
  
  
  
  
  
  
  
  
  
                      
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

Fase 1 Planificación

1   

2   

3   

4   

5   

6   
 

Empieza
aquí  

Ganas cuando 
entres en este
Hexágono.

Añade una CATARATA corriente abajo
del hexágono río si tienes un 1 en al 
alguno de tus dados (si estás actualmente
en un hexágono de río)

 

Fase  7  
Algo interesante

(2d6.No puedes usar mosquete.) 

2-3 
  

4 
  

5 
  

6-8 
  

9 
  

10 
  

11+ 
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Mike  Heim 
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Fase 4  
Exploración  

0-2 
  

3 
  

4-5 
  

6-7 
  

8 
  

9 
  

10+ 
  

  

Fase  5  
Contacto con nativos  

0-4 
 

5 
 

6-8 
 

9 
 

10 
 

11+ 
 

  

Fase  6  
Caza  
(2d6. Puedes usar el mosquete para  
volver a tirar ambos dados.) 

0-3 
  

4 
  

5 
  

6-8 
 

9-10 
 

11+ 
 

  

Movimiento  
Progreso 

 

Comida

 

  Mosquete 

 

  Conquistador 
  Comienza con 6
 

  Moral 

 

  

Fase  3  
Cartografiar  

2 Pantano 
3 Colina 

4 Montaña  
5 Jungla 

6-9 Lo mismo que
la loseta actual

10 Bosque 

11 Lago 

12+ Llanura

  

  

Fase 2  
Movimiento 

0-3 
  

4-5 
  

6-8 
  

9 
  

10 
  

11 
   

12+ 
  

  

Tipo de expedición 

Fase 11: Seguimiento de días (Debes llegar al hexágono del delta
del río en 6 semanas o 42 turnos)  
❑❑❑❑❑❑❑ ❑❑❑❑❑❑❑ ❑❑❑❑❑❑❑ 
❑❑❑❑❑❑❑ ❑❑❑❑❑❑❑ ❑❑❑❑❑❑❑  

Descubres algo interesante
cuando ingreses por vez
primera en este hexágono

 Comienza
 con 6

  Comienza con 6   Comienza con 6
  Comienza con 6

1572: La Expedición Perdida Fase 10
Ajuste de moral

NO
No  

viajas

SO

(2d6. Puedes usar el mosquete para  
volver a tirar ambos dados.) volver a tirar ambos dados.) 

(2d6. Puedes usar el mosquete para  

(2d6.No puedes usar mosquete.)

(2d6. Puedes usar el mosquete para  
volver a tirar ambos dados.) 



1572:  La expedición perdida 
Juego solitario de construcción de mapas de supervivencia y narración
creado por Mike  Heim. 2016  V  r0120  (trad. Esp. Kushif’22) 
  
 
 
 
 
       1     12+           60 minutos 
 
Tu comandante y la compañía al completo ha sido asesinada después de se emboscados en estas montañas. A la mañana
siguiente, solo sobreviven 6. Ahora tienes que ir montaña abajo hacia la costa donde puedes buscar ayuda. El camino a atravesar
es peligroso; tienes poca comida y mosquetes. Es probable que los nativos o te ayuden o te quieran matar...
  
Preparación
Además de este PDF, necesitarás: 
*12 dados de 6 caras  (5d6 para usar en la fase 1, 2d6 para usar en las fases 2-5, y cinco dados para llevar la cuenta de
Comida, Mosquetes, Conquistadores, Moral y Progreso en el Movimiento) 
*Lápiz y goma
*Lápices de colores (o algún contador para registrar el movimiento por el mapa ) 
*Block de notas(opcional, para la fase Diario) 
 
Coloca cinco de los dados (con el 6 hacia arriba) en las cinco Cajas de Registro de la parte superior de la Hoja de Juego:
(Conquistadores, Mosquetes, Comida, Moral y Movimiento) 
Ninguno de las cinco Cajas de Registro puede exceder de 6. Excedentes de suministro o progreso son descartados.
 
Tira 1d6 y consulta el gráfico inferior para determinar de qué clase de expedición comienzas y qué bonificación recibes:
1 = Cartográfica: Puedes colocar 1 reg. una vez por hexá. si terminas la Fase.12 de tu turno con 3 o más Progresos de Movimiento
2 = Botánica: Eres inmune a los iconos de fiebre. Añade 1 a tu puntuación de Caza total (estás buscando comida en su lugar). 
3 = Militar: Añade 2 a tu puntuación cuando uses un Mosquete.  
4 = Arqueológica: Los senderos te llevarán a Algo interesante en el siguiente hexá. si el terreno es diferente del hexágono actual.
5 = Religioso: Todos los pueblos son pacíficos (no así el imperio).  
6 = Doctor: 2 o más COMODINES bajan la Fiebre. Los iconos de muerte eliminan Comida en lugar de Conquistadores
 
Escribe el tipo de Expedición de que formaste parte en el cuadro de expedición gris sobre las Fases 1 y 2
 
¡Tu hoja está preparada!  Todo lo que necesitas ahora son dos lápices (papel si llevas Diario) y otros 7 dados.
 
Cómo ganar 
Mueve tu grupo de Conquistadores desde el hexágono inicial de Montañas en el NO hasta el Delta del Río en el SE.
 
Cómo perder 
Pierde todos los 6 de tu conquistador (por Accidentes, Inanición, Deserción, etc), o no consigues llegar al Delta del Río
en 42 turnos.
 
Puntuación 
Ganas 1 punto por cada hexágono mapeado hasta el final del juego. Si ganas, también ganas un bonus igual al actual 
número  de Conquistadores.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Orden de turno 
Cada día es representado por un turno
que consiste en 12 fases. Tira el dado para
determinar eventos, seguimiento de suministros
y progresos con otro dado, dibuja el terreno con
un lápiz normal y marca tu movimiento hacia
el hexágono ganador con uno de color.
¡Buena suerte! 
 
Fase 1 – Fase de planificación
Comienza un nuevo día y posas tu mirada río abajo. Qué aventuras o tragedias te esperan, no lo sabes.
Tira 5d6. Consulta la Tabla de Planificación en la Hoja de Jugador durante las siguientes fases. Puedes volver a tirar 
cualquiera de los dados, incluso todos. Resuelve por orden empezando por la asignación de todos tus COMODINES, después
 2ºs, 3ºs y 4ºs… Debes tirar en cualquier Fase determinada en la Planificación. Solo puedes saltarte una Fase (y debes
saltarte la Fase) si no tiraste. Por ejemplo, si sacas un 6 durante la Planificación debes ir a Cazar aunque tengas la despensa
Llena. Por cada dado adicional del mismo número (más los dados COMODÍN asignados al número) gana un +1 en la Tabla.
(Ejemplo:  2 3 5 5 6 = tira en la Tabla de Movimiento, tira en la Tabla de Cartografía, tira en la Tabla de Contactos Nativos

con un +1 y tira en la Tabla de Caza.) 
 
Si completas la Fase de Planificación con 4 ó 5 números iguales (p.e. todos con un 2), gana un Conquistador.
Los COMODINES no se pueden tener en cuenta en estos 4 ó 5 iguales.
 
Aunque cada resultado COMODÍN no se puede usar para los 5 iguales, se puede contar para otras series. Así una
tirada de 1 1 3 4 4 puede llevar un +2 a tu Tirada de Cartografía, un +3 en tu Tirada de Exploración, o puedes dividir  los

dos COMODINES y ganar +1 para Cartografiar y +2 para Explorar. Debes sacar 3 iguales o mejores en COMODINES para bajar
la fiebre. Los COMODINES usados para bajar la fiebre no se usan de ninguna otra manera en la Fase de Planificación. 
 
Fase 2 – Fase de Movimiento

La única forma de salir es seguir en movimiento. En este entorno, la pereza más que un pecado capital es un 
pecado mortal.

Tira 2d6 y consulta la Tabla de Movimiento. +1 en cada resultado por cada 2 extras que hayas obtenido (y COMODÍN asignado) 
durante la Fase de Planificación. Puedes gastar un Mosquete para volver a tirar ambos dados durante esta fase.
  
           Fase 3 – Fase de Cartografía

Desde aquí se pueden ver claramente las tierras de abajo. Te tomas un momento para admirar la belleza natural antes
de volver al mapa. 
Elige un hexágono adyacente sin mapear y tira 2d6. Consulta la Tabla de Cartografía y +1 al resultado por cada 3 que 
tires (y COMODÍN asignado)durante la Fase de Planificación. NO PUEDES usar Mosquetes en esta Fase . 
Si todos los hexágonos adyacentes están mapeados, sáltate esta Fase.
 
           Fase 4 – Fase de Exploración
          Tiene que haber algo útil en este paraje.
Tira 2d6 y consulta la Tabla de Exploración. +1 al resultado por cada 4 extra que hayas sacado(y COMODÍN asignado) durante
la Fase de Planificación. Puedes gastar un Mosquete para volver a tirar ambos dados durante esta fase.
 
 
            Fase 5 – Fase de Contacto con Nativos
Te han seguido durante millas. Te das cuenta de que no tienes forma de dejarlos atrás, así que te acercas a parlamentar.
Tira 2d6 y consulta la Tabla de Contacto Nativo.+1 por cada 5 extra que saques (y COMODÍN asignado) durante la 
Fase de Planificación. Puedes gastar un Mosquete para volver a tirar ambos dados durante esta fase. 
 
             Fase 6 – Fase de Caza (incluido pesca y forrajeo ) 

          Las criaturas de esta tierra son exóticas y voraces. Lo que las hace realmente peligrosas es que no le temen al hombre.

Tira 2d6 y consulta la Tabla de Caza. +1 por cada 6 extra que saques (y COMODÍN asignado) durante la Fase de Planificación
después de aplicar las modificaciones del hexágono. Puedes gastar un Mosquete para volver a tirar ambos dados 
durante esta fase.  

Orden de turno (Fases)
1 = Planificación   7 = Algo Interesante  
2 = Progreso de Movimiento  8 = Comer raciones 
3 = Cartografiar  9 = Mapa de Viaje 
4 = Fase de Exploración   10 = Ajuste de Moral 
5 = Contacto Nativo  11 = Seguimiento del Día
6 = Caza   12 = Entrada de diario  

  

Número de
Jugadores Edad Tiempo de juego

* hexá. = hexágono
* COMODÍN = 1



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

Montañas 
-1 al total durante la Fase de Movimiento. 
+1 al total durante la Fase de Caza 

  

Jungla 
-1 al total durante la Fase de Movimiento
-1 al total durante la Fase de Exploración. 
 

Llanuras
Gana +1 en la Tabla de Movimiento
 

Bosque
+1 al total durante la Fase de Caza 

  

Colinas
-1 al total durante la Fase de Movimiento
+1 al total durante el Contacto Nativo

  

Poblado Nativo 
Dibuja un punto en el terreno actual y reduce tu progreso  
de movimiento 1 cada vez que descubras un pueblo

  

Pantano 
-1 al total durante la Fase de Movimiento
No se puede bajar la Fiebre en el Pantano. 

  

   Sendero 
Requiere solo 3 puntos de movimiento para viajar entre 2 
hexágonos. El sendero no puede atravesar una Catarata
  Maleficios de río  

Añade 1 Progreso de Movimiento  cada vez que entres en
un hexágono de Río inferior desde uno superior.

  

Lago 
Los resultados de aldea se descartan  
+1 al total durante la Fase de Movimiento.

  

Poblado amistoso 
Rodea un punto. Te ayudan durante la Caza y la Exploración

  
   Catarata 
   Solo entre dos hexágonos de Río.
Bloquea el movimiento entre dos hexágonos 

  

Fase 7 – Algo Interesante 
Si te mueves al hexágono marcado como Interesante o sacas +11 durante la Fase de Exploración
determina en la Tabla de Interés, mediante una tirada, qué evento/característica hay en el hexágono.
No puedes volver a tirar. Escribe el número el hexágono. Cada Interesante (excepto la Maravilla Natural)
es único. Si es el mismo resultado, lanza para otro hexágono y en su lugar se convierte en Maravilla
Natural. Cada hexágono se limita a una sola cosa Interesante. 

 Predecir Eclipse 
Las próximas 2 veces que tires en la Tabla de Contactos Nativos, elije cualquier resultado en lugar de tirar.

Princesa Kantyi 
Vuelve a tirar los 1s y los 2s  (uno o ambos dados) cada vez que se tira en la Tabla de Contactos Nativos.
 Este efecto persiste hasta el final del juego.  

Lagos De Oro  
Dibuja un lago de 3 hexágonos en mitad del camino entre donde estás y el Delta del Río. Los hexágonos
deben estar adyacentes entre sí. Luego dibuja una pequeña isla en la esquina donde se encuentran los tres hexágonos.
Los 3 hexágonos cuentan como 1 a todos los efectos. Eres inmune a Fiebre y Emboscada mientras permanezcas
en Lagos De Oro.  

Misión en ruinas 
Encuentras una caja de Mosquetes. Ganas 5 Mosquetes. Añades un Camino a cualquier hexágono adyacente.

Migración 
Sáltate la Fase de Ración mientras estés en este hexágono y en su adyacente. Puedes gastar 1 Mosquete para llenar tu Comida
Pon las reservas a 6. 

Maravilla Natural (puede ser descubierta muchas veces)  
Añade 5 a tu Moral actual. Suma 2 a tus Puntos de Victoria al final del juego si ganas (por cada Maravilla
Natural descubierta). Describe esta Maravilla Natural al detalle en tu diario. 

Diego Mendoza  
Gana 1 Conquistador y 1 Mosquete. Puedes sumar 1 al total una vez por turno cada vez que tiras en las 
Fases 2-7. Este efecto persiste hasta el final del juego.
 
Fase 8 – Raciones de comida
Solo una comida al día .Sabes que cuantos menos seáis más comida habrá. Este pensamiento se ha
vuelto más frecuente - y atractivo – en los últimos días...
Consume 1 de comida. Si no te queda comida, pierdes 1 Conquistador. Solo pierdes Conquistadores
si no tienes comida en esta Fase . 
 
Fase 9 – Mapa de viaje   
Vislumbras el Atlántico a lo lejos, ahora está más cerca...
Para mover a un hexágono adyacente, después de  aplicar las modificaciones de terreno 
debes gastar 5 Puntos de Movimiento (o 3 si existe un sendero entre tu hexágono y el hexágono
Objetivo). Utiliza el lápiz de color para dibujar tu ruta de hexágono a hexágono sobre el terreno acutal.
El Progreso de Movimiento no puede ser inferior a 0 después de moverte. La dirección en la que se 
viaja afecta a la Moral, por lo que es mejor dirigirse al Este.
 
Fase 10 – Fase de Ajuste de Moral
Solo sobreviviremos por la gracia de Dios. 
Consulta la Tabla de Ajuste de moral . Si no te has podido mover a un nuevo hexágono este turno,
pierdes 1 de Moral. Si has cambiado de hexágono este turno, en función de la dirección tomada la moral
aumenta o disminuye:Sudeste es lo mejor para la moral del grupo mientras que Noreste es lo peor. Si no
tienes al menos 1 de Moral al final de esta Fase, pierdes 1 Conquistador. Solo puedes perder Conquistadores
en vez de Moral durante esta Fase.

  
  

 
Fase 11 – Seguimiento del Día
Los vientos alisios se apagarán al final de la temporada y no habrá barcos hasta el próximo año.
Tacha una casilla al final de cada turno. Si no alcanzas el Delta del Río en el turno 42 (6 semanas), habrás perdido.

 
Fase 12 – Entrada de Diario (opcional)
Si has decidido llevar diario, escribe una breve descripción de lo que ha ocurrido durante este turno. Esto ayuda a dar calor a tu sesión
y documenta cómo se ha desarrollado el juego en tu mente… para que sientas un verdadero Explorador. Por ejemplo:
Finalmente dejamos las Montañas. Una enorme cascada ha bloqueado nuestra ruta lo largo del río, por lo que decidimos continuar
por el Sur hacia las colinas. Romero puso objeciones y durante el debate una pantera irrumpió a medianoche en nuestro  campamento
llevándose algo de comida.
 

  



 
 
 
 
 
 

 
 
  
  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Accidente, Muerte o Deserción 
Pierdes un Conquistador 

  

 
Cartografía  
Tira 1d6 en la Tabla de Mapeado por cada resultado “?”  durante la Planificación.

  

 
Explora
Tira en la Tabla de Exploración por cada uno de esos resultados durante la Planificación   

  

 
Comida
 Incrementa comida en 1, Reduce comida en 1 o incrementa Comida en 2   

  

 
Nativos 
Tira en la Tabla de Contacto Nativo. 

  

 
Movimiento  
Ajuste de Progreso de Movimiento 1, 2, -1, o -2. 

  

 
Víveres  
Incrementa en 1 Comida, Mosquete y Moral (máximo 6 de cada).  

  

 
Fiebre 
Inmediatamente pierdes 1 de Moral. Los COMODINES no cuentan para otras tiradas durante la futuras Fases de 
Planificación mientras tengas Fiebre. Debes sacar 3 o más COMODINES (1s) para bajar la Fiebre. No puedes
usar esos comodines en el mismo turno que baja la fiebre.

  

 

 
Poblado Pacífico  / Amistoso
Gana +1 en la Tirada de Exploración (Fase 4) y en las Tiradas de Caza (Fase 6) mientras estás en un hexágono
de Poblado Pacífico. No reduce el Progreso de Movimiento y las bonificaciones se acumulan con múltiples
Poblados Amistosos en el mismo hexágono. 

 
Sendero  
Reduce el Progreso de Movimiento entre dos hexágonos a 3. 

  

 
Caza 
Tira en la Tabla de Caza. 

  

 
Poblado 
Dibuja un poblado con un punto en el hexágono actual y reduce tu 
Progreso de Movimiento en 1. Haz esto por cada poblado descubierto.

 
Ajuste de Moral 
+1 de Moral por cada resultado Positivo y -1 de Moral por cada resultado Negativo.

  

  
Algo interesante 
Tira en la tabla de Algo Interesante.  

  

 
Imperio Avanzado  
Tira 1d6 en vez de 2d6 cada vez que tires en la Tabla de Contacto Nativo cuando esté
entre 0-2 hexágonos de esta ciudad. Dibuja una línea discontinua (frontera territorial) que muestre el
alcance de la influencia de este Imperio.
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