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Mercados & Oasis)

4 5 Hojas resumen de Orden de Turno y Genios
4 Un bloc de Hojas de Puntuacion

4 Sets para 2 jugadores con 8 Camellos U
y1Ficha de Turno por jugador _

4 Sets para 2 jugadores con 11 Camellos
Turno

y2Fichas de Turno por jugador

4 1Tablero de Orden de Apuestas & 1 Tablero de Orden de Turnos

4 22 cartas de Genio

4 96 Monedas de Oro (48 de valor “5” '~
y 48 de valor “1”) 4

4 54 cartas de Recursos:
36 Mercancias y 18 Esclavos

4 90 Peones de Tribu de madera: Tablero de Orden de Turno

w:zcﬂ-_—-:—_—_—__————ﬁ

& 16 Visires 20 Ancianos 18 Constructores = | | & #|FTE
#  Amarillos Blancos Azules LT o <
€ « y& h
l A & .
18 Comerciantes 18 Asesinos b d b““—dA b d
Verdes Rojos Marfil  Joyas Oro [
i
%6 | \l
@e|NTR|FTTR
+ UnaBolsa g > .ﬁ‘ ﬁ, :
4 12 Palmeras J |
10 Palacios boud|b.db..d

12 Palmeras N 10 Palacios Bolsa Pescado Trigo  Ceramica



3

Configuracion
del juego

Sies la primera partida, destroquela todas las piezas de las
planchas. En lugar de tirar los marcos vacios, insértalos bajo la
bandeja interior de la caja. Esto hara que la bandeja interior
quede aras de la parte superior de la caja, evitando que las
piezas se desparramen en el interior al almacenar el juego.

En partidas de 3y 4 jugadores, cada uno toma 8 camellos
y1ficha de turno del color de su eleccién . Los camellos
extras y fichas de turno azul y rosa no se utilizan. En
partidas de 2 jugadores, uno coge los 11 Camellos rosayy 2
fichas de turnoy el otro los 11 azules y las 2 fichas de turno.

Cada jugador coge 50 Monedas de Oro (9 monedas de valor
“s” + 5 de valor “1”) @. Se debe mantener los valores de las
monedas boca abajo (de forma que la cantidad exacta no la
sepan los demas jugadores) hasta el final de la partida.

£6066E0 %

Se mezclan las 30 Losetas y se colocan aleatoriamente bocarriba,
formando un rectangulo de 5 x 6 Losetas: Esto es el Sultanato €.

Se mezclan los 90 Peones de madera en la bolsa, se cogen y
se colocan al azar en grupos de 3 en cada Loseta @).

Se colocan las fichas de Turno junto al Sultanato. Cégelas y col6-
calas aleatoriamente sobre el tablero de Orden de Apuestas @.

Esto determinara el orden inicial de puja de los jugadores por
la posicion en el tablero de Orden de Turno @.

Se barajan las cartas de Recursos y forman una pila de robo boca
abajo, entonces se sacan las 9 cartas superiores y se ponen boca
arriba en una fila, cerca del mazo de robo @.

Se barajan las cartas de Genios y se colocan boca abajo en una
pila de robo, se sacan las 3 superiores y se ponen boca arriba cerca
del mazo de robo @.

Se colocan las Palmeras, Palacios y las monedas de Oro restantes
formando la banca al alcance de todos los jugadores @).

iYa puede comenzar la partidal
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Objetivo del juego

En Five Tribes, juegas el papel de un aventurero extranjero en la le-
gendaria ciudad-estado de Nagala para manipular las Tribus locales,
invocar a los antiguos Genios y ganar influencia. Al final de la partida,
el que tenga mas puntos de Victoria es declarado Gran Sultan y gana.

hd 3 ¢ A K3 2¢ 3+ 4+ 4
Puntés de Victora
Sam es el siguiente: no puede pujar por la casilla “3" ya que la ficha

Se obtienen puntos de victoria (PV) al final del juego, de de turno de Oliver ya esta ahi , y pagar “5” le parece mucho solo por
la siguiente forma: jugar antes que Oliver; Sam decide pagar 1 moneda al banco y coloca
su ficha de turno en “1” en el tablero de Orden de Turno.

4 1PV por cada moneda de Oro (MO) que poseas

4 1PV por cada Visir (peén amarillo) que tengas +10 PV
por cada jugador que tenga menos Visires que tu

4 2 PV por Anciano (pedn blanco) que tengas
4 Suma de PV de todos tus Genios

4 Suma de PV de todas tus Losetas (aquellas que tengan
alguin camello tuyo en ella)

4 3 PV por cada Palmera sobre tus Losetas Anna va la siguiente: quiere guardar su oro para despues y elige
apostar 0; ella no paga nada y coloca su ficha de Turno en la

4 5PV por cada Palacio sobre tus Losetas casilla “0” més cercana a lo largo del tablero de Orden de Turno.

4 Suma de los PV por cada tipo de Mercancia (que no sean

Esclavos) que poseas de productos diferentes Si un jugador decide pujar Cero y ya hay alguna(s) ficha(s) de

turno sobre "0", esa(s) ficha(s) de Turno se desplazan hacia
arriba para dejar su posicién a la nueva ficha de Turno; asi que
el tltimo jugador en apostar "0" sera el primero de las distintas

TLII'I’)O de Jaegﬁ fichas de Turno situadas sobre "0" en jugar; iy quién decida

. : . ujar primero por el "0" jugara el ultimo ese turno!
Al'inicio de la partiday en el comienzo de cada nuevo turno, Py P Ju9

todos los jugadores deben pujar por el Orden de Turno para
determinar en que orden se jugara:

* o0 | I3 | KO * *
JB Poia: Ordén dé JTorno
El jugador cuya ficha de Turno esté en primera posicion (casilla “1”)
enel tablero de orden de Apuestas juega primeroyanuncia en que
casilla del tablero de Orden de Turno desea colocar su ficha de Turno;
inmediatamente paga al banco la cantidad de monedas de Oro Peter va ultimo y sabe que si apuesta cero, sin pagar nada

indicadas en esa casilla,y coloca su ficha de Turno. podra jugar antes que Annaﬁ que jugara la ultima; asi que decide
acer esto.

=

No puede haber mas de 3 Fichas de Turno en el “0”, por lo
que silos tres “0” estan ocupados, el ltimo jugador debe pujaral
menos 1(jy jugara primero, en este turno!).

Los jugadores realizan su turno dependiendo de la posicion de
su ficha de Turno sobre el tablero de orden de Turno, y el valor
mas alto juega primero.

Oliver quiere jugar su turno antes, pero no quiere pagar demasiado:
él recuerda que las monedas de oro valen Puntos de Victoria al final

del juego. Asi que decide ir por la casilla marcada con un “3”, pagando
3 oros al banco y colocando su ficha de Turno ahi.

El jugador cuya Ficha de Turno es la siguiente en el tablero de
Orden de Apuestas va a continuacion, pagando por la casilla
que elija,y asi hasta que todos las fichas de Turno hayan sido
colocados en el tablero de Orden de Turno.

Excepto al ofrecer "0" en la puja, los jugadores no pueden pujar
ni colocar su ficha de Turno en una casilla en la que ya haya
otra ficha de Turno.

Este turno, Oliver jugara primero, sequido por Sam, Peter y
finalmente Anna.



* * *

Accioneés
(Y En su turno, cada jugador realiza todas estas acciones, antes de
B que el siguiente jugador indicado por la Ficha de Turno juegue:

2.1 Mover la Ficha de Turno

Quita tu ficha de Turno del tablero de Orden de Turno y co-
l6cala en la primera casilla vacia del tablero de Orden de Apuesta.

Nota: Si juegas el primero, significa que también pujards en
primer lugar en el siguiente turno; en teoria, si pujas lo

durante toda la partida; pero esto conlleva un coste y las
Monedas de Oro que emplees no las tendrds al finalizar la
partida jasi que, puede que no sea una estrategia ganadora!

2.2 Mover los Peones

Elige unaloseta que aun tenga peones sobre ella (jal menos 11).
Coge todos los peones de esa losetay muévelos a losetas
adyacentes (pe. cada loseta debe estar adyacente ala anterior
sobre la que moviste los Peones), dejando 1 pedn conforme
pasas hasta que agotes los Peones.

4 Regla iiltimo Peén del mismo color
4 Regla no mover en Diagonal
4 Regla no retroceso inmediato

4 Regla ultimo Pedn del mismo Color: Tu eliges el orden
en el que sueltas Peones conforme te mueves de loseta a loseta,
pero asegurandote de que el ultimo que dejas va a una loseta
que contenga al menos 1Pedn de ese mismo color.

Al ver un buen movimiento
el jugador coge los 2 Peones
de la loseta izquierda.

Suelta el Visir e Suelta el Anciano

'l [
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Comienza |
!I.} desde aqui |

Entonces suelta el Peon amarillo en una loseta adyacente
y el Peon blanco en la siguiente; este movimiento es legal

porque la dltima loseta ya contenia un Peon blanco.

suficiente cada turno, puede que seas capaz de jugar el primero

Nota: Durante tu movimiento, puedes pasar por losetas que no
tengan Peones, dejando 1 en cada una, pero NUNCA puedes
terminar tu movimiento en una loseta vacia,  ya que debe
debe haber siempre al menos 1 Pedn del mismo color que el tuyo
en esa ultima loseta!

4 Regla no mover en Diagonal: Los movimientos de los Peones de-
ben ser hacia un lado, entre losetas adyacentes, nunca en diagonal.

Este Peon Verde no puede alcanzar el Oasis.

4 Regla no retroceso inmediato: Nunca puedes retroceder
aunaloseta por la que acabas de pasar — aunque puedes ir a esa
loseta de nuevo posteriormente durante el mismo movimiento
si tienes suficientes Peones para completar un circuito.

igjdg !:® e
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El sequndo Peon rojo no puede dejarse en la loseta del Mercado
pequeno, ya que seria un movimiento de retroceso inmediato.

A.

Es necesario al menos 5 Peones para completar un circuito.



Comienza
f’lesde Aqui

El jugador coge todos los Peones de la |oseta del Mercado pequeno,
y luego deja un Peon verde en el Oasis (1), uno azul en el Mercado
grande (2), uno rojo en el Lugar Sagrado (3), otro amarillo en el
Mercado pequeno (4), y el dltimo verde en el Oasis (5).

Este movimiento permite reagrupar 3 Peones verdes en el Oasis:
ahora puede usar esos mercaderes. Los demas Peones se
dejaron en las otras losetas durante el movimiento.

Durante la familiarizacién con el juego, se recomienda
dejar los Peones que se sueltan tumbados en lugar de en

pié, conforme planeas tu movimiento, para poder volver
a la situacién anterior, si fuera necesario. Tan solo recuerda
levantarlos una vez hayas completado tu movimiento.

2.3 Verificar Control de Loseta

Una vez hayas terminado de mover los Peones, coge el tltimo
que dejaste en la ultima loseta en la mano, junto con TODOS los
demas Peones del mismo color que ya estaban en esa loseta
antes del movimiento.

Deberias tener al menos 2 Peones del mismo color en tu mano:
el ultimo que dejaste, y al menos otro del mismo color que ya estaba
antes en esa loseta; de lo contrario, no seguiste la regla del
Ultimo Peon del Mismo Color de la p. 4 —jPrueba otra vez!

Si al coger todos los Peones de ese color, esa loseta queda
vacia, inmediamente tomas el control de la loseta:

Al final de la partida, obtendras los PV asociados a cada loseta en '
las que tengas Camellos.

Comienza
desde aqui

Al moverte a la loseta que ya contiene 2 Peones Blancos y ninguno
de otro color, terminas con 3 Peones Blancos en la mano y tomas
el control de esa loseta; si decidieras finalizar el movimiento en la
loseta que contiene 3 Peones Blancos y 1 Azul, tendrias en la mano
4 Peones Blancos, pero no controlaras la loseta.

Nota: Durante tus movimientos, puede que pases por losetas ya
controladas por otros jugadores o por ti (dejando 1 Pedn en
cada una al pasar). Si, como parte de este movimiento,
terminas y dejas vacia una loseta que ya estd bajo control de
otro jugador, el control de dicha loseta no cambia: permanece
controlada por su anterior propietario. Una vez que un jugador
ubica un Camello en una loseta, ésta no cambiard nunca de
duerio.

2.4 Acciones de Tribus

Ahorarealiza las Acciones de la Tribu que tienesen tu poder. Estas
Acciones se realizan independientemente de sitomaste el control de la
losetao no.

Tribu de Visires Amarillos

Coloca los Peones Amarillos que acabas de reunir
delantede ti. Proporcionaran PV alfinal delapartida.

P
f

Tribu de Ancianos Blancos

Coloca los Peones blancos delante de ti. Si te
queda alguno al finalizar la partida, te otorgaran PV.
También puedes optar por "gastar"algunos de estos
Ancianos durante el juego, para ganar Genios y/o
invocar sus poderes.

Tribu de Mercaderes Verdes

Coloca inmediatamente de vuelta en la bolsa los Peones
verdes y coge un niimero equivalente en cartas de
Recurso de entre aquellas que estan boca arriba, comen-
zando por el principio de la fila. jPero no reemplaces atin
las cartas de Recurso que cogiste! (ver Limpieza en pag. 7).



Tribu de Constructores Azules

Devuelve losPeones azules inmediatamente a la
bolsa y gana tantas Monedas de Oro como se indica:
& 4 Cuenta las losetas con valores en Azul que la

4 Multiplica ese valor por el nimero de Peones
azules que has devuelto a la bolsa

o+ o) BONUS: Puedes descartar tantas cartas de Esclavo
J; X9 de tu mano como desees, para incrementar el factor
4 multiplicador en 1 por cada Esclavo descartado.

y O »

" Comenzar 1
desde aqui .

Hay 4 Losetas con valores en azul rodeando a la loseta con valor

enrojo en la que acabé el movimiento. El ultimo Peon era Azul y

ya habia 2 Peones Azules en esa loseta; asi que devuelves 3 Peones
Azules a la bolsa. Ademas decides descartar 2 Esclavos.

Inmediatamente ganas 4 x (3+2) = 20 Monedas de Oro
Sila loseta en la que terminaste tu movimiento hubiera sido de

valor azul habrias ganado 5 x (3+2) = 25 Monedas de Oro.

Devuelve estos Peones Rojos de inmediato a la bolsa.
Asesina cualquier OTRO Peoén: Retiralo y colécalo
de vuelta en la bolsa.

Este Peon podria ser:
4 1 Peon del color de tu eleccion, ubicado en una
8 loseta que no se encuentre a una distancia mayor
que el nimero de Asesinos que acabas de dejar
en la bolsa (siempre contando de lado a lado, nunca
en diagonal a efectos de distancia).

4+ O 1Pedn Amarillo 6 1 Peén Blanco que esté en
poder de alguno de tus oponentes, frente a ellos.

BONO: puedes descartar tantas cartas de Esclavos
X2 de tu mano como quieras, para aumentar el alcance de
~ tus Asesinos 1 loseta mas por cada Esclavo.

IMPORTANTE: Si como resultado de la accién de tu
- Asesino, vacias de TODOS sus Peones una loseta, jauto-
- maticamente ganas el control de dicha loseta! Coloca

rodean, incluyendo la que finalizaste el movimiento.

En ocasiones es posible ganar el control de 2 Losetas en el mismo
turno: una primera loseta en la que terminas el movimiento donde
solo quedaban Peones asesinos; y una segunda loseta cuando realizas
la Accién de tu Asesino, eliminando un Pedn solitario de una loseta
que esta al alcance de tu Asesino.

Comenzar
desde Aqui

En un solo Turno, esos Asesinos dan

al jugador el control de no 1, sino 2 Losetas!

Si te quedas sin Camellos al ganar el control de 2 Losetas de este
modo, no puedes tomar el control de la loseta en la que hayas
asesinado al Peon. No puedes elegir cual de las dos controlar: debes
tomar la loseta en la que acabaste el movimiento.

2.5 Acciones de Losetas

Una vez finalizadas las acciones de las
Tribus, efecttia la accion de la losetaen la
que termind tu ultimo Peon, independien-
temente que hayas ganado el control de
esa loseta.

Si ganaste el control de una segunda loseta en este turno usando
los Asesinos, no se lleva a cabo la Accion de esa loseta; solo en la
que finalizaste el movimiento.

Cadaloseta tiene un simbolo indicando el tipo de accién posible.

Cuando el simbolo estd indicado con una flecha roja, la Accion
de laloseta es OBLIGATORIA.

OASIS

Coloca 1 nueva Palmera en esta Loseta e
(no hay limite de Palmeras sobre una loseta,

a menos que las agotes, en cuyo caso la

accion se ignora).

PUEBLO

Coloca 1 nuevo Palacio en esta Loseta S
(no hay limite de Palacios sobre una loseta,
amenos que los agotes, en cuyo caso la
accion se ignora).




Para el resto de simbolos, la Accion de loseta NO es obligatoria:

puedes hacer la accion si quieres, siempre que sea posible, y estés Ny e Frwm ETe e e
dispuesto a pagar el correspondiente coste. Serie  __ -%\ ? ﬁ @
7= i MERCADO PEQUENO (2 bo.d ' ' '

Paga 3 Monedas de Oro y elige una carta ~Spe>
de Recursos entre las 3 primeras visibles (al
comienzo de la linea). jComo siempre, no
reemplaces cartas de Recurso atin!

MERCADO GRANDE

Paga 6 Monedas de Oro y elige 2 cartas =&
de Recursos de entre las 6 primeras visibles

(al comienzo de la linea). En caso de que quede
solo 1 carta de Recurso para coger, atin debes
pagar 6 Monedas de Oro si deseas usar el
Mercado Grande. {Como siempre, no
reemplaces cartas de Recurso atin!

Con idea de poder apostar fuerte en proximos turnos para jugar
primero el resto de la partida, decide vender todas sus Mercancias.

2 LUGARES SAGRADOS * @@@ Consigue 30 Monedas de Oro por la primera serie de cartas de

g ) , ) Recursos + otras 7 por los 3 Recursos duplicados.
Paga bien 2 Ancianos 6 1 Anciano + 1 Esclavo pa- FosBsclavosio plieden fenders
ra coger el Genio que desees, de entre los que P )
estén visibles (devuelve los Ancianos a la bolsa,

y descarta el esclavo). No reemplaces ain la Nota: Vender es bueno cuando se tienen pocas Monedas de oro
carta de Genio que has cogido! (ver Limpieza). para pujar en el orden de turno. Normalmente es mejor mantene
Los Genios otorgan PV al final de la partida, pero la Mercancia para ampliar la serie y venderla mds tarde.
también poseen poderes especiales Utiles: Incluso si no consigue acumular mds cartas de Mercancia de
4 Algunos poderes especiales tienen un coste de uso: otros tipos, al menos podrd vender su(s) serie(s) al mismo precio
en ese caso, solo se pueden usar una vez por turno, en su ultimo turno!

durante el turno del jugador que controla al Genio.

4 Los poderes especiales de un Genio que acabas de L = - é >
coger, pueden usarse sin espera; pero si tiene coste ) mp] Zﬂ
alguno, debes poder pagarlo. Una vez que todos los jugadores han realizado sus turnos con sus

Ver el apartado "Genios" de la Hoja Resumen, para una Acciones, antes de pasar a la siguiente Puja para el Orden de Turno,
descripcion completa de sus poderes. el jugador mas préximo a los mazos de Genios y Recursos debe:

4 Reponer la fila de cartas de Recurso:
Desplaza todas las cartas de Recurso que atin puedan estar boca

2. 6 Ve nta de M erc anCia (O pC iO nal)arnba alinicio de lafilay coge otras nuevas hasta que haya 9 boca arrib
disponibles. En el caso de que se agote el mazo de las cartas de
Recurso, vuelve a barajar los descartes; si no quedan mas cartas,
no se pueden reponer.

Antes de concluir con todas las acciones de este turno, una vez
realizadas las acciones de Tribus y Losetas, puedes, SI LO DESEAS,
vender algunas Mercancias (no Esclavos) antes de finalizar el turno.

Para ello, descarta una o mas series de cartas de Mercancia, 4 Reponer la fila de cartas de Genio:
todas diferentes entre si, e inmediatamente coge del banco el Desplaza todas las cartas de Genio que atn puedan estar boca arribz
nimero de monedas de Oro que corresponda:1-3-7-13-21-30 al inicio de la filay coge otras nuevas hasta que haya 3 boca arriba
-40-50 6 60, dependiendo del niimero de cartas diferentes en disponibles. En el caso de que se agote el mazo de las cartas
laserie. de Genio, vuelve a barajar los descartes.

# cartas en tu serie i Ya estais listos para iniciar el segundo turnoy comenzar la puja po

el Ordende Turno!

0835 v

Monedas de Oro ganadas



La partida termina al final del turno en el que ocurra cualquiera

de estas 2 cosas:

4 Un jugador coloca su tltimo Camello en una Loseta:

El jugador que toma el control de la loseta colocando su ultimo
camello, termina sus acciones; la partida finaliza una vez que
TODOS los jugadores han realizado las acciones de este turno.
La partida acabay se realiza el recuento de puntos final.

4 No hay mas movimientos posibles de los Peones:

El jugador, y los que le siguen, no pueden realizar mas
movimientos; todavia puede que sean capaces, si quieren,
de realizar otras acciones, p.e. invocar los poderes especiales
de alguno de sus Genios, y asi pueden hacerlo antes de pasar
al siguiente jugador. Una vez que todos los jugadores han
hecho las Acciones que podian realizar (o pasaron), el Turno
termina; la partida acaba y se realiza el recuento de puntos
final.

Nota: Apostar correctamente en el dltimo turno puede ser
determinante. Un jugador imprudente puede apostar algunas monedas
de Oro para luego darse cuenta que no puede realizar movimientos,
cuando le toca, dependiendo de lo que hicieron los demds, y perder
valiosos PVs.

Sk * &

Puntvacion

Usar las hojas de puntuacion

para calcular los puntos de cada P G ~p— ’
jugador (ver Puntos de Victoria p.3). & @* 8
iEl jugador con més PV ganala i @

. . - @
partiday se convierte enel Gran Sultan g o)
@

de Nagala! En el caso de que dos

(0 mas) jugadores empaten,
tendran que aprender como
compartir el poder como Sultanes
- jo jugar de nuevo!
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Te invitamos a unirte a nuestra comunidad
en linea de jugadores en Days of
Wonder Online,donde tenemos varios de
nuestros juegos en versiones en linea.
Para usar tu niimero de Days of Wonder
Online, anadelo a tu cuenta en linea o
Crea una nueva en:
www.daysofwonder.com/five-tribes
y haz clik sobre Nuevo Jugador para
registrarte. Sigue a continuacion las
instrucciones.

Puedes aprender de otros juegos de Days
of Wonder o visitanos en:



