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I. INTRODUCCION

“Si tengo algun valor, es el de vivir mi vida
al servicio de Dios para ensefiar a estas gen-

tes”.
¢ San Patricio ¢

Cuenta la leyenda que San Patricio expulsé
a las serpientes de Irlanda. Es cierto que no
hay serpientes en ninguna parte de la isla,
ipero no las ha habido desde la Edad de
Hielo! Asi que la leyenda parecer ser una
alegoria sobre su éxito a la hora de convertir
a Irlanda al Cristianismo. Banish the Snakes
€S un juego cooperativo que se ambienta en
la Irlanda del siglo V, durante la caida del
Imperio Romano en Occidente y cuando Ir-
landa se convirtié a la religion cristiana. Los
jugadores representan a “Santos”: Patricio y
otros que se han propuesto convertir a los pa-
ganos de la isla. Debéis trabajar como
equipo para convertir a las gentes de Irlanda
antes de que los barbaros aplasten por com-
pleto Bretafa. Si fracasais, jlos irlandeses no
podran salvar la Civilizacion durante los
préximos siglos!

2. COOOPONCNTCS
¢ 1 Libreto con las Reglas de Banish the Sna-
kes
¢ 1 Tablero
4 91 Cartas de Juego
4 64 Cartas de Evento
4 12 Cartas de Santos Iniciales
4 9 Cartas de Don del Espiritu
4 6 Cartas de Ayuda para los Jugadores
4 6 Peones de Jugadores
+ 1 Marcador especial de Turno de Jugador
4 1 Dado Especial de seis caras
4 2 laminas con adhesivos para Bloques/Dis-
cos
4 150 fichas de madera
4 94 blogues pequefios para Pobladores,
Druidas, Lideres, Tumbas/Reliquias
¢ 4 bloques pequefios para llevar la
cuenta del Paganismo en Gran Bretafia
4 6 blogues medianos para el Gran Rey y
los Reyes Provinciales
4 8 Discos para los Dolmenes
+ 18 Discos para las Tarjetas de los Juga-
dores (3 por Jugador)
4 8 Discos (Iglesias Nivel 0)
4 6 Cubos (Iglesias Nivel 1)

+ 4 Edificios Pequefios (lglesias Nivel 2)
¢ 1 Edificio Grande (lglesia Nivel 3, Ca-
tedral”)

Nota: se proporcionan algunos bloques y
adhesivos de repuesto.

bloques de blogues de discos de
16x16x8 mm 21x21x8 mm 15x4 mm

—

Pueblos/Druidas Reyes
Lideres y Reliquias/
Marcadores

Délmenes/
Marcadores

Aplicacion de los Adhesivos de las La-
minas:

Pega los adhesivos correspondientes a la
parte frontal (y al reverso, cuando sea nece-
sario) de los blogues de cada grupo.

Nota: los bloques de Lideres y de Paga-
nismo tienen parejas especificas (consulta
las flechas en las hojas de adhesivos). Ase-
gurate de que coincidan los adhesivos co-
rrectos de cada bloque.

4 Pega los adhesivos de Pobladores Paga-
nos y Rebafios Cristianos* a los bloques
pequerfios verdes. (*: s6lo decorativos. Op-
cionales)

¢ Pega los adhesivos con los simbolos de
Druida y Acebo* a los bloques pequefios
rojos. (*: sélo decorativos. Opcionales)

¢ Pega los adhesivos de Lideres Paganos y
Cristianos a los blogues pequefios azules.

4 Pega los adhesivos de Reliquias y Tumbas
a los bloques pequefios azul claro.

4 Pega los adhesivos de Gran Rey a los blo-
ques medianos purpura. El Gran Rey tiene
dos bloques (una sola cara).

4 Pega los adhesivos de Reyes Provinciales
a los blogues medianos dorados (una sola
cara).

# Pega los adhesivos de estatus Pagano y
Cristiano para cada region de Gran Bretafia
a los blogues pequefios de madera natural.

4 Pega el adhesivo Paganismo a los bloques
pequefios de madera natural (una sola
cara).

4 Pega los adhesivos de Dolmen a los discos
amarillos (una sola cara).
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TIPOS DE FICHAS

POBLADORCS DRUIDAS LIDCRES
E 5 9
Cristianos  Paganos Reverso  Anverso Cristiano Pagano'

SEDE DEL SEDES DE
TUMBAS/RELIOUIAS GRANREY  REUES PROVINCIALES
3

‘U 9@ PE

Reliquias  Tumba

Reverso  Anverso Reverso  Anverso
(DARCADORCS DC PAGANIS(DO
(Escocia) (Strathclyde) (Inglaterra)
Pagano  Cristiano Pagano  Cristiano Pagano  Cristiano

(MARCADOR DE AVANCE DISCOS DISCOS PARA LAS
DEL PAGANIS(O DEDOLMEN  TARJCTAS DC JUGADOR

N

IGLESIAS

Reverso  Anverso

Nivel 0 Nivel | Nivel 2 Nivel 3
*: véanse las flechas en las hojas de adhesivos para los emparejamienios correctos
3. CL TABLCRO
Tipos de Cartas El tablero muestra un mapa de Irlanda en el

siglo V. Hay cuatro Provincias (igual que
hoy en dia), pero todavia no hay condados.
Cada Provincia esta dividida en dos o tres
Areas. Hay espacios para los Pobladores (di-
versas cantidades en cada Area), Druidas
(uno en cada Area), Jefes (uno en cada
Area), Reyes (uno en cada Provincia) y para
el Gran Rey en Tara. Hay un diagrama de
Gran Bretafia dividido en Escocia,
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Strathclyde e Inglaterra. Habia muchas mas
divisiones en la Gran Bretafia de la época,
pero han sido simplificadas a estas tres. Se
proporciona un marcador para llevar la
cuenta de la continua decadencia de la civi-
lizacion romana en Gran Bretafa.

1. DESPLIEGUE DEL JUEGO
Coloca el indicador de Avance del Paga-
nismo en Gran Bretafa, en la casilla Inicio
[At Start, A]. Después coloca los tres marca-
dores Paganismo en sus casillas respectivas
(Escocia, Strathclyde e Inglaterra), por la
cara Cristiana [B].

Coloca al azar un marcador de Pobladores
en cada casilla Pobladores (People) del ta-
blero, por la cara Pagano [C]. Tras colocar-
los, ordénalos en cada Area por orden numé-
rico, del més bajo a la izquierda al més alto
a la derecha. Coloca los Pobladores restantes
a un lado, con la cara Pagano hacia abajo
[C1].

Coloca todos los marcadores de Lider en un
recipiente opaco. Coloca al azar un Lider en
cada una de las casillas Jefe (Chief) del ta-
blero y en las sedes de los Reyes (King) y

del Gran Rey (High King), todos con la cara
Pagana hacia arriba (sin mirar la otra cara)

[D].

Coloca al azar un marcador de Druida —con
la cara con el nimero hacia abajo— en cada
una de las casillas Druida/lglesia (Druid/
Church) del tablero [E]. Deja los restantes
Druidas a un lado, con la cara con nimero
hacia abajo [F].

Coloca las Iglesias [G], D6Imenes [H] vy
Tumba/Reliquias (con la Reliquia hacia
abajo) [1] en montones a un lado, preparadas
para usar.

Deja las cartas de Don del Espiritu [J] a un
lado, preparadas para usar. Pueden ser exa-
minadas por los jugadores en cualquier mo-
mento.

Retira las Cartas de Evento que dicen “de Es-
cocia”, “de Strathclyde” y “de Inglaterra” en
sus titulos y colécalas en tres mazos separa-
dos en sus respectivas localizaciones en el
diagrama de Gran Bretafia [K]. Se barajaran
para formar un Mazo de Robo cuando sus
respectivas regiones se vuelvan Paganas.
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Coloca la carta “Arturo, Rey de los Brita-
nos” (Arthur, King of the Britons) en la loca-
lizacion Carta Principal (Key Card) del ta-
blero [L]. Esta carta se utilizara para deter-
minar el primer Evento y después se colo-
card con las cartas escocesas. Se barajara
para formar un mazo mas tarde.

Deja a un lado las doce cartas de Santos de
“Mazo” (véase a continuacion). Coloca las
restantes Cartas de Evento en la localizacion
Mazo de Robo (Draw Deck) del tablero [M].

Cada jugador coge una Carta de Ayuda y una
Tarjeta de Jugador del color de su pedn y sus
discos marcadores [N]. Los jugadores reci-
ben entonces una de las cartas de Santos Ini-
ciales. Estos pueden ser uno de los santos
reales que se unieron histéricamente a Patri-
cio en su mision en Irlanda, o uno de los San-
tos que aparecieron después. Los jugadores
pueden elegirlos o bien robarlos al azar. Se
recomienda que, para la primera partida, se
usen los Santos histéricos. Coloca tu carta de
Santo en la casilla “Coloca aqui tu carta de
Santo activo” (Place active Saint card here)
de tu Tarjeta de Jugador [O]. Devuelve los
otros Santos Iniciales a la caja. No se usaran
en esta partida.

Elige seis cartas de Santos para el Mazo de
Robo. Estas deben ser cartas de Mazo, no
Cartas de Santos Iniciales. jNo puede afia-
dirse al Mazo de Robo ninguin Santo con el
gue se empiece la partida! Los jugadores
deberian llegar a un consenso sobre qué car-
tas afadir o, si todos los Santos Iniciales son
Historicos, simplemente afiade las seis cartas
de Mazo Histéricas. Devuelve los otros San-
tos del Mazo a la caja: no se usaran en la par-
tida. Baraja las seis cartas de Santos de mazo
elegidas con las demés cartas de Evento y
coldcalas todas bocabajo en la localizacion
Mazo de Robo del mapa.

Coloca tu disco marcador de Celo (Zeal) en
la casilla de mas a la izquierda de tu medidor
de Celo (excepto Patrick y Palladius) y tu
marcador Puntos de Accion (Action Points)
en la casilla 4 (excepto Auxilius). Cada ju-
gador escoge un Area de Irlanda en donde
colocar su pedn (excepto Palladius, que co-
mienza en Eoganacht).

Si Patrick esta en la partida, su marcador de
Celo comienza una casilla a la derecha. Si
Palladius esta al principio de la partida, su
marcador de Celo comienza dos casillas a la
derecha; gira también el marcador de Pobla-
dores de mas a la izquierda a su cara de Re-
bafio. jPalladius ha estado ocupado!

La partida esté lista para comenzar. Palladius
va primero, a menos que no esté en la par-
tida, y después Patrick va primero. Si nin-
guno esta en la partida, los jugadores pueden
tirar el dado para ver cuél de sus Santos va
primero. Dale el Marcador de Turno [P] a
ese jugador; la partida seguira en sentido ho-
rario a partir de él.

5. CL TURNO DC JUGADOR
Cada turno de jugador consta de la re-
solucion de una Carta de Evento y de
varias Acciones:

5.1 Resolucion de una Carta de Evento
Roba la Carta de Evento superior del Mazo
de Robo, lee el titulo de la carta y resuelve
cualquier instruccion bajo el titulo. La ma-
yoria de Cartas de Evento tienen varios
Eventos. El Evento que se jugara depende de
la manera en que la Carta de Evento coincida
con la flecha, barras y colores de la localiza-
cion Carta Actual. Coloca la carta en la lo-
calizacion Carta Actual (Current Card). La
flecha de la Carta Principal se alineara con
las barras de la nueva Carta de Evento que se
acaba de robar. Los colores también coinci-
diran. Resuelve el Evento indicado. Tras re-
solver el Evento, coloca la Carta Principal en
la parte superior del Montén de Descarte
(Discard Pile).

(Excepto en el primer turno, en el que se usa
la carta “Arturo, Rey de los Britanos” para
determinar el primer Evento y se coloca des-
pués con las Cartas Escocesas). Mueve en-
tonces la Carta Actual a la localizacion Carta
Principal. Se usaré para determinar el Evento
de la siguiente carta [Véase Figura 1].

5.2 Acciones del Juego

El jugador realiza entonces sus Acciones
[10.0]. Al principio, todos (excepto Auxi-
lius) tienen 4 Acciones. Esto se vera redu-
cido a medida que tu Santo pierda Celo (de-
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bido a Acciones Fallidas y Eventos). La Tar-
jeta de Ayuda para el Jugador describe las
Acciones que un jugador puede realizar. Es-
tas incluyen mover, construir iglesias, dar o
coger cartas de otros jugadores, crear Reli-
quias y un Esfuerzo Final. Pero las Acciones
mas importantes son la Accion Convertir y
la Accion Preparar (o Evangelizar).

Los jugadores pueden usar el registro de
Puntos de Accidn de su Tarjeta de Jugador
para llevar la cuenta de las Acciones gque rea-
lizan. Simplemente comienzan su turno con
el marcador en la casilla numerada que se co-
rresponda a la cantidad de Acciones que ten-
dran en este turno, indicadas en el medidor
de Celo. Ves bajando una casilla en el regis-
tro cada vez que realices una Accién hasta
gue te queden cero Acciones. [Véase Figura
2].

5.3 Pasar el Marcador de Turno
Cuando un jugador ha completado sus Ac-
ciones, para el Marcador de Turno al si-
guiente jugador (en sentido horario) para que
este efectue su turno.

N°. de Carta ‘l

Nota Historica

Instrucciones

Titulo

Carta de Evento

Druid leaders call on the old gods
5 Pi%h

‘ IU(;h's Rccunn ;

Lose 1 Zeal. If there is a Church |
in the Arca you are in, remove it

o+ Place a face-down Druid in every Area

with no Druid/Church. >
 Place a face-down Druidin up to 3 Areas with
0 Druid/Church (your choice if options).

Flecha
de color

lace a face-down Druid in up to 2 Areas with
Barra de }no Druid/Church {your choiceif aptions).

Colores

Place a face-down Druid in 1 Area with no
- Druid/Church (your choice if there is more
| than 1such Area).

Evento(s)

6. CARTAS DC CVCNTO

A la hora de resolver una carta, usa el Evento
de la carta que se alinee con la flecha de la
Carta Principal. Cualquier otro Evento se ig-
nora. Ten en cuenta que en algunas cartas
hay un Unico Evento, asi que no importa
donde esté localizada la flecha en la Carta
Principal. Resuelve el Evento antes de con-
tinuar el turno del jugador.

Hay tipos concretos de Cartas de Evento que
un jugador puede guardarse para usar mas
tarde. Las cartas “Guardar” incluyen: cartas
de Santos, cartas que dicen “guardate esta
carta” o cartas de Dones del Espiritu. Son las
Unicas cartas que no tienen flecha de color
en su lado derecho. En lugar de jugar un
Evento, mete la Carta parcialmente bajo tu
Tarjeta de Jugador, en los lugares designa-
dos (Keeper).

Mazo de Descartes Mazo de Robo

© DISCARD
PILE

Evenc
Card

" o Dyside! catn.
| S(;.r«)uL;Rick Saxons
| orives o snakes oo ‘@ccack

emove any Druid in the Area that Patrick is.
in. Ifhe s ot the game, thete is o event I e M

Great Bitain by 2 squores.
1fthere is & Drud i the Area that you are in
removet.

Remave any Druld n an Area that any
Saint is in.

Carta Principal Carta Actual
Figura 1

Nota: es especialmente importante colocar
las cartas de Santos parcialmente solapadas
para que no se vea su parte superior, ya que
sus habilidades no pueden ser usadas hasta
que pasen a ser el Santo Activo (excepto la
version de Columba del Mazo) [Véase Fi-
gura 3].

EERERS |
(Ccoion Poncs
, ]ll[][ J ] 3

Figura 2

Cuando juegues con cuatro a seis jugadores,
solo seré posible conservar dos cartas “Guar-
dar” por jugador. En solitario y en partidas
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de dos y tres jugadores, se pueden conservar
hasta tres cartas “Guardar”. Si ya has guar-
dado el nimero méaximo de cartas y robas
otra, debes descartar una de las cartas, o bien
una de las que tenias ya guardadas, o la que
acabas de robar.

Ejemplos de Cartas “Guardar”

eyl
o Ny 1 A

...... z gééu“““us
1
or P
\}\\\\op ....... : Wn Fibitrght s ‘Playermat,
i = edeVer Wmditlommzmmﬂ,
Currach RBoacs
Move to any other Area in

; Ireland for 1 Action

%_ﬁt Wblu] 1 r’un ILSs
Caro here

L1

Pusitive Modifiers Slide This Way ~—»
=0 5 =7 +6

LT

g L

Automatic Automatic  Automatic
Failurc Failure Failure

—— =
Keeper oo

Sccunodinus
Rishop o lrmach

Jeck Version

Figura 3

7. PAGANISOOO CN GRAN

BRCTANA.

Gran Bretafia comienza la partida siendo en-
teramente Cristiana. Cuando se roba una
Carta de Evento que avanza el Paganismo en
Gran Bretafia, avanza el marcador de Paga-
nismo una o dos casillas. La primera de estas

cartas avanzara el marcador a la casilla “Es-
cocia Pagana” (Scotland Pagan). Dale la
vuelta al marcador de Escocia a su cara Pa-
gana y baraja las cartas de Escocia en el
Mazo de Robo [Véase Figura 4].

Cuando el marcador de Paganismo avance a
la casilla “Strathclyde Pagana” (Strathclyde
Pagan), haz lo mismo con el marcador y las
cartas de Evento de Strathclyde. Cuando el
marcador llegue a la casilla “Inglaterra Pa-
gana” (England Pagan), haz lo mismo con el
marcador y las cartas de Inglaterra.

La Carta de Evento “Arturo: Rey de los Bri-
tanos” hara retroceder el marcador de Paga-
nismo una casilla. Si el marcador cruza un
limite al retroceder, no quites las cartas de
Evento que se han afiadido recientemente al
mazo, y no afiadas cartas posteriormente si
el marcador de Paganismo vuelve a cruzar el
limite.

Nota: la partida acaba en el instante en el
que el indicador Avance del Paganismo
llega a la casilla Fin de la Partida (Game
Ends). Véase la seccion Final de la Partida
[12.0].

e

PAGANISM

Figura 4
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8. CLIADINACION / RCPOSI-

C]ON DC POBLADORCS

=] Los Pobladores Pa-
@ ganos seran converti-
H‘ | dos a Rebafios Cris-
. *s 4 tianos durante el
transcurso de la partida. Cuando un Evento
te diga que Elimines un marcador de Pobla-
dores de un Area, elimina primero un Re-
bafio. Elimina primero el Rebafio de més a la
derecha si hay mas de uno. Si no hay Rebafio
que eliminar, elimina entonces Pobladores
Paganos. Elimina siempre los Pobladores
paganos con el nimero mas bajo (el de mas
a la izquierda) del Area. Reemplaza los Po-
bladores que eliminaste con un marcador de
Pobladores Paganos robado al azar y col6-
calo en orden numérico en el Area. Cuando
una carta te diga que elimines y reemplaces
Pobladores y Lideres, reemplaza siempre
primero Pobladores.

9. CLIODINACION / RCED-
PLAZO DC LIDCRCS

Ciertas Cartas de Evento precisan de la eli-
minacion de Lideres: Jefes, Reyes y el Gran
Rey. Cuando esto ocurra, todos los Lideres
eliminados deben ser reemplazados si-
guiendo esta secuencia:

4 Primero, elimina todos los Lideres que exi-
0i0 la Carta de Evento y déjalos aparte.

+ Después, reemplaza todos los Jefes que
falten robando al azar un nuevo Lider para
cada Area que no tenga Jefe. Col6calos con
su cara Jefe Cristiano boca arriba si mas de
la mitad de los Pobladores del area son Re-
bafios Cristianos. Si hay méas Paganos en el
Area, 0 si hay tantos como Cristianos, enton-
ces coloca el Jefe con la cara Pagana boca
arriba.

+ A continuacion, reemplaza los Reyes que
falten seleccionando uno de los Jefes de su
Provincia: tira el dado y compara el resul-
tado con los numeros que aparecen junto a
las Jefes en el Area. Asciende al Jefe indi-
cado a Rey.

+ A continuacion, reemplaza al Gran Rey si
resulto eliminado por el Evento. Tira el dado
y compara el resultado con los nimeros ad-
yacentes de cada uno de los Reyes de Ir-
landa. Asciende al Rey indicado a Gran Rey.

Reemplaza los Jefes y Reyes ascendidos
como se acaba de describir hasta que todos
los espacios de Lider de Irlanda se hayan
vuelto a ocupar. Finalmente, los Lideres eli-
minados que se dejaron a un lado se devuel-
ven al contenedor opaco.

10. ACCIONCS

Las Acciones que cada jugador puede reali-
zar estan descritas en la tarjeta de Ayuda
para los Jugadores. Realizar cada accion des-
crita cuesta 1 Punto de Accion. Conforme
vayas efectuando tus Acciones, baja el mar-
cador de tu Registro de Puntos de Accién de
tu Tarjeta de Jugador. Pueden realizarse las
Acciones en cualquier combinacion, incluso
realizar la misma Accion consecutivamente
(excepto [10.3]; véase a continuacion). Solo
puedes realizar Acciones en las Areas en las
gue esta localizada tu ficha de Santo. Estas
incluyen Convertir Pobladores, Druidas y
Jefes, Construir y Mejorar Iglesias, Crear
Reliquias, y un Esfuerzo Final. Se puede in-
tentar Convertir Reyes desde cualquier Area
de la Provincia del Rey. Convertir al Gran
Rey debe intentarse en el Area Southern Ui
Neill. Preparar (o Evangelizar) debe suceder
en la misma Area que el intento de Conver-
sion.

10.1 Acciones Preparar y Convertir
Irlanda se regia por una red de relaciones.
Los Pobladores estaban influenciados por
sus Jefes y Druidas, mientras que la jerarquia
de lideres estaba influenciada por sus supe-
riores y por los Druidas. jLos Druidas sélo
estaban influenciados por su propia fe!
Véase el Diagrama de Influencia para cono-
cer estas relaciones.

Cada intento de Convertir cuesta 1 punto de
Accion. Puedes gastar puntos de Accion para
Preparar (0 Evangelizar) antes de tu intento
de Convertir. Cada punto de Accion gastado
para Preparar proporciona un modificador de
+1 a tu intento. Recuerda: jdebes reservarte
al menos un punto de Accidn tras gastar pun-
tos en la Preparacion del intento de Conver-
sion!
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El Diagrama de Influencia
muestra graficamente los di-
ferentes modificadores usa-
dos para los intentos de con-
version que son generados
por los elementos del mapa. S
Ten en cuenta que este dia- = L L

% Jnpiuence Dicgram

ficadores generados por las cartas, como ha-
bilidades de Santos y Dones del Espiritu.

El lado derecho del diagrama muestra la je-
rarquia politica de los Lideres. El Gran Rey
de Tara solo tiene influencia sobre los cuatro
Reyes Provinciales de Irlanda. Antes de in-
tentar convertir un Rey, jaseglrate de tener
en cuenta la influencia del Gran Rey! A con-
tinuacién, cada Rey tiene influencia sobre
los dos Jefes de su Provincia (o, en el caso
del Rey de Ulster, los tres Jefes). Final-
mente, los Jefes influencian a los Pobladores
de sus Areas. Los Reyes no tienen influencia
directa sobre los Pobladores: gobiernan a
través de los Jefes.

Los elementos de cada Area influencian los
intentos de conversion de esa area. Primero
estd la casilla Druida/lglesia. Si hay un
Druida bocabajo en el Area, no es posible in-
tentar otras Conversiones en esa area. jCon-
sidera en que su influencia negativa es infi-
nita! Si esta boca arriba en la casilla, enton-
ces modifica negativamente el intento. Si
hay una Iglesia en la casilla, entonces se
aplica un modificador positivo basado en el
Nivel de la Iglesia. Finalmente, las Reliquias
0 Tumbas del Area pueden tener modifica-
dores positivos, mientras que los D6lmenes
proporcionaran modificadores negativos.

Los Reyes son un caso especial. Se modifi-
can en base a los peores modificadores de las
Areas de su Provincia. Si hay un Druida en
un Area de su Provincia, este tiene prioridad,
y anulara una Iglesia de otra Area de su Pro-
vincia. Ademas, todas las Reliquias, Tumbas
y D6Imenes de las dos (o tres) Areas de su
Provincia contaran a la hora de Convertir a
un Rey.

El Gran Rey resulta influenciado por los ele-
mentos que estén con él en el Area Southern
Ui Neill: el Druida o la Iglesia, y las Reli-
quias, Tumbas o D6Imenes.

Al contrario que con los Pobladores y Lide-
res, no conoces el valor de un Druida cuando
intentas Convertirlo por primera vez. Consi-
dera que su nivel de influencia es ilimitado.
Debes asignar la Accién de Convertir (y gas-
tar Acciones de Preparacion) antes de girar
el marcador de Druida para ver su valor. No
pueden realizar otros intentos de Conver-
sion en un Area hasta que el Druida haya
sido eliminado o se conozca su valor. Los
Reyes no pueden ser Convertidos hasta que
todos los Druidas de su Provincia hayan sido
eliminados o el valor de estos sea conocido.

Puedes usar el Control de Intentos de Con-
version (Convert Attempt Slider) de tu Tar-
jeta de Jugador para llevar la cuenta de los
modificadores de que disponen tus intentos
de Conversién. Coloca el marcador en este
medidor sobre el nimero de la ficha obje-
tivo. Por ejemplo, coloca el marcador en la
casilla “-3” cuando intentes convertir una
ficha de Pobladores Paganos -3.

Desliza el marcador hacia la izquierda para
la influencia negativa. Por ejemplo, si el blo-
que de Pobladores Paganos -3 esta en un
area con un Jefe Pagano -2, desliza el mar-
cador dos casillas hacia la izquierda, a la
casilla “-5".

Desliza el marcador hacia la derecha para
la influencia positiva. Por ejemplo, si Pa-
trick esta intentando la Conversion, desliza
el marcador una casilla hacia la derecha
(por su habilidad), a la casilla “-4”. Si Pa-
trick gasta dos Acciones en Preparar (Evan-
gelizar), entonces desliza el marcador dos
casillas mas hacia la derecha, a la casilla “-
27

Todos los jugadores pueden seguir este pro-
ceso, usando el Control de Intentos de Con-
version de sus propias Tarjeta de Jugadores.

La imagen del dado que se muestra bajo la
casilla en la que el marcador termina durante
el intento de Conversion es el Resultado Mi-
nimo Necesario (RMN). Tira el dado:

Si el resultado es igual al RMN, no hay
efecto.

Si el resultado es mayor que el RMN, en-
tonces tu intento de conversion tiene éxito:
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dale la vuelta a los Pobladores y a los Lideres
a su cara Cristiana y elimina los marcadores
de Druida.

Si el resultado es menor que el RMN, en-
tonces tu intento de conversién ha fracasado
y pierdes uno de Celo: mueve el marcador
gue hay en el Medidor de Celo de tu Santo
(en tu Tarjeta de Jugador) una casilla a la de-
recha. Ademas, si has fallado al intentar
Convertir un Druida, coloca un marcador de
Dolmen activo en el Area; jel éxito del
Druida ha revivido el poder de uno de estos
antiguos monumentos de piedra!

Si sacas un “6” en cualquier intento de Con-
version en un Area que contiene uno (0 mas)
Dd6lmenes activos, puedes eliminar uno de
ellos.

10.2 Acciones de Movimiento

Puedes gastar 1 Accion para Mover a tu
Santo. Puedes mover el pedn de Santo a
cualquier Area adyacente. Algunos Santos
tienen habilidades especiales que les permi-
ten mover a Areas no adyacentes por el coste
de 1 Accion.

10.3 Construir y Mejorar Iglesias
Puedes gastar 1 Accidn para Construir o Me-
jorar una Iglesia. S6lo puedes Construir una
nueva Iglesia en un Area en la que haya sido
eliminado el Druida: se utiliza la misma ca-
silla Druida/lglesia para colocar Druidas e
Iglesias. Cuando Construyas una Iglesia, co-
loca una Iglesia de nivel 0 en la casilla
Druida/Iglesia del Area. (Puesto que solo
hay ocho lIglesias de Nivel O, para colocar
una lglesia en cada Area, debe haberse Me-
jorado una lIglesia en alguna parte de Ir-
landa).

Cuando mejores una Iglesia, retira el marca-
dor de Iglesia de tu Area y reemplazalo con

eI del S|gmente nivel de IgIeS|a (nivel 0 con
nivel 1, nivel 1 con nivel 2 y nivel 2 con nivel
3). Ten en cuenta que no pueden haber mas
de seis Iglesias de nivel 1 en Irlanda, cuatro
Iglesias de nivel 2 y una Unica Catedral: la
Iglesia de nivel 3.

Puedes Construir o Mejorar una lglesia en
un Area sélo una vez durante tu turno. Pue-
des mover a otra Area y Construir o Mejorar
una lglesia en un nivel en esa Area en el
mismo turno. Las Iglesias proporcionan un
modificador positivo a todos los intentos de
Conversion. Cuando intentes una Accion de
Conversion con un Rey, la Iglesia mas
grande de la Provincia del Rey se afiade al
intento (a2 menos que también haya un
Druida en la Provincia, en cuyo caso se
aplica el modificador negativo del Druida).
Un intento de Conversion del Gran Rey se
ve influenciado por cualquier iglesia que
haya con él en el Area Southern Ui Neill.

10.4 Dar o Coger Cartas

Puedes gastar 1 Accion para coger una carta
“Guardar” de otro Santo (jcon el permiso de
ese jugador!) o dar una carta “Guardar” a
otro Santo que esté en la misma Area que td.
La carta debe estar en la seccion de Cartas
“Guardar” (Keeper) de su Tarjeta de Juga-
dor. El Santo que recibe la carta debe tener
un espacio para Cartas “Guardar” vacio o
bien descartarse una carta en ese momento.

10.5 Crear una Reliquia

Cuando un Santo muera, selecciona un mar-
cador de Tumba al azar y colécalo en el Area
en el que este o0 esta murid. Esto proporciona
un modificador de +1 para futuros intentos
de Conversion en esa area.

Un Santo puede gastar 1 Accién para con-
vertir una Tumba en una Reliquia. Dale la
vuelta al marcador de Tumba a su cara de
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Reliquia. El valor de la Reliquia puede variar
entre 0y +3, tal y como se indica en esta. Las
Reliquias se colocan bajo el pedn del Santo
en el mapa. Cualquier Santo puede mover
con él las Reliquias —sin coste alguno—de un
Area a otra. Las Reliquias proporcionan un
modificador positivo (equivalente al valor de
la Reliquia) a todos los intentos de Conver-
sion en el Area en la que esta.

10.6 Esfuerzo Final

Si el Celo de tu Santo esta en la casillaen la
que pone “Puede Hacer el Esfuerzo Final”
(May male Fina Effort), entonces puedes
gastar 1 Accion para hacer un Esfuerzo Fi-
nal. Este es similar a la Accidn Preparar
(Evangelizar), excepto porque el Control de
Intento de Conversion se mueve dos casillas
a la derecha (en lugar de una). Ademas, tu
Santo perderé uno de Celo en el esfuerzo y
por lo tanto moriré.

1. ADUCRTC

Cuando el Celo de tu Santo llega a la tltima
casilla del medidor de Celo, sefialada con
una cruz celta, tu Santo habra muerto. jSon
martires de la causa! Elimina la carta de
Santo de la partida y coloca un marcador de
Tumba al azar en el Area en la que esta loca-
lizado el pedn de tu Santo. Si tu Santo muere
mientras estabas efectuando Acciones, tu
turno finaliza. (Si tu Santo muri6 debido a un
Evento que eliminaba varios puntos de Celo,
cualquier cantidad de Celo ademas del que
causd su muerte se ignora).

Si el Santo tiene una Carta “Guardar” de
Santo, muévela a la casilla “Coloca aqui la
Carta de Santo activo”. (Si tienes dos Cartas
de Santo “Guardar”, decide cual promocio-
nas a Santo activo). Este es tu nuevo Santo
activo. Cualquier otra Carta “Guardar” se
deja donde esta (Excepto algunas cartas de
Don del Espiritu, que se eliminan cuando un
Santo muere). Mueve tu marcador de Celo a
la casilla de més a la izquierda (incluso aun-
que el marcador de Celo de tu Santo inicial
no empezara en ella). Coloca tu marcador de
Puntos de Accién en la casilla 4. {Tu nuevo
Santo tendré Habilidades especiales diferen-
tes a las de tu Santo anterior! Ten en cuenta
que, aunque las Cartas “Guardar” de Santos
se dejan parcialmente bajo tu Tarjeta de Ju-
gador, estos se consideran simples seguido-
res del Santo activo. jNo pueden usar sus

Habilidades hasta que pasen a ser el Santo
activo! (Columba es la Unica excepcién a
esta regla).

Si no tienes una Carta “Guardar” de Santo
cuando tu Santo activo muere, dale la vuelta
a tu Tarjeta de Jugador; tu pedn representa
ahora a un acolito de tu Santo original. Co-
loca tu marcador de Celo en la casilla de mas
a la izquierda y tu marcador de Puntos de
Accibn en la casilla 4. Ten en cuenta que los
Acdlitos no tienen habilidades especiales y
que su medidor de Celo es més corto. Si ob-
tienes una Carta “Guardar” de Santo, gira
entonces de inmediato tu Tarjeta de Jugador
y coloca la nueva carta de Santo en la casilla
“Coloca aqui tu Carta de Santo activo”, pre-
parando tu nuevo Santo como se acaba de
describir. (Esto terminara tu Turno si durante
este cogiste una carta de Santo de otro juga-
dor). Si el medidor de Celo de un Acdlito
llega a la casilla sefialada con una cruz celta,
la partida termina de inmediato.

12. FINAL DC LA PARTIDA

La partida puede acabar de cuatro formas:
1. En el instante en el que todos los marca-
dores de Pobladores de Irlanda estan por su
cara Rebafio Cristiano. Cuando esto ocurra,
la partida termina de inmediato: jtu y tu
equipo habréis obtenido una Victoria Total!
(Puede que queden algunos Lideres Paganos
o0 incluso Druidas en Irlanda).

2. En el instante en el que el marcador de Pa-
ganismo en Gran Bretafia llega a la casilla
Fin de la Partida.

3. Cuando el Mazo de Robo se queda sin car-
tas. Detén la partida cuando un jugador, al
comienzo de su turno, no tenga carta de
Evento para robar.

4. En el instante que el medidor de Celo de
cualquier Acolito llegue a la casilla sefialada
con una cruz celta.

Si la partida termina de una de las tres ulti-
mas maneras, entonces cuenta los puntos to-
tales que habéis ganado:

¢ +2 por cada Area llena de Rebafrios Cristia-
nos

¢ +1 por cualquier otra Area en la que la mi-
tad de los Pobladores sean Rebafios Cristia-
nos.

4 +1 por un Gran Rey Cristiano.

¢ +% por cada Rey Cristiano.
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4 +1 si hay una Catedral (una Iglesia de nivel
3) en cualquier parte de Irlanda.

¢ -1 por cada Dolmen activo en Irlanda.

¢ -1 por cada Druida en Irlanda.

13. RCSULTADOS

De 0 a 6 %2 puntos: Derrota Total.

El Cristianismo se ha extinguido en Irlanda,
y con él la alfabetizacion y la historia escrita.
Los Afos Oscuros se extenderan durante
mas siglos en Europa. Puede que el Cristia-
nismo acabe volviendo a Irlanda, pero quizé
sea la version Ortodoxa de la religién que
hay en el Este.

De 7 a 12 % puntos: Derrota Parcial.
Los cristianos son una minoria perseguida y
en apuros en Irlanda. La alfabetizacion solo
existe en pequefios grupos en los confines ol-
vidados de Irlanda. La comunidad cristiana
irlandesa no tiene la suficiente fuerza como
para enviar misioneros al resto del mundo,
de manera que los Afios Oscuros contindan
en Europa.

De 13 a 18 % puntos: Victoria Parcial.
El Cristianismo acabara convirtiéndose en la
cultura prevaleciente de Irlanda, pero le cos-
tara varios cientos de afios. Para cuando los
misioneros irlandeses partan hacia el mundo,
encontrardn una Europa que se ha recupe-
rado por si misma de los Afios Oscuros. Son
recibidos con sospechas y censura, conside-
rados herejes por los cristianos que consi-
guieron finalmente civilizar Europa.

De 19 a 21 puntos: Victoria Total.

El Cristianismo prospera en Irlanda, mien-
tras que el paganismo se apodera de Europa
Occidental. jLas artes, la escritura, la litera-
tura y la historia florecen en la Isla Esme-
ralda! Pronto los misioneros irlandeses de-
volveran estos atributos civilizadores a Gran
Bretafia y a la Europa continental. Columba
ya ha comenzado este proceso en Escocia
desde su gran centro de aprendizaje de lona.
Este es el resultado histérico. Véase De
Coémo los Irlandeses Salvaron la Civiliza-
cion, un libro de Thomas Cahill que describe
lo que sucedid a continuacion.

1. NIVCLCS DC JJCGO

El Despliegue de la Partida descrito al co-
mienzo de estas reglas es para el Nivel Es-
tandar de juego. Puede que desees comenzar
tu primera partida con el nivel de Princi-
piante, mientras que los jugadores con expe-
riencia quizé quieran intentar el nivel Avan-
zado del juego.

Nivel Principiante:

Retira los dos Druidas de -6 y no uses las re-
glas de los D&Imenes. Retira dos de las tres
Reliquias de 0. Retira la carta “Major Inva-
sion from England” (n°, 53). Estos elementos
se devuelven a la caja y no se usan en la par-
tida.

Nivel Avanzado:

Retira la Reliquia de +3. Coge tus 3 cartas de
Don del Espiritu favoritas y retiralas de la
partida. Comienza la partida con el Paga-
nismo en Gran Bretafia ya avanzado una ca-
silla, en “Escocia Pagana”; baraja las cartas
de Escociay la de Arturo en el mazo al prin-
cipio de la partida. La primera carta de
Evento se juego en el nivel azul.

Los jugadores con experiencia también pue-
den modificar el nivel del juego escogiendo
Santos Iniciales y del Mazo con una buena
combinacion de habilidades. O, si buscas un
desafio, jpuedes escoger combinaciones par-
ticularmente débiles!

15. PARTIDA CN SOLITARIO

Banish the Snakes funciona bien con cual-
quier cantidad de jugadores. Lo hemos de-
jado en seis porgue mas seria poco préactico.

Para jugar en solitario, puedes hacerlo con
un solo santo. Algunos Santos funcionan
mejor que otros cuando estan solos, y por su-
puesto, jjugar con Ciaran desde el principio
seria totalmente inapropiado! Asi que elige
bien a tu Santo Inicial. Sin embargo, jugar
con un solo Santo reduce tus opciones,
puesto que no refleja el trabajo en equipo
presente en el juego estandar, en donde las
diferentes habilidades de los Santos funcio-
nan mejor en las diversas situaciones. Alter-
nativamente, puedes jugar con cualquier
cantidad de Santos Iniciales. Simplemente
ve pasando de un Santo a otro a medida que
el juego avanza. Para ello, no es necesario el
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“juego esquizofrénico” que se requeriria
para un juego competitivo: todos los Santos
con los que juegas trabajan de cara a una
meta comun. jConsidérate un jugador en
equipo particularmente agresivo y que toma
las decisiones por todos! Ten en cuenta que,
si juegas en solitario con cuatro 0 mas San-
tos, cada uno sélo puede conservar dos car-
tas “Guardar”.

16. CRCDITOS
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¢ Pruebas de Juego:
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INDICE DCE
TCROINOS IOPORTANTES

ACCIONES.cutiuinrinerenenrsncasnnons [5.0, 10.0]
Incluyen: Preparar/Convertir, Mover, Cons-
truir/Mejorar iglesias, dar/coger cartas, crear
Reliquias y el Esfuerzo Final.

Area...... [3.0,4.0,8.0,9.0,10.0,10.1-10.5,
11.0, 12.0]

Cada provincia del tablero esta dividida en 2
0 3 Areas. Cada Area contiene casillas en las
gue se colocan los Pobladores, Jefes y Drui-
das/lglesias.

Carta Actual....cceeveiieiinecnnnenennnns [5.0]
La carta de Evento que est4 actualmente en
juego. Cada jugador la roba, durante su
turno, de la parte superior del Mazo de Robo
y la coloca en el espacio correspondiente del
tablero, adyacente a la Carta Principal. Una

vez jugada, esta carta se mueve a laizquierda
y pasa a ser la nueva Carta Principal.

Carta de Ayuda para el Jugador...... [2.0,
4.0,5.0, 10.1]

Describe las acciones disponibles para los
Jugadores y muestra un diagrama con la red
de relaciones de Irlanda (Influencia).

Carta de Evento...... [2.0,4.0,5.0,7.0,9.0,
12.0, 14.0]

Cartas de Evento que se barajan para formar
el Mazo de Robo. Incluyen Santos, eventos
y cartas “Guérdate Esta Carta”.

Carta Principal.....ccccceeeee. [4.0,5.0,6.0]
La flecha de color de la carta Principal deter-
mina qué Evento o Eventos tendran lugar en
la carta Actual.

Carta de Santo Inicial.............. [2.0,4.0]
Al comienzo de la partida, cada jugador re-
cibe una de estas cartas (elegidas o robadas
al azar) y la coloca en la casilla de Carta de
Santo Activo de su Tarjeta.

Cartas de Dones del Espiritu...... [2.0, 4.0,
6.0, 11.0, 14.0]

Cartas “Guardar” que proporcionan a los ju-
gadores bonificaciones y/o habilidades espe-
ciales.

Cartas “Guardar”... [6.0, 10.4, 11.0, 15.0]
Cartas que el jugador puede conservar: car-
tas de Santo, cartas que dicen “gudrdate esta
carta” o cartas de Dones del Espiritu.
Celo......... [4.0,5.0,10.1, 10.6, 11.0, 12.0]
Se registra en la Tarjeta de Jugador. Deter-
mina el total de puntos de Accion que un ju-
gador tiene en su turno. Tu Santo pierde Celo
durante el transcurso de la partida (debido a
Acciones fallidas y a Eventos) y va siendo
cada vez menos eficaz. Tu Santo muere
cuando su Celo llega a la ultima casilla del
medidor.

Control de Intentos de Conversion.. [10.1,
10.6]

Localizado en cada Tarjeta de Jugador. Se
usa para llevar la cuenta de los modificado-
res para los intentos de Conversion.
Dolmen............ [2.0,4.0,10.1,12.0, 14.0]
Discos amarillos. Antiguos monumentos de
piedra de importancia funeraria/ceremonial.
Los Druidas pueden reavivar su poder du-
rante el transcurso de la partida. Los D6lme-
nes proporcionan un modificador negativo a
todos los intentos de Conversion de su Area
y afectan a los puntos de victoria al Final de
la Partida.
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Druidas....... [2.0,3.0,4.0,10.0,10.1, 10.3,
12.0, 14.0]

Bloques rojos. Esenciales en los intentos de
Conversion. Cada Area del tablero comienza
con un Druida (con la cara numerada hacia
abajo).

Gran Rey...... [2.0,3.0,4.0,9.0,10.0,10.1,
10.3, 12.0]

El Lider supremo de Irlanda (bloque azul).
El Gran Rey comienza la partida por su cara
Pagana y se coloca sobre dos bloques pur-
pura que le ayudan a destacar.
Iglesia.........[2.0, 4.0, 5.0, 10.0, 10.3, 12.0]
Fichas grises de madera usadas para sefialar
los diferentes niveles de las Iglesias en la Ir-
landa del siglo V (Niveles 0-3). Las Iglesias
proporcionan un modificador positivo a to-
dos los intentos de Conversion de su Area y
afectan a los puntos de victoria al Final de la
Partida.

INfluenCia....cceeeeeeeinenncnnnnnns [10.1, 10.3]
Irlanda estaba gobernada por una red de re-
laciones. Véase el Diagrama de Influencias
para conocerla.

Jefeiinininininnnes [3.0,4.0,9.0,10.0, 10.1]
Un Lider de Area (bloque azul) con dos ca-
ras (Cristiano o Pagano). Todos comienzan
la partida por su cara Pagana.
Lideres..cceeeeennns [2.0,8.0,9.0,10.1, 12.0]
Bloques azules de dos caras: Jefes, Reyes
Provinciales y el Gran Rey.

Mazo de Descartes...cceeeeeeeeneencnenn [5.0]
Localizado en el tablero. Tras resolver el
Evento, la Carta Principal se coloca en la
parte superior del Mazo de Descartes (ex-
cepto en el primer turno, en el que “Arturo,
Rey de los Britanos” se coloca con las Cartas
Escocesas).

Mazo de Robo............ [4.0,5.0,7.0,12.0]
Cartas de Evento que se barajan y colocan en
los espacios correspondientes del tablero. La
partida termina cuando el Mazo de Robo se
agota.

Paganismo en Gran Bretafia...... [2.0, 4.0,
7.0,12.0, 13.0, 14.0]

Gran Bretafia comienza la partida siendo en-
teramente Cristiana. Se usan marcadores
para sefialar el avance del Paganismo en Es-
cocia, Strathclyde e Inglaterra. La partida
termina en el instante en el que el indicador
de Avance del paganismo llega a la casilla
Fin de la Partida.

Pobladores (Paganos).... [2.0, 3.0, 4.0, 8.0,
9.0, 10.0, 10.1, 12.0]

Blogues verdes. Comienzan con la cara Pa-
gana hacia arriba hasta que son convertidos
en Rebarfios Cristianos durante el transcurso
de la partida

Pobladores (Rebafio Cristiano)... [2.0, 3.0,
4.0,8.0,9.0, 10.0, 10.1, 12.0]

Blogues verdes. Se giran a esta cara una vez
son convertidos.

Provincia.......... [3.0,9.0,10.0,10.1, 10.3]
La Irlanda del siglo V estaba dividida en cua-
tro Provincias (cada una de con 2 o 3 Areas).
Cada Provincia tiene su propio Rey,
Registro de Puntos de Accién... [5.0, 10.0]
Localizado en cada Tarjeta de Jugador. El
total de Puntos de Accion disponibles en
cada turno queda determinado por el medi-
dor de Celo y si el jugador tiene la carta de
Auxilius. Cada Accion cuesta 1 Punto de
Accion.

Reliquias..... [2.0, 4.0, 5.0, 10.0, 10.5, 14.0]
Bloques azul claro. Un Santo puede gastar 1
Accion para convertir una Tumba, girandola
a su cara Reliquia. Las Reliquias proporcio-
nan un modificador positivo (equivalente al
valor de la Reliquia) a todos los intentos de
Conversion en el Area en la que esta locali-
zada, o pueden acabar resultando indtiles.
Resultado Minimo Necesario (RMN).....
[10.1]

Se usa para el Control de Intentos de Con-
version. TIR= RMN (Sin Efecto), TIR <
RMN (Fracaso), TIR > RMN (jExito!).

Rey Provincial (o “Rey”)...... [2.0, 3.0, 4.0,
9.0, 10.0, 10.1, 10.3, 12.0]

Un Lider Provincial (bloque azul) con dos
caras (Cristiano o Pagano). Cada Rey se co-
loca sobre un blogue dorado que le ayuda a
destacar.

Todos los Reyes comienzan la Partida por su
cara Pagana.

Tarjeta de Jugador....... [2.0,4.0,5.0, 6.0,
10.0, 10.1, 10.4, 11.0]

Cada jugador usa una para registrar su Celo,
Puntos de Accion e Intentos de Conversion
y para gestionar sus cartas de Santo/“Guar-
dar”.

Tumbas....ccceuvenenen. [2.0,4.0,10.5,11.0]
Bloques azul claro. Los marcadores de
Tumba se seleccionan al azar y se colocan en
el &rea en la que murid un Santo. Proporcio-
nan un modificador positivo a todos los in-
tentos de Conversion del Area en la que es-
tan localizados.

14 © 2022 GMT Games, LLC



ACCIONCS DC JUGADOR
1. Robar y Resolver una Carta de Evento
2. Realizar Acciones

¢ Preparar (Evangelizar): +1 a la tirada de % Inpluence Picgram
Conversion E—
+ Intento de Conversion: ey
-- vs. Druidas [ Druid g Y
-- vs. Lideres: Jefes, Reyes y Gran Rey "y High King
-- vs. Pobladores e (ot fourKings) &
+ Mover (normalmente a un Area adyacente) P+ @ + i (worstin province)
4 Construir una nueva lIglesia (en una locali- i Relic Grave [em———> o
zacion de Druida vacia) i — & 4 [‘(m‘g
¢ Mejorar una Iglesia (donde haya ya una (inProvince) /
Iglesia)
¢ Dar o Coger Carta (con otro jugador del
Area)

2 8 i
o B\ Chief
\ ‘*‘f r hic

(in Area)

¢ Crear una Reliquia (gira un marcador de
Tumba)

¢ Esfuerzo Final (sélo en la dltima casilla de
Celo)

3. Pasar el Marcador de Turno

INTENTOS DE CONVERSION [10.1]

TIR < RMN; Fallo y pierdes 1 Celo ¢ TIR = RMN: Sin Efecto ¢ TIR > RMN: iExito!
TIR =6 Elimina 1 Dolmen del Area (si lo hay)

MODIFICADORES
Preparar (Evangelizar): +1 por Accién gas- Don del Espiritu: segun indique la carta
tada

Lider Pagano: - valor del bloque Esfuerzo Final: +2

Lider Cristiano: + valor del bloque Tumba: +1

Iglesia: + Nivel de Iglesia Reliquia: + valor del blogue
Druida: - valor del bloque Dolmen: -1

Habilidad del Santo: segun indique la carta

Resultado Minimo Necesario (RMN)

!
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