


COMPONENTESCOMPONENTES

¡En siete días, el Rey  ¡En siete días, el Rey  
llegará a la ciudad! llegará a la ciudad! 

El Concurso de las Tabernas, el cual El Concurso de las Tabernas, el cual 
determinará quién tendrá el honor de determinará quién tendrá el honor de 

organizar la gran fiesta real, está a punto organizar la gran fiesta real, está a punto 
de comenzar. de comenzar. 

Trovadores, malabaristas y alegres Trovadores, malabaristas y alegres 
clientes llenarán las calles y apoyarán a clientes llenarán las calles y apoyarán a 
sus tabernas favoritas, cuyos secuaces sus tabernas favoritas, cuyos secuaces 

serán enviados en una carrera en búsqueda serán enviados en una carrera en búsqueda 
de los ingredientes más raros y los cortes de los ingredientes más raros y los cortes 

de dragón más suculentos. de dragón más suculentos. 

¿Cuál taberna atraerá a los héroes ¿Cuál taberna atraerá a los héroes 
más poderosos y cocinará los platos más más poderosos y cocinará los platos más 

deliciosos para ganar el título de este año?deliciosos para ganar el título de este año?

Tablero principal

5 tableros de taberna 25 cartas de héroe

5 tarjetas doble faz de ubicaciones 12 cartas de eventos

28 cartas de recetas 24 cartas de misión 5 cartas de 
ayuda

5 fichas de forja

Bolsa con cordón

5 fichas de 
mazmorra

7 tableros de dragón 7 figuras de dragón

15 piezas de secuaces
(3 en cada color)

25 dados de acción (      )     .

(5 en cada color)

25 gemas de energía

3 dados de caza (      ) 14 marcadores
de daño

12 fichas de herida

25 fichas de monedas 66 fichas de ingredientes (15 hongos mágicos, 14 plantas silvestres,
14 especias de magma, 13 huevos de dragón, 10 carnes de dragón)

10 fichas de runas de tirada

10 marcadores
(2 en cada color)

3 fichas de fuego

3 fichas de trofeo

Ficha de 
primer jugador

4 fichas de escarcha

Ficha del Rey
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4 fichas de clausurado



PREPARACIÓNPREPARACIÓN
Coloca el tablero de juego en el centro de la mesa.

Mezcla las cartas de recetas y colócalas boca abajo. Mueve 
esta baraja al espacio marcado en el tablero de juego y revela 
la carta superior.

Mezcla las cartas de héroe y colócalas boca abajo. Coloca esta 
baraja en el espacio marcado en el tablero de juego y revela 
las 4 cartas superiores. 

Mezcla los tableros de dragón y elije 2 al azar. Coloca esos 
dragones en el espacio marcado en el tablero de juego, boca 
abajo.

Coloca al Rey en el espacio a la derecha del registro de días.

Mezcla las tarjetas de ubicación y elije 4 al azar. Colócalas 
en el espacio marcado en el tablero de juego. Para tu primer 
partida, recomendamos que uses las runas, 
 el mercado, el portal mágico y la mazmorra, en ese orden. 

 
En una partida de dos jugadores, cada 
ubicación puede visitarse una vez por ronda. 
Coloca una "clausurado" en el espacio de 
costo más a la derecha de cada ubicación.

Coloca 4 plantas silvestres, 3 hongos mágicos, 2 especias de 
magma y 1 huevo de dragón en la bolsa. Luego, toma una 
ficha de ingrediente de la bolsa al azar y colócala en cada 
espacio de ingrediente vacío en el tablero. 

Dale a cada jugador 1 gema de energía, 1 moneda de oro, el 
tablero de taberna y 5 dados del color elegido. Cada jugador 
debe colocar sus 3 secuaces en las puertas de la ciudad (     ) 
y su marcador al comienzo del registro de prestigio (     ). 

Mantén los demás elementos (fichas, dados de caza, etc.) a tu 
alcance. 

Asigna al azar la ficha de primer jugador. 

¡Ya puedes comenzar la partida! 

OBJETIVO OBJETIVO DEL DEL JUEGOJUEGO
Como propietario de una taberna, tu tarea es atraer a héroes 
famosos, cazar peligrosos dragones y recolectar ingredientes 
especiales para cocinar los mejores platos. 

Estos logros te dan puntos de prestigio. ¡Al final del 
juego, el jugador con la taberna más prestigiosa será 
declarado ganador!

Cada partida se desarrolla en 7 rondas, durante las cuales los 
jugadores se turnan para realizar varias acciones.
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TU TURNOTU TURNO
Cada uno de tus turnos, debes elegir uno de tus dados 
disponibles y colocarlo en un espacio de acción gratuita para 
realizar una de las siguientes acciones:

Suma monedas de oro (página 7)

Obtén gemas de energía (página 7)

Activa un secuaz (página 8)

Cocina una receta (página 11)

RESUMEN DEL JUEGORESUMEN DEL JUEGO
1) COMIENZO DE LA RONDA1) COMIENZO DE LA RONDA

Al comienzo de una ronda, cada jugador tira sus 5 dados de 
acción y los coloca en el emblema de su tablero de taberna. 

Cada jugador suma los valores de sus dados. 

El jugador con el total más bajo recibe la ficha de primer 
jugador. Si hay un empate, la recibirá el más cercano al 
primer jugador actual (en el sentido de las agujas del 
reloj).

Cualquier jugador que saque 10 o menos en sus 
dados de acción será compensad con 1 moneda 
de oro.

2) TURNOS DE LOS JUGADORES2) TURNOS DE LOS JUGADORES

La partida se juega en el sentido de las agujas del reloj. 
En cada uno de tus turnos, jugarás 1 de tus dados de 
acción. 	

3) FIN DE LA RONDA3) FIN DE LA RONDA

Todos los dados se devuelven y el tablero de juego se prepara para 
la siguiente ronda (página 13).
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SUMA MONEDAS SUMA MONEDAS 
DE ORODE ORO
Dirígete al Banco Real y pide un préstamo de para 
ayudar a atraer héroes famosos a tu taberna.

Elige un dado de acción y colócalo en un espacio desocupado del 
banco real (     ). Gana tantas monedas de oro como diga debajo 
de ese espacio. 

Tu dado debe coincidir con el valor en el espacio elegido (dados 
de cualquier valor pueden colocarse en el espacio a la derecha). 

Cada espacio solo puede contener 1 dado, excepto el espacio a la 
derecha, que puede contener cualquier número de dados. Cada 
jugador puede colocar solo un dado por ronda en el banco.

GANA GEMAS DE GANA GEMAS DE 
ENERGÍAENERGÍA
Tus secuaces necesitarán mucha energía para explorar sus 
alrededores y buscar dragones. 

Elije un dado de acción y colócalo en la fuente de energía (     ).  
Gana un número de gemas de energía igual al valor de tu dado. 

Puedes colocar cualquier número de dados en este espacio. Un 
jugador puede colocar varios dados aquí durante una ronda (pero 
solo 1 dado por turno). 

El número de gemas disponibles se limita a las que haya en la 
reserva.  
 
Las gemas desechadas se devuelven a la reserva.
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ACTIVAACTIVA UN  UN SECUAZSECUAZ
Tus fieles secuaces tienen la pesada responsabilidad de 
viajar por el reino en busca de ingredientes especiales.

Elige un dado de acción y colócalo en tu tablero de taberna en el 
espacio de secuaz desocupado (     ) de tu elección.

Cuando es activado, tu secuaz debe moverse. Antes o después de 
moverse, tu secuaz también puede recoger un ingrediente, visitar 
lugares y/o cazar al dragón. 

Cada secuaz solo puede ser activado una vez por ronda.

MOVIMIENTOMOVIMIENTO

Tu secuaz se mueve un número de áreas (representadas por 
círculos blancos en el tablero de juego) igual al valor de tu dado. 
Los secuaces deben seguir el camino del tablero. Se mueven en 
sentido horario y pueden tomar desvíos en las bifurcaciones (     ). 

El secuaz con botas siempre mueve un área 
adicional (entre 2 y 5 áreas).

 

Runas de tirada

Cuando tu secuaz se detiene o se mueve por el área del Arce 
Anciano (     ), gana una runa de tirada. 

En cualquier momento durante tu turno, puedes  
descartar una de estas runas para volver a tirar un  
dado de acción o de caza.

Almacenar ingredientes y curar heridas

Antes o después de su movimiento, un secuaz en el área de las 
puertas de la ciudad  (     ) puede :

mover todas sus fichas de ingredientes a tu despensa (     ). 
Esos ingredientes estarán disponibles para tus recetas (página 
11). 

remover sus fichas de heridas. 
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RECOGE UN INGREDIENTERECOGE UN INGREDIENTE

Una vez por activación, antes o después de su movimiento, tu 
secuaz puede recoger un ingrediente de su área. 

Toma la ficha de ingrediente directamente del tablero de juego 
(     ) o de la reserva, cuando el ingrediente esté impreso en 
el tablero (     ). Colócala en un espacio libre en tu tablero de 
taberna, debajo de tu secuaz (     ).
Si todos los espacios de tu secuaz están ocupados, no podrá 
recoger ingredientes. No puedes desechar ingredientes para 
liberar espacio. 

El secuaz fuerte puede llevar un 
ingrediente adicional.

Las áreas son contiguas a las ubicaciones que comparten 
la misma letra en el tablero de juego (ver arriba).

VISITA UNA UBI CACIÓNVISITA UNA UBI CACIÓN

Antes o después de su movimiento,  tu secuaz puede visitar 
una ubicación contigua a su área. Paga el costo (     ) por visitar 
la ubicación al colocar los recursos requeridos en la tarjeta de 
ubicación; esto indica que ya ha sido visitada en esta ronda. 

Cada ubicación tiene dos espacios y puede visitarse dos veces por 
ronda (en partidas con 2 jugadores, una vez por ronda). Luego de 
pagar el costo, aplica de inmediato el efecto de la ubicación (     ).  
Cada ubicación es explicada en la parte posterior de este manual.

Un secuaz puede visitar varias ubicaciones por turno, pero no 
puede visitar la misma ubicación más de una vez por turno. 

Un secuaz no puede visitar una ubicación ocupada por un 
dragón
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CAZA AL DRAGÓNCAZA AL DRAGÓN

Una vez por activación, antes o después de su movimiento, tu 
secuaz puede cazar un dragón en una ubicación contigua a su 
área. Desecha de 1 a 3 gemas de energía (     ) y tira el mismo 
número de dados de caza (     ). Recomendamos hacer buen 
uso de tus habilidades, bonificaciones de héroe y runas de tirada 
(página 12). 

1) Tu secuaz ataca al dragón

Por cada      ,       ,       que salga en un dado de caza, pon un 
marcador de daño en el mismo símbolo en el tablero de dragón 
(     ). Debes colocar un marcador de daño siempre que sea 
posible. Con menos de 4 jugadores, ignora la línea       en el 
tablero.

Si completas una línea de daño en el tablero de dragón, ganas las 
recompensas asociadas con esa línea:

Gana oro / energía / runa de tirada.

Coloca una ficha de carne de dragón en uno de los 
espacios libres de tu secuaz.

Avanza tu marcador en el registro de prestigio.

Si colocas el marcador de daño final en un dragón (llenando 
todas las líneas de daño) toma una ficha de trofeo aleatoria (     ) 
y mantenla boca abajo hasta el final de la partida. Retira la figura 
del dragón del tablero de juego. 

2) El dragón contraataca

Tu secuaz sufre una herida por cada       que salga en un dado de 
caza. 

El secuaz con casco y escudo está bien 
equipado: ignora los        que salgan 
durante una cacería.

Cuando un secuaz sufre una herida, coloca una 
ficha de herida en uno de sus espacios libres en tu 
tablero de taberna. Si sus espacios están ocupados, 
desecha un ingrediente y coloca la ficha de herida.

Si el dragón sigue en juego y al menos un       sale en un dado, 
desatará un devastador ataque especial (     ). Aplica el efecto que 
se muestra en el tablero de dragón. 
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COCINACOCINA UNA  UNA RECETARECETA
Cola de dragón asada, tan picante como el magma y 
servida con una ensalada de hierbas mágicas. 

Elige un dado de acción de cualquier valor y colócalo en la receta 
que desees cocinar (     ), luego mueve los ingredientes requeridos 
de tu despensa (     ) a la reserva.

Luego, toma la carta de receta y gana puntos de prestigio igual a:

el valor de prestigio de la receta, más

el valor del dado colocado en esa receta, más

cualquier bonificación de la carta de receta (+1 o +2)

Avanza tu marcador a lo largo del registro de prestigio (     ), y 
mantén la carta de receta cerca de tu tablero de taberna. 

Mueve las cartas de recetas restantes hacia abajo para llenar el 
espacio vacío en el tablero de juego, y revela una nueva receta de 
la baraja. 
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JUEGAJUEGA UN  UN HÉROEHÉROE
Héroes valientes te esperan en el mercado, ansiosos por 
ayudar a tus secuaces. Todo lo que piden a cambio es un 
poco de aguamiel fresca y unas monedas de oro.

CONTRATA A UN HÉROECONTRATA A UN HÉROE

Puedes contratar a un héroe del mercado cuando quieras durante 
tu turno. Paga el número indicado de monedas de oro (     ), y 
coloca la carta del héroe bajo tu tablero de taberna. Este ahora 
está en tu taberna y te dará puntos de prestigio al final de la 
partida (     ). Actualiza el mercado al revelar un héroe nuevo de la 
baraja. 

USA LA HABILI DAD DE UN HÉROEUSA LA HABILI DAD DE UN HÉROE

Durante tu turno, puedes usar las habilidades de cualquier héroe 
en tu taberna. Para ello, coloca la carta del héroe de costado y 
aplica sus efectos (     ). 

Cualquier habilidad precedida por        requiere que 
hayas activado un secuaz durante este turno. El efecto 
del héroe se aplica entonces a ese secuaz. 

Las cartas de héroe de costado están agotadas: no puedes usar 
sus habilidades. Al comienzo de las rondas 3, 5, y 7, endereza a los 
héroes agotados: ¡Y podrás usarlos de nuevo! 

BONI FI CACIONES DE HÉROEBONI FI CACIONES DE HÉROE

Cada héroe tiene una bonificación (     ) que puede usarse una 
vez por partida. Coloca una de tus gemas de energía en el espacio 
de bonificación de la carta de héroe y aplica su efecto:

Añade la ficha de ingrediente correcta a tu despensa.

Suma una moneda.

Suma una runa de tirada.

Cambia la cara de un dado de caza para que coincida 
con este icono.

Las gemas de energía usadas de esta manera permanecen en las 
cartas de héroe hasta el final de la partida, para mostrar que la 
bonificación del héroe ya ha sido usada.
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F INALFINAL DE LA  DE LA RONDARONDA
La ronda termina cuando cada jugador haya 
colocado sus 5 dados. Realiza los siguientes pasos en 
orden:

A) Cada jugador recupera todos sus dados.

B) Devuelve las gemas de energía y las fichas 
en ubicaciones a la reserva (en una partida de 2 
jugadores, deja las fichas de "clausurado" en su lugar).

C) Mueve las cartas de recetas un espacio hacia 
abajo y revela una nueva receta. La receta que se 
mueva del espacio más bajo debe eliminarse de la 
partida. 

D) Mueve la ficha del Rey un espacio a la izquierda 
a lo largo del registro de días (     ). Resuelve los 
efectos de cualquier icono cruzado por el Rey, de 
arriba a abajo. 

¡Ahh, aguamiel! 

Endereza todas las cartas de héroe agotadas: sus 
habilidades están disponibles de nuevo. 

Un dragón despierta

Revela un tablero de dragón. Coloca la figura 
correspondiente en la tarjeta de ubicación (     ) en el 
mismo tablero. Aplica el efecto de su despertar          
(     ). Si ya hay un dragón activo, éste desaparece. 
Retira su figura y su tablero de juego. 

Se siente como... ¡Magia!

Desecha las fichas de ingredientes del tablero de 
juego. Coloca 4 plantas silvestres, 3 hongos mágicos, 
2 especias de magma y 1 huevo de dragón en la 
bolsa. Luego, toma una ficha de la bolsa al azar y 
colócala en cada espacio de ingredientes vacío en el 
tablero. 

Un suceso inesperado

Si juegas con el módulo Eventos, revela una carta 
de evento y aplica el efecto       o        tan cual sea 
indicado.
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FIN DE LA PARTI DAFIN DE LA PARTI DA
¡El Rey ha llegado a la ciudad y está hambriento!  
¿Dónde festejará esta noche?

La partida se acaba al final de la séptima ronda.

LA LLAMADA DEL REYLA LLAMADA DEL REY

Durante la ronda final, cada secuaz  
se teletransporta a las puertas de la ciudad  
al final de su activación, y sus ingredientes  
se colocan en tu despensa.

Cada jugador mueve su marcador a lo largo del registro de 
prestigio de acuerdo con los puntos en:

los héroes en su taberna,

sus trofeos de dragón

sus cartas de misión (si has jugado con este módulo),

1 punto por cada ingrediente en su despensa.

¡El jugador con más puntos de prestigio gana la partida!

En el caso de un empate, ganará el jugador que cocinó la receta 
más prestigiosa. Si aún hay un empate, los jugadores compartirán 
la victoria.

CRÉDITOSCRÉDITOS
Creado por Quentin Vernet y Marc Vernet

Ilustraciones por Baptiste Michard, Nastya Lehn

Desarrollado por Lord Raccoon Games

Editado por Michael Schemaille, The Geeky Pen

Muchas gracias a : Philou por sus poderes mágicos 
de 3D. Quackalope, BoardGameCo, The Board Game 
Nexus, Game Brigade, Tantrum House, La Mesa 
de Dam y Nox Spellenzolder, cuya pasión ayudó a 
difundir nuestro juego. ¡Elodie y nuestras familias, por 
estar a nuestro lado durante esta loca aventura!

Y, por supuesto, un gran agradecimiento a nuestros 
2767 patrocinadores por su entusiasmo y apoyo. ¡Sin 
ustedes, nada de esto hubiese sido posible!

Felicitaciones a quienes hicieron realidad sus ideas: 
Justin Hall (Tunelólogo, guantelete de Poder, "huevo 
de grifo), Kevin Palacios (cuerno de héroe, "Oh, Lily", 
"pedazos de metal", Cargador de Barriles), Rivera 
Charly (Encantador de Dragones), Emmanuel Zamora 
(Master Chief ), Francisco Amado (Dragón Titán, 
coliseo, "huevo de piedra", hada enfrascada), Felipe 
Suárez Perandones (Dragón Polar), Lord Grislan 
(mercado negro), Damien Wood (“ala herida”) y Eric 
Wietzel (polvo de hadas falso).
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MÓDULOSMÓDULOS
Si deseas aún más estrategia y variedad, dale sabor a tu 
juego con estos módulos que pueden combinarse libremente 
con el juego base. 

MISIONES SECRETASMISIONES SECRETAS
Preparación: Mezcla las cartas de misión, luego revela y coloca una 
misión común boca arriba en el tablero de juego. Reparte 2 cartas 
de misión a cada jugador, deben elegir una para guardar (boca 
abajo) y otra para descartar. 

Reglas: Al final de la partida, los jugadores ganarán puntos de 
prestigio por completar su misión y/o la misión común. 

EVENTOSEVENTOS

Preparación: Mezcla la baraja de eventos y colócala boca abajo 
cerca del tablero de juego. 

Reglas: Al final de las rondas 1, 2, 4, y 5, revela 1 carta del mazo y 
aplica el efecto        o        que se muestra en el registro de días.

PODER DE LA TABERNAPODER DE LA TABERNA

Preparación: Coloca un marcador de tu color en el espacio más a 
la izquierda en el registro de poder de tu tablero de taberna (     ). 

Reglas: Cada vez que coloques un dado de acción con un valor 
de 1, mueve tu marcador a la derecha en el registro de poder. En 
cualquier momento durante tu turno, puedes activar el efecto 
de cualquier espacio que tu marcador haya alcanzado o pasado 
en el registro de poder. Luego de aplicar ese efecto, devuelve tu 
marcador al espacio más a la izquierda de tu registro de poder:

Gana 1 oro / energía / runa.

Añade la ficha de ingrediente correcta a tu despensa.

Cambia la cara de un dado de caza a        o       .

Mueve uno de tus secuaces a cualquier área.
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DESCRI PCIÓN DE UBI CACIONESDESCRI PCIÓN DE UBI CACIONES

Cazarecompensas: Elige los 2 ingredientes 
para intercambiar (el que lleve tu secuaz y el 
que lleve el secuaz elegido).

Verdehoja: Cambia las caras de tus dados de 
acción disponibles para que coincidan con las 
de cualquier otro jugador. 

Guardián: Aumenta el valor de todos tus 
dados de acción disponibles en 1 (es decir, 1 a 
2, 2 a 3, 
 3 a 4, 4 sigue siendo 4). 

Navegador: Coloca los recursos en la tarjeta 
de la ubicación elegida. Puedes visitar una 
ubicación ocupada por un dragón.

Mentalista: Copia la habilidad de cualquier 
héroe (agotado o no) en tu taberna, en la 
taberna de otro jugador o en el mercado.

Búho maestro: Coloca en tu despensa el 
ingrediente elegido del área de tu secuaz. 

 
Pionero: Si la ubicación requiere algo más que 
una gema de energía (ejemplo: una moneda), 
debes pagar ese costo de todos modos.

Invocador: Coloca una segunda ficha igual 
a cualquier ingrediente que lleve uno de tus 
secuaces. 

PODERES DE LOS HÉROESPODERES DE LOS HÉROES

Hoguera
Vuelve a tirar el dado de tu 
secuaz. Este obtiene una segunda 
activación, usando la nueva tirada. 

Portal mágico
Mueve tu secuaz a cualquier otra 
área.

Mazmorra
Toma al azar una ficha de 
mazmorra boca abajo, luego 
resuelve el efecto de esa ficha.
Oro / Prestigio : Obtén la 
recompensa indicada, luego 
detente o continúa explorando.  
Herida : Tu secuaz sufre una herida 
y la exploración se detiene.

Forja
Toma al azar una ficha de forja 
boca abajo que no haya sido 
tomada, luego resuelve el efecto de 
esa ficha (máximo 1). Durante tu 
próxima cacería, descarta esa ficha 
y coloca un marcador de daño 
igual en el tablero de dragón. 

Runas encantadas
Vuelve a tirar cualquier cantidad de 
tus dados de acción disponibles. 

Caravana ambulante
Todos los ingredientes en tu secuaz 
activo se trasladan a tu despensa.

Laboratorio alquímico
Costo: 1 ficha de energía, 1 de especia
Desecha 1 ficha de especia en tu 
secuaz activo. Gana 2 monedas de 
oro. 

Mercado itinerante
Costo : 1 o 2 monedas de oro
Coloca 1 ficha de planta silvestre, 
1 de hongo mágico o 1 de especia 
de magma del suministro en tu 
despensa.

Mercado clandestino
Costo : 1 oro y -2/-3 prestigio
Mueve 1 ficha de huevo o 1 de 
carne de dragón de la reserva a tu 
despensa. 

Panteón de héroes
Cambia un héroe de tu taberna por 
uno del mercado. Ese héroe entra a 
la partida enderezado (no agotado).

GLOSARIOGLOSARIO
Áreas: Espacios utilizados por los 
secuaces para moverse por el tablero. 
Son representados por círculos 
blancos. 

Dado de acción disponible: Un 
dado de acción colocado en el 
emblema del tablero de taberna de 
un jugador, que aún no se ha usado 
esta ronda. 

Llevado: Un ingrediente que ocupa 
el espacio de un secuaz en tu tablero 
de taberna

Agotado : Un héroe está agotado 
cuando su carta se pone de costado. 
La habilidad de ese héroe no está 
disponible hasta que su carta se endereze.

Despensa: Un área en tu espacio 
utilizada para almacenar los 
ingredientes recogidos. 

Espacio desocupado: 
Un espacio que no está 
ya ocupado por otro dado / 
ficha.

LAS CARTAS SIEMPRELAS CARTAS SIEMPRE
TIENEN LA RAZÓNTIENEN LA RAZÓN

Si la habilidad de un héroe (o el 
efecto de una ubicación) entra en 
conflicto con este manual, sigue 
las instrucciones de la carta (o 
ubicación). 

Por ejemplo, el Coleccionista te 
permite recoger dos veces con tu 
secuaz durante el mismo turno.


