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COMPONENTES 1 BLOC DE 4 1MARCADOR DE RONDA 12 MERCANCIAS

PUNTUACION 4 Diamantes
== 3 MARCADORES CAPER 4 Cuadros
2 REFERENCIAS 4 Antigliedades

@ 10 MONEDAS
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MAZO DE LOCALIZACIONES - 32 CARTAS

8 cartas de Localizacién bésicas

20 cartas de Localizacién de Ciudad (5 POR CIUDAD)
4 Guias de ciudad

MAZO DE LADRON - 27 CARTAS

15 cartas de Ladrén bésicas
12 cartas de Ladrén de Ciudad (3 POR CIUDAD)

MAZO DE EQUIPAMIENTO - 54 CARTAS

30 cartas de Equipamiento bésicas
24 cartas de Equipamiento de Ciudad (6 POR CIUDAD)
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INTRODUCCION &

Convertirse en la mayor mente criminal de Europa no es tarea fécil.
Tendrés que llevar a cabo audaces fechorias en lugares lucrativos por todo
el continente. iPero cuidado! Tu rival también busca hacer lo mismo

y podria frustrar tus elaborados planes. Véncele con la banda adecuada
y el equipamiento més avanzado para llevar a cabo el atraco perfecto.

RESUMEN Y OBJETIVO ~ —~
Caper es un juego para dos personas que se desarrolla a lo largo de 6 rondas

en 3 Localizaciones. Durante una ronda, cada persona jugara cartas de Ladrén

en las Localizaciones, o cartas de Equipamiento sobre los Ladrones. Después,
intercambiardn sus manos, iddndole a la otra persona acceso a las cartas que tenial!
Los puntos se anotarén al final de la partida. iQuien tenga més puntos se alzara

con la victoria!

COMO OBTENER PUNTOS

—— LOCALIZACIONES - Mueve el marcador Caper hacia tu lado del tablero
ﬁ para ganar una Localizacién y obtener sus recompensas al final de la partida.
. ﬁr H]Ei] CARTAS - Tus cartas de Ladrén y Equipamiento pueden otorgarte
puntos de manera individual o a través de conjuntos.

MERCANCIAS - Consigue Mercancias diferentes en las Localizaciones

para formar conjuntos y obtener puntos al final de la partida.




PREPARACION

1 Preparala mesa - Ambas personas deben sentarse en lados opuestos de la mesa. Coloca el tablero
en el medio, de manera horizontal. Coloca las 10 Monedas al lado de uno de los extremos del tablero,

para formar la reserva.

2 Prepara los mazos - Separa las cartas basicas de Ladrén 4%, Equipamiento ﬂ]ﬁ] y Localizacién ﬁ
y forma un mazo con cada grupo. Elige una de las ciudades disponibles y toma todas sus cartas
de Ciudad. Sepéralas por grupos (Ladrén, Equipamiento y Localizacién) y bardjalas junto con sus
respectivos mazos de cartas basicas. Deja las cartas de las demaés ciudades en la caja, no las usaréis
en esta partida.

A Para vuestra primera partida, os recomendamos jugar en la maravillosa
Paris. Lee los detalles de la “Ciudad de la Luz” en la pdg. 17.

CARTA BASICA CARTA DE : .
_ Baraja las 5 cartas de Localizacion
| CIUDAD . .
. v 13%) 1 de Ciudad junto con las 8 cartas
\‘J‘\f ' w = de Localizacidn bdsicas.
W sl —->

QR
Las cartas de Ciudad de Ladrén,

Equipamiento y Localizacidn tienen un it
icono de la ciudad correspondiente en la oy

esquina inferior izquierda, mientras que
las cartas bdsicas no tienen ningun icono.

TU LADO DE LAS LOCALIZACIONES




3 Prepara las cartas en el tablero - Coloca los mazos barajados de Ladrén y Equipamiento (boca abajo) en
sus espacios correspondientes del tablero. Revela una carta del mazo de Localizacidn para cada uno de los tres
espacios de Localizacién del tablero (3 cartas en total). Devuelve el resto de cartas de Localizacién a la caja.

L Preparalas Mercancias - Coloca aleatoriamente cuatro Mercancias (boca arriba) en sus espacios
correspondientes en cada una de las tres localizaciones. También puedes colocarlas primero boca
abajo, después de haberlas mezclado, y revelarlas posteriormente.

5 Prepara el resto del tablero - Coloca un marcador Caper en el espacio central de cada uno de
los medidores Caper de las tres Localizaciones. Coloca el marcador de ronda en el espacio %ﬁo
del medidor de ronda. iYa podéis empezar a jugar!

RESPIRADOR
SUBACUATICo = e

Baraja las 3 cartas de Ladrén Baraja las 6 cartas de
de Ciudad junto con las Equipamiento de Ciudad

15 cartas de Ladrén bdsicas. junto con las 30 cartas

o a de Equipamiento bdsicas. a

(1) ESCONDRIJO PARA TUS MERCANCIAS | <> CARTAS DESCARTADAS

L




RONDA DE JUEGO

Mira dénde se encuentra el marcador de ronda al comienzo de cada ronda. El icono junto al marcador indica:
1. de qué mazo se reparten las cartas, 2. cudntas cartas recibe cada persona y 3. qué Mente Criminal

es la inicial en esa ronda.

La primera ronda comienza con el
marcador de ronda junto a este icono.
Elicono estd junto al mazo de cartas
de Ladrdn y muestra 4 puntitos,

por lo que cada persona comenzard
con 4 cartas de Ladrdn en mano.

- Hiav -
Cada ronda tiene un nimero diferente de turnos, en funcién o ¥ ’ o
de la cantidad de cartas en mano que tiene cada persona. En cada
turno, la Mente Criminal inicial juega una carta de su mano y luego
la otra juega una de la suya. A continuacién, ambas intercambian
su mano de cartas al completo. Repetiradn esta accién hasta tener . )
una Unica carta en su mano. En lugar de intercambiar su carta final, QIR B oikn | T Q2R
la descartan boca arriba en su Escondrijo. Esto finaliza la ronda. :
Mueve el marcador de ronda un espacio hacia abajo, reparte
las cartas correspondientes en funcién de dénde esté el marcador Cad .

ada persona juega

y comienza una nueva ronda. Las rondas se alternan entre jugar Ve @, 5 e
Ladrones en las Localizaciones y Equipamiento sobre los Ladrones. e T
Después de la ronda final (%), la partida termina y se puntda. de cartas al completo.

¢QUE ES UN DRAFT? - Al proceso de seleccionar una carta de tu mano y pasar el resto a otra persona
se le llama draft. Quédate la carta que necesitas, pero ten en cuenta las que le pasas a tu rival.
Si no te quedas con un Ladrén, piensa que le estds dando la oportunidad a tu rival de que lo utilice.




RONDAS DE LADRON
Rondas de Ladrén

Los Ladrones son la columna vertebral de un buen atraco. Durante la partida, habra

tres rondas de Ladrén. En cada una de estas rondas, cada persona jugard y colocara g m
Ladrones en su lado del tablero junto a las Localizaciones. Cada Ladrdn tiene ciertas

habilidades representadas por los iconos bajo su nombre. Los Ladrones pueden ayudarte . .
a mover el marcador Caper para ganar una Localizacién, otorgarte puntos a través

de conjuntos de cartas o conseguir Mercancias en una Localizacién. Ademaés, muchos I:I .
Ladrones te dardn Monedas que podras utilizar en las rondas de Equipamiento posteriores.

EN UN TURNO DE LADRON:

1. Coloca un Ladrén en una Localizacidn disponible
en tu lado del tablero.

2. Gana el nimero de Monedas indicado en la carta
de Ladrén.

3. Resuelve cualquier icono de la carta (ver pags. 9-10).

| Cada Localizacién tiene espacios para hasta 3 Ladrones

| a cada lado del tablero, indicados con el icono V.
Una vez que esos tres espacios estén completos

en tu lado, ya no podrés jugar més Ladrones en

esa Localizacién. Sin embargo, tu rival ain puede

jugar Ladrones en esa Localizacién si hay espacios

disponibles en su lado del tablero. El espacio concreto

donde juegas el Ladrén no tiene relevancia.

COLOR DE LAS CARTAS DE LADRON

GRIS - Todas las cartas de Ladrén son de color Gris, y se pueden emparejar con los conjuntos
que muestren este color (ver pag. 11).

INTENTA AHORRAR MONEDAS - Algunos Ladrones tienen mejores habilidades, pero aportan pocas o ninguna
Moneda. Planifica bien la préxima ronda de Equipamiento, ya que a menudo necesitards Monedas para pagar
por un Equipamiento més ttil. En cada ronda de Ladrén posterior, comenzards con menos cartas de Ladrén.




RONDAS DE EQUIPAMIENTO Rondas de

Equipamiento

Durante la partida también habré tres rondas de Equipamiento, por lo que emparejar
el Equipamiento adecuado con la Banda apropiada es crucial para el éxito. Durante estas
rondas, cada persona colocara cartas de Equipamiento sobre sus cartas de Ladrén. @

Cada Ladrén puede tener un méximo de 3 cartas de Equipamiento. Algunas cartas de

Equipamiento tienen un coste en Monedas que debes pagar para poder jugar. Para pagar &

una carta de Equipamiento, devuelve a la reserva el nimero de Monedas indicado en la carta.

EN UN TURNO DE EQUIPAMIENTO, PUEDES:

1. Jugar una carta de Equipamiento de tu mano, pagando su coste.

-

2. Colocar la carta de Equipamiento sobre un Ladrdn, hasta

:
:
§

un méximo de 3 cartas por Ladrén.
3. Resolver cualquier icono de la carta (ver pags. 9-10).
4. Comprobar si se resuelve algin icono de Ladrén o
de Localizacién.

m Descartar una carta de Equipamiento de tu mano
para ganar 1 Moneda.

Coloca las cartas de
Equipamiento sobre
un Ladrdn o sobre

la vltima carta de
Equipamiento jugada
sobre ese Ladrén, de
manera que los iconos
y colores de todas las
cartas estén visibles.

MANO
EXTENSIBLE

Mdximo de 3 cartas de Equipamiento sobre cada Ladrén

DESCARTAR EQUIPAMIENTO - Puedes descartar una carta de Equipamiento si no puedes pagar para
jugarla y asi ganar Monedas para utilizar en tu siguiente turno y, de paso, prevenir que tu rival utilice
ese Equipamiento con su Banda.




REUNIR UNA BANDA

Cada carta de Ladrén y de Equipamiento que juegues en
una Localizacidn se convierte en parte de tu Banda. Todas
las cartas de una Banda trabajan juntas en esa Localizacién.
Por lo tanto, las cartas de Equipamiento no tienen que
jugarse sobre un Ladrén especifico para activar sus
habilidades. Siempre y cuando la carta se juegue en esa

Localizacidn, se aplica a cada icono que esté presente alli.

COLORES DE LAS CARTAS DE EQUIPAMIENTO

Las cartas de Equipamiento también tienen un color. N

Estos colores pueden activar otros iconos en esa
Localizacién. En cada partida, hay 4 colores en las cartas

de Equipamiento bésicas y 1 color especifico para cada WiNo

ciudad. Intenta combinar los colores de tus cartas para
maximizar la efectividad de tu Banda (ver pag. 10).

MORADO - Mover el marcador Caper VERDE - Adquirir Mercancias

para ganar una Localizacién. de las Localizaciones.

AMARILLO - Ganar Monedas para jugar ROJO - Descartar las cartas jugadas

mejores cartas de Equipamiento. por tu rival.
COLOR DE CIUDAD - Cada carta CUALQUIER COLOR DE LAS CARTAS DE
de Equipamiento de Ciudad tiene 4 EQUIPAMIENTO - Este icono también
un propdsito especifico. Solo usaras incluye los colores especificos de
uno de estos colores en cada partida. cada ciudad.

HAY QUE SER PREVISOR - Si quieres ganar una Localizacién, puede que sea més éptimo dejar espacios
suficientes para jugar cartas de Equipamiento en rondas posteriores. Esto también puede ayudarte
a equilibrar el marcador Caper hacia el final de la partida.




EFECTOS DE LOS ICONOS

Los iconos y cdmo interactian con otras cartas son claves para aprender a jugar a Caper: Europe.
Solo hay 5 iconos principales en el juego. Aprenderemos qué hacen y cdmo interactian en las siguientes

dos péginas. Para conocer los efectos de los iconos especificos de cada Ciudad, consulta las pégs. 17-18.

EFECTOS QUE SE RESUELVEN INMEDIATAMENTE PUNTOS OBTENIDOS AL
FINAL DE LA PARTIDA

Mover el marcador Caper - Mueve el marcador
[~ Caper ©2 de esta Localizacién 1 espacio hacia tu lado

del tablero (ver péag. 11).

’ Ganar 1 Moneda - Gana 1 Moneda de la reserva (ver pag. 11).

OBTENER PUNTOS
Quemar una carta - Descarta una de las cartas de Gana 1 punto por el icono de
6 Equipamiento de tu rival que se encuentre en la parte la izquierda, y la cantidad de
superior de una pila, en esta Localizacién. Revierte el puntos indicada por el nimero
efecto de los iconos de la carta descartada (ver pag. 12). en el icono de la derecha.
Llevarte una Mercancia - Toma la Mercancia de esta

Localizacién con el icono correspondiente y colécala I '
- e
en tu Escondrijo. -

El icono te permite tomar cualquier Mercancia
de esta Localizacién (ver pag. 14).

VESTUARIO
TRAJE
ELEGANTE -

Por cada icono presente en una carta, resuelve su efecto.

Por ejemplo: el Traje Elegante hace que se mueva el &2 inmediatamente
2 espacios hacia ti en esta Localizacién. La Bomba de Humo hace que se

mueva el &2 solo 1 espacio, pero te otorga 1 punto al final de la partida.

EQUILIBRIO PERFECTO - Una Mente Criminal experimentada sabe cémo equilibrar los efectos que
necesita para obtener la victoria. Saber cudndo mover el marcador Caper o cudndo robar una Mercancia

hard que se incline la balanza a tu favor.




EFECTOS DE CONJUNTO

Algunos iconos se emparejan para indicar que resuelves su efecto si se cumplen ciertas condiciones.
En la mayoria de los casos, estos efectos se resuelven si juegas una carta de un color especifico en esa
Localizacién. Estos iconos son Efectos de Conjunto continuos y pueden resolverse varias veces.

CARTA CONJUNTO

Los Efectos de Conjunto se interpretan .‘ ]— Por cada carta o conjunto de cartas
e —

de la siguiente manera:

Resuelve este efecto
EFECTOS

Por ejemplo: Este icono indica “por cada carta Verde en tu Banda,
mueve el e 1 espacio hacia ti”. Por lo tanto, cuando juegas al
Director en una Banda que ya tiene 2 cartas Verdes, mueves el
o2 2 espacios hacia ti inmediatamente. Este efecto es continuo,
por lo que, en futuros turnos, cuando juegues una carta Verde
en esta Banda, también moveras el e 1 espacio hacia ti.

Los Efectos de Conjunto con puntos se resuelven al final de la
partida. Por ejemplo: este icono indica “por cada carta Verde +
cualquier carta de Equipamiento de cualquier color en esta
Banda, obtén 2 Puntos”. En el ejemplo de la izquierda, el
Vividor te otorga actualmente 2 puntos al final de la partida,
ya que hay un conjunto de 1 carta Verde + 1 Equipamiento

de Cualquier Color (en este caso, Verde) en esta Banda.

. Algunos Efectos de Conjunto no incluyen cartas de colores, sino Mercancias. Esto significa
E:l que obtendrés puntos al final de la partida por cada Mercancia de ese tipo en tu Escondrijo.

»*
*

Por ejemplo: la recompensa de esta Localizacién indica: “obtén 2 Puntos por cada Cuadro en
tu Escondrijo”. Por lo tanto, si terminas la partida con 3 Cuadros y has ganado la Localizacién
de Louvre, este efecto te otorga 6 Puntos.

COMBOS A TUTIPLEN - Juega las cartas con astucia para lograr combinaciones de colores y asi maximizar
el potencial de tu Banda, pero ten en cuenta que le proporcionarés informacién a tu rival sobre lo que
deseas seleccionar. iTen siempre un plan alternativo por si tu rival te frustra una gran combinacién!

10




LOCALIZACIONES Y COMO GANARLAS

11

Las cartas de Localizacién representan la escena del atraco.

—

Cada una de las 3 Localizaciones incluye 4 Mercancias,
1 carta de Localizacién, 1 marcador Caper y espacio para
3 Ladrones a ambos lados.

Una Localizacién le otorgaréd puntos a quien tenga

el @2 mas cerca de su lado del tablero, al final de la

partida. Cuanto més muevas el &2 hacia ti, mds puntos

puedes obtener. Si la partida termina con el marcador

Puntos Efecto de la Puntos Caper en el espacio central, nadie gana esa Localizacién.
Localizaciéon  Adicionales

Las Localizaciones tienen una cantidad base de puntos, a menudo combinada con un Efecto de Conjunto
que otorga puntos adicionales segin lo bien que lo hayas hecho. En el ejemplo: el “Moulin Rouge”

otorga 5 Puntos base mds 1 punto adicional por cada una de tus cartas de Ladrén (color Gris)

en esta Localizacion.

Algunas Localizaciones también tienen un efecto de Localizacién continuo, indicado por un fondo més

oscuro. Estos efectos proporcionan bonificaciones cada vez que alguien cumple su condicién.

Nota: Si debes mover el &2 y no hay un espacio més cerca de ti, no lo muevas. Ese efecto inmediato se pierde.

RESERVA LIMITADA DE MONEDAS Por ejemplo: Tt tienes 4 monedas
y turival 6. Juegas un Ladron

que te hace ganar 2 Monedas.

No quedan Monedas en la reserva,
por lo que robards 1 Moneda a tu
la cantidad indicada de Monedas de una en una, hasta rival, y no 2, para tener el mismo

que tengéis la misma cantidad de Monedas. numero de Monedas.

Solo hay 10 monedas en el juego. Si debes ganar
Monedas y no queda ninguna en la reserva,
rébaselas a tu rival mientras tengas menos que él. Toma

NO TE APRESURES - Aunque cobrar ventaja en una Localizacién puede que desanime a tu rival a jugar
cartas en ella, hard que le preste més atencidn al resto de Localizaciones.




QUEMAR CARTAS

Cuando juegues una carta con 6, elige la carta de Equipamiento superior

de una pila de tu rival, sobre un Ladrén que se encuentre en esta Localizacidn, o
0 0 0 EL PiIRGMANO
y haz que la descarte. Si hay efectos inmediatos en la carta descartada, LANZALLAMAs R
451

reviértelos. No reviertas los efectos previamente obtenidos de otros
Efectos de Conjunto. Si la carta quemada muestra:

Mueve el @2 hacia ti el mismo nimero de espacios que iconos &=

&2

tuviera la carta jugada por tu rival.

Tu rival devuelve a la reserva el mismo nimero de Monedas que obtuvo por la carta. Si no
puede devolver todas las Monedas, devuelve todas las que tenga.

Tu rival devuelve a esta Localizacién la Mercancia indicada. Si has quemado una carta con el
icono , tu rival elige qué tipo de Mercancia devuelve. Si no tuviera la Mercancia indicada,

no devuelve nada.

Si quemas una carta con el icono 6 no sucede nada, al igual que destruir una carta con no conlleva
efectos inmediatos, ya que la puntuacién se realiza al final de la partida.

PROTECCION CONTRA LAS QUEMADURAS - Puedes proteger tu carta superior colocando otra

carta sobre ella, 0 jugando una carta con proteccién contra las quemaduras. Esto significa
que las cartas de ese color en esta Banda no pueden ser quemadas.

A LA TERCERA VA LA VENCIDA - Hay 3 Lanzallamas en el juego base, pero recuerda que siempre puedes
proteger una carta de Equipamiento valiosa colocando cualquier otra carta sobre ella.

12




EJEMPLO DE TURNO

o Tu rival juega un Disfraz Bésico sobre el
Banquero. Mueve el &2 1 espacio hacia su lado
de tablero por el icono &2 en el Disfraz Bésico,
y luego lo mueve 1 vez més por el Efecto de
Conjunto Q del Coronel.

-~ VHS¥1d 30
Y0OvLY0d
WV HCr e E - R

e En tu turno, le respondes pagando 2 Monedas
para jugar el Lanzallamas sobre el Artista.
Nota: ahora que el Artista tiene 3 cartas de
Equipamiento sobre él, ya no le puedes colocar
mds cartas de Equipamiento.

o Eliges quemar la carta de tu rival Cortador
de Plasma, para obligarle a que se descarte de
esa carta (la coloca en su Escondrijo) y revertir
su efecto (devuelve 4 Monedas a la reserva).

o Tu rival solo tiene 3 Monedas, por lo que
las devuelve todas. Solo se revierte su efecto
inmediato (ganar 4 Monedas). Los efectos
obtenidos previamente, como el en
el Banquero, no son revertidos.

LA MEJOR DEFENSA - Jugar un Lanzallamas actta

como doble proteccidn. Por un lado, le quitas la

posibilidad a tu rival de usarlo, y por otro la propia

carta protege a las cartas que estén por debajo de ella.




FIN DE LA PARTIDA Y PUNTUACION

Después de que cada persona haya descartado su tltima carta en la sexta ronda, es hora de obtener
la puntuacién. Utiliza una hoja de puntuacién del bloc y asigna una columna a cada persona.

Hay 4 categorias para puntuar en Caper: Europe. En cada categoria, tendréis que contabilizar

los puntos de los iconos y de los Efectos de Conjunto de las cartas correspondientes.

ﬁ Localizaciones - Comprueba quién ha ganado cada Localizacién
y obtiene los puntos y recompensas de la misma.
A menos que se indique lo contrario, las recompensas
de las Localizaciones solo afectan a la Banda de quien se encuentra

en esa Localizacién.

Ladrones - Cada persona puntia sus cartas de Ladrén en cada

una de sus Bandas.

Equipamiento - Cada persona puntuia sus cartas de Equipamiento

en cada una de sus Bandas.

Mercancias + Cada persona agrupa sus Mercancias para formar
conjuntos con iconos diferentes. No puedes formar un conjunto

de 2 0 mas Mercancias con el mismo icono.

Cada Mercancia sin agrupar te otorga 2 puntos. Un conjunto con dos iconos diferentes te otorga 5 puntos.
Un conjunto con los tres iconos diferentes te otorga 9 puntos. Puedes puntuar varios conjuntos, pero una
misma Mercancia no puede usarse para més de un conjunto.

AUD
= 2 PUNTOS = 9 PUNTOS
1 Mercancia E /.1 2 Mercancias 3 Mercancias

_ N4 diferentes diferentes

Calcula el total de puntos de cada persona. iQuien tenga mas puntos serd la Mente Criminal vencedora!
En caso de empate, ganard quien tenga més Monedas. Si todavia hay un empate, ganara quien tenga més
Mercancias. Y si todavia persiste el empate, lo mejor es que juguéis otra partida.

14
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Para este ejemplo, tendremos en cuenta @‘

solo la puntuacién obtenida por Maria.

1 Localizaciones - Maria ha ganado el

p
GANCHO

Louvre y el Moulin Rogue, porque el &= CORTADOR
DE PLASMA

estd mas cerca de su lado del tablero en

ambas Localizaciones. Ninguna persona
gana el Yate porque el &2 esté en el

espacio central del medidor Caper.
El Louvre le otorga a Maria +
2 puntos por cada Cuadro (tiene dos en su Escondrijo), por lo que recibe 7 puntos. El Moulin Rogue
le otorga + E 1 punto por cada carta de Ladrén (tiene tres en esta Localizacién), por lo que
recibe 8 puntos. Adema4s, recibe 2 puntos adicionales por la posicién del &= en el Moulin Rouge.
Maria obtiene un total de 17 puntos por las Localizaciones.

Ladrones - Maria comprueba cada una de sus cartas de Ladrén. En el Yate, la Actriz tiene @

(2 puntos por cada conjunto de 1 carta Amarilla + cualquier carta de Equipamiento). Puede hacer

un conjunto con el Cortador de Plasma Amarillo + 1 carta Azul Claro y obtener 2 puntos. Como cada
carta solo se puede usar para un Efecto de Conjunto, Maria no puede hacer més conjuntos en esta
Localizacién. En el Louvre, el Vividor le otorga , por lo que con las 3 cartas Verdes y la carta Roja
en esa Banda, hace dos conjuntos y obtiene 4 puntos. En el Moulin Rouge, Maria ha conseguido un
conjunto por el icono del Caballero que le otorga 4 puntos, y 3 conjuntos por la Dama m que
le otorgan 6 puntos més. Maria obtiene un total de 16 puntos por los Ladrones.




Honor entre ladrones: mantén tus cartas descartadas
visibles de modo que ambas personas poddis verlas.

MANO ’ ]
EXTENSIBLE BOMBA DE HUMO

3 Equipamiento - Maria comprueba sus cartas de Equipamiento en cada Localizacién. En el Yate, tiene
1 carta de Equipamiento Amarilla con el icono de 1 punto &4 En el Louvre, el Maletin con Falso
Fondo otorga E (obtén 1 punto por cada carta Verde). Como tiene 3 cartas Verdes en esa Banda,
obtiene 3 puntos. En el Moulin Rouge tiene 2 Planos, y cada uno otorga 1 punto por cada carta Azul
Claro E Como hay 2 cartas Azul Claro en esa Banda, cada Plano otorga 2 puntos, por un total
de 4 puntos. Maria obtiene un total de 8 puntos por el Equipamiento.

L Mercancias - Maria agrupa sus Mercancias, de manera que tiene un conjunto completo de 3 Mercancias
diferentes que le otorgan 9 puntos y otro conjunto con 2 Mercancias diferentes que le otorgan 5 puntos.
Maria obtiene un total de 14 puntos por las Mercancias.

La puntuacién final de Maria es de 55 puntos. iEs una puntuacién muy alta! ¢éEn qué estaba pensando
Manuel cuando le dejé hacer todas esas combinaciones y conjuntos? La puntuacién media por
partida suele ser de 30-40 puntos.
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LAS CIUDADES DE CAPER: EUROPE

Cada una de las cuatro ciudades ofrece experiencias Unicas. Aqui encontrards una breve descripcién
de cada ciudad y de los iconos diferentes que no se hallan en el juego base.

A Paris es el hogar de algunos de los Diamantes, Antigiiedades y Cuadros més antiguos y valiosos

del mundo. Las Localizaciones te recompensan con puntos adicionales por las Mercancias y
el Equipamiento te permitird hacer diferentes combinaciones.

Por cada Mercancia en tu Escondrijo al final de la partida, obtén 1 punto.

Barcelona es un lugar lleno de belleza y organizacién. En esta ciudad, el icono de “0jo” se utiliza para
obtener puntos adicionales al final de la partida, en funcién de las cartas que tengas en la parte superior
de cada pila. Deber4 coincidir el color de tu carta de Equipamiento superior con el color del “0jo”.

Sitienes una carta Naranja en la parte .
] ] ‘ obtén 3 puntos.
superior de una pila en esta Banda, «©

SURBREAL o — NARQU e, —
= -5 P~ =
T4 P T4

- f."’ %

+

Por cada carta de este color en esta Banda
y en la de tu rival (en esta Localizacién),

obtén 1 punto.

GPE-TO

DISFRAZ BASICO

En este ejemplo, las cartas de la parte superior de ambas
pilas son Morado y Naranja, por lo que los iconos de ojo
Morado y Naranja resolveran sus efectos en la puntuacién . : : ‘
(el Anarquista y el Equipamiento El Hipnotizador). I /'

. ) ) § sustracTor
El Surrealista no activa su efecto porque no hay ninguna DE CARTERAS

carta Verde en la parte superior de ninguna pila.
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Roma es un lugar de emperadores y antiguas familias, iasi que vigila tu retaguardia! Aqui habré
m mads movimiento de los marcadores Caper, y obtendrds més puntos al ganar Localizaciones.

Por cada carta de este tipo descartada

. Por cada carta de este tipo descartada
en tu Escondrijo, mueve el marcador

. - en tu Escondrijo, obtén 1 punto.
Caper 1 espacio hacia ti.

Por cada carta de este tipo en

FAE Siganas esta Localizacién,

, la Banda de tu rival (en esta
obtén 2 puntos.

Localizacién), obtén 1 punto.

Londres es el centro econémico y comercial de Europa. Las Monedas se distribuirdn con més
frecuencia y algunas hasta desapareceran. Las Monedas blanqueadas se retiraran de la reserva
e irén a parar a tu Escondrijo. No se pueden utilizar para comprar Equipamiento y no pueden ser
afectadas por tu rival. A medida que disminuye la reserva de Monedas, recuerda las reglas de la
pag. 11. Si no quedan Monedas en la reserva, rébaselas a tu rival mientras tengas menos que él.

Toma 1 Moneda de la reserva Por cada Moneda en tu

y colécala en tu Escondrijo. Escondrijo, obtén 1 punto.

Por cada Moneda en tu Escondrijo, mueve el marcador Caper 1 espacio hacia ti.

Por cada carta de este Por cada carta de este tipo en esta
tipo en esta Banda, Banda y en la de tu rival (en esta
obtén 1 punto. Localizacidn), obtén 1 Punto.
Si 6 una carta de Equipamiento con este icono, tu rival
REVERTIR ESTE EFECTO oy

devuelve 1 Moneda de su Escondrijo a la reserva.
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GUIA RAPIDA Y RESUMEN:

o Elige una ciudad y baraja sus cartas junto con los mazos del juego base.

o Coloca 3 Localizaciones en el tablero, y los mazos de Ladrén y Equipamiento.
o Coloca las Mercancias aleatoriamente en el tablero.

o Coloca las Monedas, el marcador de ronda y los marcadores Caper

en sus lugares correspondientes.

1. Comenzad la ronda tomando el niimero de cartas adecuado del ;
mazo correspondiente, indicado por el marcador de ronda. NUMERO DE CARTAS QUE SE
l_ ROBAN DE CADA MAZO

2. En cada turno, la Mente Criminal inicial juega una carta y la otra
hace lo propio. Luego, ambas se intercambian su mano de cartas.

3. Continuad de este modo hasta que solo os quede una carta en la mano. | E?;%IIE:I.AEE:A
k4. La dltima carta se descarta boca arriba en el Escondrijo de cada MENTE CRIMINAL
. Rondade INICIAL Ronda de
persona. El marcador de ronda avanza un espacio. Ladrén E i e

5. Cuando finalice la dltima ronda de Equipamiento, anotad vuestra
puntuacién para saber quién ha ganado la partida.

éNecesitas ayuda con los iconos? Comprueba las pdgs. 9-10 para aprender mds sobre ellos.



