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Cada historia referida
en las cartas de Proeza
hace referencias
especificas a leyendas
Célticas Irlandesas que
resuminmos aqui:

Diarmuid y Grdinne: Grdinne
estaba comprometida con Fionn mac
Cumbhaill, un gran guerrero, pero
mayor que su propio padre. El dia de
la boda, ella convence a Diarmuid para
fugarse. Fionn los persigue sin cuartel.

Eriu: El Tuatha Dé Danann hizo una
promesa a los Milesios, que habian
arribado recientemente a las costas de
Irlanda, para nombrar la isla en honor
a Eriu a cambio de su ayuda. Ella es la
diosa que personifica Irlanda.

Frenesi de batalla: Algunos
guerreros, como Ciichulain, llegaban a
experimentar espasmos y convulsiones
que alteraban por completo sus cuerpos
proporcionandoles un feroz espiritu de
lucha, haciéndoles casi invencibles en
combate.

Santuario de Kernunos: Kernunos
era la personificacién de los pueblos
salvajes, la naturaleza, la vida, los
bosques y de la fertilidad. Un dios
misterioso apartado de los otros dioses

El Otro Mundo: Tir na nOg es la lierra
de los dioses, de los muertos y sin fin
y la felicidad eterna; es el reino de la
eterna juventud donde los dioses se
refugiaron. Algunos Mortales, a veces
han sido capaces de acceder a él...”

Ojo de Balor: Balor, rey de los
Fomorianos y demonio de las Islas del
norte, tenia un ojo maligno en la frente
con el que podia herir a sus enemigos.

La belleza de Deirdre: Deirdre fue
amada por el Rey Conchobar mac
Nessa y su belleza fue la causa de
muchas tragedias y muertes antes de
que decidiera acabar con su propia vida.

Leyenda de Cuchulain: Cichulain,
hijo del dios Lug, es uno de los grandes
héroes celtas, El defendi6 Ulster en
solitario contra los campeones de
la reina Maeve. También consiguid
rechazar los avances de Morrigan.

Maza de Dagda: gracias a este arma,

la propia naturaleza y las cuatro
estaciones.

Lanza de Lug; La lanza del dios Lug
asegura la victoria a su poseedor.

El caldero de Dagda: Este caldero
de la abundancia puede alimentar a
todas las tribus sin que nunca quede
vacio. También puede devolver la vida
a los muertos.

La memoria de Tuan: Tuan era un
druida ermitafio que sobrevivio varios
siglos transformdndose en diferentes
animales. Tuan habitaba en Irlanda
antes de la llegada del Tuatha Dé
Danann y los Fomorianos. El fue testigo
de las cinco conquistas y conocid al
propio San Patricio. La memoria de
Tuan, pues, puede considerarse la
memoria de la Historia

Morrigan: Ella es la diosa de la guerra
y de los reyes humanos, ademds de
esposa de Dagda. A veces se aparece
bajo la forma de un cuervo.

Palabra de Cathbad: Cathbad es un
druida, profeta y guerrero. El era el
padre del rey Conchobar mac Nessa
y el tutor de Ciichulain.

La Parte del Campedn: La mejor
parte de un banquete. Estd reservada
para los mds prestigiosos guerreros, {lo
que acarrea numerosas discusiones).

La Piedra de Fal: traida a Irlanda
por el Tuatha Dé Danann, la piedra se
decra que rugia ferozmente cuando la
tocaba un hombre digno de gobernar.

La Estratagema de Oengus: Oengus,
hijo de Dagda, tomd posesion del
castillo de su padre preguntandole si
podia vivir alli «dia y noche», lo que
en realidad significaba para el resto de
la eternidad...

Tierras de Tailtu: Tailtu era hija
del rey Fir Bolg. Tailtu prepard el
bosque para que se pudiera cultivar
en él. Al hacerlo la princesa murié de
agotamiento Su hijo adoptivo, Lug,
establecid el festival de la cosecha,
Lughnasadh, en su honor.

La Tirania de Breas: Breas «el Bellos
se convirtié en rey de los Tuatha Dé
Danann cuando Nuada abdicé. Pero
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La Elocuencia de Ogma: Ogma, un |
miembro de Tuatha Dé Danann, eé un 3
maestro en el arte de la elocuencia yera |
muy respetado por su sabiduria. Ademas g
Ogma también era poela y guerrero. El
invento el Ogham, el alfabeto sagrado.

i

La Osadia de Streng: como campedn de
Fir Bolg, Streng cortd la mano de Nuada
durante la primera batalla de Moytura,

Incluso cuando se hallaba al borde de 1
la derrota, €l y trescientos guerreros P
supervivientes lucharon con una voluntad

tan fuerte que el Tuatha Dé Danann, por
respeto, le ofreci6 el Connacht una region |
en el noroeste de Irlanda donde aserllarse

con sus hombres.

El Dagda: El Dagda es el dios de laZ
bondad, el protector de tribus. Dagda
es un druida, un guerrero, un sabio, .
el creador de la vida y la muerte, y el ©
maestro del tiempo y de las estaciones.

Caballos de Manannan: Mannanan
mac Lir reina sobre los mares protege
la frontera con el Otro Mundo. Creé
caballos de la espuma marina que
galoparon por las tierras, a través de -
las sombras y las brumas...

Hijos de Dana: Los Tuatha Dé -
Danann vinieron de las islas del norte
y se instalaron en Irlanda. Lucharon .
contra el Fir Bolg y también contra los
Fomorianos. Més tarde, se retiraron
al Otro Mundo, dejando paso a los
hombres: los milesios.

Los Fianna: eran una banda de milicos
guerreros. Su lider, Fionn mac Cumbaill,
es uno de los grandes héroes celtas,
guerrero, poeta e insuperable mago.
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Riqueza de Maeve: Maeve, como
reina de Connacht, compartia su
riqueza con su gente. Ella decidig ir
a la guerra contra el rey del Ulster,.
Conchobar mac Nessa, para capliirar
¢l Toro Marrén de Cooley.

Lug Samildanach: Lug es miembro
del Tuatha Dé Danann, relacionado con |
los Fomorians a través de su abuelo
Balor. Lug era maestro de todas las
artes y ciencias. Gracias a esto, Nuada |
le ofrecié comandar el Tuatha Dé |
Danann durante la Segunda Batalla
de Moytura.

Inis esta ambientado durante el
apogeo oe la cultura de los antiguos
celtas, cuando la historia y la leyenda
conforman una sola realidad. Los
jugadores son jefes que lideran sus
clanes mas alla de los mares de
Irlanda a una Isla recién descubierta.
Los Clanes se establecen en la tierra,
exploran los alrededores, cosechan
recunrsos en las minas, y construyen
Ciudadelas y Santuarios para culto
de sus dioses y la proteccion de

sus gentes. Los bardos cuentan los
cuentos de sus dioses y héroes, los
druidas actaan como consejeros y los
maestros artesanos inmortalizan la
civilizacion Celta.

Cada uno de los jefes cree tenenr la
posicion y fortaleza para reclamar el
trono de esta nueva isla. jl:]nicamente
el tiempo dira quien, entre todos ellos,
ascendera para convertirnse en Ard-Ri,
el gran Rey de este nuevo reino!

2 a 4 jugadores - 60 minutos

Ve 5
COMPONENTES
16 Losetas de Territorio 15 Fichas y Marcadores
20 Edificios; 1 Marcador de Brenn
10 Ciudadelas 1 Marcador de Bandada
10 Santuarios de Cuervos
67 Cartas 4 Marcadores de
17 Cartas de Accidn Pretendiente
16 Cartas de Ventaja 8 Marcadores de Logro
30 Cartas de Proeza 1 Marcador de Festival
4 Cartas de Ayuda 48 Figuras de Clan (12 de
cada color
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—,| Los jugadores aspiran a ser elegldos el Gran Rey de Inis, su nueva tierra. Cada ronda, los jugadores verifican si un ]ugador ha sido elegldo. Para
_/7 ser elegido un jugador debe cumplir la mayoria de las condiciones de victoria:
* Presencia de su Clan en seis o mds territorios.
—~s : _ )
o Ser Jefe sobre un total combinado de seis o mas clanes opuestos.
& o Estar presente en territorios que contengan un total combinado de seis santuarios.
—~
g
—~5
e Cada ronda de juego consta de dos fases.
57| Primero estd la Fase de Asamblea, durante la cual los jugadores chequean si cumplen los requisitos de victoria, determinan quiénes son los jefes

— en cada territorio y roban cartas de Accion.

57| Luego sigue la Fase de Estacién, durante la cual los jugadores juegan cartas de su mano.
e Importante: En Inis, la tinica forma en que un jugador puede realizar cualquier accién en el juego (colocar nuevos clanes, mover clanes, construir

\7 Santuarios, etc.) es jugando una carta. Debido a esto, las cartas que selecciones durante la fase de Asamblea son esenciales para que ganes el juego.
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TERRITORIOS

COMPONENTES

Un nuevo territorio siempre se coloca adyacente a al menos dos territorios. Cuando un nuevo
territorio es colocado, su carta del mazo de Ventajas correspondiente se busca en el mazo y se

coloca boca arriba en el drea

CLANS

de juego.

Cada figura representa a un clan. Cada jugador tiene 12 figuras de un color. Hay mdltiples
esculturas, pero las diferentes esculturas no afectan al juego. Si un jugador tiene sus 12 figuras
en el tablero, no puede reclutar ms clanes hasta que alguno de ellos haya sido devuelto a

su reserva.

EDIFICIOS

Hay dos tipos de edificios: Ciudadelas y Santuarios. No hay limite para la cantidad de edificios
que un territorio puede contener. Si un jugador intenta colocar un nuevo edificio en un
territorio, pero no quedan mas edificios de este tipo en la reserva general, no puede ubicar

este tipo de edificio.

Los edificios no pertenecen a ningtin jugador en particular.

Ciudaoelas

Las Ciudadelas permiten a los jugadores proteger sus clanes durante los combates.

Cada Ciudadela tiene espacio para albergar un clan durante un combate (ver pagina 8).

Una Ciudadela es mds grande que las otras: es la Capital (ver pagina 5).

Santuarios

Los santuarios son necesarios para lograr una de las condiciones de victoria.

MARCADORES

Brenn

El Brenn es el lider
temporal de la Asamblea
hasta que alguien sea
elegido como Gran Rey.
Al comienzo de la partida
el Brenn se determina al
azar. Después, durante
cada fase de la Asamblea,
el titulo de Brenn pasa
al jefe del territorio
que alberga la Capital.
El Brenn organiza la
Asamblea y, al final del
juego, tiene ventaja en
caso de empate con otro

Banoaoa oe
Cuenrvos

Este marcador sefiala en
qué direccion resolver el
orden de turno de juego:
en sentido horario, o en
sentido antihorario. El
Brenn lanza el marcador
al aire durante cada
Asamblea (ver pégina 6)
para determinar el orden
subsiguiente.

jugadon =

Pretenodiente

Cuando un jugador retine
una de las condiciones
de victoria, toma el
Marcador de Pretendiente
que indica que estd
postulando al trono. Sélo
los jugadores con este
Marcador pueden intentar
reclamar la  Victoria
durante la Asamblea (ver
pagina 6).

Logro

Un marcador de Logro se
gana jugando determinadas
cartas de Accion o de
Proeza. Un Logro es un
“comodin”, que permite
al jugador sustituir uno de
los elementos necesarios

para complementar una s

condicion de victoria, (v

Festival

Este marcador se usa
cuando la carta de
Accién “Festival” se
juega durante la fase de
Estacion.
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( CARTAS

Cada carta tiene un tipo especifico (Accion, Ventaja y Proeza), un icono de sincronizacién
(Temporada o Trisquel) y un efecto. Los jugadores mantienen las cartas en sus manos, y
ocultas a sus oponentes, pero el niimero de cartas en sus manos y qué tipos de cartas (visibles
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en los reversos) no es secreto.

Los jugadores descartan las cartas después de jugarlas.

 SINCRONIZACION (icono en la esquina superior izquierda)

Hay dos iconos diferentes que indican cudndo se puede jugar una carta. Cada carta tiene al
menos uno de estos iconos, y algunas cartas tienen ambos:

T

Carta de Estacion

Las cartas de Estacion se juegan durante la
Fase de Estacion en el turno del propietario.

Carta de Trisquel

Las cartas de Trisquel indican un momento
especifico ; para poder ser jugadas.

o TIPO DE CARTA (indicado por el color de la carta y su reverso)

Las cartas se dividen en tres tipos: Accion B, Ventaja [y Proeza' | Cada carta es adquirida

de una manera diferente segiin su tipo:

Cartas 0e Accion

Durante la fase de Estacion, una carta de
Accion permite a un jugador realizar acciones
importantes como reclutar nuevos clanes o
construir nuevos Santuarios.

Como adquirirlas: Estas cartas se reparten
durante la fase de Asamblea al comienzo de
cada ronda.

Conservar cartas en la mano: Las cartas de
Accién no se guardan de ronda a ronda. Si un
jugador no juega todas sus cartas de Accién
durante la fase de Estacién, éstas se descartan
y mezclan con las otras cartas de Accién para
la préxima ronda.

El color en el reverso de la carta
indica su tipo:

Carta de
Accidon

Carta de
Ventaja

Carta de
Proeza

Cartas oe Ventaja

Como adquirirlas: durante la fase de
Asamblea, el jefe de cada Territorio busca y
toma su carta de Ventaja correspondiente al
Territorio que controla.

Conservar cartas en la mano: una vez que
una carta de Ventaja estd en la mano de un
jugador, este jugador la guarda para toda la
ronda hasta que elija jugarla. Incluso si un
efecto causara que dicho jugador dejase de ser
el jefe del territorio correspondiente, el jugador
todavia mantendria la carta en su mano (y
podria jugarla posteriormente), hasta el final de
laronda. Estas cartas no se mantienen de ronda
a ronda, pero el
mismo  jugador
puede tener la
misma carta de
Ventaja en rondas
consecutivas,
siempre y cuando
siga siendo el jefe
de ese territorio.

DETALLES DE
LAS CARTAS

Titulo

e e rocaa [}

il e

(Trisquel o Estacion)

Ejemplo
La Carta de Accién «Maestro
tiene ambos iconos de
on, Estacion y
Trisquel. El icono de la Estacion
corresponde al efec
izquierda y e
corresponde al efecto de
derecha.
Un jugador que

rito a la

debera hacerlo en
el momento y en

las condiciones
especificas descritas

2spués de jugar
una carta de Proeza”.

Cartas oe Proeza

Estas cartas evocan a los dioses y héroes celtas,
sus sagas, leyendas y canciones, e inspiran a
los clanes a lograr hazafias legendarias.

Como adquirirlas: estas cartas se obtienen
cuando ocurren ciertos efectos de juego, como
la Carta de Accion “Bardo” o al construir un
nuevo Santuario.

Conservar cartas en la mano: estas cartas se
mantienen en la mano del jugador de ronda a
ronda hasta que se jueguen.

Construir Mover Reclutar

Este icono indica que jugar esta
carta puede iniciar un combate.

Recordatorio de sincronizacion

Carta usada solo en partidas
de 4 jugadores
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PREPARACION

DE LA PARTIDA

* En una partida de 2 o 3 jugadores, retira las cartas de Accion € que tienen un @
en la esquina inferior derecha, a la caja; solo se usan en una partida para 4 jugadores.

# Cada jugador elige un color y coloca sus 12 figuras de clanes € frente a €l; esta es
Su reserva.

* Coloca los marcadores de Logro €, los marcadores de Pretendiente @ y el marcador
de Festival @ cerca del drea de juego.

® Baraja las cartas de Proeza @ y col6calas en una pila boca abajo formando un mazo

de robar. ;
da y Llanura

® Mezcla las Losetas de Territorio @ y coldcalas en una pila boca abajo cerca del drea
senada, Llanura y

de juego.

e Toma un nimero de losetas de territorio @ igual al nimero de jugadores y
coldcalas boca arriba y entrelazadas entre si en el centro del adrea de juego. Cada
loseta debe ser adyacente a otras dos losetas. Busca las cartas de Ventaja @ ’
correspondientes a los territorios en juego y coldcalas boca arriba cerca del drea Aontanias. IV s tas ) calas boc
de juego para que cada carta sea visible. abajo para crear la parte inferior de la pila.

Coloca el resto de cartas de Ventaja @en una pila boca abajo formando un mazo. 3. Mezcla las restantes y col6calas en la
* Da el marcador Brenn @a un jugador al azar.

o El Brenn elige un Territorio en juego para ser la Capital y coloca la figura de la
Capital © y un santuario © alli.

* El Brenn lanza el marcador de la Bandada de Cuervos € como una moneda. El
lado que quede boca arriba indica la direccion del orden de turno al inicio del juego.
¢ Comenzando con el Brenn y siguiendo en la direccidn indicada por la Bandada de
Cuervos, cada jugador a su vez coloca un clan en cualquier territorio en juego hasta
que cada jugador tiene dos clanes en algtin lugar del tablero.
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JEFE DE TERRITORIO

El Jefe de Territorio es un concepto importante utilizado para varios efectos
en el juego. El jugador que tiene mas clanes, (figuras), en un territorio es el : - 3
jefe de ese territorio. En caso de empate, ese territorio no tiene jefe.

dﬂnes azm‘es y2 clanes b;’a .
tiene la mayoria de los clanes, entonces ella es Iu

Jefa de dicho Territorio.

SECUENCIA
DE JUEGO

El juego se juega en una serie de rondas, cada ronda consiste en dos fases:

1 Fase de Asamblea: se designa al Brenn, se verifican las condiciones de victoria, se establece el orden de turno, los jefes obtienen cartas de

Ventaja y los jugadores seleccionan sus cartas de Accion.

2 Fase de Estacion: esta fase es el niicleo del juego, durante esta fase los jugadores realizan distintas acciones y efectos jugando cartas de su mano.

FASE 1: LA ASAMBLEA

R RL L BT R R L L R RL RL

Completa los siguientes seis pasos en orden:
Reunion oe Jefes

1. Asignar Brenn

El Jefe del Territorio en el que se encuentra la Capital se convierte en Brenn y toma
el marcador de Brenn. Si el territorio Capital no tuviera Jefe, el Brenn no cambia y
se mantiene el anterior. El nombramiento de Brenn solo puede adjudicarse en este
momento, nunca durante la fase de Estacion.

2. Chequear condiciones de Victoria
Verifica si un jugador ha ganado. Las condiciones de victoria se explican con mds
detalle en la pagina 10. Los jugadores devuelven todos los marcadores de Pretendiente.

3. Se adjudican las Cartas de Ventaja

El Jefe de cada territorio toma la Carta de Ventaja correspondiente a ese territorio. Si un
territorio no tuviera jefe, la Carta de Ventaja se queda boca arriba en la zona de juego.

ElL Oraculo
4. El Brenn lanza al aire el marcador de Bandada de Cuervos
Importante: cualquier efecto de juego que se refiera al “siguiente jugador” o “en orden

de turno” usa el orden en el lado que quede boca arriba del marcador de Bandada de
Cuervos.

Preparacion oe Fase oe Estacion

5. Reparto de Cartas de Accion

Para una partida de 4 jugadores, el Brenn toma las 17 cartas de Accion, las baraja,

escoge una carta al azar y la pone a un lado boca abajo. Después reparte cuatro

cartas a cada jugador, Para una partida de 3 jugadores se hace lo mismo, pero solo

con 13 cartas porque las Cartas de Accién que tienen un {773 en el la esquina inferior

derecha se quedan fuera de la partida. Para una partida de 2 jugadores, consulta la

seccion “Reglas de 2 jugadores” en la pagina 11.

6. Seleccion de las Cartas de Accion (3-4 jugadores)

1. Cada jugador mira sus cuatro cartas de Accion, elige una para conservar en su mano,
y pasa las otras tres al siguiente jugador, en el orden de la Bandada de Cuervos.

2. Luego, cada jugador agrega la tinica carta que ha conservado en su mano y afiade las
tres cartas que se le han pasado. Cada jugador elige dos para mantener en la mano, y
pasa las otras dos al siguiente jugador.

3. Finalmente, cada jugador agrega las dos cartas que tenia a las dos cartas que le
pasaron. Elige tres para mantener en su mano, y pasa la carta restante al siguiente
jugador. Esta tltima carta no puede rechazarse o descartarse.

Al final de la fase de la Asamblea, cada jugador tiene cuatro cartas de Accion en la

mano y, tal vez, algunas Cartas de Ventaja y de Proeza.

()

Ejemplo

En el territorio de la Capital hay 1 figura del
clan naranja y 1 del blanco, por lo gue se
considera empatados. El jugador azul sigue
manteniendo el marcador de Brenn

gue  El orden de turno sigue
la direccion horaria la direccién antihoraria

ia de Ios _,ri:e,fr()s gue usan una mecdnica

cién de cartas. Por ejemplo, en Inis es
posible que un jugador mantenga una carta en
el Paso 1y que la pase a su vecino durante el
Paso 2. Esto permite a los jugadores adaptarse
y tener la opcién de mantener aquellas cartas
que a lo largo de la ronda pudieran ser mds
atractivas.

O B R
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FASE 2- LA ESTACION )\ D

Nota: Pasar es una opcion util que te permite 4\.__
. e 0 etras s decisiones y reservar tus S parc

El Brenn comienza la fase de Estacion jugando la primera carta, que debe ser una reasar tus aecisiones ) reservdr s cditas pard

carta de Estacion.

mds tarde, pero puede ser arriesgado. Si todos los
o 5 : o demas jugadores también eligen pasar después
Luego, el siguiente jugador tiene la opcion de: de ti, la fase de Estacion termina y todos los
Jugadores deben descartar sus Cartas de accién

no jugadas.

* Jugar una carta de Estacion ® Pasar ® Tomar un marcador de Pretendiente

Esto continda con cada jugador, en orden de turno, realizando una de las tres

opciones hasta que todos los jugadores han pasado coqsecutwamente, lo que termina Recordatoriodins carias Tricuel @) solo o

la fase de temporada. Entonces una nueva ronda comienza con la fase de Asamblea. pueden jugar en el momento especifico indicado
en la carta.

JUQGR una carta de Estacion Cuando se juega la carta, se juega en respuesta a

e o - il una accion. Las cartas Trisquel se descartan por
Una carta de Estacion @) puede ser una carta de Accion B, una carta de Ventaja | : : e e G P

tipo, al igual que las cartas de Estacion, (ver
o0 una carta de Proeza I,

“Iugar una carta de Estacion”].

El jugador juega la carta, resuelve el efecto indicado y luego la descarta: ;Importante!

o Las cartas de Accion B se descartan en una pila de descarte boca abajo al lado e Se pueden jugar una o mds cartas de Trisquel
del Mazo de robar cartas de Accién. Los jugadores pueden mirar las cartas de esta en respuesta a la misma accion.

pila de descartes solo cuando un efecto de carta lo permite, como la carta de Accion * La carta Trisquel “Geis", que ignora el Efecto
"“Druida” de una carta de accion, solo se puede jugar

(7 4 3 . después de que el jugador activo haya declarado
® Cada carta Ventaja' | jugada se coloca boca abajo cerca del drea de juego con su completamente su accion: (qué clan es su objetivo,
reverso visible. desde qué territorio realiza un movimiento, etc.).
e Las cartas de Proeza I se descartan en una pila de descarte boca arriba, y los ® Una carta Trisquel que dice “Después de jugar

jugadores pueden mirar estas cartas en esta pila de descartes en cualquier momento. una Carta de Estacion... *, no se puede jugar
hasta después de haber resuelto completamente el
Pasar efecto de la carta de Estacion jugada, incluyendo

El jugador no juega ninguna carta y simplemente pasa. Si el turno le vuelve a llegar, cualquier combate que se pudiera haber iniciado
podr jugar cartas de nuevo. como consecuencia del efecto de dicha carta.

Tomar un marcador de Pretendiente

El jugador debe cumplir al menos una condicién de victoria y no puede tener otro
marcador de pretendiente. Si fuera asi, el jugador toma un marcador de Pretendiente
de la reserva y lo coloca frente a él. Este marcador se conserva hasta la fase de
Asamblea, incluso si en un momento posterior €l jugador ya no cumple ninguna
condicién de victoria como consecuencia de alguna accién del juego.

SITUACION ESPECIFICA

Sl UN JUGADOR NO TIENE CLANES
EN NINGUN TERRITORIO

Si un jugador no tuviera clanes en ningn territorio al comienzo de su turno,
debe descartar un marcador de Logro si tiene alguno. Entonces, si descarto un
marcador de Logro o no, él puede colocar un total de dos clanes en cualquier
mo normalmente haria:
ador de Pretendiente.

Ejemplo :

Durante su turno, el jugador naranja elige
tomar un marcador de Pretendiente porgue
cumple una condicioén de victoria (él estd
p?‘:’?Sl':’.?H’E en tres territorios que contienen un
total de seis santuarios). Durante la préxima
fase de la Asamblea, gador naranja estard
i i, entre los jugadores a quienes se les comprueba
Fin oe la fase oe Estacion la posibilidad de obtener la victoria.

Cuando todos los jugadores han pasado consecutivamente, la fase de Estacion
termina. Los jugadores se guardan todas las cartas de Proeza que tengan en sus
manos, pero deben descartar todas las cartas de Accién que les queden. Si un
jugador tiene una carta de Ventaja en su mano y €l ya no es el jefe de ese territorio, Recordatorio: Reclitar un clan %

debe colocar esa carta de Ventaja boca arriba cerca del drea de juego. Cuando un Ji';_{ggd.jr j;_{gga una carta que dice
«colocar 1 Clan”, el jugador toma estos clanes de
su propia reserva, no de la reserva de otro jugador.

Recordatorio: Si el marcador de
Festival se encuentra en un territorio

al final de la fase de Estacion, este
marcador se retira y se y colocar
cerca de la zona de juego.
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derecha:

ronda.

y asi sucesivamente hasta que todos los combates han sido resueltos.

COMBATES

X
PR Un combate se resuelve en dos pasos:
57| Ciudadelas
£ ® Resolucion
—_/1- CIUDADELAS
\
X| Durante este paso, los clanes pueden refugiarse en las Ciudadelas del territorio
e en conflicto. Un clan en una Ciudadela esta protegido y no estd involucrado en el
: combate de ninguna manera. Después de la finalizacion del combate, el clan debe
R s abandonar la Ciudadela.
T Comenzando con el siguiente jugador después del Instigador y procediendo en orden de turno,
X | cadajugador (excepto el Instigador) puede tomar uno de sus clanes en el territorio en conflicto
y colocarlo en una Ciudadela desocupada. Esto puede tomar varias vueltas; cuando todas las
§7‘: Ciudadelas estan ocupadas o no haya mds jugadores que deseen ocuparlas, se contintia con
o el paso de Resolucion.
- Cada Ciudadela puede refugiar a un solo clan.
o
X| Clanes expuestos
e Durante un enfrentamiento, los clanes presentes en el territorio en conflicto que no estan en
) una Ciudadela estdn “expuestos”.
— )
X|2- RESOLUCION
- X| Comenzando con el Instigador y procediendo en orden de turno, cada jugador que
tiene uno o mas clanes expuestos realiza una maniobra. Contintia tomando turnos
X | realizando maniobras hasta que el enfrentamiento termine.
iMuy importante! Antes de cada maniobra, los jugadores con clanes expuestos
2 pueden discutir y acordar terminar inmediatamente el combate.
7| Maniobras
o Si el combate no ha terminado, el jugador debe realizar una maniobra. Hay tres posibles
|  maniobras:
3 ® Ataque
7 ® Retirada
—— ® Proeza
X Después de cada maniobra, incluidas todas las cartas de Trisquel que pudieron haber sido
— jugadas en respuesta, se debe verificar si el combate termina. Si no hay clanes expuestos en
X el territorio, el combate termina. Si hay al menos un clan expuesto, el combate continia.
. El siguiente es el jugador que tiene uno o mds clanes expuestos realiza una maniobra, y asi

T

_m

iy sucesivamente hasta que el combate termine.

(s)

Se produce un combate cuando uno o més clanes se mueven a un territorio donde ya hay clanes de los oponentes
presentes. Ademads, algunos efectos de cartas pueden causar combates sin que haya habido movimiento de clanes.
Un clan que se “coloca” en un territorio, (como con la carta de Accién de “Nuevos Clanes”), no inicia un combate.
Como recordatorio, las cartas que pueden iniciar un combate muestran este simbolo en la esquina superior

Cuando se inicia un combate, el propietario del clan invasor es el “Instigador”. Cuando es una carta que inicia
un combate, el jugador que es el Instigador se indica en la carta. Entonces los clanes presentes en el territorio
necesitan decidir entre ellos cudl es la mejor forma de resolver sus diferencias, ya sea agresiva o pacificamente.
Tan pronto como ocurre un combate, los jugadores deben resolverlo inmediatamente antes de continuar con la

Si un efecto tnico genera muiltiples combates (como la carta de accion “Migracién”), el Instigador elige cual
combate resolver primero. Después de resolver el primer combate, € elige qué combate resolver a continuacién,

RESOLUCION DE

Recordatorio:
Si el marcador del Festival
. esld en el territorio
donde se produce el
jugador gue

in bate pierde

inmediatamente un clan
antes del paso de las
Ciudadelas.

Ejemplo
El orden de turno es: verde,
azul, naranja y blanco. Hay tres
Ciudadelc
. El
uno
s clanes

ador naranja le sigue

mismo El jugador blanc

| enviar ninguno de sus clanes a la

Ciudadela. Lo siguiente es volver

al jugador azul, que puede elegir
proteger a otro de sus clanes en la
iltima Ciudadela desocupada. El lo
hac ahora proceden a resolver el

vate en el paso de Resolucion.

Nota: La Ciudadela-Capital funciona
como cualguier otra Ciudadela.

Nota: Un jugador que tiene uno o mds
clanes expuestos en un combate debe
elegir realizar una de las maniobras.
Incluso si él preferiria esperar y ver
cémo evoluciona la situacién, pasar no
es una opcion durante un combate.

AEANARNT
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Ataque
El jugador elige un oponente con uno o mds clanes expuestos presentes en el
territorio donde sucede el combate.

Ejemplo

El orden de turno es: verde, azul, naranja y
blanco.

El jugador azul elige la maniobra

El jugador atacado elige una opcion: Bl

Descartar una carta de Accion: el Eliminar un Clan Expuesto: el Jugador naranja no tiene mds cartas de Accion
jugador atacado elige una carta de jugador atacado toma uno de sus €. U mano, por. lo que eliming uno de sus
Accion de su mano y la descarta sin  clanes expuestos y lo devuelve a su

i jugador naranja elige la
ningin efecto. reserva.

Retirada. El jugador naranja toma
sus tres clanes ex o0s de este territorio y los
rio adyacente
; 2rritorio.
El jugador blanco, justo antes de su maniobra,

Si el jugador atacado no tiene ninguna carta de Accidn, no tiene mds remedio que
eliminar un clan expuesto.

R_Etlnaba i T pregunta a los jugadores invol

El jugador mueve uno o mds de sus clanes expuestos a territorios adyacentes

donde ¢l sea el jefe. La maniobra de retirada no inicia otro combate. Si un jugador U do, pero
no es el jefe de ningin territorio adyacente, no puede elegir esta maniobra. el jugador azul se niega, por lo que el combate

continda, y el jugador blanco debe r
niobra. El jugador blanco elig
maniobra de Ataque y escoge como objetivo
al jugador azul, que elige descartar una carta
on de su mano en lugar de perder un

ELIMINAR UN CLAN

Cuando un jugador elimina un clan, lo saca del territorio y lo devuelve a su

reserva. Este clan se usard nuevamente durante el juego. s
U6 >ga la carta de Proez lencia

omo su maniobra, lo que
1te termina el combate.
1 Ciudadelas salen de las
colocados otra vez de vuelta en

Importante: Si un jugador tiene varios territorios donde pudiera retirarse puede
elegir dividir sus clanes entre las opciones disponibles como lo desee.

Maniobra 0e Proeza

Algunas cartas de Proeza con el simbolo Trisquel €7) se pueden jugar “como una
maniobra”.

Al igual que todas las otras cartas Trisquel €), estas cartas solo se pueden jugar
durante ese periodo especifico de tiempo y condicion descritos en la carta.

3- FIN DE UN COMBATE ® Si un jugador usa un solo efecto para mover

Un combate termina cuando todos los jugadores involucrados acuerdan terminarlo, sus clanes a multiples territorios diferentes (como

o : vor ejemplo
o cuando no quedan clanes expuestos en el territorio en conflicto. S PR cernie)
V COMo consecuencia micia mufnp CO?’I’IET(HE’S_.

es posible que ocurra una situacion particular:
En los territorios donde otros combates estan

Aclaraciones

» Un jugador puede retirarse a cualquier
territorio adyacente donde él sea el jefe, incluido
el territorio de donde vino el Instigador.

Ten en cuenta que incluso en el caso donde solo un jugador todavia tenga clanes
expuestos en el territorio, debe decidir terminar el combate (€l es el tnico que
decide), o realizar una maniobra, que pudiera ser probablemente Retirar. Si eligiera _
retirarse parcialmente, (no todos sus clanes expuestos se retiran), vuelve a ser su mds clanes en esos territorios que ningtin otro.
turno ya que €l es el tinico jugador con clanes expuestos en el territorio en conflicto. Mientras se resuelve el primer combate debe

En este punto, realmente deberia terminar el combate considerarse al instigador como Jefe de territorio,
L) e . .
por lo que puede usar la maniobra de Retirar

Cuando finaliza el combate, todos los clanes que ocupen Ciudadelas deben de salir para mover sus clanes alli, pero otros jugadores
de ellas y se colocan de nuevo en su territorio a campo abierto. 8
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CONDICIONES

DE VICTORIA

j7 Hay tres condiciones de victoria. Cada jugador puede cumplir varias condiciones
de victoria. Durante el Paso 2 de la fase de la Asamblea, Chequear condiciones de
j7 Victoria, los jugadores verifican cuantas condiciones de victoria cumple actualmente
— cada jugador que posea un marcador de Pretendiente.
X
<228
s> Las condiciones de victoria son:
— e Ser Jefe sobre seis o mas clanes opositores: Suma el nimero total de clanes
- 7|  opuestos en territorios donde el jugador es jefe. Si hay seis o mas, el jugador ha
= cumplido una condicién de victoria.
Wosd e Estar presente en territorios con seis 0 mas Santuarios Totales: hay que
= sumar el nimero total de Santuarios en territorios donde el jugador tenga uno o
;\7 mds clanes presentes (incluso si €l no es el jefe). Si hay seis territorios o mds, el
—« jugador retine esta condicion de victoria.
J7 e Estar presente en seis o mds territorios: se suma la cantidad total de
—~ territorios donde el jugador tiene uno o mds clanes presentes (incluso si €l no es el
_/7 jefe). Si hay seis o mds territorios con clanes del jugador, el jugador ha cumplido
T una condicion de victoria.
= El grado en que un jugador cumple una condicién de victoria no es importante,
7| pero si lo es niimero total de condiciones de victoria cumplidas. Por ejemplo, si
= dos jugadores cumplen con la condicion de victoria de «territorios» (un jugador estd
X presente en seis territorios, mientras que otro esta presente en ocho), se considera Ejemplo
= que ambos estdn empatados en el cumplimiento de dichas condiciones. El jugador azul estd presente en cuatro
_\7 territorios que contienen un total de cinco
e Santuarios. El también tiene marcadores de
7 LOGROS Logro. El puede cumplir una sola condicion
=2, de victoria: estar presente en los 6 territorios

Los jugadores adquieren marcadores de Logro jugando cartas como «Bardo» o

(4 + 2 marcadores de Logro) o estar presente

7S b -
_/7 «Maestro Artesanon. en territorios que contengan, al menos, seis
— Los jugadores mantienen sus marcadores de Logro delante de ellos y visibles para santuarios, (5 + 1 marcador de Logro).
_/7 todos. Cada marcador de Logro puede actuar como un «comodin» para completar Sin embargo, si tuviera tres marcadores
un numero concreto de requerimientos sumando «1» a la cantidad de requisitos de Logro, entonces ¢l cumpliria ambas
_\)7 i ; condiciones de victoria.
i) especificados conseguidos.
e Cada logro se puede usar una sola vez para completar una sola condicion de victoria.
5 Durante el Paso 2 de cada fase de Asamblea, Chequear Victoria, (y solo en este
7 momento) los jugadores verifican si hay un ganador. Si ningiin jugador tiene un Ejemplo
— marcador de Pretendiente, entonces no hay ganador, incluso si algunos jugadores * Los jugadores naranja, azul y verde tienen
7 actualmente Cumplen con una o mas condiciones de victoria. cada uno un marcador de Pretendiente. El
= : 4 . p T » Jugador naranja y el jugador azul cumplen
—o7| De lo contrario, verifica las condiciones de victoria de cada jugador que tenga un dos condiciones de victoria cada uno. El
— marcador de Pretendiente: jugador Ve Brenn y cumple una
‘\7 . Condicion de victoria. Los jugadores naranja
= iEl jugador que cumple mds condiciones de victoria gana! (El debe cumplir al menos y azul empatan para la mayoria de las
—\\7 una condicién de victoria para ganar_} condiciones de victoria, pero como ninguno
> E d ¢ I d dici s lidhs: de ellos es Brenn, el empate no puede
0 T e & e CLONESHC VICIORA, CIMR DL romperse. En consecuencia no hay ningtin
_/7 * si el Brenn se encuentra entre los jugadores empatados, gana el juego. ganador y el juego continiia por otra ronda.
—~5 * si el Brenn no estd entre los jugadores empatados, no hay ganador. o Ent la fase de Asamblea de la ruieva ronda,
| Si no hay ganador, todos los marcadores de Pretendiente se devuelven al L e M G
o 3 B : ambos un marcador de Pretendiente. Cada
’57| suministro general, y el juego continta otra ronda, procediendo con el resto de la D B 1 e )
% uno cumple una condicién de victoria, pero el
fase de la Asamblea. jugador verde todavia es Brenn, lo que rompe
b el empate a su favor y el jugador verde gana
— el juego.
X
AN g
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REGLAS PARA

DOS JUGADORES

En las partidas de 2 jugadores, el marcador de la Bandada de Cuervos no se usa, excepto para resolver el efecto de territorio de las puertas de Tir Na
Nog. Hay que retirar del juego las cartas de Accion con un @, en la esquina inferior derecha, ya que no se usan en una partida para 2 jugadores.

Durante la fase de Asamblea, reemplaza los Pasos 5 y 6 (las reglas de seleccion de cartas) con lo siguiente:

© Baraja todas las cartas de Accidn y deja al azar una carta boca abajo.

o El Brenn reparte tres cartas boca abajo a cada jugador.

* Cada jugador mira sus tres cartas de Accidn, elige una para mantener en su mano, y pasa las otras dos a su oponente. /‘ ")‘\
* Cada jugador mira sus tres cartas de Accidn, elige dos para mantener en la mano, y pasa una carta a su oponente. e

* Cada jugador coloca su mano de cartas boca abajo frente a él. ‘\YR
© Una vez mas, el Brenn reparte tres cartas boca abajo a cada jugador. © .‘9 / Q ©
o Al igual que antes, los jugadores preparan este nuevo conjunto de cartas de Accion como se explicd anteriormente. ‘.* v
Al final de la seleccion, cada jugador tiene un total de seis cartas de Accién que fueron elegidas en dos tandas. \‘(. ” ’

TERMINOS

IMPORTANTES
DEL JUEGO

Clan: una figura.

Jefe: el jugador que tiene més clanes en un territorio. En caso de empate para la mayoria de los clanes en un territorio, no hay Jefe en dicho
territorio. El Jefe recibe la carta de Ventaja de ese territorio durante la fase de Asamblea.

Asamblea: al comienzo de cada Estacion, los jefes se retinen para una Asamblea donde reparten las responsabilidades que deben cumplirse
durante la proxima Estacion.

Brenn: El Brenn es un lider de la tribu que es elegido para guiar a todas las tribus en la isla. El es la mdxima autoridad hasta que sea elegido el
Gran Rey. El Brenn organiza la Asamblea, actiia como primer jugador en la secuencia de turno durante la Estacidn, y tiene ventaja en caso de un
empate por la victoria. El Brenn se determina al azar al comienzo de la partida y puede cambiar a lo largo del juego.

Capital: el territorio elegido por el Brenn al comienzo del juego. Al comienzo de cada Asamblea, el Jefe de la Capital se convierte en Brenn.
Ciudadela: un pueblo fortificado. Las Ciudadelas permiten a los jugadores enviar sus clanes alli para buscar refugio y proteccién durante
los combates.

Santuario: un lugar de culto. Tener Clanes en territorios con Santuarios es una de las tres condiciones de victoria y construir nuevos Santuarios
en un territorio permite a un jugador obtener una carta de Proeza.

Presencia en un territorio: Un jugador esta presente en un territorio si tiene uno o mas clanes allz.

Ataque: una de las maniobras que un jugador puede elegir durante un choque.

Instigador: el jugador que inici6 un combate, generalmente después de mover algunos de sus clanes a un territorio.

Me gustaria agradecer a todos los que me han ayudado y apoyado a lo largo de este largo y hermoso proyecto. Gracias a todos los que han jugado Inis de una forma
u otra durante los dltimos ocho afios, en el transcurso de una noche, un fin de semana o una convencién. Gracias a todos mis amigos de Lyon, Villeurbanne y sus
alrededores, a los pioneros, y especialmente a Stephane Frénot por su valioso apoyo. Gracias a Thierry Ubeda, Thierry Gislette, Bertrand Lévéque, Stephane Ubeda,
Christophe Vaginay, Frédérique Laforest, Peter Wolfslayer, Sabine y Jean-Jacques. Gracias a todos mis amigos de Inglaterra, Jean Paul y Nath los lectores de suefios,
Yann Kalon Stout, Etienne el Cromlech Skyclad y Valérie, y Jean-Luc. jMuchas gracias a Gwenael de Montfaucon por todas esas estimulantes discusiones y por ese
estilazo celtal Gracias a mis amigos de Montpellier y de otros lugares, Frangois, Petit Pierre, Stephane Arthemix, Bonhomme y Christophe Viking por someter a Inis a
un verdadero “juicio por fuego”. Gracias a mis amigos del Clés du Royaume en Grenoble, Bruno, Michel, Eric, Patrice y los demds. Gracias a Bruno Cathala por todas
las conversaciones constructivas. jLa partida resulté "épica”! Gracias a todo el equipo de Matagot por hacer realidad un suefio. Gracias a Jim por aceptar ser parte de
esta aventura. {Todavia no puedo creerlo! Gracias a ti, Pierre, donde sea que estés. Jugaremos de nuevo cuando las puertas de Tir-Na-Nég se abran... Y gracias a Domie

y Ewenn por su apoyo y amor cada vez que gira la rueda de Dagda. Christinn Martines

Disefio del juego: Christian Martinez
Cubierla e interiorismo: Jim Fitzpatrick
Arte de Territorios: Dimitri Bielak
Disenio gréfico: Camille Durand-Kriegel, Sabrina Tobal
Edicidn: Steven Kimball
Traduccion: Servando Carballar
Produccion de la edicién espaiiola: Raquel Puerto
Maquetacion de la edicién espaiola: WAH! Studio
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