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Nuestro planeta ha sido destruido. En una
busqueda desesperada por un nuevo hogar
hemos encontrado el Planeta 5X. Es un lugar
desértico, donde el agua es escasa y no somos
los tnicos que llegaron aqui. Tendremos que
luchar contra los demas clanes de nuestro
planeta para abastecernos.

Excavando en busqueda de pozos, descubrimos
algo asombroso: tecnologias de una civilizacion
antigua abundan en 5X. Se trata de ingeniosas
construcciones que mejoraran nuestras
habilidades ynos ayudaran a obtenerla victoria.

Nosenfrentaremos entre distintos clanes durante
15 rondas.

En cadaronda elegiremos una accién: podremos

(£EXCAVAR) tecnologias antiguas, WEXPLOGAP
el agua de los oasis, #EXCBIMINGr) a nuestros

oponentes, ZEXPLOIAL) el territorio o W EXPANDIT
nuestras posibilidades.

El clan mas avanzado conseguira la victoria.

0BJECIVO DEL JUEGD

Cada participante representara a un clan. Ganara
quien obtenga mas puntos de victoria al final de
la partida. Los puntos de victoria se obtienen a
través de las tecnologias excavadas y las fichas
de agua que poseas al final de la partida.



25 cartas de acciéon
(5 para cada clan)

5 cartas de
asentamiento

1libreta de
Puntuacion

1reglamento

5 pantallas
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© Lugar en que se ponela carta de accién elegida
© Sectores para posicionar tecnologias excavadas
© Zona de descarte de cartas de accion

© Espacios para mercado de tecnologias
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preparacion pe La parcina

(DEntrega5 cartas de accién a cada participante

(una de cada tipo: ZEXCAVaR) , EXPLOTAL),
L EXGEFMINAr), 2EXPLOFAr)y & EXPANDIT ).

{2) Coloca bocarriba frente a cada participante
una carta de asentamiento escogida al azar.

(3) Entrega una pantalla y 5 fichas de agua a
cada participante. Las fichas de agua siempre
deben estar ocultas tras las pantallas.

{4)Forma unareserva con el resto delas fichas de
agua. Estas sonunrecursoilimitado, sise agotasen
pueden reemplazarse con otros elementos.

(&) Baraja las cartas de tecnologia, forma una
pila y ubicala en el centro de la mesa.



ANacomia De Las carcas ne accmn

(&) Ordende ejecucion: en cadarondalas cartas de
accion se ejecutan siguiendo el orden de ejecucion,
activandose primero los nimeros menores.

Simbolo: cada tipo de accion tiene un simbolo
especifico: & EXCAVAr), %EXPLOGAT), £ EXCErminar)
ZEXPLOrAr) y ®EXPANDIM) Estos simbolos son
utilizados en otros elementos del juego para
referirse a ese tipo de accion.

(t) Accién basica: cada carta
indica en su parte inferior las
accionesbasicas que se pueden
realizar al ejecutarla. Estas
acciones podran ser mejoradas
gracias al efecto de las cartas
de tecnologia que adquieras.

ANacomia e Las carcas De tecnoLosia

(D) Accién a mejorar: cada carta de tecnologia
que obtengas puede mejorarlos efectos de hasta
2 cartas de accion a través de los simbolos en
ambas esquinas superiores. Estas secciones
indican cuales acciones puedes mejorar y el
tipo de mejoras que otorgan.

(E) Gemas:las gemas son la principal forma de
obtener puntos de victoria. Al final de la partida
puntuaran solamente las gemas que han sido
activadas (ver “Activar gemas”).

ACCIvar 6emas

Para activar una gema, esta debe estar rodeada
por2laureles @ } Lagema central delas cartas
de tecnologia viene activada, mientras que
las gemas de los bordes deben ser activadas
conectando tecnologias a sus lados (ver
“Posicionamiento de tecnologias”). La gema
“x” dela carta de asentamiento viene activada.

‘ l— emasacmvana J
emas N0 activabas

Una partida dura 15 rondas. Cada ronda consta
de los siguientes pasos:

@ Descubrir una nueva tecnologia.
@ Jugar una carta.
D Resolver las acciones.

@ Descartar la carta usada.

Luego comienza una nueva ronda, repitiendo
este proceso desde el primer paso.

Alfinal delarondantmero15no habran cartas
de tecnologia en la pila. Una vez que esa ronda
finalice, la partida acaba y se deben contar los
puntos para determinar qué clan ha triunfado.



@ Descubrir una nueva tecnologia.
Se coloca la primera carta de la pila de cartas de
tecnologia a un costado de esta para formar la
oferta. Si hay cartas de tecnologia disponibles
de rondas anteriores, desplazalas alejandolas
delapila, como se muestraenlaimagen, yluego
coloca la nueva carta junto a la pila.

Importante: La cantidad maxima de tecnologias
que puede haberenla oferta esigualala cantidad
de participantes menos uno, tal como se muestra
enlasiguiente tabla, porlo que sihaymas se debe
retirar la que lleva mas tiempo en juego.

parcicipances JM NOMEro maximo De tEcnoLoGias

S 2
4 g
5 4

pip Bsm A

Ejemplo: reposicion en una partida de
4 participantes.

@ Jugar una carta.

Cada participante escoge una de las cartas
de accion disponibles en su mano y la coloca
bocabajo enfrente suyo. La carta que escojas
determinara la accién que realizaras en el
proximo paso. En este juego es importante
intentar anticiparlo que jugaran tus oponentes,
porlo que serecomienda analizarlas cartas de
accion que el resto de las personas tienen en
sus zonas de descarte.

@ Resolver las acciones.
Cuando todas las personas hayan realizado
el paso anterior, revelan las cartas de accion
escogidasylasresuelven. Pararesolverlas cartas,
estas se debeniractivando una auna, siguiendo
el orden de ejecucion: jugaran antes quienes
hayan elegido ZEXCAVAR) luego %EXPLOGAF),
« EXCBrminar)2EXPLOrar jyfinalmente ® EXPANDIr
En caso de que dos o mas clanes hayan escogido
la misma carta de accion, estas acciones se
ejecutan de forma simultanea en el momento
que corresponda.

Es posible que durante la partida hayas obtenido
cartas de tecnologia que otorgaran mejoras a
tus acciones basicas. Cuando se resuelve una
carta de accion, primero se deben ejecutar las
mejoras de tecnologias asociadas a esa accion
(si corresponde) y luego la accion de la carta.

€ Activar las mejoras de las tecnologias que
correspondan:

Comprueba silas tecnologias que posees tienen
mejoras para la carta de accién que jugaste. De
serasi, ejecutala olas mejoras que correspondan.

Estos son los 4 tipos de mejoras que puedes
encontrar en las cartas de tecnologia:

: Obtén 1ficha de agua de la reserva.

:Lanza el dado y obtén tantas fichas de
aguadelareserva como suresultado.

:Obtén 1ficha de agua de la reserva por

cadacartadeaccion “x”jugadaestaronda.

:Roba 1ficha de agua a cada clan que

“_n

jugé la carta “x” esta ronda.



Ejemplo: Quien disponga de esta tecnologia,
mientras las mejoras estén a la vista, obtendra
las siguientes mejoras:

(&) Cada vez que juegues la carta R EXPaNDIT ):
roba una ficha de agua a cada persona que haya

jugado la carta [EXPLOGETr).

Cada vez que juegues la carta [ZEXPLOIAT):
lanza el dado y a continuacion recibe tantas
fichas de agua de la reserva como su resultado.

—— 29 2 paw 4
€ Resolver la accion de la carta.

Cada carta cuenta con una accioén. En ocasiones
el resultado de estas acciones se ve influido
porlas cartas de acciéon que hayan escogido el
resto de los clanes.

Tipos de acciones

Compite en una subasta a pufio cerrado por
obtener una de las tecnologias disponibles en
la mesa. La subasta funciona de dos maneras
diferentes dependiendo de si solo una persona
jugd esta accion o lo hizo mas de una persona
(ver “Desarrollo de la subasta” pag. 10). Las
tecnologias adquiridas mediante esta accion,
deben posicionarse inmediatamente en tu zona
dejuegosiguiendolasreglas de “posicionamiento
de tecnologias” (pag. 12).

(14]2%]a%]4-%)
“EXPLORAR ALK

Obténtantas fichas de agua delareserva, como
seindica enlatabla segiin la cantidad de clanes
que jugaron esta carta en la presente ronda.
De este modo, si sélo ti jugaste WEXPLOGAL),
obtienes 4 fichas de agua, si dos clanes jugaron
%EXPLOLAl), cada uno obtiene 2 fichasde aguay
asi sucesivamente.

<excerminar ) GIEEIE

Te permite robar agua alos clanes que jugaron
@IEXCAVAr) y ®EXPannir) La cantidad de fichas
de agua que debe darte cada clan afectado
depende de la cantidad de clanes que jugaron
esta carta en la presente ronda. Si un clan no
tiene suficientes fichas de agua, puedes tomar
la diferencia desde la reserva.

-,
2EXPLOTAT

Lanza el dado y obtén tantas fichas de agua
como suresultado. Ademas, en la proxima ronda
puedes elegiry revelar tu carta de accion luego
de que el resto haya revelado su carta elegida.
Enel caso de que mas de un clan haya escogido
esta carta, deben elegir y revelar sus cartas de
forma simultanea, después de observarlo que
jugo el resto.

W EXPAnpir z!-l-“

Devuelve a tu mano todas las cartas de accion
que tengas en tu zona de descarte. También
devuelve a tu mano esta carta.



€ Descartar la carta usada.

Cada participante que haya jugado @EXCAVER)
(y obtuvo una carta de tecnologia), %EXPLOGEL),
L EXCErminar o /EXPLUrar]dejabocarﬁbalacaﬂa
de accion utilizada en su zona de descarte de
manera que quede visible para el resto.

Quien haya jugado @EXEVER , sin obtener
tecnologias, devuelve la carta a su mano ¥ en
lugar de colocarla en su zona de descarte.

Quien haya jugado EEXPANDIM) recupera esa
carta junto a las demas de su zona de descarte.

?—' Ejemplo de disposicién
| deldescarte.

g

Luego comienza una nueva ronda, repitiendo
este proceso desde el primer paso.

DESArrOLLO DE Ld SUBE]SEE]

Desarrollo de la subasta para una persona:
Si fuiste la inica persona que jug6 la carta

(ZEXCAVAR), sigue estos pasos en orden:

» Puja en la subasta colocando en tu mano la
cantidad de fichas de agua que tu quieras de
tureserva personal y muéstraselas al resto de
las personas. Debes colocar como minimo 1
ficha de agua.

e Lanza el dado.

* Comprueba el resultado. Si pujaste con una
cantidad igual o menor de fichas de agua al
resultado del dado, quedas fuera de la subasta.
Paga 1 ficha de agua a la reserva y recupera las

demas. Adicionalmente, al finalizar la ronda,
lleva la carta (ZEXCAVAR) de vuelta a tu mano
¢), en lugar de a tu zona de descarte. La carta
(ZEXCAVAR) se descarta sélo cuando la persona
que la jugo6 obtuvo en esa ronda una tecnologia.

e Sielresultado del dado es menorala cantidad
de fichas de agua que pujaste obtienes una
tecnologia a tu eleccion de las disponibles.
Pagatoda el agua pujada alareserva, y llevala
tecnologia elegida a tu coleccion de tecnologias
considerando las reglas de “Posicionamiento
de tecnologias” especificadas mas adelante.

Nota: si no superas el resultado del dado con tu
pujano obtienes una carta de tecnologia, aunque
haya mas de una carta de tecnologia disponible.

Desarrollo dela subasta para2 o mas personas:
Si2 o0 mas personas jugaron la carta & EXCAVAR),
sigue los siguientes pasos en orden:

® Cada persona que haya jugado la carta de
(ZEXCAVAR) debe tomar en unamanouna cantidad
secretade fichas de agua de sureserva personal.
Deben pujar al menos 1 ficha de agua.

®Quienes participan dela subasta deben revelar
de manera simultanea su puja de fichas de agua.

* Ganara quien haya realizado la puja mayor
Unica. Esto quiere decir que quienes hayan
pujado el mismo ntimero de fichas de agua
se anulan mutuamente quedando fuera de
la subasta.



*Quien gane debe pagartodaslasfichas de agua
pujadas, elegir una de las tecnologias disponibles
y posicionarla en su coleccion de tecnologias
(véase “Posicionamiento de tecnologias”).

«De quedar mas cartas de tecnologia disponibles
sobrelamesa, estas pueden ser elegidas porlas
siguientes mayorias tinicas en orden (la segunda
persona que ofreci6 mas fichas de agua elige
segundo, y asi sucesivamente).

* Quienes quedaron fuera de la subasta (las
personas que esta ronda eligieron la carta
(ZEXCAVAR) y no se llevaron ninguna carta de
tecnologia) deben pagarifichadeaguaalareserva
yvolver a colocar el resto de su puja detras de su
pantalla. Ademas, al finalizarlaronda, colocaran
la carta @EXCAVAR) de vuelta a sumano ), en

lugar de suzona de descarte. La carta @ EXCAVar)

se descarta s6lo cuando la persona que la jugo
obtuvo en esa ronda una tecnologia.

Cuandoobtengasunatecnologia, debesposicionarla
de acuerdo a las reglas de “Posicionamiento de
tecnologias” especificadas a continuacion.

POSICIONAMIENGO DE [eCNO0LOGIas

Al obtener una carta de tecnologia, debes
posicionarla de inmediato en tu zona de juego.
Alhacerlo puedes conectarla ono conotras cartas
de tecnologia que hayas obtenido previamente.

Importante: Las cartas de tecnologia previamente
adquiridas sélo pueden ser conectadas con la
carta recién adquirida.

Para conectar 2 cartas de tecnologia es necesario
que tengan el mismo color (lamisma Acciéna
mejorar) en sus esquinas superiores opuestas.
Debes superponer una carta sobre la otra.

wmw

También es posible posicionar una tecnologia
conectada porlos doslados con tecnologias que
poseas de turnos anteriores. Para esto puedes
mover los grupos de tecnologias de un lado a
otro en tu coleccion teniendo siempre cuidado

de no desconectar ninguna de las conexiones
realizadas previamente. Las cartas de tecnologia
conectadas permaneceran asi hasta el final de
la partida.

A tener en cuenta:

Las mejoras que ofrecen las tecnologias estaran
activas independiente de si la tecnologia se
encuentra o no conectada con otra, siempre
y cuando la mejora esté visible. Por lo tanto al
conectar dos tecnologias la mejora que quede
oculta se perdera para el resto de la partida.



El objetivo de conectar tecnologias es el de
activar las gemas y asi obtener mas puntos
de victoria al final de la partida. Esto, porque
cuando conectas dos tecnologias la gema de

TECNOLOGIAS DESCONEectanas
MeJoras DISPonIBLES —l

. €& «

)

Gema activana
GEmas NO activanas

Gema activana
GEmas NO activanas

ese extremo estara rodeada de 2 laureles {i }}
por lo que entregara puntos de victoria al final
de la partida.

TBCNOLOG{as CONeccanas

I— MEJ0ras DISPONIBLES
C

.EIV’L').""

Gemas activanas

] GEMAasS N0 activapas [SesE

FIN D€ La Parcipa

Una vez llevada a cabo la ronda 15, la partida
terminay se procede a contar los puntos:

* Por cada 2 fichas de agua que tengas en tu
reserva al final de la partida obtendras 1 punto
de victoria.

® Cada tipo de gema puntuara de manera
independiente segin la cantidad que tengas de
ella. S6lo punttan las gemas activadas (rodeadas
porlaureles {i E aambos lados). La gema con
unaX es una gema comodin que puedes asociar
al tipo de gema que prefieras.

Los puntos que otorga cada conjunto de gemas
se detallan a continuacion.

{®rx1—>{1}¢ {®ixa—> {10}
{®ix2—>{3} {®ix5—> {15}

{®ixa—>{st {®ixe— {2}

(max)

Nota: En caso de tener mds de 6 gemas de un
mismo tipo, estas sélo entregaran 21 puntos,
el maximo de puntuacion por tipo de gema.

Elclan que sume la mayor cantidad de puntos de
victoria sera el ganador. En caso de empate sera
el que tenga mas fichas de agua en su reserva.
Si el empate persiste los clanes empatados
comparten la victoria.



, @& @

Cleo termina con 3 gemas azules, 3 verdes y 1
morada activadas. Decide asignar la gema X
como una gema azul. Por lo que punttia 10 PV
porlas azules, 6 PV porlas verdes y 1PV porlas

(@) 10
(@) s
()] 1
@ [D] (] [W][W] [

moradas. A esto selesuman 2 PV porlas 5 fichas
de agua que quedaron en su reserva personal,
obteniendo un total de 19 PV.
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