


Objetos

Estos son los muchos objetos maravillosos y mégicos
que se encuentran en El Mundo de Disney. Aqui hay
algunas reglas sobre las Tarjetas Objeto:

* Juega Objetos en cualquier Ubicacién de tu Linea
de Historia o equipa directamente a un Personaje
en tu Linea de Historia.

* S6lo puede haber en juego una copia de
cualquier tarjeta de Objeto en cualquier momento.

* En cualquier momento, si un Objeto estd en una
Ubicacién sin ningfin Personaje contrario, puedes
equipgrselo a uno de tus Personajes en esa Ubicaci6n.

* Cuando los Personajes se Archivan o se eliminan
del juego, los Objetos permanecen en juego en la
misma Ubicacién.
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ErEcTO

Los Animales Buenos y Neutrales
en la Ubicacién Buena o Neutral
objetivo son Inamovibles y tienen
Vitalidad +1.

Blanca Nieves y los Stete Enanos - 1937




Efectos

Pueden suceder cosas extrafias en el magico Mundo de
Disney. Las tarjetas de efectos representan estos
acontecimientos impredecibles.

* Las tarjetas de Efecto se juegan desde tu mano
como una Acci6n de Historia.

* S6lo puedes jugar una tarjeta de Efecto durante tu
turno.

* Algunos Efectos pueden vincularse a una
Ubicacion, Personaje u Objeto especifico. Estos
Efectos se archivaran si la tarjeta adjunta se archiva
o se elimina del juego.

+ Algunos efectos tendran la palabra clave
“Hechizo”. Si un Hechizo tiene una Estrella

, debe haber un Personaje con
Hechiceria en juego para ejecutar el Efecto.
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EVENTO

Toma el control de Blanca Nieves y
muévela a tu primera Ubicacién en
tu Linea de Historia. Archivela al final
de su proximo turno.

Blanca Nieves y los Stete Enanos - 1937
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Eventos

Siempre suceden cosas increibles en el Mundo de Disney.
Estos Eeventos pueden ayudar o dificultar tu Linea de
Historia.

* Los Eventos se juegan desde tu mano usando una
Accion de Historia.

* Los Eventos pueden jugarse en cualquier momento
durante su turno para que entren en vigor de
inmediato o guardarse para su uso posterior.
(iIncluso durante el turno de un oponente!)

* Durante tu turno, puedes pagar para colocar una
tarjeta de Evento boca abajo pagando al menos los
Puntos de Historia requeridos. (Para que los
oponentes sigan adivinando en qué Evento estas
jugando, es posible que quieras usar mas Puntos
de Historia).

+ Algunos Eventos tendran la palabra clave
“Hechizo”. Si un Hechizo tiene una Estrella

, debe haber un Personaje con
Hechiceria en juego para jugar el Evento.
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Bosque * Interior * Exterior
Los Enanos son vitalidad +2.
Blonca Nicvesy o e Enancs 1957
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Montaia * Exterior
Los Personajes requieren 4 Puntos de Historia adicionales cada
uno para moverse desde esta Ubicacién.
o Blorca Niwsy los Sicte Enanos~ 1937

Un efemplo de una Ubicacion que requicre Puntos de Historia para salir:
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Ubicaciones

La Cabaia de los siete enanos, el Hospital de Toontown,
Planeta pizza, Fabrica de Papa Noel, las Marismas de Morva;
Tu Linea de Historia tiene lugar en muchos lugares
increibles.

* Para trasladarse hacia o desde ciertas Ubicaciones,
debe pagar el costo de Puntos de Historia
correspondiente como se indica en la Tarjeta de
Ubicacion (consulte los ejemplos a la derecha).

* Cuando intentas mover un Personaje a una
Ubicacién que estd oculta (boca abajo), gira la
tarjeta de Ubicacion boca arriba y mueve el
Personaje a la Ubicacio6n si es posible. Si el
movimiento no es posible, se perderan todos los
Puntos de Historia ya pagados.

+ Al igual que los Personajes, algunas ubicaciones
tienen versiones diferentes. A diferencia de los
Personajes, en la Linea de Historia pueden haber
diferentes versiones de la misma Ubicacion.

* Cuando se reemplaza una Ubicaci6én en la Linea
de Historia, los Personajes y Objetos permanecen
en la nueva Ubicacion, mientras que todas las
demas tarjetas se archivan.
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@ Construyendo una biblioteca

Construffendo una Biblioteca depende de tus preferencias
personales y refleja como quieres jugar.

Para su primera Biblioteca, es posible que desee comenzar
con un tema: “Las Princesas” podrian concentrarse en
Blanca Nieves, Anna, Tiana y Venelope von Schweetz;
“Los Cinco Fabulosos” podria girar en torno a Mickey,
Minnie, Donald, Goofy y Pluto; En una Biblioteca “Al
Aire Libre”, es posible que desees jugar solo con animales
y monstruos.

A medida que continties jugando, tendras una buena
idea de qué tarjetas te gusta jugar y c6mo interactian
entre si. La experimentacion es la clave para construyendo
Bibliotecas con las que disfrutes jugar. Aqui hay algunos
consejos:

1. 40 tarjetas es el minimo y, aunque no hay un
maximo, unas 60 tarjetas funcionan mejor.

2. Aunque la mayoria de las tarjetas solo permiten
que haya 1 copia en juego, puedes tener hasta 3
copias de casi cualquier tarjeta en tu Biblioteca.

3. Después de jugar contra un oponente, modifica tu
Biblioteca agregando y cambiando tarjetas que
contrarresten los Personajes y el tema que parecen
favorecer.
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@ Tres 0 mas autores

Aqui hay algunas reglas especiales cuando se juega con
mas de 2 Autores.

* Los autores construyen la Linea de Historia desde el
centro hacia afuera para que las Ubicaciones
terminen como los radios de una rueda.

p oBen( op uoiooea

* LaLinea de Historia de cada autor comienza con la
Tarjeta de Titulo de ese autor y termina con la Tarjeta
de Titulo del autor a su derecha.

* Tus Personajes solo pueden moverse a lo largo de tu
Linea de Historia y no pueden moverse ni ser
trasladados a Lugares fuera de tu propia Linea de Historia.
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0 Referencia rapida

Animat - Esta palabra clave es para Personajes que estan
vivos pero que no son de carne y hueso. Palabra latina
que significa “mfundido de vida’.

El Archivo - una pila de tarjetas que se han eliminado del
juego. Deben estar boca arriba, con la tarjeta archivada
mas recientemente arriba.

Archivo - Eliminar tarjetas en juego de una historia, o de
la mano de un Autor.

Desterrar - Eliminar tarjetas del juego por completo.

Volador - Los Personajes con esta habilidad pueden
ignorar cualquiera o todo el texto de las Ubicaciones del
juego. No se ven afectados por restricciones de
movimiento ni costos a menos que una Ubicaci6n
requiera Nadar para ingresar.

Inamovible - Los Personajes y Objetos con esta limitacion
nunca podran moverse ni ser movidos. Cuando se archiva
una Ubicacion, los Objetos y Personajes inamovibles
también se archivan con la Ubicacién.
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Palabras clave - Palabras que encontrara en muchas
tarjetas a las que hacen referencia otras tarjetas.

Primario - Los Personajes con esta palabra clave son los
unicos Personajes que se pueden utilizar para finalizar el
juego.

Firme - Los Personajes con esta limitacién no pueden
moverse durante un Movimiento normal (por Accién de
Historia o Bonificacién) en un turno. Sélo pueden moverse
cuando se les indique mediante el uso de otra tarjeta.
Nadar - Los personajes con esta habilidad son inmunes
de restricciones de movimiento y costos en Ubicaciones
del Agua.

< - se lee como “es menor que”

> - se lee como “es mayor que”

> - se lee como “es mayor o igual que”

< - se lee como “es menor o igual que”
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