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DINAMICA DEL JUEGO

OBJETIVO DEL JUEGO

Inkas: La Leyenda es un juego de estrategia para 1 a 4 jugadores que te retorna a un tiempo
mistico de espiritus, monstruos y dragones, donde TU debes luchar contra dioses y conquistar
naciones para tener la oportunidad de convertirte en el lider de un nuevo imperio.

El juego representa la guerra entre las naciones Inka y Chanka, en su mision por ser el primero en
encontrar el lugar magico donde se debe fundar la ciudad de Qusqu (Cusco). Quien funde Qusqu
tendra dominio sobre el Tawantinsuyu: las cuatro regiones del Imperio Inka.

El Imperio Inka goberné gran parte de América del Sur hasta el siglo XVI.

RESUMEN DEL JUEGO
En INKAS: The Legend, cada jugador se convierte en el dios capitan de un equipo de guerreros
que deben liderar en una bisqueda para encontrar Qusqu.

Cada equipo tiene 5 guerreros, cada uno con distintas habilidades sobrehumanas que les da
un papel especial dentro de su equipo.['l A cada jugador también se le asigna un cuadrante del
tablero (para colocar a sus guerreros) y seis fichas de energia (representadas por "llamas”).

El juego tiene una serie de rondas. En cada ronda, los jugadores se turnan para mover sus piezas de
guerrero por el tablero, luchando contra enemigos. Muchas acciones en el juego requieren la tirada
de dados cuando se realizan (p. ej., para averiguar si ganaste una batalla contra otro guerrero).[2]

Muchas acciones requieren energia (Ilamas) para realizarse (p. ej., para usar un Poder Energizado).

Al comienzo de una mision, el objetivo principal es avanzar hacia el centro del tablero y agarrar un
bastén dorado conocido como "Tupayauri”. Una vez que se logra este objetivo, el nuevo objetivo
es llevar a la vara Tupayauri a uno de los 12 espacios en la periferia del tablero circular.[3] Los
guerreros enemigos intentaran robar el Tupayauri al guerrero que lo lleva.

Una vez que un guerrero alcanza un espacio en la periferia y coloca al Tupayauri en ese espacio,
suceden dos cosas:

* "Conquistan” ese espacio, lo que significa que ahora es propiedad de su equipo.

* Se les permitira revelar la carta escondida en ese espacio.

Hay 12 cartas colocadas alrededor del tablero. Algunos con resultados positivos (p.ej. energia para
tus guerreros) y algunos resultados negativos (p.ej. la muerte instantanea de tu guerrero).[4]

En Modo Familiar, el jugador que encuentra la carta del Qusqu gana la misién. En Modo Avanzado,
el jugador necesita encontrar las 3 piezas del Mapa de Qusqu y luego fundar el Qusqu.

[1] Cada jugador se conoce como un "Apu” (lider, capitan, dios), cada equipo de guerreros se
conoce como un "ayllu” (familia, clan, nacion), y cada guerrero se conoce como un "walla”.

[2] El dado se conoce como "Wiraqucha” (el dios supremo de los Inkas). El dado Wiraqucha tiene
6 lados, 3 estan pintados de verde para representar un resultado positivo y 3 estan pintados de

rojo para representar un resultado negativo.

[3] El tablero se conoce como Tawantinsuyu (el territorio del Imperio Inka), cada cuadrante se conoce
como un "suyu” (region) y cada espacio en el tablero se conoce como un "wamani” (provincia).

[4] Estas cartas se conocen como “Cartas Pacha” (cartas de "este-momento-y-este-lugar”).

MODOS DE JUEGO

INKAS: La Leyenda se puede jugar en 3 modalidades de multijugador diferentes:

MODO FAMILIAR
* Manera rapida y divertida de jugar el juego.
¢ Las misiones suelen durar menos de 15 minutos.

Un jugador gana cuando:
* Uno de los guerreros del jugador encuentra la carta del Qusqu.
* Todos los guerreros enemigos estan muertos y no pueden ser resucitados.

MODO AVANZADO

* Jugabilidad mas desafiante con mas estrategia y control sobre elementos aleatorios.

* Las misiones suelen durar mas de 30 minutos.

* Se agregan cartas adicionales al juego y se pueden activar desde la mano del jugador.

* Amarus puede ser dominadas y agregadas a los clanes del jugador.

* Los Dioses Impostores permanecen en el tablero del Tawantinsuyu después de ser encontrados.

* Guerreros pasan por un ciclo de renacimiento, si mueren en el juego (y no son enviados al Ukhu Pacha).

Un jugador gana cuando:

* El jugador clava el Tupayauri en Qusqu después de recolectar las 3 piezas del Mapa de Qusqu.
* El jugador enemigo no tiene ningtin guerrero en el Tawantinsuyu y no puede colocar mas
(porque sus wamanis han sido conquistados o todos sus guerreros estan en el Ukhu Pacha).

MODO LEGENDARIO

* Una variacion del Modo Avanzado con la adicién de un Poder Legendario tinico para cada uno
de los 25 guerreros del juego.

* Las Cartas Pacha de lllapa se utilizan para activar los Poderes Legendarios de los guerreros.

MISIONES EN ALIANZA

INKAS: La Leyenda es la representacion de la leyenda de los Hermanos Ayar que intentan fundar
Qusqu. Como tal, la mejor manera de jugar es que los jovenes Inkas y sus esposas, las Quyas, se
unan contra las fuerzas del mal.

Para Misiones en Alianza se necesitan 4 jugadores, divididos en 2 grupos aliados:
1) La Nacion Inka (formada por Inkas y Quyas)
versus
2) La Naci6n Chanka (formada por Chankas y Supays)

Las Misiones en Alianza se juegan como misiones regulares, excepto por estos cambios:
* Aliados pueden compartir llamas.

* Aliados pueden pasarse el Tupayauri entre ellos.

* Aliados pueden compartir wamanis conquistados para colocar sus wallas.

* Aliados pueden activar Cartas Pacha para defenderse el uno al otro.

* Poderes no afectan negativamente a los aliados.

INKAS: La Leyenda también se puede jugar en MODO SOLITARIO y MISIONES ALTERNATIVAS.
Mas informacion en las paginas 40 a 41.

* Vean algunos videos tutoriales en youtube.com/inkasgame



http://youtube.com/inkasgame

TABLERO Y PIEZAS

PIEZAS DEL JUEGO

1 Tablero Tawantinsuyu

1 Bandeja Hanan Pacha

1 Bandeja Ukhu Pacha

1 Dado Wiraqucha

1 Tupayauri

57 Cartas Pacha (con 36 cubiertas)
27 Wallas

60 Llamas

60 Banderines de Conquista

EL TAWANTINSUYU

(Significado: Las Cuatro Regiones)

Se denomina Tawantinsuyu al tablero, el cual esta dividido en 4 suyus (regiones), que a su vez
estan divididos en 9 wamanis (provincias). Ademas, hay un wamani especial en el centro del

tablero, el Titigaqa Qucha (Lago Titicaca), para un total de 37 espacios jugables.['] Los 4 suyus son:

* Chinchaysuyu al noroeste (NO).
* Antisuyu al noreste (NE).

* Qullasuyu al sudeste (SE).

* Kuntisuyu al sudoeste (SO).

Los Inkas creian que el cosmos estaba dividido en 3 mundos:
Hanan Pacha, Kay Pacha, Ukhu Pacha (la versién Inka del cielo, la
tierra y el infierno). El Tawantinsuyu se considera parte del

Kay Pacha (significado: Este Mundo, el Mundo Terrestre).

[1] El Tawantinsuyu era el nombre de la region entera del imperio y
Qusqu (Cusco) se ubicaba en el centro de éste (Qusqu era llamado
"el ombligo del mundo”). Cada suyu tenia mas de 9 wamanis. Por
la dinamica del juego, donde la ubicacion del Qusqu es secreta, la
ubicacion de los wamanis dentro de cada suyu ha sido modificada
y el Titigaga se encuentra en el centro del tablero en vez del Qusqu.

EL HANAN PACHA
(Significado: El Mundo de Arriba, el Cielo).
Se denomina Hanan Pacha al "cielo” donde alrededor se colocan

las llamas, las Amarus (dragones-serpiente) y el Dado Wiraqucha.
[MODO AVANZADO: Area usada para el Ciclo de Renacimiento].

EL UKHU PACHA

(Significado: El Mundo de Abajo, el Infierno).

Se denomina Ukhu Pacha al "cementerio” donde se colocan los
wallas (guerreros) cuyas almas fueron desterradas, y las llamas
ofrendadas a Wiraqucha o consumidas por poderes magicos.

WIRAQUCHA
El todo-poderoso dios Inka Wiraqucha esta representado con un dado de
6 lados. Cada lado tiene de 1 a 6 gemas negras (como un dado comdin).

Varios eventos en el juego, requieren la aprobacién de Wiraqucha antes
de realizarse y se debe lanzar el Dado Wiraqucha y pedir aprobacion.

Los lados pares muestran a Wiraqucha con una cara verde alegre lo cual
significa que Wiraqucha aprueba tu accién o acepta tu ofrenda.

Los lados impares muestran a Wiraqucha con una cara roja enfadada lo
cual significa que Wiraqucha desaprueba tu accién u ofrenda.

TUPAYAURI
La pieza que representa la vara de oro que se usa en el juego para
fundar el Qusqu y conquistar naciones.

CARTAS PACHA

Las 12 cartas (o 46 a 56 cartas en Modo Avanzado) que se colocan
alrededor del tablero del Tawantinsuyu, cada una con un destino
diferente para el walla que la encuentra.

36 Cartas Pacha vienen con su respectiva cubierta.

WALLAS

Las 25 piezas que representan a los guerreros. Hay 5 ayllus (clanes) con
5 wallas en cada uno: Inkas, Quyas, Chankas, Supays, Amarus (los 4
primeros son jugables y las Amarus son un ayllu especial).

Cada pieza tiene el escudo de su ayllu y el borde del color de su rol en la
mision (cada walla tiene diferentes poderes basados en su rol).

LLAMAS

Las 60 piezas de llamas que representan la energia que se consume para
activar ciertos poderes y valiosos regalos para ofrendar a Wiraqucha
(piezas de llamas no se "agotan”, pueden ser reutilizar del Ukhu Pacha).
Cada ayllu recibe 6 llamas al empezar el juego y puede recolectar mas
durante la misién (con la ayuda de Cartas Pacha y Ofrendas).

BANDERINES DE CONQUISTA
Los 60 banderines que se usan para indicar cual ayllu (clan) ha
conquistado un wamani (un espacio en el tablero).

Cuando un walla (guerrero) clava el Tupayauri en uno de los 12 wamanis
periférico, se considera que este wamani ha sido conquistado y se debera
colocar en éste un Banderin de Conquista del ayllu conquistador.
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CONFIGURACION - MODO FAMILIAR

1) Cada Apu (jugador) escoge uno de los
4 ayllus (clanes) y uno de los 4 suyus
(regiones/cuadrantes).

* El Ayllu Amaru NO puede
seleccionarse para jugar.

En caso de que los Apus no se pongan de
acuerdo para escoger sus ayllus, cada Apu
tira el Dado Wiraqucha y el Apu con mayor
nimero de gemas escoge el ayllu y suyu de
su preferencia, y asi sucesivamente con los
siguientes Apus.

2) El Tupayauri se coloca en el
Titigaqa (el centro del tablero).

3) Cada Apu recibe los

5 wallas (guerreros) de su ayllu

6 llamas (energia) y

12 Banderines de Conquista.

4) La bandeja del Ukhu Pacha se coloca  ‘
a un costado del tablero del Tawantinsuyu.

.

Llamas no utilizadas y el Dado Wiraqucha
se colocan en la bandeja.

5) La bandeja del Hanan Pacha se coloca
un costado del tablero del Tawantinsuyu.

6) Se retinen las 12 Cartas Pacha que tienen el
icono "Familiar” y se retiran del juego todas las

otras Cartas Pacha.

7) Se coloca cada una de las 12 Cartas Pacha

en su cubierta protectora. Se barajany se
colocan al azar debajo de cada uno de los
12 wamanis (espacios) periféricos.



CONFIGURACION - MODO AVANZADO

1) Cada Apu (jugador) escoge uno de los
4 ayllus (clanes) y uno de los 4 suyus
(regiones/cuadrantes).

* El Ayllu Amaru NO puede
seleccionarse para jugar.

En caso de que los Apus no se

pongan de acuerdo para escoger

sus ayllus, cada Apu lanza el Dado
Wiraqucha y el Apu con mayor niimero
de gemas escoge el ayllu y suyu de su
preferencia, y asi sucesivamente

con los siguientes Apus.

2) El Tupayauri se coloca en el
Titigaqa (el centro del tablero).

3) Cada Apu recibe los
5 wallas (guerreros) de su ayllu

6 llamas (energia) y

12 Banderines de

Conquista.

También recm

1 Carta lllapa,

1 Carta del Iqiqu

y 3 Cartas Pachas al azar.
(ver #8)

4) La bandeja del Ukhu Pacha se coloca  ‘
a un costado del tablero del Tawantinsuyu.

5) La bandeja del Hanan Pacha se coloca
p un costado del tablero del Tawantinsuyu.
Llamas extras, el Dado Wiraqucha y

las Amarus se colocan a su alrededor.

6) Se retinen las 57 Cartas Pachay
se retira del juego la carta del Qusqu
que NO tiene el icono "Avanzado”.

7) Si 4 Apus (jugadores) estan
jugando, se mantienen las 56 cartas.

Si juegan 3 Apus, se retiran las cartas con icono de
4-Apus: 1 juego de cartas del Mapa de Qusqu,
1 carta lllapa, y 1 carta Iqiqu (manteniendo 51 cartas).

Si juegan 2 Apus, se retiran las cartas con
icono de 3-Apus y 4-Apus: 2 juegos de
cartas del Mapa de Qusqu, 2 cartas lllapa,
y 2 cartas lqiqu (manteniendo 46 cartas).

8) Temporalmente se separan las

Cartas Pacha con el icono "No en Mano”.
Estas cartas son: Waqaychaq Mama,
Amaru Wiraqucha, las 5 Amarus,

y todas las cartas del Mapa de Qusqu.

Se reparte 1 carta lllapa y 1 carta Iqiqu

a cada Apu, luego se baraja el resto

de las Cartas Pacha y se reparten 3 cartas

a cada Apu, boca abajo.

\ (ver pagina 34 para mas detalles).
— 9) Se colocan las 36 Cartas Pacha restantes
— (incluidas las cartas "No en Mano”) en

sus cubiertas, luego se barajany se

colocan al azar alrededor el tablero

del Tawantinsuyu, 3 en cada
columna, una después de otra.

Cada Carta Pacha pertenece a un
wamani (un espacio en el tablero).

Las cartas mas alejadas del tablero
corresponden a los wamanis en la periferia
del tablero. Las cartas mas cercanas al tablero
corresponden a los wamanis mas cercanos al
centro del tablero.



ESTRUCTURA DEL TURNO - MODO FAMILIAR

1) FASE DE OFRENDA

Los Apus (jugadores) pueden realizar UNA ofrenda a Wiraqucha solo durante esta fase. Ofrendar
es el acto de sacrificar una cierta cantidad de llamas (o vidas humanas) a cambio de algo.
Después de hacer la ofrenda, se lanzara el dado para saber si Wiraqucha acepta la ofrenda o no.
Los sacrificios van al Ukhu Pacha, independientemente de si Wiraqucha acepté la ofrenda o no.

2) FASE DE ACCION

Durante su turno, un Apu debe anunciar qué walla (guerrero) usara. El walla puede realizar 3
acciones diferentes. Algunas acciones se pueden mejorar con el poder del walla. Solo se puede
elegir una opcion por cada accion y solo se puede realizar acciones en este orden:

1 MOVIDA
A) Colocar un walla en el Tawantinsuyu (el tablero), O
B) Mover al walla a otro wamani (avanzar espacios), usando un poder o no, O
C) No moverse
1l ATAQUE
A) Realizar un ataque con el walla, usando un poder o no, O
B) No realizar un ataque
11l COLOCACION
A) Agarrar el Tupayauri de un walla aliado (o enemigo derrotado), usando un poder o no, O
B) Transferir el Tupayauri a un walla aliado, O
C) Clavar el Tupayauri en un wamani periférico (o dejarlo en el suelo del wamani), O
D) Sacar el Tupayauri del Titiqaga o un wamani periférico con la aprobacion de
Wiraqucha (o recogerlo del suelo), usando un poder o no, O
E) No colocar el Tupayauri

Dentro de esta fase, el Apu debe realizar las sub-acciones requeridas, como colocar llamas en el
Ukhu Pacha (cementerio), lanzar el dado de Wiraqucha, etc., si asi lo requiere la accion.

Los Apus Solo pueden realizar acciones con UN walla por turno. Si un Apu se olvida de realizar una

accion (incluso si es un poder automatico), se declarara que el walla decidi6 no realizar la accién.

3) FASE DE REVELACION

Si durante la Fase de Accion, el Tupayauri es clavado en un wamani, su correspondiente Carta

Pacha DEBE ser revelada, mostrada a todos los Apus, y se debe realizar su destino correspondiente.

4) FASE FINAL

El turno terminay el siguiente Apu, en el sentido horario, comienza su turno.

ESTRUCTURA DEL TURNO - MODO AVANZADO

0) ACTIVACION DE CARTAS PACHA

En cualquier momento durante su turno, un Apu (jugador) puede activar miltiples Cartas Pacha
de su mano, independientemente de la fase en la que se encuentre. Un Apu también puede
activar UNA Carta Pacha como respuesta a la accion de un oponente que afecta directamente a
su ayllu (clan). Todas las Cartas Pacha se descartan al Ukhu Pacha después de ser usadas.

[Solo MODO LEGENDARIO: Un Apu puede lanzar la Carta lllapa para activar instantaneamente el
singular Poder Legendario de uno de los wallas en su ayllu.]

1) FASE DE RENACIMIENTO Turno 1

Si al comienzo de su turno, un Apu tiene wallas (guerreros)

muertos en el Tawantinsuyu (tablero) o en el Hanan Pacha Turno 5

(cielo), primero debe realizar la Fase de Renacimiento.

Cuando un walla muere, permanece en el Tawantinsuyu hasta

su proxima Fase de Renacimiento. Durante esta fase, los wallas

muertos en el Tawantinsuyu se colocaran en la parte superior < =
de la bandeja de Hanan Pacha y pasaran los siguientes 4 § g
turnos purgando su alma para luego renacer. = S

Wallas que ya estan en el Hanan Pacha se moveran en sentido

horario al lado siguiente. Si un walla ya ha pasado 4 turnos en

el Hanan Pacha, habra completado su ciclo de renacimiento y

dejara el Hanan Pacha, para ser colocado en el Tawantinsuyu Turno 3
durante la Fase de Accion de este turno o de un futuro turno.

Apus pueden realizar una Ofrenda de Resurreccion en cualquier momento y, si Wiraqucha lo aprueba,
omitir el ciclo de renacimiento. Si un Apu olvida realizar esta fase, no podra realizarla hasta su préximo turno.

2) FASE DE OFRENDA (*igual al Modo Familiar).
3) FASE DE ACCION (*igual al Modo Familiar).

4) FASE DE REVELACION

Cuando un walla clava el Tupayauri para conquistar un wamani, las 3 Cartas Pacha en ese sector

(los 3 wamanis de la periferia al centro) se desbloquean para su ayllu. Estas 3 cartas permaneceran
desbloqueadas mientras el Banderin de Conquista del ayllu permanezca en el wamani correspondiente.
Cuando un miembro del ayllu conquistador se encuentra dentro de uno de sus wamanis desbloqueados, el
Apu puede optar por revelar su correspondiente Carta Pacha o no (Solo después de la Fase de Accion).

Las Cartas Pacha que tengan el icono “Publico” deben ser mostradas INMEDIATAMENTE

a todos los Apus y luego se debe realizar su destino correspondiente. Las cartas que NO son
publicas, se agregan a la mano del Apu y se pueden usar instantaneamente o guardar para su uso
posterior. Al final de la mision, se deben mostrar todas las cartas en la mano. Si se encuentra una
carta publica en la mano de un Apu, el Apu sera descalificado automaticamente.

Las cartas publicas son: Waqaychaq Mama, Amaru Wiraqucha y las 5 Amarus. |

5) FASE FINAL

El turno termina y el siguiente Apu, en el sentido horario, comienza su turno.



JUGANDO

EMPEZANDO LA MISION

* Se lanza el Dado Wiraqucha. El Apu (jugador) con
mayor puntaje recibe el primer turno y los siguientes
Apus jugaran en orden horario alrededor del tablero.

* En cada turno, el Apu solo puede usar UN walla
(guerrero) y debera anunciar el rol del walla que usara.

* En su primer turno, cada Apu colocara un walla en
el Tawantinsuyu.

* Cada Apu es asignado un suyu (cuadrante) y solo
puede colocar wallas en los 3 wamanis periféricos
de su respectivo suyu (los 3 espacios al borde del
tablero). Fig. 1.

* En los siguientes turnos, los Apus pueden continuar
jugando con solo un walla o pueden colocar wallas
adicionales con los cuales jugar.

* El primer objetivo de la mision es dirigirse al Titiqaqa
(en el centro del tablero) para obtener el Tupayauri.

REALIZANDO ACCIONES

* Durante un turno, Apus (jugadores) pasaran por
fases en este orden UNICAMENTE: Renacimiento
(solo Modo Avanzado), Ofrenda, Accion, Revelacion,
Fase Final. Consulte la pagina 14 para mas detalles.

[Solo MODO AVANZADO:

* Apus pueden activar Cartas Pacha de su mano

en cualquier momento de su turno, o el turno de un
enemigo si es para responder a una accion en su contra.]

REALIZANDO ACCIONES

* Durante un turno, el walla (guerrero) escogido
puede realizar 3 acciones diferentes, Solo en este
orden: Movida, Ataque, Colocacion.

* MOVIDA es la accién de mover un walla (guerrero)
o colocarlo en el tablero Tawantinsuyu.

* Wallas pueden moverse a cualquier wamani a su
alrededor, excepto sobre pirqas (murallas) es decir,
pueden avanzar o retroceder un espacio por turno, de
manera horizontal, vertical, o diagonal. Fig 3.

[Solo MODO AVANZADO:

* Wallas que hayan completado su ciclo de
renacimiento, y estan en espera, pueden ser
colocados en el Tawantinsuyu durante una Movida.|

Fig. 1 Los Wamanis Periféricos de un Suyu

Fig. 2 Ofrendas en el Ukhu Pacha

Fig. 3 Moviéndose a Otros Wamanis

* ATAQUE es la accion de pelear con otro walla.

* Wallas (guerreros) solo pueden atacar a enemigos
dentro de su mismo wamani (su espacio), a menos que
sus poderes les permitan ataques de largo alcance. Fig 4.

* Wallas, ataques, y poderes no pueden atravesar pirqas
(murallas), a menos que esto sea parte de su poder.

* Solo se permite un ataque por turno. Si hay mas
de un enemigo a su alcance, el Apu (jugador) debe
anunciar a cual enemigo esta siendo dirigido el ataque.

* Atacar no tiene costo, pero requiere de la aprobacion
de Wiraqucha (el Apu lanza el dado y necesita obtener
una "cara verde” para que su ataque sea exitoso).

* Wallas derrotados se dejan en el wamani en el que han

muerto. La pieza se voltea para indicar que esta muerta. Fig. 4 Atacando un Enemigo

[Solo MODO AVANZADO:
* Muertos van al ciclo de renacimiento en su préximo turno.

* Para batallas de triple ataque/defensa, reste ambos hasta
llegara 1, p. €j.: 2Avs 3D =1Avs 2D, 3Avs 3D =1Avs 1D.]

* COLOCACION es la accién de mover el Tupayauri.

* Sacar el Tupayauri de cualquiera de los 13 agujeros, es
una accién que requiere la aprobacién de Wiraqucha. Fig. 5.

* Clavar el Tupayauri, es una accion que NO requiere la
aprobacion de Wiraqucha.

* El Tupayauri puede pasarse entre aliados.

* Si un walla derrotado poseia el Tupayauri, éste podra
ahora ser pasado al vencedor si éste se encuentran en el
mismo wamani. Fig 6. Si el ataque fue a larga distancia, el
Tupayauri permanecera en el wamani hasta ser recogido.

Fig. 5 Sacando el Tupayauri del Titiqaqa

PODERES
* Cada walla (guerrero) tiene poderes para potenciar
acciones. Mas informacion en las paginas 24 a 27.

* Poderes Basicos se pueden usar sin costo.
* Poderes Energizados consumen energia (llamas).

* Algunos poderes son automaticos y se activan aun
asi no sea el turno del walla que posee el poder.

[Solo MODO LEGENDARIO:
* Cada una de las 25 wallas tiene un Poder Legendario
que requiere que la Carta lllapa ser activado (y puede

requerir llamas). Mas informacion en la pagina 28.] Fig. 6 Quitando el Tupayauri a Otro Walla



CONQUISTANDO WAMANIS

* Una vez que un walla (guerrero) ha obtenido el
Tupayauri, su nuevo objetivo es el de moverse hacia uno
de los 12 wamanis (espacios) periféricos para clavar el
Tupayauri en ellos. Enemigos deben tratar de impedir esto.
Aliados deben defender al walla que posee el Tupayauri.

* Al colocar el Tupayauri en uno de los doce agujeros,
la respectiva Carta Pacha sera descubierta. Fig 7.

* Cartas Pacha tiene destinos positivos y negativos
para los wallas e incluye la carta del Qusqu.

* Si la carta del Qusqu no fue encontrada, uno de los
wallas debe intentar sacar el Tupayauri de la tierra y
para esto necesitara la aprobacion de Wiraqucha. Una
vez que se saca el Tupayauri, el walla debera clavarlo
en otro wamani periférico hasta encontrar el Qusqu.

* Si un walla clava el Tupayauri en un wamani
periférico, se considera que éste ha sido conquistado
y se debera colocar en éste un Banderin de Conquista
del ayllu (clan) conquistador. Fig 8.

* El Tupayauri puede ser clavado nuevamente en el
Titiqgaqa o en un wamani periférico ya conquistado, pero
en Modo Familiar NO se pueden “reconquistar” (no se
cambian banderines) ni se vuelven a abrir Cartas Pacha.
Como siempre, se requiere la aprobacion de Wiraqucha
para sacar el Tupayauri, pero no para clavarlo.

[Solo MODO AVANZADO:

* Mientras el Banderin de Conquista de un ayllu esté
en un wamani periférico, las 3 cartas de ese sector
permanecen desbloqueadas para ese ayllu y pueden ser
tomadas por sus wallas si entran a esos 3 wamanis.

* Los wamanis pueden ser reconquistados clavando el
Tupayauri en un wamani periférico que fue conquistado
por otro ayllu. Se eliminara el antiguo Banderin de
Conquista y se colocara en su lugar el banderin del ayllu
conquistador, desbloqueando sus Cartas Pacha (si las
hay) solo para los wallas del nuevo ayllu conquistador.

* Apus (jugadores) pueden colocar nuevos wallas a
través de wamanis que han conquistado, ademas de
los 3 wamanis de sus suyus. Si el wamani pertenecia a
otro Apu, éste ya no podra colocar nuevos wallas en el
tablero a través de este wamani.

* Si un ayllu ha perdido los 3 wamanis de su suyu y
no ha conquistado ningtin otro, esta efectivamente
bloqueado de agregar nuevos wallas al Tawantinsuyu.

* Amarus usan el banderin del ayllu que las domina (los
banderines del Ayllu Amaru son opcionales).

Fig. 7 Abriendo una Carta Pacha

Fig. 8 Conquistando Wamanis

Fig. 9 Reconquistando Wamanis [Mlodo Avanzado]

FINALIZANDO LA MISION

Solo MODO FAMILIAR:

* El objetivo de la mision es fundar la ciudad del
Qusqu, encontrando su ubicaci6n oculta dentro de los
12 wamanis (espacios) periféricos del Tawantinsuyu.

* La misién concluye cuando ocurre uno de estos eventos:

1) La Carta Pacha del Qusqu es encontrada por un walla
(guerrero) en uno de los wamanis periféricos. Fig. 9.

2) Todos los wallas de ayllus (clanes) enemigos han
muerto y no tienen suficientes llamas para resucitar.

[Solo MODO AVANZADO:

* El objetivo de la mision es recolectar las 3 piezas
del Mapa de Qusqu (con la ubicacion exacta de la
ciudad del Qusqu), luego devolver la vara Tupayauri al
centro del tablero y clavarlo para fundar el Qusqu.

* La misién concluye cuando ocurre uno de estos eventos:

1) Un walla clava al Tupayauri en el centro del tablero,
después de recolectar las 3 piezas del Mapa de Qusqu.

2) Ningtin ayllu enemigo tiene wallas vivos en el
Tawantinsuyu y no pueden poner nuevos wallas en
el Tawantinsuyu, porque sus 3 wamanis (espacios)
periféricos han sido conquistados y no han
conquistado ningtin otro wamanis.

* Al final de la mision, todos los Apus deben mostrar
las cartas de su mano. Si alguno de ellos tiene una
carta publica, estaran descalificados y se les .
podra prohibir futuras misiones. |

Fig. 10 Fundando el Qusqu [Modo Familiar]

Fig. 11 Fundando el Qusqu [Modo Avanzado]



OFRENDAS

Ofrendas requieren un sacrificio
y la aprobacién de Wiraqucha.

RESURRECCION

Ofrenda requerida: Sacrificar 2 llamas.

Cantico sugerido: “Apu Qun Tigsi Wiraqucha,
apiadate de tu humilde servidor y devuélvele la vida!”

Si Wiraqucha acepta esta Ofrenda: Un walla (guerrero)
muerto recobra la vida en el mismo wamani (espacio)
en el cual murié. La respectiva pieza se volvera a
colocar en posicién vertical y podré realizar una
Movida, Ataque y Colocacién durante ese turno.
Wallas en el Ukhu Pacha NO pueden resucitarse.

Las llamas ofrendadas van directamente al Ukhu Pacha
(cementerio), sin importar si Wiraqucha acepta la
ofrenda o no.

[Solo MODO AVANZADO:

Si el walla ya esta en el Hanan Pacha (Cielo), el walla
regresa como una pieza nueva y puede colocarse en uno de
sus wamanis periféricos o guardarse para su uso posterior.]

DUPLICACION

Ofrenda requerida: Sacrificar 1 llama.

Cantico sugerido: "Apu Qun Tigsi Wiraqucha,
acepta mi humilde ofrenda y si lo crees conveniente,
imultiplicala!”

Si Wiraqucha acepta esta Ofrenda: el ayllu del walla (o
un ayllu aliado) recibe 2 llamas.

La ofrenda van directamente al Ukhu Pacha sin
importar si Wiraqucha acepta la ofrenda o no.

Se recomienda que los Apus reciten un
cantico para complacer a Wiraqucha.

INMOLAGION

Ofrenda requerida: Sacrificar 1 vida humana.
Cantico sugerido: “Apu Qun Tigsi Wiraqucha, acepta
mi cuerpo como ofrenda y dale poder a mi ayllu!”

Si Wiraqucha acepta esta Ofrenda: El ayllu del walla
(o un ayllu aliado) recibe 6 llamas.

El walla que realiza la ofrenda va directamente al
Ukhu Pacha, sin importar si Wiraqucha acepta la
ofrenda o no.

Las wallas paralizadas se pueden inmolar.

RECIPROCACION

Ofrenda requerida: Sacrificar 2 llamas y 1 alma enemiga.
Cantico sugerido: "Apu Qun Tigsi Wiraqucha, acepta

el alma de mi enemigo a cambio del alma de nuestra
hermana / hermano”.

Esta ofrenda debe realizarse antes de que el walla
enemigo muerto comience su ciclo de renacimiento en
el Hanan Pacha.

Si Wiraqucha acepta esta Ofrenda: un walla aliado
muerto del Tawantinsuyu, Hanan Pacha o Ukhu Pacha
resucita y toma el lugar del walla enemigo muerto que

ahora ocupara el lugar del walla aliado (ya sea en el
Tawantinsuyu, Hanan Pacha , o Ukhu Pacha).

Las llamas ofrendadas van directamente al Ukhu Pacha,
sin importar si Wiraqucha acepta la ofrenda o no.



WALLAS Y ROLES

Cada walla (guerrero) tiene un rol en su ayllu (clan) el cual le otorga
habilidades y poderes especiales que puede usar durante la mision.

Poderes Basicos no tienen costo.
Poderes Energizados requieren consumir UNA llama.

Hay 5 roles que cada walla puede tener en INKAS: La Leyenda:
El Guia, El Explorador, El Luchador, , y El Chaman.

El rol de cada walla
esta representado por
la franja de color en
la base de la pieza.

1) EL GUIA

*Representado por el color del FUEGO PRIMORDIAL en la base de la pieza.
Walla a cargo de la proteccién del grupo y abrirles un camino seguro.

Poder Basico: Proteccion Poder Energizado: Transportaciéon

WALLAS

Ayar Manqu Mama Ugllu Yawar Supay Simpira Ninamama

2) EL EXPLORADOR

*Representado por el color del AIRE PRIVIORDIAL en la base de la pieza.
Walla a cargo de explorar el territorio y transportar objectos.

Poder Basico: Vuelo Poder Energizado: Rapidez

WALLAS

Ayar Awqa Mama Qura Wayra Sumaq Qarqgacha Wayramama

3) EL LUCHADOR
*Representado por el color del ACUA PRIMIORDIAL en la base de la pieza.
Walla con armamento de alto poder y de ataque a larga distancia.

Poder Basico: Alcance Poder Energizado: Sobrecarga
Ayar Kachi Mama Waqu Yana Uru Ukumari Yakumama
*Representado por el color de la en la base de la pieza.
Walla capaz de atacar sorpresivamente y apoderarse de objectos enemigos.
Poder Basico: Poder Energizado:
Ayar Uchu Mama Rawa Sinchi Thupaq Manchay Sachamama

5) EL CHAMAN

*Representado por el color del VACIO PRIMIORDIAL en la base de la pieza.
Walla capaz de realizar conjuros y convocar espiritus.

Poder Basico: Paralisis Poder Energizado: Evocaciéon

Aliado Enigmatico  Aliada Secreta Amsay Rumi Nak'aq Ch’usagmama

SVTIVM

SVTIVM

SVTIVM



PODERES

Poderes Basicos (listados al
lado izquierdo) NO requieren
el consumo de llamas.

El Guia: PROTECCION

El Guia y cualquier otro aliado dentro del mismo
wamani (espacio) es rodeado por un escudo que
les da doble resistencia a ataques. Para ser vencido,
un enemigo necesita realizar 2 Ataques favorables
consecutivos. Este poder es automatico y siempre
esta activo aunque el Guia, y aliados bajo su
proteccion, sean paralizados o emboscados.

Luchadores enemigos que ataquen a Guias con
Sobrecarga, anulan mutuamente sus poderes: El
Luchador enemigo atacara solamente UNA vez, y si
el ataque es favorable, el Guia, o uno de los aliados
bajo su proteccion, sera vencido.

El Explorador: VUELO
El Explorador puede volar sobre pirqas (murallas),
como si no existieran.

El Explorador puede llevar a UN aliado o enemigo
consigo.

Este poder se usa para potenciar una Movida, es
decir el Explorador no puede realizar una Movida
adicional luego de usar este poder.

Poderes Energizados (listados al
lado derecho) requieren 1 llama
para ser activados.

El Guia: TRANSPORTACION
*Requiere 1 llama

El Guia, y cualquier aliado dentro del mismo wamani,
pueden ser instantaneamente transportados a cualquier
otro wamani dentro del suyu (cuadrante) en el que
se encuentran (es decir, avanzan 1, 2, 6 3 espacios,
sin importar muros, solo dentro del suyu actual).

Alternativamente, el Guia puede transportar
enemigos dentro de su wamani a cualquier otra
wamani del suyu para alejarlos, pero el Guia sera
transportado con ellos. El Guia también transporta
a wallas muertos. El Guia NO se puede trasportar
hacia o desde el Titiqaqa (el espacio central).

Este poder se usa para potenciar una Movida.

El Explorador: RAPIDEZ
*Requiere 1 llama

El Explorador puede avanzar 2 wamanis (espacios)
por turno en cualquier direccion, sobre pirqas
(murallas) y puede llevar a UN walla (guerrero)
aliado o enemigo consigo.

Alternativamente, él también puede avanzar un
wamani, recoger a un walla, y llevarlo a otro wamani
(incluyendo al wamani inicial del cual salié). Si el
Explorador vuela sobre un wamani (asi recoja a un
walla), no es afectado por un Cazador o Chaman ya
que su Movida no ha terminado.

Este poder se usa para potenciar una Movida.



El Luchador: ALCANCE

El Luchador puede atacar a enemigos en su wamani
(espacio) o a un radio de UN wamani a su alrededor
(en sentido horizontal, vertical, o diagonal).

Este poder se usa para potenciar un ataque, es decir,
después de haber usado este poder, el Luchador no
puede realizar otro ataque en ese mismo turno.

Asi mismo, como todo ataque, se requiere la
aprobacion de Wiraqucha para que el ataque sea
exitoso.

El Cazador: EMBOSCADA

Cuando un enemigo entra a un wamani (espacio)
donde esta el Cazador, el enemigo no es permitido
realizar un Ataque y/o Colocacion, y el Cazador
podra efectuar un Ataque durante el turno del
enemigo.

Después que la jugada del Cazador a concluido, si
el enemigo sobrevivié, su turno continua y podra
realizar un Ataque y/o Colocacion.

Si el Cazador entra al wamani de un Cazador
enemigo, poderes de Emboscada son anulados
instantaneamente, y combatiran en el orden regular.

El Chamén: PARALISIS

El Chaman puede inmovilizar a enemigos dentro
de su wamani y estos no pueden realizar ninguna
Movida, Ataque, o Colocacion.

Si hay 2 (o mas) Chamanes en el mismo wamani, sus
poderes de Paralisis son anulados instantaneamente,
y cualquier walla (guerrero) paralizado puede volver
a realizar acciones.

Este poder es automatico y siempre esta activo.

El Chaman puede atacar a sus enemigos mientras
estan paralizados. Si el Chaman entra a un wamani
donde se encuentra un Cazador enemigo, el Cazador
podra efectuar un Ataque antes de ser afectado por
la Paralisis.

El Luchador: SOBRECARGA
*Requiere 1 llama

El Luchador puede realizar ataques de doble
potencia a enemigos en su wamani o a un radio de
UN wamani a su alrededor (en sentido horizontal,
vertical, o diagonal).

El Luchador ataca 2 veces simultaneamente y solo
uno de los ataques debe ser exitoso para vencer.

Luchadores que ataquen a Guias enemigos con
Sobrecarga, anulan mutuamente sus poderes: El
Luchador atacara solamente UNA vez, y si el ataque
es exitoso, el Guia (o su protegido) sera vencido.

Este poder se usa para potenciar un Ataque.

El Cazador: HURTO
*Requiere 1 llama

El Cazador puede jalar el Tupayauri en su wamani o

a un radio de UN wamani a su alrededor (en sentido
horizontal, vertical, o diagonal), ya sea robandolo de un
enemigo (sin necesidad de vencerlo), agarrandolo de un
aliado, recogiéndolo del piso, o sacandolo del suelo (en
cuyo caso, necesita la aprobacion de Wiraqucha para
sacarlo). Alternativamente, el Cazador puede jalar a un
enemigo a su wamani para emboscarlo (atacarlo).

Este poder se usa para potenciar una Colocacion o una
Movida (robar el Tupayauri se considera una Colocacion,
jalar a un enemigo se considera una Movida).

[Solo MODO AVANZADO: El Cazador puede robar
cartas Tampu de un enemigo o aliado.]

El Chamén: EVOCACION
*Requiere 1 llama

El Chaman puede utilizar el poder de cualquier walla
aliado que esté muerto (pero NO en el Ukhu Pacha).
Este poder puede ser Basico o Energizado y solo
dura en el turno en el cual se activa el poder.

El Chaman NO necesita pagar una llama adicional si
es que el poder es energizado.

Este poder puede ser activado durante el turno de
un enemigo para usar los poderes de Proteccion y
Emboscada.
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CARTAS PACHA

Las cartas que se colocan alrededor del Tawantinsuyu [y se reparten a los Apus (jugadores) en el MODO
AVANZADO)] se llaman Cartas Pacha. “Pacha” es una palabra mistica quechua con muchos significados:
naturaleza, universo, tierra, realidad, espacio-tiempo, cosmico, este lugar, este instante, oculto, secreto.

Las Cartas Pacha tienen iconos para denotar ciertas cualidades:

FAMILIAR
Solo las 12 cartas con este icono se utilizan en el Modo Familiar del juego.

AVANZADO
Las 46 cartas con este icono se utilizan en el Modo Avanzado y Legendario del juego.

3-APUS [*solo Modo Avanzado]
Si estan jugando 3 Apus, las 5 cartas con este icono se agregan al juego
(que son 1 juego de cartas del Mapa de Qusqu, 1 carta lllapa, 1 carta lgiqu).

4-APUS [*solo Modo Avanzado]
Si estan jugando 4 Apus, se agregan las 10 cartas con los iconos 3-Apus y 4-Apus.
(que son 2 juegos de cartas del Mapa de Qusqu, 2 carts lllapa, 2 cartas Igiqu).

PUBLICA [*solo en Modo Avanzado]
Las 7 cartas que tiene este icono deben mostrarse inmediatamente a todos los Apus.

NO EN MANO [*solo en Modo Avanzado]

Las cartas que usan este icono NO se reparten a las manos de los Apu al comienzo del juego.

Solo MODO FAMILIAR: Las Cartas Pacha se activan Solo la primera vez que se revelan y DEBEN
activarse inmediatamente.

[Solo MODO AVANZADO: Apus pueden activar Cartas Pacha instantaneamente o guardarlas en
sus manos para usarlas mas tarde. Solo las Cartas Publicas DEBEN activarse inmediatamente.]

CARTAS PACHA PARA EL MODO FAMILIAR UNICAMENTE:

QUSQU ("ctis-co”

El Tupayauri se hunde completamente en el suelo, fundando Qusqu. El walla (guerrero) agregara la
palabra Qhapaq (sefior poderoso) a su nombre y sera conocido a partir de ahora como el fundador
del Imperio Inka, Quya, Chanka o Supay, con dominio completo sobre el Tawantinsuyu.

El Apu que controla el walla fundador gana la mision.

CARTAS PACHA PARA EL MODO FAMILIAR Y AVANZADO:

LOS DIOSES IMPOSTORES

WAQAYCHAQ MAMA
("Hua-céi-chakj ma-ma")

El walla ha entrado al K’anchaywasi,
el templo de Waqaychaq Mama, y la
ha despertado. Si el walla es un aliado
(pertenece al ayllu Inka o Quya), le
concedera uno de 3 deseos.

AMARU WIRAQUCHA

("a-mé-ru hui-ra-c6-cha”)

El walla ha entrado al Amaruwasi,

el templo de Amaru Wiraqucha, y lo

ha despertado. Si el walla es un aliado
(pertenece a Chanka o Supay ayllu), les
concedera uno de los 3 deseos.

Si el walla es un enemigo (pertenece al
ayllu Chanka o Supay), Waqaychaq Mama
se ve obligada a defender su Templo y

Si el walla es un enemigo (pertenece al ayllu
Inka o Quya), Amaru Wiraqucha se indigna
de ser molestado por un salvaje y desintegra

desintegra el cuerpo y el alma del walla que
la ha perturbado y todos los demas wallas

enemigos encontrados en ese wamani. Los
wallas se colocan en el Ukhu Pacha y no se

violentamente el cuerpo y el alma del walla
que lo ha molestado y a todos los demas
wallas enemigos que se encuentran en ese
wamani. Los wallas se colocan en el Ukhu

pueden resucitar con una ofrenda. Pacha y no se pueden resucitar con ofrendas.

Los 3 deseos son:
* RIQUEZA: El ayllu recibe 6 llamas.
* SALUD: Resucita un walla del Kay Pacha, Hanan Pacha (pero NO del Ukhu Pacha).
* VIAJE: Te teletransporta con el Tupayauri (si no lo tienes contigo necesitas la
aprobacion de Wiraqucha para obtenerlo) a cualquier wamani del Tawantinsuyu
(y tu turno termina).

[Solo MODO AVANZADO:
* En vez de morir instantaneamente, el walla que entr6 al templo debe luchar contra ellos por el destino de
su ayllu y aliados. Wallas debe resistir un triple ataque para sobrevivir, si lo hacen, pueden contraatacar.

* Los Dioses Impostores tienen triple ataque y defensa (3A, 3D), no pueden ser dominados y, si derrotan
a un walla, lo envian al Ukhu Pacha. Si los Dioses Impostores mueren, también van al Ukhu Pacha.

* Después de haber cumplido su deseo o batallado con el enemigo, la pieza del Dios Impostor
se coloca en el wamani donde se encontré su carta, y no podra ser movida de ese wamani por
ningtin medio, a menos que se les derrote, lo cual los enviara al Ukhu Pacha.

* Cada Dios Impostor solo concede UN deseo al aliado que lo descubri6 y nunca mas concedera deseos.

* Al pasar la Sub-Fase de Ataque de un Apu, todos sus wallas que permanezcan en el wamani de
un Dios Impostor enemigo seran atacados por él.]



EL DIOS MENOR
1QIQU ("e-ké-ko")
El walla ha encontrado un antiguo waku (ceramica) bendecido por Iqiqu, el dios de la fortunay la
prosperidad. El Apu lanza el dado y el Igiqu le regalara tantas llamas como gemas en el dado (hasta 6).

[Solo MODO AVANZADO: Puedes poner esta carta en tu mano y guardarla para usarla mas adelante].

LAS AMARUS ELEMENTALES

NINAMAMA, YAKUMAMA, WAYRAMAMA, SACHAMAMA, AND CH'USAQVMAMA

El walla ha entrado en la guarida de una de las 5 Amarus Elementales, despertandolas. La amaru, enojada,
atacara a todos los intrusos con ataques de doble poder (2A). Primero atacara al walla que la desperto, y
luego a un walla de un ayllu aliado (si lo hay), y luego a un walla de cada ayllu enemigo (si lo hay, en orden
aleatorio). Si un walla es derrotado, otros miembros de su ayllu que estén en el wamani también moriran.

Para sobrevivir al ataque de una amaru, un walla necesita 2 aprobaciones de Wiraqucha. Amarus que atacan
a Guias (o wallas protegidos por ellos), anulan mutuamente sus poderes: solo se necesita UNA aprobacion.

[Solo MODO AVANZADO: Después de revelar la Carta Pacha, la pieza de la amaru se coloca en el wamani,
para indicar que ahora es una walla jugable. Si un walla sobrevive a su doble ataque (2A), el walla ahora
puede intentar dominarla, derrotandola. Todas las amarus tienen doble defensa (2D), excepto Ninamama
(una Guia) que tiene 3D. Se requeriran 2 (o 3) ataques exitosos (lanzadas del dado) para hacerlas parte del
ayllu de un walla. Amarus solo puede ser dominadas una vez y no pueden cambiar de alianza.

Amarus atacadas por Luchadores con Sobrecarga se nivelan: solo se necesita UN ataque para dominarlas
(Ninamama necesita 2). Ch'usagmama (una Chaman) paraliza wallas, por lo que no puede ser contraatacada,
amenos que otro Chaman anule su poder, sea atacada a larga distancia 0 emboscada por un Cazador.

Las amarus son vulnerables a poderes, pueden resucitar y los Chamanes pueden evocar sus poderes,
incluyendo su superior ataque y defensa. Al pasar la Sub-Fase de Ataque de un Apu, todos sus wallas

que permanezcan en el wamani de una Amaru no-dominada seran atacados por ella.]

CARTAS PACHA PARA EL MODO AVANZADO UNICAMENTE:

MAPA DE QUSQU (mapa del "cis-co”)

Una vez que un ayllu ha recolectado las 3 cartas que forman el mapa de Qusqu, se le revelara su
ubicacion oculta y uno de sus wallas debe viajar al centro del Tawantinsuyu y clavar al Tupayauri
para fundar el Qusqu.

El walla agregara la palabra Qhapaq (sefior poderoso) a su nombre y sera conocido a partir de ahora
como el fundador del Imperio Inka, Quya, Chanka o Supay, con dominio completo sobre el Tawantinsuyu.

El Apu que controla el walla fundador gana la misi6n.

TAMPUS ("tém-bos”)

El walla ha encontrado un tampu (almacén) lleno de provisiones, ropa y armas. Un Apu puede
usar esta carta para fortalecer a un walla, agregando 1 punto a su ataque o a su defensa,
dependiendo de qué tampu se haya encontrado:

El Tampu con el icono de "hachilla”
agrega 1 punto a su ataque (+1A).

El Tampu con el icono de "escudo”
agrega 1 punto a su defensa (+1D).

Cuando la carta esta siendo utilizada por un walla, su Apu debe colocarla boca arriba e indicar
qué walla esté usando la carta. Si este walla es derrotado por un walla enemigo, entonces el Apu
enemigo pondra la Carta Tampu en su mano y podra usarla para uno de sus wallas.

Si el walla que esta usando la Carta Tampu es derrotado, pero NO por un walla enemigo (el walla
fue inmolado o fue derrotado por un Dios Impostor o una Amaru no dominada) entonces la carta

se pierde y se envia al Ukhu Pacha.

Si un Guia tiene el Tampu de Defensa, su 3D solo aplica a él y no a los wallas que él protege.



WIRAQUCHA ("hui-ra-c6-cha”)

El walla ha encontrado una arcaica wanka (monolito) bendecida con la
aprobacion del todopoderoso Wiraqucha, creador del cosmos.

Un Apu puede usar esta carta como una aprobacion instantanea de
Wiraqucha en lugar de tener que lanzar el Dado Wiraqucha o para
modificar una tirada de dado previa que no fue aprobada por Wiraqucha.

PACHA KAMAQ ("pé-cha ca-makj”)

El walla ha encontrado una arcaica wanka bendecida con el don de
clarividencia de Pacha Kamagq, el dios oraculo creador de la Tierra.

Un Apu puede usar esta carta para ver la mano de un oponente y luego
realizar una de estas acciones:

1.- Obligar a un intercambio entre una carta que

quiera de su mano y otra que quiera darle.

2.- Pagar una llama y elegir una carta

para robar de la mano del oponente.

3.- No forzar un canje, ni robar una carta.

INTI ("in-ti")

El walla ha encontrado una arcaica wanka bendecida con el don de la
resurreccion masculina de Inti, el dios sol, fuente de calor y luz y protector
de la humanidad.

Un Apu puede usar esta carta para resucitar a un walla masculino muerto
del Hanan Pacha, Kay Pacha o Ukhu Pacha.

ILLAPA (" il-l4-pa”)
El walla ha encontrado una arcaica wanka energizada con el poder de
lllapa, el dios del trueno y el relampago.

Solo MODO AVANZADO: esta carta se puede canjear por 1 llama.
P jear p
[Solo MODO LEGENDARIO: Esta carta puede potenciar a un walla,

liberando su Poder Legendario (el cual también podria
requerir un costo adicional en llamas).]

LOS DIOSES

MAMA QUCHA ("mé-ma c6-cha”)

El walla ha encontrado a una arcaica wanka maldecida con la
desaprobacion de Mama Qucha, diosa del mar y esposa de Wiraqucha.
Un Apu puede usar esta carta para anular una aprobacién de Wiraqucha
(de una Carta de Pacha o una lanzada del dado).

PACHA MAMA ("pa-cha ma-ma”)

El walla ha encontrado una arcaica wanka bendecida con el don de

la reubicacion de Pacha Mama, la diosa Madre Tierra y esposa de
Pacha Kamagq.

Un Apu puede usar esta carta para transportar un walla a cualquier
wamani del Tawantinsuyu (incluido el Titiqaga) en cualquier momento,
incluso para escapar de un ataque.

MAMA QILLA ("méa-ma ki-lla")

El walla ha encontrado una antigua wanka bendecida con el don de la
resurreccion femenina de Mama Qilla, la diosa luna, esposa de Intiy
protectora de las mujeres.

Un Apu puede usar esta carta para resucitar a una walla femenina muerta
(incluidas las Amarus Elementales) del Hanan Pacha, Kay Pacha o Ukhu
Pacha.

URQUCHILLAY ("ur-cu-chi-llai"”)

El walla ha encontrado una arcaica wanka maldecida por Urquchillay,
el dios protector de todos los animales.

Un Apu puede usar esta carta para enviar al Hanan Pacha a 2 llamas
(o menos, si no las tienen) de todos los ayllus enemigos.

Esta carta incluso se puede usar para detener un Poder u Ofrenda

en curso.



MISIONES ALTERNATIVAS

Para agregar mas variedad a INKAS: La Leyenda, los Apus (jugadores) pueden optar por usar
Llamk’ay Cards (cartas de mision). En estas misiones, fundar el Qusqu ya no es el objetivo.

Las misiones se asignan aleatoriamente a cada Apu (jugador) en secreto, para que nadie sepa
cuales son los objetivos de cada Apu (se puede asignar la misma misién a mdltiples Apus).

Se deben tener 4 copias de cada Carta Llamk’ay. Luego se baraja el total y cada Apu escogera una
Carta Llamk’ay al azar.

Todavia estamos puliendo los detalles de las misiones, haganos saber sus comentarios y
sugerencias de nuevas misiones a info@pers.com

* Conquista 7 wamanis. Se habilita la opcion de reconquistar un wamani ya conquistado, pero
se necesitara la aprobacion de Wiraqucha para retirar el banderin enemigo y poner el nuevo
banderin. El wamani que tenga la carta del Qusqu vale como 2 wamanis.

* Conquista 2 suyus. Se habilita la opcion de reconquistar un wamani ya conquistado, pero

se necesitara la aprobacion de Wiraqucha para retirar el banderin enemigo y poner el nuevo

banderin.

* Derrota al ayllu de tu costado en sentido horario (a tu izquierda). No importa si otro Apu
lo derrota en vez de ti.

* Derrota al ayllu de tu costado en sentido antihorario (a tu derecha). No importa si otro
Apu lo derrota en vez de ti.

* Derrota a 2 ayllus. No importa si otros Apus derrotan a esos ayllus en vez de ti.

* Derrota a todos los Cazadores y Chamanes de los otros ayllus. No importa si otro Apu lo
derrota en vez de ti.

* Obtén 10 llamas de tampus. Esas llamas no pueden ser gastadas.

* Domina a 1 Amaru. [Solo Modo Avanzado].

MODO SOLITARIO

iLucha contra un ayllu controlado por Wiraqucha!
Préximamente ...
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EL IDIOMA QUECHUA

El Quechua o Qhichwa (pronunciado ké-chu-a) es el idioma principal utilizado en el Imperio Inka.
Quechua hablantes llaman a su idioma Runasimi (que significa "el idioma de la gente”).

Quechua todavia es hablado por 10 millones de personas en areas de Pert, Ecuador, Bolivia,
Argentina, Colombia, Brasil y Chile.

Quechua es un idioma en peligro de extincion. La UNESCO dice que a menos que se haga algo,
Quechua se extinguira en 30 aiios. Quechua escrito es rara vez utilizado por sus hablantes debido
a la falta de materiales impresos.

Con INKAS: La Leyenda, esperamos dar a conocer este idioma y ayudarlo a sobrevivir. Por esta
razén, las cartas, el tablero y el manual del juego se escribiran en Quechua.

Quechua tiene muchas variantes, las mas populares son el Quechua Central y el Quechua Sureiio.

Para nuestro juego, hemos decidido usar el Quechua Sureiio, que consideramos tiene normas
ortograficas mas organizadas, propuesta por los lingiiistas Rodolfo Cerrén-Palomino y Alfredo Torero.

Aln se debate el empleo prehispanico de algiin sistema de escritura andina. Se ha propuesto que los
quipusl'l y tocapusl?] podrian ser estos sistemas, pero no existen demostraciones aceptadas por todos.

Por esta falta de escritura pre-establecida, palabras en Quechua han sido escritas de diversas
maneras usando el alfabeto latino, lo cual ha dificultado la creaciéon de un diccionario unificado
Quechua. Por ejemplo, el nombre del dios supremo Inka es Wiraqucha, pero en diversos textos su
nombre esta escrito como Wiraqocha, Wirakocha, Wiracocha, Viracocha, Huiracocha, etc.

El alfabeto del Quechua Sureio contiene las letras: a, ch, chh, ch’, h, i, k, kh, k', I, ll, m, n,
a,p,ph,p’,q,qh,q’, r,s, t th t,u w,y. El Quechua es una lengua tri-vocilica, que solo
usa las vocales a, i, u para la escritura de sus palabras, pero cada vocal puede tener diversas
pronunciaciones, para un total de por lo menos 11 vocales fonéticas.

Por ejemplo, las vocales i y u, se pronuncian "e” y "0” cuando estan cerca de las consonantes
wen

q, gh, ¢’, porque la "q” se pronuncia con la boca totalmente abierta lo cual modifica la
pronunciacion de la iy u. Por ejemplo, Qusqu se pronuncia "Qosqo”.

Las pronunciaciones que damos en el glosario a continuacién, son aproximadas, ya que los
fonemas Quechua son diferentes a los de otros idiomas. Por ejemplo, el Quechua tiene diversas

maneras de pronunciar el fonema "k” con las siguientes consonantes: q, qh, q’, k, kh, k’.

Visiten nuestro canal para mas informacion sobre el Quechua youtube.com/inkasgame

[1] El khipu ("ki-pu”) es una cuerda de lana o de algoddn de diversos colores, con nudos.
Este es un sistema de contabilidad (como un dbaco) que también podria haber contenido un
sistema grafico de escritura. Solo los Khipu Kamayuq (administradores Inkas) podian descifrarlos.

[2] El ¥uqapu (“to-ké-pu”) es un conjunto de cuadrados con decoraciones geométricas, que
aparecen en textiles o pintados en vasijas. Algunos lo consideran una “escritura perdida” de los Inkas.

GLOSARIO

Amaru ("a-ma-ru”) Serpiente. Deidades miticas similares a dragones, que eran parte serpiente,
condor, jaguar y llama. | Ayllu formado por el Elemental Amarus.

Amaru Katari Wiraqucha ("a-ma-ru ka-ta-ri hui-ra-c6-cha”) | Personaje creado para INKAS: La
Leyenda basado en las leyendas del dios Amaru (llamado Katari en el idioma Aymara).

Amaruwasi ("a-ma-ru-huéa-si”) La casa de Amaru. | Templo creado para INKAS: La Leyenda.
Apu ("4-pu”) Lord, leader, captain, god. | El jugador, dueiio de un ayllu y un suyu.

Ayar Manqu (“4-yar man-co”) Fundador ancestral. Mitico fundador del Imperio Inka, uno de los
hermanos Ayar. También llamado Manqu Qhapagq ("man-co capac”) Poderoso fundador.

Ayllu ("ai-llu”) Familia. Tribu. Unidad familiar extendida, unida por lazos consanguineos y
territoriales. | Uno de los 5 clanes: Ayllu Inka, Ayllu Quya, Ayllu Chanka, Ayllu Supay y Ayllu Amaru.

Chanka ("chan-ca”) Grupo étnico enemigo de los Inkas. | Ayllu formado por guerreros Chanka.

Illapa ("il-lla-pa”) Rayo. El dios del rayo de los Inkas. | Carta Pacha del dios Illapa que libera los
Poderes Legendarios de los wallas.

Inti ("in-ti") Sol. El dios sol de los Inkas, deidad mas significativa de los Inkas. Esposo de Mama
Qilla. | Carta Pacha del dios Inti.

Igiqu ("e-ké-ko”) Muiieco, duende. El dios Tiwanaku de la abundancia y la prosperidad, considerado un
amuleto de la buena suerte en Argentina, Bolivia, Chile y Pertt moderno. | Carta Pacha del dios Iqiqu.

”e

Inka ("in-ca”) Rey, emperador. Nombre dado al Imperio Inka | Ayllu formado por los Hermanos Ayar.
K’anchaywasi ("can-chay-hua-si”) La casa de la luz. | Templo creado para INKAS: La Leyenda.
Llama ("lld&-ma”) Camélido sudamericano. | La energia para poderes y el sacrificio para ofrendas.
Llamk’ay ("llam-kay”) Tarea. Trabajo. | Cartas con diferentes tareas para los Apus.

Mama Qilla (“ma-ma qui-lla”) Madre Luna. La diosa luna de los Inkas, protectora de las mujeres.
Esposa de Inti. | Carta Pacha de la diosa Mama Qilla .

Mama Qucha (“mé-ma c6-cha”) Madre Mar. La diosa Inka del mar y los peces, guardiana de los
marineros. Esposa de Wiraqucha, madre de Intiy Mama Qilla. | Carta Pacha de la diosa Mama Qucha.

Mama Ugllu (“méa-ma éc-llo”) Madre fertilidad. Mitica hermana/esposa de Ayar Manq /Manqu Qhapaq.

Pacha ("pa-cha”) Cosmos, universo, mundo, tierra, realidad, espacio-tiempo,
este-lugar-y-este-instante. | Cartas con diferentes destinos césmicos para las wallas.
Hanan Pacha ("ja-nan pa-cha”) El mundo de arriba, el cielo.| Bandeja para Amarus y llamas.
Kay Pacha ("kai pa-cha”) Este mundo, la tierra.| El tablero Tawantinsuyu.
Ukhu Pacha ("d-cu pa-cha”) El mundo profundo, infierno. También llamado Urin Pacha
"G-rin pa-cha” El mundo de abajo. | Bandeja para llamas y wallas muertos.

Pacha Kamaq ("pa-cha cé-mac”) Creador de la Tierra. El dios creador andino de la Tierra. Esposo
de Pacha Mama. | Carta Pacha del dios Pacha Kamagq.
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Pacha Mama ("pa-cha ma-ma”) Madre Tierra. La diosa Inka de la tierra y la fertilidad. Esposa de
Pacha Kamaq. | Carta Pacha de la diosa Mama Pacha.

Pirqa ("pér-ca”) Muro. | Barreras en el tablero.

Qusqu ("cus-co”) Cusco, la capital del Imperio Inka. | La meta de la mision del juego.

Qillqa ("kél-ca”) Carta. Escritura. Letra. | Las cartas del juego.

Quya ("cé-ya”) Reina, esposa de los Inka. | Ayllu formado por las Hermanas Ayar.

Supay ("su-pay”) Demonio, diablo, la sombra de una persona. | Ayllu formado por temibles supays.

Suyu ("su-yo”) Region, estado. Cada uno de los 4 cuadrantes del Tawantinsuyu:
Chinchaysuyu (“chin-chay-si-yo”) Suyu del noroeste, conocido como la region del Tigrillo.
Antisuyu (“an-ti-sti-yo”) Suyu del noreste, conocido como la regién del Jaguar.
Qullasuyu (“co-lla-si-yo”) Suyu del sudeste, conocido como la regién de la Llama.
Kuntisuyu (“con-ti-sti-yo”) Suyu del suroeste, conocido como la region del Céndor.

Tampu ("tam-bo”) Almacén, alojamiento. | Una Carta Pacha que contiene llamas.

Tawantinsuyu (“ta-wan-tin-sti-yo”) El territorio del Imperio Inka. | El tablero de juego.

Titigaqa Qucha ("ti-ti-ca-ca c6-cha”) Lago Titicaca | El espacio en el centro del tablero.

Tiwanaku ("ti-hua-na-co”) Cultura preincaica mas longeva de Sudamérica situada alrededor del lago
Titigaqa | El dado Wiraqucha esta basado en la Puerta del Sol (Boliva) de la cultura Tiwanaku.

Tupayauri ("tu-pa-yau-ri” ) Aguja inteligente La mitica vara de oro usada para fundar Qusqu.

Urquchillay ("ur-cu--chi-llai” ) El dios Inka protector de los animales. | Carta Pacha del dios
Urquchillay.

Waka ("hué-ca”) Lugar sagrado. Las ruinas de construcciones precolombinas en Pert y otros
paises de América del Sur. | Donde se encuentran wakus y wankas.

Waku ("hué-co”) Pieza de ceramica precolombina del Pert y otros paises de América del Sur,
utilizada mayoritariamente en rituales ceremoniales. | La Carta Pacha que representa al Igiqu.

Walla ("hué-lla”) Guerrero. | Cada uno de los 25 personajes jugables.
Wanka ("huan-ca”) Roca, estatua, monolito. | Las Cartas Pacha que representan a los dioses Inka.

Wamani ("hua-ma-ni”) Provincia. | Las 37 divisiones basicas, o espacios, en el tablero de juego.
Wamanis Periféricos | Los 12 espacios ubicados en los bordes del tablero.

Waqaychaq Mama ("hua-kdy-chakj ma-ma”) Madre Guardiana. | Personaje creado para INKAS:
La Leyenda, inspirada en Pacha Mama (Madre Tierra).

Wiraqucha ("hui-ra-c6-cha”) Espuma de Mar. El dios andino todopoderoso de muchas culturas,
incluidas las culturas Inka, Wari, Chavin y Tiwanaku. Nombre completo: Apu Qun Tigsi Wiraqucha
(“a-pu con tic-si hui-ra-c6-cha”). Seior Creador Espuma de Mar | El dado del juego.

* Pedir la Aprobacién de Wiraqucha | Lanzar el Dado Wiraqucha.

* Voluntad de Wiraqucha | El resultado obtenido después de tirar el Dado Wiraqucha.
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5 Wallas

Cartas Pacha
Las cartas que deben
ser colocadas alrededor
del Tawantinsuyu.
También usadas en mano.

Wiraqucha
El dado que decide
el resultado de
ofrendas, ataques
y otros eventos

Tupayauri
La vara de oro que es
necesaria para revelar
Cartas Pacha. Debe ser
colocada en el Titiqacja.

Ayllu

Hanan Pacha
Avea del “cielo” donde se
colocan amarus y llamas
no utilizadas. Usada para
el Ciclo de Renacimiento.

Ukhu Pacha
Area del “infierno”
donde se colocan wallas
muertos y llamas
consumidas.

Tawantinsuyu

Eltablero de juego con

37 wamanis (espacios),

incluyendo el Titiqaca
en el centro.

Suyu

Qusqu
El Apu que lidera al
walla que encuentra esta
carta, gana la mision
instantneamente.

Wagaychaq Mama  Amaru Wiraqucha
Chankas/Supays van al Ukhu Pacha. - Inkas/Quyas van al Ukhu Pacha.
Inkas/Quyas reciben 1 deseo:  Chankas/Supays reciben 1 deseo:
6 llamas o resurreccion o 6 llamas o resurreccion o
teletransportarse a un wamani. teletransportarse a un wamani.

RESURRECCION

Sacrifica 2 llamas y devuelve
la vida a uno de tus wallas.

OFRENDAS

PROTECCION

Guias y aliados en el wamani
obtienen doble defensa.

GUIAS

VUELO

Exploradores y un walla adicional
pueden volar sobre pirqas.

EXPLORADORES

ALCANCE

Luchadores pueden atacar a los enemigos que estdn
dentro de un radio de un wamani a su alrededor.

LUCHADORES

EMBOSCADA

Cazadores atacan a enemigos que entran a sus wamanis,
antes de que ellos realicen un Ataque y/o Colocacion.

CAZADORES

PARALISIS

Chamanes pueden inmovilizar a los enemigos dentro
de sus wamani y evitar que realicen acciones.

CHAMANES

Cada Apu (jugador) recibe
1 ayllu (clan) formado por
5 wallas (guerreros).
Cada walla tiene un rol.

Una de las 4 regiones.
del Tawantinsuyu (dividida ~ del Tawantin:
en 3 segmentos). Cada
Apu es asignado un suyu. - vertical, horizontal, o diagonal. - menos que se especifique.

Banderines de uista
Cada Apu recibe Cada Apu recibe los12
6 llamas. Llama son banderines de su ayllu. Se
usadas para ofrendasy  pueden colocar wallas nuevos
para energizar poderes. en wamanis donde estén.

Llamas

36 Provincias + Titiqaqa

Wamanis Pirqas
Los 37 espacios jugables Muros entre algunos
yu. Wallas se - wamanis. Wallas y poderes
mueven sobre ellos deforma  no pueden atravesarlos, a

Amarus Elementales
Todos los ayllus en el wamani
recibiran atacues dobles.
Intenta dominarla con
dos ataques exitosos.

Iqiqu
Lanza el dado Wiraqucha,
cuenta las gemas negras y
recibirds esa cantidad de
llamas

INMOLACION

Sacrifica a uno de tus wallas
y recibe 6 llamas.

TRANSPORTACION

Guias y un ayllu (aliado o enemigo) pueden ir
a cualquier wamani dentro del suyu actual.

RAPIDEZ

Exploradores y un walla adicional pueden
moverse 2 wamanis a la vez, incluso sobre pirqas.

SOBRECARGA
Luchadores pueden realizar ataques de doble poder
dentro de un radio de un wamani a su alrededor.

HURTO

Cazadores pueden jalar al Tupayauri (0 un enemigo)
dentro de un radio de un wamani a su alrededor.

EVOCACION

Chamanes pueden usar el poder de un walla aliado
muerto en el Tawantinsuyu. No pagan més llamas.



