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PRIMER CONTINENTE
REGLAMENTO




Ecos: Primer Continenfe es un
juego de John D Clair para 2-6
jugadores de 14 afnos 0 mas.

OLLLECEEEEE TR R
Intfroduccion

¢Que ocurriria si la formacion de la Tierra hubiera
sido diferente? En Ecos™ los jugadores son fuerzas
de la naturaleza, creando el planeta juntos, pero
con distintas expectativas. Podras moldeary crear
parte de un mundo similar, pero diferente, al que
conocemos. Que terreno, habitats y especies
progresaran sera cosa tuya.

No hay turnos en una partida de Ecos™. Un jugador
revelara las fichas de elementos, una a una, de

la bolsa de elementos. Cada elemento podra dar
energia a varios o todos los jugadores, segun

los efectos que quieran activar. Cuando la carta
tiene suficiente energia para activarse, el jugador
resolvera su efecto, que anadira terrenos o animales
al tablero. La partida termina cuando al menos

un jugador tiene 80 puntos de victoria @ ). El
jugador con mas puntos, gana.
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Instrucciones de Montaje

CONTENEDOR DE
CUBOS DE ENERGIA

4

CONTENEDOR DE FICHAS DE
ANIMALES CON 6 HUECOS

\_ [
y Cuando montes el contenedor
con 6 huecos, asegurate de
que todas las piezas tengan
el simbolo (4*). Pon el
separador con el resalte hacia
arriba en el hueco del centro.

Cuando montes el contenedor con
6 huecos, asegurate de que todas
las piezas tengan el simbolo ( }C).
Pon los 2 separadores con el resalte
hacia arriba en los huecos centrales.



N

Las secciones a continuacion estan numeradas
para coincidir con los numeros de las imagenes. El
despliegue esigual para 3 a 6 jugadores y un poco
distinto para 2.

1. Cada jugador elige un color y toma su Dial. El Dial

muestra la distribucion de fichas de Elementos. Tiene

que orientarse con la palabra “INICIO" hacia arriba.
Cada jugador recibe 7 .

2. Coloca el Tablero de Puntuacion en el centro de
la mesa y pon el marcador de cada jugador en el
espacio inicial.

3. Creaelterrenoinicial con 1 Desierto, 1 Pradera y
2 Aguas como se ve abajo:

En partidas posteriores puedes probar las
siguientes combinaciones:

RIO

| Preparacion de la Partida

4. Pon el resto de las losetas de Mapa cerca, formando

una pila de losetas de Tierra y otra de losetas de Agua.

. Pon las fichas de animales en los contenedores, y las

fichas de Montana y Bosque cerca.

. Asegurate de que las 40 fichas de elementos estan

en la bolsa de Elementos. El jugador que haya hecho
senderismo mas recientemente es el jugador inicial.

. Crealas manos iniciales y cartas activas (a

continuacion).
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PRIMERA PARTIDA

Si es tu primera partida, usa las manos preparadas.
Para ello, busca en ambos mazos todas las cartas
con huellas en la parte inferior izquierda.

Separalas en 6 montones de 12 cartas segun las
huellas. Ponlos boca abajo. Cada jugador elige 1
monton al azar, que se convierte en su mano inicial.

3 cartas de las 12 tienen la huella méas oscura.
Estas 3 cartas son las 3 cartas activas y empiezan
boca arriba. Las otras 9 son tu mano inicial,
puedes verla, pero no el resto de los jugadores.

ICONOS DE MANO INICIAL

2% Leon .& Pajaro del Paraiso
*'-" Gorila * Lirio Impala

“ Rinoceronte * Protea

a- Elefante r’ Lirio de Agua
4 Antilope * Margarita

X Ciguiena W Helecho

N TR
PARTIDAS POSTERIORES

Hay 2 opciones si los jugadores saben jugar:

Mas manos iniciales: En el lado opuesto a las
huellas, hay iconos de hojas. Se pueden usar para
separar las cartas de la misma manera y dan mas
variedad.

Triaje: Tambien puedes intentar elegir las cartas
iniciales. Haz lo siguiente:

A. Reparte 5 cartas azules a cada jugador. Cada
uno mira las 5 cartas azules, elige 1, que
conserva, y pasa las restantes al jugador de su
izquierda. Una vez hecho, se repite, se elige
otra carta y se pasan. Continua hasta que
todo el mundo haya elegido 4 cartas azules.
Devuelve las restantes al mazo.

. Acontinuacion, reparte 9 cartas marrones a
cada jugador. Repite el anterior proceso, pero
pasando las cartas a la derecha. Se continta el
proceso hasta que los jugadores hayan elegido
8 cartas. Devuelve las restantes al mazo.

. Cada jugador tiene 12 cartas. Elige 3 que seran
sus cartas activas de inicio y las pone boca
arriba delante de él (el lado con mas hojas
hacia arriba). Las otras 9 son tu mano inicial.

Si hay mezcla de jugadores con y sin experiencia,
puedes darles manos iniciales a los sin experiencia
y triar con el resto.

8. Todas las cartas azules y marrones que no sean parte
de las 12 iniciales de los jugadores se barajan por
separado y se colocan boca abajo formando dos
mazos diferenciados.

jEstas listo paraempezar!

Nota: Las cartas de los dos mazos son un poco
diferentes. Las azules generalmente dan mas
puntos, y las marrones preparan el mapa.
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' Desarrollo de la Partida

Eljugador inicial es el “Heraldo”. El toma la bolsa de
Elementos y roba una ficha al azar, indicando cual es y
colocandola sobre la mesa. Los elementos posibles y su
frecuencia vienen indicados abajo, asi como en el Dial.
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Todos los jugadores, incluido el Heraldo, pueden
colocar uno de sus g en una de sus cartas en juego
en un espacio libre con el elemento que acaba de salir,
Sino tienes g disponibles, puedes quitar uno que esté
enuna carta y colocarlo.

En vez de colocar un g, puedes girar tu Dial un giro
en sentido horario (90 grados). Si no puedes colocar un
cubo debes girar tu Dial.

Todas las cartas gue tengan cubiertos todos sus
espacios de energia deben resolver su efecto
(“Completar una Carta” en pagina 6).

Una vez que todos los jugadores hayan colocado sus g
o girado su Dial, y todos los efectos de las cartas se hayan
resuelto, el proceso se repite, con el Heraldo robando otra
ficha de Elemento.

Si el Heraldo roba una ficha de Comodin %, la ronda
y su tiempo de Heraldo termina. El comodin permite a
cada jugador colocar un g en CUALQUIER espacio y
resolver efectos de cartas de manera normal. Una vez
que todos los jugadores han hecho esto, comprueba
si la partida ha terminado (ver la seccion “Final de la
Partida”), si no, devuelve todas las fichas de Elementos
a la bolsa y pasala al jugador a la izquierda; es el nuevo
Heraldo v la partida continua.

Completar una Carta

Si colocas un g en el ultimo espacio debes decir “ECO" y a continuacion, hacer lo siguiente:
1. Quita todos los iy de la carta y devuélvelos a tu suministro de .

2. Resuelve el efecto de las cartas (ver paginas 8 a 10).

3. Sila carta muestra mas de una hoja en la parte superior, girala 90 grados de manera que el numero de hojas
en la parte superior sea 1 menos que antes de girarla. Las hojas indican cuantas veces se puede usar la carta
antes de descartarla. Si la carta muestra 1 sola hoja, se descarta en vez de girarla. Las cartas descartadas se
acumulan en la pila de descarte.

1
Ik

Gana una combinacion de
= p L& por cada comunidad q

@

Gana una combinacion de
= p W por cada comunidad

de Ciglefias en el borde
del terreno

e

de Cigiiefias en #l borde
del terreno

Gana una carta o iy si esta

Gana una carta o g si ¢
adyacente a al menos a 2

dyacente a al menos a

* i

Si varios jugadores anuncian “ECO" a la vez, los efectos se resolveran en sentido horario empezando con el Heraldo.
Cada jugador resuelve todos sus efectos (incluido girar el Dial) antes de pasar el turno al siguiente jugador.

e Usaun 3% para colocar un ' 9 Gira el Dial en vez de colocar
en otra carta. elsegundo .

o Usa la energia para activar
la carta.

PR

'@

Gana 2 @ q

Coloca un animal de @
en este espacio

e

Siuno o mas jugadores resuelven su “ECO" antes que tu, cuando es tu turno de resolver, puedes elegir quitar el
W que acabas de poner y girar el Dial (ver “Usar tu Dial” pagina 7).

Puedes querer hacer esto si la resolucion de los otros jugadores cambia el terreno haciendo que no quieras, o no
puedas, hacer su efecto.

Algunas veces resolver una carta no tendra efecto en el terreno, ni afectara a otros jugadores. Para acelerar la
partida en estos casos, puedes resolver el efecto inmediatamente en vez de decir “ECQO". Cualquier efecto que
afecte a otros jugadores o al terreno se tiene que anunciar con “ECQ" y resolver en orden.
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Usar tu Dial

Cada vez que se extraiga una Ficha de Elemento de la
bolsa y no puedas o no quieras colocar un g, en su
lugar giras tu Dial 90 grados en sentido horario.

Una vez que tu Dial ha girado 2 veces, puedes volver al
inicio ("INICIQ" hacia arriba) para "Ganar una carta” (ver
la seccion “Ganar Cartas”).

Si decides no hacer esto después de 2 giros, tras el 3er
giro puedes o jugar una carta de tu mano o ganar un
nuevo g del suministro. Esta es la manera principal
de jugar cartas y ganar g adicionales. Reinicia tu Dial
despues.

Las cartas jugadas se ponen enfrente de ti (con el lado
con mas hojas hacia arriba). Los g ganados se anaden
a tu suministro de .

Espacios para
Cubos de Energia W
Coloca los cubos de energia en
estos espacios a medida que se

extraigan las fichas de la bolsa o se
activen los efectos.

Impacto del Color de la Carta

Algunas cartas tienen una franja roja. Los
efectos de estas cartas pueden destruir o
cambiar el terreno.

Numero de Carta

Para una facil referencia, cada carta tiene un
numero en su esquina inferior.

Conseguir Cartas

Tu Dial y algunos de los efectos te dejan “Ganar una
carta”. Cuando ganes una carta, puedes:

> \er las dos cartas superiores de un mazo o una de
cada mazo y anadir una a tu mano. Pon la otra boca
arriba junto a los mazos.

o

> Tomar una carta boca arriba por el efecto de ganar
una carta.

Se pueden acumular varias cartas boca arriba si los
jugadores eligen la primera opcion.

Conseguir nuevas cartas no es necesario para ganar la
partida; es posible ganar con solo las 12 cartas iniciales
si las juegas correctamente.

Final de Partida

Después de robar un comodin y resolver todos los
efectos, si al menos un jugador tiene 80 @l omas, la
partida termina y el jugador con mas @] gana.

En caso de empate, pasa la bolsa de los Elementos al
nuevo Heraldo y saca una nueva ficha de Heraldo. Tras
resolver este Elemento, si solo hay un jugador en cabeza,
gana; si no, se continua hasta que solo un jugador este en
cabeza. De esta manera es posible que gane cualquier
jugador, no solo los que empataron de origen.

Para una partida mas corta, puedes jugar a 60 @ envez
de 80.

Simbolos de Numero de Uso

PSSP RTRF RN AT

Estas hojas indican cuantas veces se puede
usar la carta antes de descartarla.

Gana 1 @ por cads
héabitat de “¥ distinfo

2o B e BN A B R0 e e

Gana g-r

Efectos de Carta

Hay muchas cartas diferentes en Ecos y cada
una es unica. Todos los efectos se resuelven
de arriba a abajo.

Simbolos de Mano Inicial

Algunas cartas tienen huellas y/o simbolos
de flores en sus esquinas inferiores. Estos
simbolos identifican a qué mano inicial
pertenece. Los simbolos oscuros indican las
cartas “activas” de cada mano.

W R W W AW W= )



Efectos de las Cartas

Hay muchas cartas distintas en Ecos™ y cada carta es
unica. A continuacion, se explican algunos conceptos
importantes.

Todos los efectos se resuelven de arriba a abajo.

IMPORTANTE: Hay efectos que tienen una flecha
boca abajo en muchas cartas. Son especiales, y si
no puedes resolver todos sus efectos de colocacion,
no puedes resolver el resto de los efectos.

Todos los efectos de una carta se deben resolver antes
de resolver otra carta.

COLOCAR LOSETAS DE MAPA

Algunos efectos te hacen anadir losetas de Mapa al
terreno. Estos se muestran como efectos de colocacion
de losetas de Mapa.

Siempre que un efecto de colocacion vaya seguido
de una ficha, anadiras una ficha de ese tipo al terreno.
Siempre que anadas una loseta de Mapa, hazlo de
manera que uno de sus bordes toque el borde de una
loseta de Mapa ya colocada.

Anade una loseta de Pradera
al terreno.

Anade una loseta de Desierto
al terreno.

Anade una loseta de Agua
al terreno.

COLOCAR FICHAS DE MONTANA
Y DE BOSQUE

Siunefecto te dice que anadas A alterreno, tomauna

A y ponlo sobre una loseta de Tierra ( G 0 @ ) que

no tenga una montana. Estos efectos se muestran como
una ¥ seguida por una A Cada loseta de Tierra
puede albergar 1 A En tu copia de Ecos hay 2 tipos
de fichas de Montana. En términos de juego, no tienen
efectos distintos en la partida.

loseta de Mapa que pueda

Siun efec!o te dice que anadas un “"* al terreno, toma
un® ponla sobre una loseta de Mapa que pueda
albergar ese " Estos efectos Se muestran como una
'v seguida por un

Todas las losetas de Pradera Q pueden albergar un

Las losetas de Mapa con una A pueden albergar

i)

Anade un “§ a cualquier loseta de
Mapa que pueda albergarun ®

> Un Desierto ) sin gdl\ no puede tener “§*
> Un Desierto ) con g\ puede tener 1

> Una Pradera ) sin g\ puede tener 1 “9”

> Una Pradera {§) con g\ puede tener 2 “P”.

COLOCAR FICHAS DE ANIMALES

5 goR&

e

Los animales marcados con Los animales marcados con

un tipo de terreno deben una gl oun “§" deben
colocarse en una loseta que colocarse en una loseta conla
coincida con alguno de esos ficha indicada.
tipos de terreno.

Siun efecto te indica que anadas una ficha de Animal
alterreno, toma una ficha de ese tipo y la ahades a una
loseta que pueda albergarla Y QUE NO TENGA YA

UN ANIMAL DE ESE TIPO. Si no hay losetas de mapa
apropiadas sin animales, puedes colocarla en cualquier
loseta, no importa los animales que haya en ella.

Anade una gl acualquier

albergar una A

Todas las fichas de Animales indican donde se
pueden colocar.

Una pestana verde indica que

a
(‘ﬁ . debes colocar esta ficha de animal

sobre una loseta de Pradera @

4

Una pestana marron indica que
debes colocar esta ficha de animal
sobre una loseta de Desierto @

Una pestana azul indica que
debes colocar esta ficha de animal

Varias pestanas indican que debes
colocar este animal en cualquiera
de las losetas indicadas.

A los Gorilas no les importa el
tipo de terreno. Solo se pueden
colocar en losetas de Mapa con

una A

A los Leopardos no les importa el
tipo de terreno. Solo se pueden
colocar en losetas de Mapa con

LR
QUEDARSE SIN FICHAS

Si un efecto requiere que cologues una ficha

sobre el terreno y no quedan, puedes quitar una
ficha de ese tipo del terreno y colocarla siguiendo
las reglas normales de colocacion.
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CONSEGUIR UN ELEMENTO

Algunos efectos te dejan “Ganar” un elemento. Cuando
uses estos efectos puedes colocar un iy del tipo
indicado como si se hubiese extraido de la bolsa. Como
siempre, en vez de colocar un g, puedes girar tu Dial.

ilmportante! Una carta no puede nunca colocar
un ™ sobre si misma. Asi, los elementos ganados
por una carta te permiten colocar ™ en otras

cartas. Sin embargo, es posible que los ™
que te dé una carta se coloquen en otra que, al
completarse, permita colocar ™ en la primera.

Recuerda, los g se quitan antes de usar el efecto de

la carta. Asi que los g retirados se pueden colocar
inmediatamente usando los elementos que has ganado
con el efecto de esta carta.

Se debe resolver cada carta por completo antes de
resolver el efecto de cualquier otra carta. Sin embargo,
cualquier efecto del Dial es inmediato.

Por ejemplo, si tienes una carta que genera 8
energias puedes usar 3 de ellas para rellenar
una carta. Pero no podras resolver esta carta hasta
usarlas 5 CHERICE

Como el efecto del Dial es inmediato, podrias usar
los iconos de sol para girar el dial 3 veces, ganar
un cubo, girarlo otras 3 veces para jugar una carta
y luego usar los 2 restantes para colocarlos
sobre la carta jugada.

MOVER ANIMALES

Algunos efectos te permiten “Mover” 1 0 mas fichas de
Animal. Estos efectos te dicen qué animal y cuantos
espacios puedes moverlo(s). Los animales se pueden
mover a losetas con animales o a terrenos que no les
pueden albergar. La excepcion, salvo que se diga lo
contrario, es que los animales exclusivos de agua no
pueden mover a tierra y los animales exclusivos de tierra
no pueden mover al agua (a no ser que la carta diga

lo contrario).

En este ejemplo, el Rinoceronte se tiene que colocar

al principio en una loseta de Desierto. Si se mueve, se
puede mover a una loseta con mas fichas de Animales o
a una Pradera. Pero no al agua.

GANAR v

Algunos efectos te permiten ganar .
Esto es lo mismo que ganar un g desde tu Dial; toma
un g del contenedor y anadelo a tu suministro de .

GANAR @]

Muchas cartas te permiten ganar puntos de victoria (@).
Cuando ganas @} mueve tu marcador ese numero de
espacios en el tablero de puntuacion. Sillegas a 80 @), o
mas, anuncialo para que todos los jugadores sepan que
cuando acabe la ronda del Heraldo actual, la

partida termina.

CARTAS DE IMPACTO

o)

'@

Gana 1 @ por cada Q
adyacente

Gana 1@ y1 B
por cada () adyacente

Mueve un animal un espacio
de este habitat o un
hakitat adyacente

Gana

vl

Algunas cartas tienen unas franjas rojas. Sus efectos
pueden destruir o cambiar elementos del terreno, en vez
de aumentarlo. Cuando juegas una carta de Impacto
debes anunciarlo y leer en alto el efecto.

No hay mas diferencias en las reglas de cartas de
Impacto, es un aviso al resto de los jugadores de tu
capacidad de destruir o alterar el terreno en vez

de ampliarlo.

REEMPLAZAR O QUITAR LOSETAS
DEL MAPA

Algunos efectos te permiten sustituir una loseta de Mapa
con otra. Si reemplazas una loseta de Tierra con una de
Agua, todos las gl v “§”, asi como cualguier animal
exclusivo de Tierra se quitan. De la misma manera,

si reemplazas una loseta de Agua con una de Tierra,

se quitan todos los animales exclusivos de Tierra. Sin
embargo, si reemplazas un Desierto con una Pradera o
viceversa entonces todos los Animales “9” v g\ se
transfieren a la nueva loseta.

Siuna loseta de Mapa se quita, en vez de reemplazar
todas las fichas sobre ella, se descartan.




“ADYACENCIA”

Algunos efectos usan la palabra
“Adyacente”. Adyacente implica hasta

a 1 espacio; por ejemplo, 2 fichas en la
misma loseta de Mapa se consideran
adyacentes, asi como cualquier ficha a

1 loseta de Mapa de distancia. El efecto
de esta carta te permite colocar una
loseta de Pradera. Despueés por cada
loseta de Pradera adyacente a la que has
colocado, ganas 1{@).

Ganal @ por cada
adyacente

Gana @

Las losetas y fichas no estan adyacentes
a sf mismas.

“COMUNIDAD”

Algunos efectos usan la palabra
“Comunidad”. Una comunidad es un
grupo continuo de cualquier numero

de fichas de Animal adyacentes del
mismo tipo. Una ficha de Animal sola se
considera una comunidad de tamano
uno si No esta adyacente a otras fichas de
Animal del mismo tipo.

Mueve hasta 3 Antilopes
1 espacio

%
u v
Gana 2 @ por cada Antilope

en esta comunidad o juega una
carta y coloca 1 5% sobre ella

A gL gn g E

Eltérmino “esta comunidad” siempre
significa la comunidad en la que acabas
de poner la ficha, salvo que se indique
lo contrario.

Este grupo de Agua se considera un habitat

de Agua, el grupo de Peces conectado se
considera una comunidad de los mismos.

<

“"HABITAT”

Algunos efectos usan la palabra “Habitat”. Un habitat es cualquier numero de

A ode T adyacentes, o losetas de Mapa del mismo tipo (Agua, Pradera o
Desierto) adyacentes. Una sola A ‘T 0 loseta de Mapa se considera un habitat
de tamano uno si no esta adyacente a otra ficha o loseta de Mapa del mismo tipo.

Eltéermino “este habitat” siempre significa el habitat en el que acabas de colocar la
ficha, salvo que se indique lo contrario.

@

sl
Gana I@pﬂr cada?

en este habitat de “J”

Gana 4 @]
Gana (@ si est4 adyacente a Aq

Mueve 1 animal 1 espacio en este
habitat o un habitat adyacente

o, 4 S5

“CONTINENTE"

Algunos efectos usan la palabra “Continente”. Un continente es todas las losetas de
Tierra (. y/o .} conectadas de manera continua. Las losetas de Agua pueden
provocar que haya varios continentes. Segun como se construya el terreno, puede
haber continentes con una sola loseta o puede que todas las losetas de Tierra sean
el mismo continente.

Eltermino “este continente” siempre significa el continente en el que acabas de
colocar la ficha salvo que se indique lo contrario.

El grupo de Desiertos representa un
habitat con 2 losetas, el Rinoceronte de
, este habitat es una comunidad de uno.



Reglas para Dos Jugadores
Para jugar a Ecos con dos jugadores, usa las reglas normales con los siguientes cambios:

En el despliegue cada jugador roba Cada jugador empieza con 5 cartas en juego.
12 cartas marrones y 6 azules, en

Cada turno, el Heraldo saca 2 fichas

: o nvez na. Lt
Si usas las manos preparadas, las cartas adicionales que tomas son al azar, y de la bolsa, en vez de una. Los

vezde 8y 4.

eliges la cuarta y quinta carta con las que empiezas.

Si juegas triaje, robas 2 cartas azules y 4 marrones y seleccionas el resto de tus
cartas (4 azules y 8 marrones), pero eligiendo 2 cartas cada vez en lugar de 1.

Si usas los mazos preparados recomendamos los siguientes mazos:

L ]
Mazo "'- contra Mazo 4
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jugadores usan cada ficha para girar
el dial o poneru™.
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Nota del Disenador

Eldiseno de Ecos se ha beneficiado de las grandes ideas y desarrollo de Mark
Wootton, Josh Wood y John Zinser. Sus esfuerzos e ideas me ayudaron a mejorar el
juego desde su idea inicial. Gracias a todos los que dieron su tiempo y creatividad para
probar Ecos. Tuvimos muchas ideas, partidas y diversion y estoy muy orgulloso del
juego que creamos. Espero que lleve la diversion a muchas mesas.
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