











Coloca tu dado en el
primer espacio para

dado de una accion,
desplazando el resto a la
derecha. El dado mas a

la derecha se desplaza
hacia abajo y se convierte
en uno de los dados que
tiraras el proximo turno.

El resultado de los dados
en la accion determinan el

poder de la accion elegida.

RECOLECTAR

Resultado de Dados Arrojados

Obtén recursos de los hexagonos que ocupas tal cual lo
especifica el tablero de accion. Los Bosques producen madera,
los Lagos producen comida y las Montanas producen piedra.

Ejemplo: Si el tablero de accion indica
que 2 hexagonos producen 2 recursos
cada uno, el jugador azul puede

elegir que los 2 Lagos que ocupa
produzcan un total de 4 de Comida O
puede elegir que un Lago y un Bosque
produzcan 2 de Comida y 2 de Madera,
respectivamente.
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Todas las acciones tienen un beneficio por defecto listado
inmediatamente abajo del nombre de la accidn. Este es el poder de
la accion a menos que un cierto grupo de simbolos este presente.
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No te preocupes, tu tribu aun recibe una recompensa.

2 LUNAS

Si hay al menos 2 simbolos de Luna en los
dados (en cualquier combinacion), jeste es
un punto bajo para la civilizacion!

2 SOLES

Si hay al menos 2 simbolos de Sol en
los dados (en cualquier combinacion) jla
civilizacion esta prosperando!

Obtienes la recompensa mas alta para
esta accion.

LIDERAR

Coge el nimero de cartas de la parte superior del mazo de
objetivos indicado en el tablero de accion y colocalas “en progreso”
en el lado izquierdo de tu tablero de jugador, BOCA ARRIBA. Tu
mazo de objetivos contiene Desarrollos (azul) y Logros (cafe). Mas
detalles en la pag. 7.
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iPoder de Villa! Puedes descartar tantas cartas de objetivo sin
completar como Villas poseas, ANTES de coger cartas nuevas.
Coloca las cartas descartadas en la parte inferior de tu mazo de
objetivos y toma el mismo nimero de cartas de la parte superior
de tu mazo — adicionalmente a las cartas indicadas por la accion
de LIDERAR.

ontrolar Todos

los Tipos de
Hexagonos
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ORDEN DEL JUEGO

Paso 4: Resolver Conflictos

El limite de poblacién de cada hexagono
es de 5 miembros tribales. Un Conflicto
ocurre en cada hexagono que contenga
mas de 5 miembros tribales (sin importar
el color) inmediatamente después de
que el jugador actual haya resuelto sus
dos acciones del Paso 3. Si no hay un
Conflicto, continda al Paso 5. Si hay
multiples hexagonos en Conflicto, éstos
se resuelven en el orden preferido por el jugador actual.

Las Villas no cuentan para el limite del hexagono,
s0lo los miembros tribales.
b __

RESOLUCION DEL CONFLICTO (MULTIPLES TRIBUS)

El jugador actual es ‘ofensivo’ y los demas jugadores son ‘defensivos’
para fines de las cartas. De forma simultanea, cada uno de los
jugadores retira un miembro tribal del hexagono. Esto se repite

hasta que no haya miembros tribales mas que de 1 jugador en el
hexagono. El resultado puede ser que no queden miembros tribales,
si los jugadores estaban empatados en cantidad.

RESOLUCION DEL CONFLICTO (TRIBU UNICA)

Si ocurre un conflicto en un hexagono con miembros de una sola
tribu, el conflicto sigue existiendo, y el jugador debe retirar sus
miembros hasta que se alcance el limite de 5.

DESARROLLOS QUE AFECTAN A UN CONFLICTO

Si el jugador actual ha completado la carta de desarrollo de Arco, retira
un miembro tribal defensivo de su eleccion de este hexagono antes de
continuar con la resolucion del conflicto.

{SOLO OFENSIVO): RETIRA 1
OPONENTE ANTES DE RESOLVER

Costo:

Si el jugador defensivo ha obtenido la Carta de Evento de Muros y
tiene una Villa en este hexagono, retira un miembro tribal ofensivo
antes de continuar con la resolucion del conflicto.

Si esto causa que el total de miembros tribales baje a 5 no se detiene
la resolucion de conflicto. El desarrollo del Arco no puede ser usado
por jugadores defensivos.

PERDIENDO VILLAS

Una vez que se resuelva un Conflicto en un hexagono, si queda
una Villa pero ningun miembro tribal de su color presente, la Villa se
elimina.




Paso 5: Construir Villas y
Completar Metas

Las cartas de Objetivo se componen de Desarrollos y Logros.

i
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Los jugadores pueden completar cualquier numero de logros (y obtener
los puntos de cada uno) durante este paso. Los Objetivos “en progreso’
se colocan boca arriba en el lado izquierdo del tablero de juego (como se
muestra) y luego se mueven al lado derecho una vez completados.

Una vez completados, los puntos obtenidos no pueden perderse y
cualquier habilidad que otorguen es para el resto del juego.

DRDEM DE JUEGD
FLUNTLUAR VL LA
L= LRI

OBJETIVOS
COMPLETADOS

OBJETIVOS EN
PROGRESO

Los Desarrollos cuestan recursos y otorgan mejoras a las acciones y
un punto de victoria.

Los Logros se obtienen mediante diversas circunstancias en el juego
(e]. ocupacion de los hexagonos) y otorgan 2-4 puntos de victoria de
acuerdo con la carta.
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Los jugadores no estan obligades a completar una carta
de objetivo incluso si cumplen con sus requisitos.

‘> CONTROL DE HEXAGONOS

Los siguientes terminos de cartas de objetivo explican el estatus
posicional de un jugador en algun hexagono:

Al menaos uno de los miembros tribales del
jugador se encuentra en el hexagono.

Los miembros tribales del jugador superan
en numero al total de todos sus oponentes.

Solo los miembros tribales del jugador se
encuentran en el hexagono.

Ccupacion:
Mayoria:
Control:

Al final de sus turnos, los jugadores pueden construir
cualquier numero de Villas pagando los recursos
indicados en su carta tribal y colocando la Villa en

un hexagono que contenga un miembro tribal suyo y
ninguna otra Villa.

Cuando se construye la primera Villa de la partida, los
jugadores toman esta Villa de |la parte superior de los eventos que
estan por separado y barajan esos 2 eventos en el mazo de eventos.

Si en cualquier momento un jugador no tiene miembros tribales en el
mismo hexagono que una de sus Villas, la Villa es destruida.

PODER DE VILLA: PUNTUACION Y MEJORA DE
LIDERAR

Cada Villa le otorga un punto de Victoria al jugador al inicio de su
turno (Paso 1: Puntuar Villas).

Ademas, al LIDERAR, un jugador puede descartar una carta de
objetivo “en progreso” por cada Villa que posea.

Al descartar, el jugador regresa las cartas de objetivo a la parte
inferior de su mazo de objetivos y toma el mismo numero de cartas
de la parte superior del mazo, ademas de las cartas indicadas por la
accion de LIDERAR.

Todas las cartas descartadas deben regresar a la parte inferior del
mazo antes de tomar nuevas.



EVENTOS Y FIN DEL JUEGO

Eventos

Si un jugador lanza el mismo resultado (2 soles, 2 lunas, 2 en
blanco) en ambos dados, se inicia un evento.
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Primero, resuelve cualquier efecto en la parte inferior de las

Cartas de Eventos activos que sean activados por dobles. Esto
puede actualizar o eliminar eventos del juego. Algunos eventos

usan recursos (agregados o eliminados del mosaico) para indicar
cuando se cumple una condicion. Luego, si hay un espacio de
evento abierto, el jugador toma la carta superior del mazo y sigue
sus instrucciones. Después de activar un evento y seguir sus
instrucciones, el jugador continda con su turno. Cuando se resuelven
por completo, las Cartas de Eventos se eliminan de su lugar activo
en la pila de descarte de eventos indicada.

Ganando

i lan pronto como un jugador alcanza 15 puntos de victoria,
inmediatamente ha ganado el juego! No hay turnos adicionales,
idepende de Tl llevar a su tribu a 15 puntos primero!

Eliminacion
Si un jugador es eliminado (es decir, todos los miembros de la tribu
eliminados del mapa), comienza su siguiente turno colocando dos

miembros de tribu en un hexagono de su eleccion, desocupado si es
posible.




EJEMPLO DE JUEGO

Ejemplo
Tristan y Aidan estan jugando un juego de 2 jugadores. Es el turno de
Tristan y comienza sacando un sol y una luna.
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ACCION - CRECER

Tristan ve una oportunidad de lograr un
gran turno con su sol. jAl agregarlo a
CRECER, obtiene 2 soles para obtener
un resultado maximo, agregando 4
miembros de tribu al mapa!

ACCION - MOVER

Desafortunadamente, todas los
hexagonos de Tristan ya estan
bastante llenos, asi que a menos
que quiera perder a algunos
miembros de la tribu en
conflicto al final de su turno,
necesita usar su luna para
MOVER a 2 de ellos fuera del
hexagono lieno.

No hay conflicto
gue resolver

y Tristan no
completa ningun
objetivo este
turno.

El juego pasa a Aidan, quien saca un sol

y un espacio en blanco.

ACCION - LIDERAR l /n .
Aidan quiere guiar a su tribu, por lo que

desliza un dado sobre LIDERAR y toma 2

cartas. *

MrEMEH'DE TFHEH]_ ES

DE 1 HEXAGONO
2 HEXApor F JEDEN
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ACCION - RECOLECTAR @ | _Li‘

Aidan puede ver gue necesita .
mas recursos para alcanzar estos REC(
objetivos, entonces usa su sol para N
RECOLECTAR los 6 recursos
que necesita.

Aidan ahora tiene suficientes
recursos para completar sus
dos cartas de objectivo y
janotar 2 puntos!

Tristan comienza
su turno, decidido
a ponerse al dia

y saca doble
espacios en
blanco, jactivando
un evento! Aparece
el evento Tigre
Dientes de Sable

y Aidan esta nervioso por su pueblo
de montana. jAun puede ganario
cualquiera!



JUEGO AVANZADO

Una vez que hayas jugado a Rise of Tribes varias veces, puedes
elegir expandir el juego con varios modos avanzados:

ANCIANOS: Un miembro especial de la tribu va al mapa dandote
un nuevo poder.

TERRENOS ESPECIALES: se agregan nuevos hexagonos de terreno
al juego

CARTAS DE LIDER: cada tribu adquiere habilidades tnicas que
agregan nuevos elementos al juego.

Ancianos

ACTIVACION:

Los jugadores pueden optar por sacar a su Anciano cuando
construyan una villa. El anciano se coloca
en la villa recién construida y ese jugador
ahora puede usar el efecto del anciano.
El anciano no aumenta el recuento de
poblacion del hexagono ni afecta el
conflicto.

EFECTO:

Una vez por turno, puedes darle un
recurso a un jugador y usar la habilidad de cualquier desarrollo

Individual que ese jugador haya compietado.

RIESGO:

Si un oponente destruye la villa que tiene al anciano, el jugador ofensivo
gana 1 punto, el anciano es eliminado y ya no puede usar su efecto.

Sin embargo, el anciano puede volver a jugar con la proxima villa
construida.
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Terrenos Especiales

Las hexagonos de terrenos especiales se pueden intercambiar con
las hexagonos de terrenos basicas durante la configuracion para
agregar bonos, terrenos dificiles y peligros al juego. Elija 1 o0 mezcle
y combine varias hexagonos de terrenos especiales para cambiar el
juego o crear un escenario para jugar.

Los terrenos especiales siguen contando como los tipos basicos
de terrenos con los que fueron intercambiados para fines de los
objetivos, eventos y tipos de recursos producidos.

GRAN LAGO, MONTANA Y BOSQUE
CAMBIA CON/ FUNCIONA COMO: hexagono de lago,

montana y bosque, respectivamente.

ESPECIAL: El Gran Lago/La Gran Montana/El Gran Bosque
producen un recurso extra de su tipo al RECOLECTAR.



TERRENO SALVAJE

CAMBIA CON: Cualquier
mosaico de terreno basico.

FUNCIONA COMO: todos
los hexagonos de terreno
basicas.

ESPECIAL: Cuando se
recogen recursos del terreno
salvaje, los jugadores pueden
elegir cualguier combinacion
de recursos. No se puede usar
varias veces durante una sola accion RECOLECTAR.

SELVAY OASIS

CAMBIA CON / FUNCIONA COMO: Cualquier hexagono de
bosque (Selva), y cualquiera de lago (Oasis).
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ESPECIAL: En estos terrenos, el jugador activo debe tener 3
miembros de la tribu alli antes de que pueda RECOLECTAR en

este hexagono. Una vez que se cumple ese requisito, los hexagonos
producen la cantidad normal de acuerdo con RECOLECTAR.

POZO DE BREA

CAMBIA CON / FUNCIONA

COMO: cualquier hexagono de
lago.

ESPECIAL: Si cualquier tribu
tiene solo 1 miembro en este
hexagono después de la fase

de conflicto, ese miembro de

la tribu es eliminado (jperdido

en la brea!). Cada tribu se
verifica individualmente para esta
condicion.

GLACIAR

PREPARACION: El primer
jugador coloca el hexagono
glaciar SOBRE uno de los
hexagonos de montana. Todavia
cuenta como una montana

para eventos, recolectando vy
objetivos.

ESPECIAL: El hexagono

glaciar tiene un limite de

poblacion de 3, no puede contener una villa, y produce un maximo
de 1 piedra durante RECOLECTAR (incluso con desarrollos).
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JUEGO AVANZADO CARTAS DE LIDER

Cartas De Lider

Después de haber jugado el juego base, puedes probar las cartas de lider, Da la

ASTUCIA

vuelta al tablero del jugador para revelar a tu lider y elige uno de los dos poderes en Una vez por turno pued
la Carta de lider de tu tribu. Pagar 1 recurso para prﬂv::sar
un cnnﬂfcm en un hexa'g on
Que ocup 9

: ; : : : . es durante
Deslice la parte del logotipo de la tribu de |a tarjeta debajo del logotipo - Conflicto en yn mnmEnEzi d?
: i

correspondiente en la parte superior de su tablero de jugador. que normalmente no ocurririg

& DABA
Los Daba estan a la vanguardia de la

innovacion, descubriendo las formas mas
eficientes de crecer y usar sus recursos.

MERCADER

En cualquier momento, incluyendo durante
la resolucion del evento.

CONSTRUCTORES

THE

_,...s_-.':-,.._‘ il S

J 6y DANANU

| Capaces y organizados, los Dandnu son
expertos en cronometrar sus esfuerzos
para obtener el maximo beneficio,

ASTUCIA

Valido una vez por turno. Pague el recurso
al suministro prncipal.

AGRICULTURA

ASTUTOS Consejo: Tu tribu necesita 4 recursos de

. i i i comida para una villa, pero eso comienza

Consejo: jfijate si puedes construir una villa a ser mas fcil a medida que construyes
en el turno 1!

mas villas!

© KHa

Irabajando juntos con facilidad, los Kaha pueden lograr

Al encontrar fuerza en los ndmeros, los Indartsu se - )
concentran en expandir su tribu y prosperar en esta - -

~ grandes hazari ientras viaj tod rtes.
. '[i-E'ﬂ’EI;. ‘[ ; g"ﬂl’l s NAaZanas mieniras viajan FH:I'T as FIIE 5
: -3—4 VIAJEROS CONSEJO
LABRANZA > Eiea o
: : " ; : jealice su movimiente normal por completo antes ¢
)/ o4 EREESL S mismbo iribal adicional sgepcional, si ués de esta accién especial para facilitar el manejo
J - desea evitar la creacion de conflicto.

de ambos movimientos.

EXOGAMIA \ ESFUERZO CONCENTRADO

dbu £815 Eﬂlﬂ'_se aplica a los mi?mbms normales de la &% Este recurso adicional se obtiene de CADA hexagono

P tk . no a los invasores, los ancianos, los mamuts, etc. - ‘f '\ que selecciones para RECOLECTAR que contenga 4 o
' > mas miembros de tu tribu,




Elige y muestra tu poder cuando cologues a los

miembros de tu tribu inicial.

=8= Kia-KiA

Los Kia-Kia pueden usar sus tacticas superiores para
sorprender y abrumar a sus enemigos.

EMBOSCADA

Puede mezclar y combinar los miembros de la tribu
agregados en un CRECE entre su tablero de juego
y los hexagonos del terreno. No puedes completar el
‘objectivo de Construir Toda La Tribu con miembros
sobre tu tablero de juego.

TIEMPO DE SUENO

Consejo: Hecuerda usar esta habilidad antes de tirar
 los dados. Una vez que tiras los dados, no puedes
usar esta habilidad.

Jk'a'an son una tribu sociable y estan en

ejor memenio (y lo peor) cuando comparten
£ tierras con otras tribus.

| BOTIIN COMPARTIDO

Elfecurso que produces NO tiene que ser del tipo
-._‘s'-': oponente reunio, solo un tipo que puedes
producir entre tus hexagonos.

INTIMIDAR

Pague el recurso al suministro principal.

S
=\

Z KRR

Los Kiror son expertos sobre esta tierra y pueden mover a su
tribu con destreza y habilidad.

EXPLORADOR EJEMPLO

ies miembros de la tribu en un hexagono de montana,
¥ un hexagono de montafia adyacente, mover hacia el
1 el otro lado de esa segunda montana es posible para
In sole movimients. El caballo o Canoa Hueca realza

aun mas tu movimiento.

EVASION

El conflicto primero se resuelve como siempre. Los
miembros de la tribu derrotada son los que se pueden mover
en lugar de ser eliminados.

‘.
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THE

TUNGA

pueblo independiente e intrépido, los Tunga
~saben como sacar lo mejor de cualquier situacion.

VILLA ESCONDIDA

Su anciano no puede ser colocado en su villa
- escondida. Si pierde su pnimera villa antes de
DRstruir la villa escondida, necesita construir una
“willa en el tablero principal antes de construir su

villa escondida.

LUZ EN LA OSCURIDAD

Cambiar los dados puede crear o eliminar el
evento de “dobles”




ACLARACIONES DE CARTAS

Eventos Explicados @ MAMUT

Coloca al Mamut en el Héxagono de

DESCUBRIMIENTO | Eljugador puede tomar cualquier o oo wmmo pubiadg L
= ) JULENCRT SNCENAD & ! T CHSLY O
_ recurso después de entrar en )
Coloca dos de cada tipo de : - _
recurso encima de esta carta un hexagono que solamente
- - contiene oponentes, no solo el tipo

correspondiente a ese hexagono.

Este evento no se inicia hasta la

SEQU 1A fase de conflicto de dicho turno.
Limite de Poblacion: 4 Mientras la carta esté activa,
El Nmits ds poblacién de cada los conflictos comenzaran en

Hexdgono ahora o5 de 4

hexagonos con mas de 4 miembros
de la tribu. Dobles en los dados
descartan este evento e inician otro

ANVASORES |
Anade Invasores al tablero Al colocar invasores, los hexagonos
Coloca 3 fichas de Ivasores en ol vacios pueden contar como el
Haxagono menos poblado (El jugadar hexégﬂnﬂ menos pﬂbladﬂ.‘ con EI T'GHE DIEHTES
jugador activo rompiendo empates. DE SABLE

i & A

Una ficha de comida se elimina
de la carta cada vez que un

jugador realiza la accion CRECER,

independientemente de que

agreguen o no a los miembros

adicionales de la tribu.

i
g LELREFL

SUAVE

Apila Comida en esta carta
{lgual al nimero de jugadores)

l NV l E H N o ‘ Coloca al "I'i::.p'r* Mentes de Sable en

Los jugadores pueden obtener M ADE.Rh E MH‘L!:EA;E"W
recursos adicionales en CADA aliIND ANTMW | rd et hotbol 8
HEXAGONO de ese tipo donde usan r - g sl b
RECOLECTAR. PIEDRA

ABUNDANTE
Ejemplo: Si Madera Abundante esta L
activo y un jugador RECOLECTA COMIDA
de 2 hexes de bosque diferentes, ABUNDANTE

tomarian 4 maderas de la carta,
ademas de el RECOLECTAR normal.

Los jugadores solo pueden pagar un

CONOCIMIENTO recurso para obtener una tarjeta de gol
CﬂMPABTIDD una vez por turno. Pueden completar la
Comparte un Hexagono con uno T -
0 mas oponentes carta de objetivo durante el mismo turno

en que la sacan.
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Al colocar el mamut, los hexagonos
vacios pueden contar como el hexagono
menos poblado, con el jugador activo
rompiendo empates.

REGLAS PARA EL MAMUT
DOMESTICADO:

Como accion gratuita, el jugador que
domestico al mamut puede mover al
mamut a cualquier otro hexagono gque
ocupen cuando tomen la accion MOVER.

Si el mamut esta alguna vez en un
hexagono donde no hay miembros de la
tribu que domesticaron al mamut (ya sea
por conflicto o por movimiento), el mamut
se descarta y el domador pierde 3 VP.

El jugador activo que saco los dobles
elige a qué hexagono se mueve el tigre
dientes de sable. El tigre debe moverse
a un nuevo hexagono e iniciar su efecto
cuando se sacan dobles. El tigre solo
afecta a los miembros normales de la
tribu. No puede atacar a un anciano o
invasores.

El hexagono del volcan solo se coloca
una vez, la primera vez que se toma esta
carta. Tambien entra en erupcion esta
primera colocaciéon de acuerdo con los
dobles sacados. Después, la carta de
evento se baraja en el mazo de eventos
y luego solo causa una erupcion basada
en los dobles sacados.

La colocacion inicial del volcan debe ser
adyacente a un hexagono que contiene
el jugador activo si es posible.

Si te ayuda a recordar que los hexagonos
adyacentes al volcan producen su
recurso original O piedra durante un
RECOLECTAR, agrega un recurso de
piedra al borde de las fichas adyacentes
al volcan.



tas cartas de evento, un jugador que saca
dobles afiade una ficha del recurso apro-

Mientras no se haya comprado una de es-
“UROS \ y P

ALTAR piado en la carta y el costo se reduce por
Paga 3 de Comida para adquirir 1 recurso. Una vez gue el costo llegue a O,
c«ANOA - descarta la carta del evento.
HUECA / Estos pueden comprarse y usarse en
Pa '
94 3 de Madera para S cualguier momento durante el turno del

jugador activo. Después de la compra,
la ficha correspondiente se coloca en el
tablero del jugador activo.

MURQOS:
Todos los pueblos controlados por el jugador con esta ficha
tienen esta habilidad.

CANOA:
El uso de la canoa todavia requiere una accion de MOVER para
moverse hacia un lago o atravesarlo.

ALTAR:

El costo es 1 miembro de la tribu'Y recursos: 4
recursos de 1 tipo o 3 recursos, 1 de cada tipo.

Los eventos Villa Abandonada

y Jefe Tribal solo se agregan al ﬁ V I L LA

mazo de eventos después que se ABANDONADA
construye el primer pueblo. ﬁ JEFE TRIBAL }

Los jugadg
'S pujan par
_ a
. jefes tribales 7
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¥ Carreta ﬁ Caballo & Alfareria

ECTAR DE 1 HEXAGONO PUEDES MOVER 2 MIEMBROS TRIBALES MIEMBROS TRIBALES SE PUEDEMN MOV £CER ANADE 2 MIEMBROS
ADICIONAL ADICIOMALES 2 HEXAGONOS TRIBALES ADICIONALES
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Cosio:

€ Misticismo Controlar Todos

los Tipos de
Hexagonos
M : {SGLU OFENSIVO): RETIRA 1 TOMA 1 CARTA DE i AR 1 RECURSO
OPOMENTE ANTES DE RESOLVYER ADICIONAL ADICIONAL POR HEXAGDNOD s .
Coslo: a wilhor + +
g g i L ;
1 4 b 1(91 il 1 &k {4 By
_.-_:.__4__..*_'_ e St L, CONTROLA 1 DE CADA TIFO DE HEXAGONO

Mayoriaen 5 %

V' EVLIERE 'ﬁ'
Conectados

T ELER

OCUPAR 8 HEXAGONOS CONTUS

MAYORIA EN 5 HEXAGONOS CONECTADOS | MAYORIA EN 3 HEXAGONOS DE MONTANA MAYORIA EN 3 HEXAGONOS DE BOSQUE MIEMBROS TRIBALES

Ocupar 8 .
Hexagonos ﬁ-
cualqiera

N

Mayoriaen . Recolecta 6 Construirla .
b e Tribu Entera

Lagos cualquiera
% x20

& 4848 b

: s RECOLECTA & O MAS RECURSOS CUALGUIERA TODOS LOS MIEMBROS TRIBALES ENM EL
MAYORIA EN 3 HEXAGONOS DE LAGO DURANTE UN TURNG {51 ; 1 TABLERO PRINCIPAL

16



DESCUBRIMIENTO

Coloca dos de cada tipo de
recurso encima de esta carta

Toma un recurso de esla carta
por cada MOVER a un héxagono
que sdlo incluya oponentes.
Descartar la carta cuando quede vacia.

MUROS

Paga 3 de Piedra para adquirir

Al defenderte en un conflicto, tus
villas pueden retirar a un atacante
antes de resolver |a batalla,

CONOCIMIENTO
COMPARTIDO

Comparte un Hexagono con uno
o mas oponenteas

e,
=] =
- s
[

=
5

Faga 1 recurso cualquiera a esta
carta durante la fase final de tu
turno para omar 1 carta de objetivo.
Puede completarse este turno.
Descartar cuando se paguen 3
recursos,

Anada Piedra para
{CUALQUIER reducir el costo.
PAR! Descarta si usas 3 de
Comida.
- o

A JEFE TRIBAL

Los jugadores pujan para ser
jefes tribales

Por orden de turnos, los jugadores
pueden pujar sus recursos o salir de la
puja. Los jugadores deben pujar mas
que el jugador anterior.

Si la puja final es de 5+ recursos, ese

jugador gana PV, si no, gana
Las pujas perdedoras regresan a sus
duenos. El jugader ganador debe
distribuir su puja enltre los demas
jugadores (como lo decida),

Revuelve la carta en el mazo si

jCUALQUIER reducir &l costa,
FAR! Descarla si usas 3 de
Madera.
- >

CANOA
HUECA

Paga 3 de Madera para adquirir

jPuedes viajar gratis a través de
Hexagonos de Lageo! (cero
movimientos para cruzar cualquier
nimerc de Lagos).
Anade Madera para

nadie pujé.

- o

AVILLA

ABANDONADA

Los jugad ares FII.I-B‘dE-‘I"I
obtener una villa

Por crden de turmnos, todas tienen una
cportunidad de adquirir una villa a menor
cosio sl cumplen estos requisitos:
= Construlr en un Hexdgone CONTROLADO
= Pagar 1 de cada recurso

Descartar este evento después de la
accion de los jugadores

s |

SEQUIA

Limite de Poblacion: 4

El limite de poblacién de cada
Hexagono ahora es de 4
miembros tribales.
Resolver durante la fase de
conflicto.

icUALQUIER [§__ Retira esta carta del
PAR! juego.

v

VOLCAN

{500 la Tra vez): Afiade un Hexagono
de Voloin que toque ofros dos
Hexidgronos externos ¥ adyacenies a
tu tribu {de ser posible)

Los Hexdgonos cercanas a un Yolcan
pueden producir Piedra.

iEL VOLCAN ERUPCIONA!
i Todas las tribus seguras! Cada

fribu cercanas a Yolcdn ganan 1

de Piedra.

Tribus cercanas a un Volcan
. plerden 1 membro y ganan 1
de Piedra.
Tribus cercanas a un Volean
plerden 2 miembros v ganan 1
de Piedra.
Revuelve la carta de Volcan en el mazo.

ALTAR

Paga 3 de Comida para adquirir

S

Al final de tu tumo, puedes pagar
recursos ¥y miembros tribales por PV,

1 miembro tribal de cualquier
por Hexagonoy 4 de 1recurso o 3 Gnicos

Afade Comida para

{CUALQUIER reducir el costo.

PAR! ﬂ Descarta si usas 3 de
Comida.

y

o

MAMUT

Coloca al Mamut en el Héxagono de
Lago menos poblado
(El jugrador activo elige en caso de
empalte)
Gasta un dado en esta carta y ocupa el
Hexdgono con el Mamut usando 4+
miembros tribales.

Recibe 3 de Comida y
PV, Ratira al Mamut del

----------

i « Paga 3 de Comida, gana
s ACCION « PV y controla Mamut.
gmmmrrl-;'m!: Consulta las reglas para
—— <! domar, pag 14

TIGRE DIENTES
DE SABLE
Coloca al Tigre Dientes de Sable en

un Hexzig::nu de Montana.

Cuando se coloca, retira un miembro
tribal de cada jugador en el
hexagono afectado.

TTTTTTTTN, Gimsta 1 dado en esta carta y

retira 1 miembro tribal del
Hexdgono con el Tigre para

< VR < vencerlo y ganar PV.

El jugrador nf.!’run

‘CUALQUIER iteve sl Tigre il
PARI ﬂ nueva Montatia.

INVASORES

Anade Invasores al tablero

Coloca 3 fichas de Invasores en el
Hexagono menos poblado (El jugador
activo elige en caso de empate)
|Los Invasores previenen las acciones
de RECOLECTAR v la construccidn de
adifcios!

Derrota al dlitimo Invasor mediante un
conflicto para ganar 4= PV,

icUALGUIER [[§__ Afiade un Invasor al
PAR! grupo (méaximo 5)
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INVIERNO
SUAVE

Apila Comida en esta carta
(Igual al nimero de jugadores)

Duranta &l inviarno suave, la accion de
CRECER resulta en 2 mlembros tribales
adicionales.

Descarta 1 de Comida por cada CRECER
Descartar la carta cuando quede vacia.

4

EMBOSCADA

Puedes CRECER sobre tu tablero de
jugador. Si iniciaste On conflicto v
lormaste una in da MOVER o
CRECER, puedes afiadir cualquier
miembro ya en tu tablero de jugador a
los hexagonos an conflicto,

e T

CONSTRUCTORES
ASTUTOS

18

COMIDA
ABUNDANTE

ntnca E de Comida en asta carta

L L T [ T

Al RECOLECTAR de Hexdgonos da

Lago, loma 2 recursos extra de esta

carta por CADA Hexdgono dell que
vayas a RECOLECTAR Comida.

Descartar la carta cuande quede vacia,
I’

TIEMPO DE
SUENO

Al inicio de tu turno, antes de
tirar los dados, puedes ver las
2 Cartas de Evento
superiores y colocar una al
fondo del mazo.

. i

MERCADER

| cualquier momento Puﬂdﬂﬂ 4 .
| .:_- -._' Tl -rE Uﬁﬂiﬂdﬂgt ::
curso por 1 ) <ad

e

PIEDRA
ABUNDANTE

Coloca & de Piedra en asta carta

k L] [
1 1 1 1 1 1
L] P
i i i i i
_______ ree | e e i
- - _
= = x
- - [ -
el [ E
Fl
i
{ 1 i
] [] ] [] ]
i ¥ 1 ' 1 I
[

Al RECOLECTAR do Hu:agnnus do
Montafa, toma 2 recursos axira de asta
carta por CADA Hexagono dell gue
vayas a RECOLECTAR Piedra.

Descartar la carta cuando quede vacia.

BOTIN _
compnnrlpo1*

Si compartes un hexagono con
un oponente que elija la a-:-::rﬁn
t:.IB RECOLECTAR, prod

VILLA
ESCONDIDA

Puedes construir tu 2da Villa en tu
Tabiero de Jugador, a salvo de un
conflicto. Si en algdn momento tu
tribu no s& encuentra en ningun
hexagono, retira esta Villa.

MADERA
ABUNDANTE

Coloca 6 de Madera en esta carta

Al RECOLECTAR de Hexdgonos de
Bosque, toma 2 recursos extra de esta
carta por CADA Hexdgono dell que
vayas a RECOLECTAR Madera.
Descartar la carta cuando quede vacia.

rd

INTIMIDAR

Una vez por turno, antes de IB.?

fase de confliclo, puedes pagar 1
recurso para empujar al rmani:rha

Iﬂb&! de un ﬂlﬂﬂﬂ'ﬁﬁtﬁ dﬂ Ln

LUZ EN LA
OSCURIDAD

Al inicio de tu turno, puedes
pagar 1 recurso por cada dado

que tires para cambiar las lunas

a soles, Eslo toma efecto antes
de resolver eventos.



ESFUERZO
' CONCENTRADO

Si llegas a RECOLECTAR de un

hexagono con 4 o mas miembros

tribales, obtienes 1 recurso extra
de ese tipo.

AGRICULTURA

Al RECOLECTAR, cada uno de
tus aldeanos produce 1 de
Comida.

0y DANANU

VIAJEROS

Ademas de MOVER de forma
normal, puedes pagar 1 de
madera para reposicionar
cualquier nimerc de
mmmbrus tribales de un
EXag marur:lqmer

ASTUCIA

Una vez por turno puedes
pagar 1 recurso para provocar
un conflicto en un hexagono
que ocupes durante la Fase de
Conflictoe en un momento en el
que normalmente no ocurriria.

10y DANANU

8B

EXPLORADOR

Puedes moverte a través de
lerrenos adyacentes del mismo

tipe como si fueran 1 hexagono.

EXOGAMIA

Una vez por juego, puedes
pagar 2 recursos a otro
jugador para convertir 1 de
sus miembros tribales a los
tuyos en un ha}{ﬁg?nn que
ambos ocupen.

EVASION

Al defenderte durante una
resolucion de conflicto, puedes
retirar miembros tribales

dﬂﬂ‘ﬂt&dﬂﬂ a un hexag-::rrm

LABRANZA

Al usar |la accién de CRECER,
anade 1 miembro tribal adicional
en cada hexagono gue contenga

una de tus viliﬂs
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Partes del Juego

> 15 Hexagonos de Terreno Basicos (Lago, Bosque, Montana)
> 1 Hexagono de Volcan

> 16 Cartas de Evento

> 60 Cartas de Obijectivo (15 por Jugador)

> 80 Miembros de Tribu (4 Colores)

> 4 Marcadoes de Puntos (4 Colores)

> 14 Dados personalizados de Rise of Tribes

> 8 Tableros de Jugador (Doble Cara)

> 1 Tablero de Accién

> 96 Fichas de Recursos (Madera, Comida, Piedra)
> 12 Fichas de Villa

> 11 Fichas de Eventos (4 Invasores, 6 Otros)

> 1 Ficha de Multiplicador

JUEGO AVANZADO

> 8 Hexagonos de Terrenos Avanzados
> 4 Ancianos (4 Colores)
> 8 Cartas de Lider (Doble Cara)

Piezas “deluxe” disponibles. Para mas informacion sobre Rise of Tribes visita
BreakingGames.com
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