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Un juego de imaginacién, relatos y memoria.
Deberas asumir el papel de un Trovador o Juglaresa
y relatar las historias de Trovehamburgo.

En este reino encontraras a los personajes y lugares
mas asombrosos, tus relatos no seran olvidados.




Contenido

72 cartas de historia

12 cartas de estilos de relato

1 carta resumen de acciones 1 laud marcador

Resumen y Objetivo del juego

Es un juego narrativo, donde los jugadores deben construir
historias en funcién de las cartas que se van poniendo a la vista.
En cada ronda, un jugador asume el rol de Trovador y efectia el
primer relato. Posteriormente, los demas jugadores por turno,
crean sus relatos y evocan las cartas anteriormente utilizadas para
el relato inicial. A medida que revelan las cartas en forma correcta,
van obteniendo monedas.

Ganara la partida, el jugador que llegue a obtener $10 en monedas.



Preparacion de la partida

a. Se barajan las cartas de historia, y se separan 25 cartas que
conformaran el mazo para la partida. Las cartas de historia
restantes son devueltas a la caja, ya que no seran utilizadas en
la partida.

b. Se barajan las cartas de estilos de relato y se colocan
formando un mazo boca abajo.

C. Se separan las cartas de personajes en funcion de la cantidad
de jugadores y se mezclan. Las eartas de personajes sobrantes
son devueltas a la caja, ya que no seran utilizadas en la partida.

Personajes Cantidad de jugadores
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d. Se colocan las 28 monedas en la mesa que conformaran la
banca.

€. El altimo jugador en contar una historia recibe la carta de
personaje de Trovador, el latid marcador y la carta resimen
de acciones. Este jugador, a su vez, debe repartir una carta de
personaje al resto de los jugadores. Las cartas de personajes
se conservan boca arriba y a la vista.

Desarrollo del juego
La partida se desarrolla por rondas que se dividen en las
siguientes fases:

1. Funciones del Trovador
IMPORTANTE. El punto &. se omite durante la primera ronda
de juego.
a. Reparte a cada jugador una carta de personaje:
Cada uno la deja sobre la mesa boca arriba y a la vista.
ACLARACION. La funcién de Trovador la cumplirs el
jugador que reciba aleatoriamente la carta de Trovador.
Si dicha carta no saliera, sigue en tal funcién el jugador
que posea el laud, quien a su vez, debera efectuar las
acciones del personaje que le toque en la ronda.

b. Reparte una carta de historia boca arriba a los jugadores
cuyos personajes la requieran (Goliardo y Trasechadora, ver
“Cartas de Personajes”) de tal modo que todos los jugadores
puedan ver esas cartas. Luego, los jugadores que recibieron
dichas cartas las nombran en voz alta para que los demas
jugadores sepan de qué cartas se tratan y las colocan frente
a si boca abajo. Es posible que en una ronda no haya ningtan
personaje que solicite cartas de historia.



€. Coloca las eartas de historia boca abajo conformando una
fila o columna, 5 eartas de historia para la ronda inicial y 4
para las siguientes, cruzando las historias (ver “Cruzar
historias”).

d.l-Revela 1 carta de estilo de relato. Estas cartas tienen la
funcién de enriquecer el relato y hacerlo a la vez mas
divertido.

El Trovador gira una de estas cartas que afectara a toda una
ronda, debiendo la totalidad de los jugadores respetar el
estilo al efectuar su relato. Para partidas mas simples pueden
dejarse de lado estas cartas.
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Ejemplo. Distribucién de los componentes del juego en una partida de 3 jugadores.
Primera ronda.

€. Inventa y relata la historia inicial incluyendo las cartas de
historia. Para ello, debe girar las cartas de historia de a una,
y continta con su relato, incluyendo a dicha carta a medida que
les da vuelta. Antes de girar la carta siguiente, debe volver a
dejar boca abajo a la carta cuyo relato ya efectuo.

La historia inicial se realiza sin contar el tiempo.
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2. Efectos de las cartas de personajes

Una vez finalizado el relato de la historia inicial efectuado por

el Trovador, los jugadores que tengan cartas de personajes que
alteren el relato realizan el efecto, siempre siguiendo las agujas
del reloj. Los personajes que alteran el relato son Trasechadora,
Goliardo, Juglaresa y Lir6fara (ver “Cartas de personajes™).

Las cartas de historia descartadas por la Trasechadora,
Goliardo y Lir6fara, son devueltas al final del mazo de la partida.

3. Relatos de los jugadores

El jugador ubicado a la izquierda del Trovador, sera el primero
en crear un relato y luego sera el turno de los demas jugadores
siguiendo las agujas del reloj. El jugador que realizé la funcién
de Trovador participara de la ronda contando historias, al igual
que los demaés jugadores.

IMPORTANTE. Los relatos de cada jugador tienen un tiempo
limite (ver “Reloj - Tiempo™), en el cual debe tratar de adivinar
la mayor cantidad de cartas de historia posibles.

En cada turno, el jugador debe relatar una nueva historia a su
eleccion, no es necesario repetir la historia anterior contada por
los otros jugadores.

Debe adivinar cada carta, comenzando por la primera. Debe
mencionar en su relato la carta de historia antes de verla, para
que todos los jugadores puedan saber la carta que pretende
adivinar. Un jugador no puede avanzar en su relato si no adivina
la carta actual. Una vez finalizado el relato sobre una carta, debe
observarla en secreto y, si la ha adivinado, procede a girarla
dejandola a la vista de todos y contintia contando la historia,
siguiendo el orden de las restantes cartas. En el caso de que no
adivine de qué carta se trata, perdera su turno y comenzara el
del siguiente jugador. Una vez adivinadas todas las cartas del
relato, termina la ronda.



Cada jugador al iniciar su turno debe realizar un relato de
todas las cartas de historia dadas vuelta previamente y luego
de la carta de historia que pretende adivinar. No puede pasar
directamente a adivinar la carta sin realizar el relato previo,
el cual puede variar de acuerdo a lo que considere cada
jugador.

El jugador continua relatando su historia hasta que:
- Falla en adivinar una carta: pierde el turno, sigue el
jugador ubicado a su izquierda.
- Se le acaba el tiempo: pierde el turno, sigue el jugador
ubicado a su izquierda.
- Termina de girar todas las cartas de la historia: finaliza la
ronda.

Ejemplo. Es el turno de Juan, acciona el reloj y comienza su historia
diciendo: “Habia una vez un unicornio blanco...”. Observa sélo él la carta, y
efectivamente es la carta de unicornio. La deja a la vista de todos y sigue con
su relato, diciendo “...que trotaba por el bosque...”, nuevamente observa la
carta y como es la carta del bosque la gira y continda relatando: “...hasta
que lleg6 a un claro, y observé un movimiento extrano, que hizo detener su
marcha. Se trataba de un dragén que se interpuso en su camino...”.

Al observar la carta, advierte que no es la carta de dragén, sino que es la
carta de puente. Al equivocarse, deja la carta boca abajo (evitando que el
resto de los jugadores sepan cual es). Acciona el reloj y continiia el turno del
siguiente jugador.
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Ejemplo de las cartas de historia adivinadas por Juan.
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Es ahora el turno de Maria, quien debe relatar todas las cartas que ya se
encuentran a la vista antes de adivinar las cartas de historia boca abajo.
Comienza su relato: “Habia una vez un unicornio, que paseaba por un bosque,
y queria atravesar un rio por lo que estaba buscando un puente...”.

Las cartas de unicornio y bosque ya se encontraban a la vista ya que fueron
revelaf(llas por Juan. Maria observa la carta boca abajo y como es la carta de
puente, la gira y la deja a la vista continuando con su relato: “Al atravesarlo,
observé temeroso la sombra de un dragén...”. Observa la carta boca abajo, y
como es la carta de dragén, la gira dejandola al descubierto y contintia
relatando: “...que volaba muy alto persiguiendo un aguila”. Al observar la
carta, verifica que se trata del aguila, por lo que la gira, quedando al
descubierto todas las eartas de la historia. Se procede a la puntuacion de los
jugadores y concluye la ronda.

Ejemplo de las cartas de historia adivinadas por Juan y Maria,
terminando la ronda.

IMPORTANTE. Al mirar la carta de historia lo debe hacer solo el
jugador que relata y, si falla, no debe girarla ni decir de qué carta
se trata, ni dar pistas de la misma, puesto que el jugador siguiente
debera adivinarla. Si el jugador exhibe la carta de historia a los
demas jugadores o menciona de qué carta se trata, perdera $1 en
moneda por cada carta que ha revelado que debera pagar a la banca.
Lo mismo sucedera si gira una carta de historia y la revela antes de
contar el relato de las cartas previamente descubiertas.

Las cartas de historia incorrectamente reveladas quedaran a la
vista, debiendo continuar el siguiente jugador.



Ejemplo. Clara se encuentra relatando la historia y dice: “En un reino muy
lejano habia un castillo...”. Observa la carta y como efectivamente es la
carta de castillo, la deja a la vista y continfa: “...en el cual vivia un guerrero
muy valiente...”. Observa la carta, comprueba que es la carta del guerrero y
la pone a la vista. Contintia con la tercera carta y dice: “... que emprendié un
largo viaje para enfrentar al ogro...”. Observa la carta y comprueba que no
es la carta de ogro, sino que es la carta de sirena.

Entonces, en vez de dejarla boca abajo, 1a descubre o bien dice de qué carta
se trata. En ambos casos, sufrird una penalizacién de $1 en moneda y pierde
su turno. Luego es el turno de Juan que omite relatar las cartas de castillo,
guerrero y sirena que ya estan reveladas, pasando directamente a empezar
su relato a la cuarta carta. En este caso también perdera $1 en moneda,
ademas del turno.

Los jugadores sin monedas no pagan las penalizaciones.

RELOJ - TIEMPO

Aplicacion de Trovehamburgo

El juego contiene un cédigo QR para descargar una aplicacién
que facilitara el control del tiempo de la narracién en el turno de
cada jugador. El reloj de la aplicacién funciona como un reloj de
arena, el cual se va girando entre turno y turno, delimitando su

tiempo. [=]

descargalo en | o en www.coloridojuegos.com.ar

La historia inicial que narra el Trovador la efectiia sin control del
tiempo. A partir de alli, al comenzar el jugador a su izquierda a
crear el relato, se acciona el reloj y se le otorgan inicialmente 30
segundos para realizar el mismo.

Apenas el jugador falle en adivinar una carta, se debe accionar
nuevamente el reloj y comienza el turno del siguiente jugador,

que debe adivinar cuantas cartas pueda en el tiempo restante y asi
sucesivamente.

Si el tiempo se agota, automaticamente se acciona nuevamente

el reloj de la aplicacién y continia jugando el siguiente jugador.
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Otras modalidades de control del tiempo

-El tiempo puede controlarse también con un reloj de arena de
30 segundos, €l cual se ira girando sucesivamente entre turno
y turno.

-Para partidas mas simples, puede jugarse otorgando a cada
jugador 30 segundos para relatar y adivinar las cartas de la
historia o bien hacerlo sin reloj.

4. Puntuacién

Una vez que todas las cartas de historia han sido reveladas, ha
finalizado la ronda y se procede a otorgar el puntaje a los
jugadores.

Cada jugador cobrara $1 en moneda por carta adivinada. A
excepcién del Bardo (ver: “Cartas de Personajes”). Los jugadores
que han utilizado las cartas de personajes de Trovador y Ministril
cobran $1 en moneda de la banca por sus funciones. El jugador
que ha utilizado la carta de personaje Cazurro le robara $1 en
moneda al jugador maés rico.

ACLARACION. Puede suceder que un jugador al pretender
adivinar una carta y verla en secreto, haya fallado y vuelve a
ponerla boca abajo y luego todos los demas jugadores también
fallen llegando nuevamente su turno. Esta carta, que ya la ha
visto anteriormente, también puntuard $1 en moneda.

[ RN
Adivina 2 cartas de historia,
obteniendo $2 en monedas
maés $1 por cumplir su
funcién como Ministril.

=100

Adivina 1 carta de historia,
obteniendo $1 en moneda
mas $1 por cumplir su
funcién como Trovador
durante la ronda.

Ejemplo de puntuacién. Partida de 3 jugadores. Primera ronda. 11

Adivina 2 cartas de
historia, obteniendo
$2 en monedas.



5. Condiciones de victoria

El juego termina cuando un jugador llegue o supere $10 en
monedas o cuando se acaben las cartas del mazo de la partida
(cuando no se puedan seguir armando historias). En ambos
supuestos, el jugador con mayor cantidad de monedas sera el
ganador.

En caso de empate, compartiran la victoria.

Cruzar historias

Para la primera ronda, se utilizan 5 cartas de historia boca abajo,
para las siguientes se toman solo 4 eartas de historia. Se ubican
cruzando una de las eartas de historia ya existentes en la mesa y
se comienza el relato. Al llegar a la carta descubierta (de la historia
anterior), el Trovador realiza el relato de la misma y la gira al igual
que las demas, dejando la misma boca abajo.

Pueden cruzarse varias historias, no hay restricciones, siempre

y cuando las cuatro cartas nuevas crucen una historia anterior.

No pueden acoplarse, deben cruzar.

CRUZAR e i
HISTORIAS _
=
NUEVA HISTORIA -~ ) ' ..
SE COLOCAN LAS FF‘“‘H‘"“““Q
CARTAS DE HISTORIA  FA _EL
CRUZANDO CON UNA DE )
LAS CARTAS ANTERIORES. L "P
.

HISTORIA ANTERIOR En E

TODAS LAS CARTAS
ADIVINADAS QUEDAN
A LA VISTA.
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Ejemplo de c6mo se pueden cruzar las cartas de historia. Cuarta ronda.

IMPORTANTE. Mientras mas historias se crucen, mas dificil y
larga sera la ronda.

6 ACOPLAR
HISTORIAS

NUEVA HISTORIA HISTORIA ANTERIOR
EL JUGADOR COLOCA LAS

CARTAS DE HISTORIA

ACOPLANDOSE A LA

HISTORIA ANTERIOR EN

VEZ DE CRUZAR.
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Cartas de personajes

Permiten al jugador alterar el relato del Trovador o tener una
habilidad especial.

Trovador: Toma el latid marcador y la carta resiimen de
acciones. Tiene a su cargo la direccion de la ronda. Debe
entregar a los jugadores cuyos personajes lo requieran
(Trasechadora y Goliardo) una carta de historia a la vista de
todos los jugadores. Debe colocar las cartas de historia para

el relato boca abajo sobre la mesa. Elige en las rondas siguientes
dénde cruzar la historia. Realiza el relato inicial de la ronda.
Queda a cargo del control del tiempo y/o manejo del reloj de la
aplicacién. Por todas estas tareas cobra $1 en moneda y el
reconocimiento de los demas jugadores.

Trasechadora: Amplia el relato incluyendo en cualquier
orden, a eleccion del jugador, 1 carta de historia del mazo
previamente otorgada por el Trovador.

Goliardo: Cambia 1 carta de historia del relato a su eleccién,
por otra del mazo de cartas de historia previamente otorgada
por el Trovador.

14



Juglaresa: Selecciona 2 cartas de historia del relato del
Trovador y las intercambia entre si alterando el relato.

Ministril: Debe acompaiar el relato inicial del Trovador con
miusica acorde. Se aconseja un suave aplauso, golpes ritmicos sobre
la mesa, etc. Se pueden utilizar los sonidos que se encuentran en la
aplicacion. Al finalizar la ronda, cobra $1 por su aporte musical.

Lirofara: Extrae 1 carta de historia del relato a su eleccion,
reduciendo el mismo.

Cazurro: Roba $1 en moneda al jugador que mas monedas posea.
Si hay varios jugadores con igual fortuna, elige a quién robarle.

Bardo: Debe adivinar 1 carta de historia que le indique el
jugador a su derecha. Para ello, dice de qué carta se trata y la
mira en secreto, y si la ha adivinado cobra $2 en monedas
dejandola a la vista. Si falla, debe dejarla boca abajo y siguen
jugando los restantes jugadores. Luego de efectuada la accion, el
Bardo deja de participar en dicha ronda.
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en el testeo del juego y aportaron grandes ideas y relatos.
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