la-
tigo afiade hasta 5 casillas extra al fi- 6

nal del movimiento normal, con al-

gunas restricciones:

1. Un latigo no afiade beneficio a una cuadriga que
esté en cabeza en la carrera o que sobrepasoé a otra
cuadriga durante el movimiento actual.

2. No puede usarse un latigo para sobrepasar a otra
cuadriga. Si el siguiente punto de movimiento haria
que la cuadriga que esta moviendo sobrepasara a
un rival, el latigo deja de funcionar en ese mo-
mento.

Ejemplo
Emily esta a 2 casillas de David cuando termina su
movimiento normal. Hasta este momento, no ha so-
brepasado a nadie.

Ha jugado un latigo, que le permite mover hasta 5
casillas adicionales, pero no sobrepasar a otro co-
rredor. Avanza 2 casillas, hasta la casilla en la que
esta la cuadriga de David, pero debe detenerse an-
tes de sobrepasarle.

&<

3. Cuando se usa un latigo para aumentar un movi-
miento de tomar curva (negro), el movimiento
adicional del latigo se salta las casillas exteriores,
igual que haria un movimiento normal. Sin em-
bargo, si hay una cuadriga en las casillas exteriores
y el siguiente avance haria que la cuadriga que esta
moviendo sobrepasara a ese rival, el movimiento
del latigo debe terminar entonces.

Un jugador puede utilizar el beneficio de varios l&-
tigos en el mismo turno.
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Nota

Los latigos aparecen solos en las cartas, sin sim-
bolos. Las cartas de latigo pueden jugarse como
parte de cualquier movimiento, como se muestra en
este ejemplo.

RECUPERACION

Un icono de recuperacién elimina la

mitad de cubos de dafio de la casilla

de dafio. (Redondea a favor del juga-

dor en caso de que sea un nimero im-

par). Elimina los cubos de dafio antes de calcular el
movimiento para ese turno.

Si se aplica méas de una recuperacion al mismo mo-
vimiento, elimina todos los cubos de la casilla de
dafio. (Las recuperaciones se activan con movi-
mientos amarillos, un icono en una carta o un icono
en una ficha, asi que es posible que un mismo mo-
vimiento tenga maltiples recuperaciones).

COMODIN

Un icono de comodin convierte cual-
quier carta en una gue coincida con su m
color. La carta cambiada pierde cual-

quier caracteristica que tuviera de an- .
temano (todos los simbolos e iconos). En su lugar,
cuenta ahora como los dos simbolos que el jugador
elija.

Los dos simbolos creados con el icono de comodin
cuentan de cara a los seis simbolos necesarios para
ganar una ficha de espectador.

Ejemplo

David juega dos cartas con 3 rojos, otra carta que
no tiene un 3 rojo (pero tiene un escudo) y una fi-
cha comodin roja.

Usa su ficha comodin para cambiar la tercera
carta de manera que coincida con los simbolos de
3 rojo. Pierde el escudo.

Q0

+30 +5

Una ficha que muestra +3 o @
+5 suma ese nUmero a la

distancia del movimiento.

APRENDIZAJE

Tras efectuar un movimiento con un @ +1
icono de aprendizaje, avanza el mar-

cador de habilidad correspondiente

un paso adicional.

Esta bonificacion es ademas de la que concede el
dado del emperador.

Nunca avances un marcador de habilidad que ya
esté en la casilla de bonificadores.

FICHAS DE DESCARTE

Los iconos de descarte solo aparecen @
en fichas. Permiten descartarse hasta

2 0 3 cartas, dependiendo del nimero

que aparece en el icono.

Para jugar una ficha de descarte, coloca las cartas
gue quieres descartar en un montén bocabajo y se-
parado de las cartas que usaras para el movimiento.
Coloca la ficha de descarte boca arriba sobre el
monton de descarte.

Descarta esas cartas y la ficha al final del turno y
roba hasta 8 cartas.

Las fichas de descarte son el Unico tipo de ficha que
no se juega sobre las cartas de movimiento. Al ju-
gar una ficha de descarte sobre los descartes, sigue
pudiéndose jugar una ficha diferente sobre las car-
tas del movimiento. Esta es la Unica manera en la
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gue un jugador puede jugar dos fichas en el mismo
turno.

Ejemplo

Elaine juega una ficha de recuperacion (bocabajo)
sobre sus dos cartas de movimiento y una ficha de
descarte boca arriba sobre su montén de descarte.

COMPROBAR FINAL DE VUELTA O DE
PARTIDA

La carrera consta de tres vueltas. Usa el marcador
de vueltas para indicar la vuelta actual. En la ter-
cera vuelta, retira el marcador de vuelta: en el ta-
blero, bajo este, se lee Lap 3 (“3* Vuelta”).

Lap | Lap
| R REE

Una vez han movido todos los jugadores, com-
prueba si la cuadriga que va en cabeza ha comple-
tado una vuelta. Una vuelta se completa si la cua-
driga ha recorrido toda la pista y ha cruzado la linea
de meta. (La primera vuelta es ligeramente mas
larga que las otras porque la linea de salida esta
unas pocas casillas por detras de la linea de meta).

Cuando se completa la tercera vuelta, la carrera fi-
naliza. Lee la seccion ‘Reglas Especiales para el
Ultimo turno’ en la columna izquierda para saber
como se termina la partida.

PREPARSE PARA EL PROXIMO TURNO
Al final del turno, descarta todas las cartas y fichas
que uso cada jugador.

Todos los jugadores mueven los cubos que tengan
en sus casillas de ataque a sus casillas de dafio y
reponen su mano hasta que tenga 8 cartas.

Descarta la carta de plebe y desliza las cartas de los
espacios 2 y 3 hacia delante. Roba una nueva carta
y colécala en el espacio 3.

Vuelve a tirar el dado del Emperador para el si-
guiente turno.

VOLVER A BARAJAR
Cuando se agote el mazo, baraja el descarte para
formar un nuevo mazo de robo.

Si la bolsa de fichas de espectadores se agota, mete
todas las fichas de espectador descartadas en la
bolsa para formar una nueva bolsa de la que robar.
(No incluyas las fichas de los jugadores en la nueva
bolsa).

REGLAS ESPECIALES PARA EL PRIMER
TURNO

Coloca todas las cuadrigas en la casilla Start
(“Inicio”), apuntando hacia delante. Todo el movi-
miento alrededor de la pista seré en sentido contra-
rio al de las agujas del reloj. Antes de comenzar el
primer turno, roba tres cartas de plebe y col6calas
en el tablero, en sus espacios. Después tira el dado
del emperador.

Elige al azar el primer jugador. En el primer turno,
el juego pasard de ese jugador al siguiente en el
sentido de las agujas del reloj. En turnos futuros,
los jugadores moveran de acuerdo al orden de la
carrera, comenzando por el lider de esta.

En el primer turno Unicamente, sobrepasar cua-
drigas rivales no cuesta puntos de movimiento y
los latigos no tienen efecto.

REGLAS ESPECIALES PARA EL ULTIMO
TURNO

La primera cuadriga que pase la linea de meta des-
pués de completar la tercera ronda inicia el final de
la partida. Todos los jugadores terminan su movi-
miento de ese turno antes de determinar al ganador.

Las cuadrigas no se detienen en la linea de meta,
sino que completan todo su movimiento.

Cualquier cuadriga que cruce la linea de meta 'y en-
tra en la esquina que hay después se salta todas las
casillas exteriores (como si estuviera realizando un
movimiento negro), sea cual sea el color de su mo-
vimiento.

Si solo un jugador cruzo la linea de meta, este ju-
gador es el ganador. Si més de un jugador cruzo la
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linea de meta, el ganador es el jugador que moviera
mas lejos después de sobrepasarla.

Si varios jugadores acaban en la misma casilla, el
jugador més cercano a la parte interior es el gana-
dor.

COMPONENTES

-Dos Tableros Montados de 43 x 55 cm

-Seis Figuras de Auriga para los Jugadores (en ma-
dera)

-147 Cartas (Mazo Charioteer)

-24 Cartas de Habilidades

-Seis Tarjetas de jugador

-1 Bolsa de Robo

-40 Cubos de Dafio

-24 Marcadores de Habilidades en 6 colores

-Un Marcador de Ronda de madera

-60 Fichas de Plebe (bloques de madera serigrafia-
dos)

-30 Fichas de Jugador (blogues de madera serigra-
fiados)

-Reglamento

-Un Dado D6 Especial

NOTAS DEL DISENADOR
Charioteer es mi cuarto juego y el segundo, tras Se-
kigahara, que publican mis amigos de GMT Ga-
mes. Se me ocurrié Charioteer mientras estaba de
excursion en los Alpes. En el verano del 17, caminé
de Meiringen a Mirren a lo largo de siete hermosos
dias. Mientras caminaba, me imaginaba un juego
de carreras con cuatro tipos de movimiento, cada
uno con sus ventajas y desventajas. Estuve pen-
sando en ello durante todo el trayecto y apuntaba
mis ideas cada tarde. VVolvi a casa con grandes es-
peranzas, pero, cuando probé el disefio, no fun-
ciond. Lo abandoné hasta el siguiente verano,
cuando volvi de excursion a Suiza, y alli hice un
segundo boceto que acabo convirtiéndose en Cha-
rioteer.

Mi objetivo era disefiar algo sustancial que pudiera
jugarse en una hora. Queria que hubiera que tomar
un monton de decisiones y que tuviera mas de 20
movimientos por partida para cada jugador. Espe-
raba que los jugadores experimentaran situaciones
que fueran interesantes y memorables. Queria un
juego de estrategia mas que uno de simple optimi-
zacion. No era importante que fuera un juego de
carreras, pero me gusta lo intuitivo que puede lle-
gar a ser el formato de carreras. La premisa esta tan
clara, y el éxito de los diferentes movimientos tan
facilmente evaluado, que los jugadores pueden
aprender rdpidamente como jugar bien al juego.

Una vez me decidi por un juego de carreras, me di
cuenta de que encontraba pegas a la mayoria de jue-
gos de carreras a los que habia jugado. Las situa-
ciones en las partidas eran demasiado simples y las
decisiones demasiado obvias. Maximizar tu movi-
miento, turno tras turno, era normalmente la mejor
manera de ganar. Final y extrafiamente, la mayoria
de juegos de carrera eran lentos.

La accion esencial en un juego de carreras es avan-
zar. Determinar la distancia y capacidad de ese mo-
vimiento es la parte mas importante de disefio. Asi
que, ¢por qué muchos juegos de carreras determi-
nan ese movimiento con una tirada, o jugando una
sola carta? Nosotros los disefiadores deberiamos
dejar que los jugadores ‘entraran’ en el acto del mo-
vimiento. Deberiamos permitir a cada jugador
construir su capacidad para efectuar el movimiento
gue desea realizar. Esta seria la diferencia entre
sentirse como un espectador y sentirse como un au-
riga.

Cada movimiento deberia ofrecer elecciones difici-
les. Me gusta la idea de mezclar un movimiento a
partir de un conjunto de acciones potenciales de
una mano de cartas. Otros juegos tienen a menudo
una carta para cada accién y una accion para cada
carta. Charioteer es justo lo contrario: hacen falta
varias cartas para hacer algo y cada carta vale para
mas de una cosa.

Una decision facil no es ninguna decision. Los ju-
gadores deberian de sentir que son ellos los autores
de la experiencia de juego, no simplemente los ob-
jetos de esta. En Charioteer, no puedes ganar sin
creatividad. Intenta jugar una “mano muerta” que
siempre escoja la mayor distancia de movimiento:
Veras gue no es una estrategia ganadora.

Los ataques estan generalizados en Charioteer, lo
que quiere decir que toman como objetivo a todos
los demaés corredores en lugar de a un oponente es-
pecifico. Fue una decision controvertida para algu-
nos de los participantes en las pruebas del juego.
Hice esto por varios motivos. Primeramente, queria
reducir la ventaja de ir en cabeza. Lo més probable
es que el lider esté fuera del alcance de cualquier
ataque realista de otro jugador. Pensé en mecanis-
mos que permitieran a los que iban detras alcanzar
al lider (como latigos) y no quise hacerlo mas difi-
cil. En segundo lugar, la consecuencia de un ataque
directo recaeria sobre un jugador que no podria ha-
cer gran cosa por evitarlo. Incluso en un juego
corto, soy reticente a introducir este tipo de injusti-
cia. (No me gustan los juegos en los que se hiere
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arbitrariamente a los jugadores. Los efectos negati-
vos aleatorios disminuyen la posibilidad de que el
buen juego triunfe). En tercer lugar, se supone que
el ataque ha de ser una parte potente de la partida:
es uno de los cuatro colores. Los ataques que solo
hieren a un oponente no son lo bastante importantes
como para justificar la especializacion en el rojo.

La estrategia no aparece a menudo en un juego de
carreras. La mayoria solo la muestra en pequefas
cantidades: buena gestion de los recursos (los juga-
dores deciden cuando jugar su aumento de la velo-
cidad) o un equilibrio de varianza media (los juga-
dores deciden cuéndo sus posibilidades de ganar
son demasiado escasas para intentar un movi-
miento peligroso). Yo queria que la estrategia fuera
un elemento importante siempre que hubiera que
tomar decisiones.

El principal mecanismo de ‘estrategia’ en Chario-
teer es el medidor de habilidades, en donde se rea-
lizan inversiones a lo largo de la partida para obte-
ner un beneficio hacia el final. EI mecanismo de la
casilla de bonificadores ofrece recompensas que
progresan claramente, tentando a los jugadores a
desviarse de una simple optimizacién de la distan-
Cia.

Los juegos de carreras a menudo se consideran
ideales para grupos grandes (quiza porque tan po-
COs juegos que no son de carreras lo son). Este di-
sefio permite jugar hasta a seis, pero también es
bueno para dos o tres. El juego es igual de tenso e
impredecible, y se acaba mas rapidamente. Dos ju-
gadores con experiencia pueden acabar una partida
en media hora.

El peso (o complejidad) es siempre un inconve-
niente en los juegos, solo compensado por lo que el
disefiador hace con él. El peso cuesta tiempo, y a
este disefio no le sobraba tiempo. Todo aquel peso
no encaminado a hacer que la toma de decisiones
fuera interesante y estratégica, hice lo posible por
eliminarlo.

La toma de decisiones es simultanea, para que el
tiempo de la partida fuera lo mas eficiente posible.
(Creo que el movimiento simultaneo esta desapro-
vechado en el disefio de juegos). Me esforcé mucho
por simplificar el método para contar la distancia
de un movimiento y para trasladar ese recuento al
movimiento en el tablero.

Segln mi experiencia, las habilidades méas impor-
tantes en el disefio de un juego son saltar adelan-
tarse y retroceder. La primera requiere imagina-
cion, la segunda, humildad. He observado muchas
veces un disefio fallido y me he preguntado a mi
mismo: “;Cuales son las cosas que te gustan real-
mente de este juego?”. Intento conservar solo esas
cosas Yy reimaginar el resto. Hube de reimaginar
muchas cosas con Charioteer antes de que llegara
a ser lo que es ahora.
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