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Todos los Scout de la Tropa de las Ardillas Junior se han
reunido alrededor de la hoguera para escuchar cé6mo su
lider cuenta la terrorifica leyenda del Wendigo: una terrible
criatura con el corazén de hielo. La leyenda cuenta que el
espiritu del Wendigo atin deambula por el bosque y ataca a
todo aquel que se atreva a pronunciar su nombre...

Si queréis regresar a casa, ideberéis trabajar en equipo y
encontrar al Wendigo!

Uno de vosotros asumira el papel del espiritu del Wendigo, que
ha tomado la apariencia de uno de los Scout para, cada noche
que pasa, poder llevarse a uno de ellos.

Durante el dia, el resto de jugadores podra comprobar la
identidad de uno de los Scout que se encuentre en la mesa.
Si consiguen desenmascarar al Wendigo antes de que sea
demasiado tarde, ganaran la partida. Si no, iel jugador Wendigo
serd el vencedor!
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« 1reglamento Cara de las fichas de

Scout y de las fichas
e Wend| 90
(boca arriba)

* 1reloj de arena de 45 segundos
« 32 fichas de Scout
+ 32 fichas de Wendigo
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b jetivo
Para el jugador Wendigo: eliminar 5 fichas de Scout sin ser
descubierto.

Para los jugadores Scout, es decir, el resto de jugadores: descu-
brir la identidad del Wendigo en 5 intentos o menos.

(X4
Preparacion
En las primeras partidas, usa la variante Cachorro Scout
que encontraras al final de este reglamento.

Coloca al azar las 32 fichas de Scout en la mesa con el lado
que muestra sélo al Scout, es decir, el que no tiene numero,
boca arriba. Aseglrate de que ninguna ficha cubre a otra, ni
siquiera parcialmente.

Elige qué jugador sera el Wendigo durante esta partida. Dale a
ese jugador el reloj de arena y la pila de fichas de Wendigo. El
jugador Wendigo debera sentarse frente al resto de jugadores.

El jugador Wendigo elige al azar una ficha de Wendigo, sin que
el resto de los jugadores la vean, y busca la ficha de Scout que
se corresponda al numero indicado en la ficha de Wendigo.

Cuando la encuentre, todos los jugadores Scout deben darse
la vuelta y cerrar los ojos, ino pueden ver lo que esta ocu-
rriendo! A continuacién, el jugador Wendigo coge la ficha de
Scout y la pone boca abajo en la caja del juego junto con las
fichas de Wendigo restantes, dejando en la mesa la ficha de
Wendigo que eligid. Todas las fichas que se encuentren en la
caja del juego no se usaran durante la partida.

Nota: Para asegurarse de que la ficha que se reemplaza es
la correcta, el jugador Wendigo debera comprobar que los
numeros de los dorsos de las fichas coincidan. Si, por ejem-
plo, quita la ficha de Scout numero 13, debera reemplazarla
por la ficha de Wendigo numero 13.

Ahora hay una ficha de Wendigo oculta en la mesa, ipero los
jugadores Scout no saben cual es!

Cuando haya terminado, el jugador Wendigo dice a los jugado-
res Scout que se den la vuelta mientras gira el reloj de arena.
Los jugadores Scout dispondran de 45 segundos para memo-
rizar la posicion de las fichas de Scout de la mesa lo mejor
que puedan. Tendran que prestar atencion a los mas minimos
detalles que cambien: el gorro, el peinado, la altura, el pafiuelo,
la expresiéon de cada Scout...

iYa puede comenzar la partida!
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Modo de jue 3o
La partida se desarrolla a través de una serie de fases Noc-
turnas y fases Diurnas.
» Fase Nocturna

Los jugadores Scout se dan la vuelta de forma que no vean
qué hace el jugador Wendigo.

El jugador Wendigo quita una ficha de Scouta su elecciony la
coloca frente a si boca abajo, es decir, con el lado mostrando
el numero hacia arriba.

A continuacion, debera mover la ficha de Wendigo al espacio
libre que ha dejado la ficha eliminada.

Atencion: iel jugador Wendigo no puede mover ninguna otra
ficha de la mesa!

Al terminar, el jugador Wendigo avisa a los jugadores Scout
de que esta saliendo el sol y que ya pueden abrir los ojos para
mirar la mesa.

 Fase Diurna
El jugador Wendigo gira de nuevo el reloj de arena.

Los jugadores Scout disponen de 45 segundos para observar
las fichas de la mesa y discutir libremente qué ficha creen que
se ha movido y, por tanto, tiene al Wendigo en su dorso. Antes
de que se acabe el tiempo, deberan ponerse de acuerdo sobre
la ficha a la que le daran la vuelta. Una vez hayan elegido, uno
de los jugadores Scout le da la vuelta a la ficha elegida.

Si los jugadores Scout descubren al Wendigo, iganan la
partida! Si no es la ficha de Wendigo, la dejan de nuevo en la
mesa, boca arriba. Los jugadores Scout pueden usar el tiempo
restante para memorizar el resto de las fichas que estén boca
arriba. Cuando se acabe el tiempo, los jugadores Scout se dan
la vuelta y comienza una nueva fase Nocturna.

NOTA: En cada fase Diurna, los jugadores Scout le dan la
vuelta a una sdéla ficha, independientemente de la cantidad de
jugadores Scout que haya en la partida.

Final de a Partida

Tras la quinta fase Nocturna, cuando el Wendigo quite la
quinta ficha de Scout (asegurandose de no contar para ello
con la ficha que retiré durante la preparacion), los jugadores
Scout tienen una Ultima oportunidad de encontrar la ficha de
Wendigo y ganar la partida.

Si no lo consiguen, iel Wendigo gana!
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Variamte Cachorro Scout

La mision de los jugadores Scout puede parecer dificil, ipero
no imposible! Para ayudarles, sugerimos afiadir los siguientes
cambios las primeras veces que juegues.

» Antes de comenzar la partida, elige al azar 6 fichas de
Wendigo y elimina de la partida sus 6 fichas de Scout
correspondientes.

» Después de cada suposicion incorrecta por parte de
los jugadores Scout, el Wendigo les dara una pista de la
siguiente manera: “El Wendigo no lleva...”, “El Wendigo no
es...". Por ejemplo, “El Wendigo no lleva pafiuelo amarillo”.

Comse jo para los Scout

* iTrabajad en equipo! Cada jugador Scout puede memorizar
una seccion de las fichas.

Ayuda para el Wend| 3o

» Al poner la ficha de Wendigo, puedes colocarla igual que la
ficha de Scout que acabas de quitar para hacer que sea mas
dificil de reconocer.

* Quita las fichas de Scout que mas se parezcan a otras para
evitar que te descubran.

Guarda las fichas de Wendigo en la bolsa de plastico para
poder preparar mas facilmente la siguiente partida.

Puedes descargar mas variantes de juego con el contenido de
Wendigo en:
www.scorpionmasque.com/sp/wendigo
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