


Aunque nadie asume la autoría, una tormenta de fuego ha aparecido 
sobre la Universidad de Piromantes y llueven bolas de fuego sobre la 
ciudad.    Si lo tuyo es la fama e ir por ahí haciéndote el héroe, es un 

buen momento para ser bombero. 

En The Brigade controlaréis Parques de Bomberos rivales que ofrecen 
protección a los amables ciudadanos de Tinderbox. El objetivo del 

juego es ganarse la lealtad de la gente con actos de heroica lucha 
contra incendios y así ganar el codiciado puesto de Jefe de Bomberos. 

¡Solo un Bombero se convertirá en el nuevo Jefe de Bomberos de 
Tinderbox! ¿Serás tú?

La ciudad de Tinderbox, como era de 
esperar, se ha incendiado...
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Componentes del Juego:
Event Phase 
 Action Phase:

 » Move Brigade 

 » Move Wagon 

 » Extinguish fire 

 » Refill  

 » Recruit

 » Transfer

 » Upgrade
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Mog The Heavy
OGRE

Your Brigade may finish their 
move on a Block with a rival 

Brigade. If so, push them onto 
an adjacent Block. 

Del Uge
ELEMENTAL

Each time you gain the 
Loyalty of a Common 

Block reduce the intensity 
on any other Block by two.

Chops Murphy
MERCENARY

Each time you gain the 
Loyalty of a Block you may 
increase the intensity of one 

adjacent Block by two. Brother Ben
PRIEST

Take one extra turn after any 
turn in which you make the 
final upgrade on a track of 

your Firehouse Board. 

40 Fichas de Agua

40 Fichas de Fuego

16x4 Fichas de Prestigio

10x4 Fichas de Lealtad

28 Losetas de Edificio de Ciudad y 4 
Losetas de Edificio de Universidad

4 Meeples de Brigada
4 Meeples de Carreta Cisterna

20 Cartas de Miembro de 
Grupo

4 Losetas de Edificio de
Parque de Bomberos

4 Cartas de Bombero
Cara 2 - Juego Avanzado

30 Cartas de Evento (6 Cartas 
de Evento Inicial)

4 Cartas de Resumen 
de Acciones

4 Tableros del Parque de 
Bomberos

Cara 2 - Juego Avanzado
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12 Marcadores de Mejora
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Preparación Básica de los Jugadores
Cada jugador elije una Brigada y reúne los 
componentes del color de su elección, que 
viene indicado en el borde de la carta: 

•	 1 Tablero del Parque de Bomberos
•	 1 Meeple de Brigada
•	 1 Meeple de Carreta Cisterna
•	 16 Fichas de Prestigio
•	 1 carta de Bombero
•	 1 carta de Seguimiento de 
Acciones
•	 10 Fichas de Lealtad
•	 3 Marcadores de Mejora

Colocad vuestro Tablero del Parque de Bomberos frente a vosotros con el Lado 1 hacia arriba. 
Estos tableros muestran el nivel de recursos de tu Brigada y pueden mejorarse una vez por 
turno. Colocad vuestra carta de Bombero junto a vuestro Tablero del Parque de Bomberos, con 
el Lado 1 hacia arriba.  

Colocad un Marcador de Mejora en el primer círculo de las tablas de “Miembros del Grupo”, 
“Capacidad de la Carreta Cisterna” y “Liderazgo” que hay en vuestro tablero.

Finalmente, coged 4 fichas de agua. Colocad 2 encima de los iconos de cubo de la carta de 
Bombero y 2 sobre los iconos del cubo marcados con 1 y 2 en vuestro Tablero de Parque de 
Bomberos, que será el agua de la Carreta Cisterna..

*Nota: Juego avanzado
Cuando juegues Reglas 
Avanzadas, usa el Lado 2 de la 
Tarjeta de Bombero y el Lado 
2 del la Tablero de Parque de 
Bomberos.

En esta variante del juego, los 
jugadores obtienen una acción 
única para su Bombero y un 
efecto de bonificación del juego 
de su Tablero de Parque de 
Bomberos. 

Del lado avanzado, todas 
las cartas de Bombero son 
incoloras, por lo que los 
jugadores reciben sus Tablero 
del Parque de Bomberos y 
Bomberos al azar y eligen sus 
piezas de juego en función del 
color de su Tablero de Parque de 
Bomberos.

Al igual que las acciones 
regulares, las acciones especiales 
de los Bomberos cuestan una 
acción para usar. La habilidad 
de Bombero solo se puede usar 
una vez por turno. 
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Preparación del Tablero
El juego transcurre en la ciudad de 
Tinderbox, representada por 36 losetas de 
Edificio. 

Para montar el tablero de The Brigade, 
colocad las cuatro losetas de la Universidad 
de Piromantes en el centro de la mesa 1  y 
distribuid aleatoriamente las cartas cuadradas 
de edificio de ciudad alrededor de ella, 
formando una cuadrícula de 6 x 6, dejando 
un espacio vacío en cada esquina. 2  

Alinead todas las losetas en la misma 
dirección con el lado no quemado 
(coloreado) hacia arriba.

La parte superior de las losetas 3  se llamará 
Norte con el fin de gestionar las cartas de 
Evento de propagación de fuego. 

Cada jugador coloca la loseta de Parque 
de Bomberos de su color en una de las 4 

esquinas de la ciudad. 4
Ésas serán sus posiciones iniciales y las bases 
para las Brigadas y Carretas Cisterna de cada 
jugador. 5

Mezclad y colocad bocabajo las cartas de 
Evento y las cartas de Miembro de Grupo al 
alcance de todos. 6  

Finalmente colocad las fichas de Fuego y 
Agua al alcance de todos los jugadores. 7

6

4 4

4

Pila de 
Descartes
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Esquema de una Loseta de Edificio de Ciudad

Esquema de una Carta de 
Miembro de Grupo

El Contador de Llamas representa la intensidad del incendio, empezando por la izquierda con 
intensidad 1. Cuando un edificio de la ciudad se incendie, colocad una ficha de llama sobre el 
primer espacio del Contador de Llamas. Si el edificio recibe más fuego por efecto de alguna 
Carta de Evento, incrementa la intensidad moviendo la ficha de fuego 1 espacio a la derecha en el 
contador de Llamas.

Destrucción de un Edificio
Cuando la intensidad aumenta de 4 a 5 (Destruido), al final de la fase (ya sea Fase de Evento o 
de Acción), quitad de la loseta todas las fichas de los jugadores y dadle la vuelta hacia el lado 
quemado. Cualquier Ficha de Brigada que haya quedado atrapada en un edificio destruido es 
devuelta al Parque de Bomberos del jugador correspondiente. Una vez que la intensidad en una 
loseta se haya movido a Destruido, ya no se podrá bajar la intensidad de ese incendio, por lo que 
la loseta no se podrá salvar. Un edificio destruido no puede volver a prender, por lo que debéis 
ignorar los efectos de cualquier fuego que fuese a afectarle. 

Las cartas de Miembro de Grupo se pueden ir acumulando 
durante la partida cuando mejoréis en vuestra línea de 
“Miembros del Grupo” en el Tablero de Seguimiento de 
Parque de Bomberos.

Todas las cartas de Miembro de Grupo tienen 1  un 
nombre, 2  una afiliación, 3  un indicador de la cantidad 
de agua que pueden llevar 4  y una habilidad 

La habilidad de una carta de Miembro de Grupo solo se 
activa cuando tienes la lealtad de al menos un edificio que 
tenga la misma afiliación que ese miembro del grupo (Ver 
“Habilidad de Miembro de Grupo” en la página 11). Al 
contratar a un nuevo miembro, éste viene con agua que el 
jugador puede usar de ahora en adelante en cualquier acción 
que involucre fichas de agua. 

El Pueblo
Llano

El Auge de la 
Nobleza

El Distrito del 
Consejo

El Mercado 
de Minoristas

Los edificios en la ciudad de Tinderbox están representados por las losetas que componen 
el tablero del juego. En cada loseta de edificio aparece un 1  Contador de Llamas, 2  la 
Afiliación del Edificio,  3  su Nombre y 4  su Valor.

Lo que les falta de 
recursos lo suplen con 

ingenio. Además, tienen 
dedos hábiles y son 
buenos corredores.

A pesar de la creciente 
corrupción en las altas 
esferas de la ciudad (o 

quizás debido a ella), la 
productividad del Consejo 
Ciudadano está creciendo y 
la aprobación pública se ha 

disparado.

El Gremio de Mercaderes 
de Tinderbox tiene los 

mejores bomberos que el 
dinero puede comprar. Y 
todo el mundo tiene un 

precio.

Que no se diga que la 
aristocracia de Tinderbox 
no se arremanga las faldas 

para ayudar (siempre y 
cuando no tengan que 

subírselas más arriba de los 
tobillos).

4Thing On A Stick!

tiles-merged.indd   1 16/01/2018   7:39:55 PM

2
3 4

4Thing On A Stick!

tiles-merged.indd   1 16/01/2018   7:39:55 PM

1  2  3 4
5

4Thing On A Stick!

tiles-merged.indd   1 16/01/2018   7:39:55 PM

Ebenezer
GOLEM

Your Brigade can move 
normally through destroyed 
Blocks and Blocks that are 

on fire.

1

2

4

3

1

Los Edificios de 
la Universidad 
de Piromantes 
arden igual que 
el resto, pero el 
seguimiento se 
realiza en vertical.

Además, tienen un 
valor de 5 puntos; 
más que cualquier 
otro Edificio.

Las Afiliaciones de Tinderbox
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 Hay 3 tipos de cartas de Evento:

1  Ráfaga de Viento: La ráfaga de viento 
viene indicada por la dirección escrita en 
la Carta de Evento. Todos los edificios que 
estén en llamas, propagan las llamas a los 
edificios vecinos situados en la dirección 
indicada. Empezad propagando todas 
las llamas desde un lateral del tablero y 
terminad en el otro. Empezad por el lateral 
de la ciudad indicado por las flechas de la 
ráfaga de viento tal y como se muestra en el 
ejemplo (el viento va hacia el este, por lo que 
comienzas por el lado este y mueves hacia el 
oeste). Una vez que todos los fuegos se hayan 
extendido, si una loseta es Destruida, dadle 
la vuelta y ponedla bocabajo.

2  Evento Especial: Todos los jugadores 
siguen inmediatamente las instrucciones de 
la carta. Si un jugador no puede seguir las 
instrucciones de la carta, ignora los efectos 
descritos en el Evento..

3  Tormenta de Fuego: La nube de fuego 
mágica situada sobre la ciudad arroja 
bolas de fuego a los Edificios de la Ciudad 
resaltados en la cuadrícula. La Universidad 
de Piromantes viene señalada en el centro 
de la cuadrícula para facilitar el uso de la 
Carta de Evento. Antes de determinar dónde 
van a aterrizar las bolas de fuego, aseguraos 
de orientar la parte superior de la carta 
hacia el Norte para que quede en la misma 
orientación que los Edificios de la Ciudad.

*Consejo  El fuego puede descontrolarse 
rápidamente. En ocasiones puede ser buena 
idea situar vuestra Carreta o Brigada en 
lugares estratégicos para evitar que se 
propague el fuego. 

*Otro Consejo:  
La Universidad y los edificios cercanos a ella 
son los más afectados por el fuego 

Eventos Este edificio está en el 
límite de la ciudad, 

por lo que está a salvo 
de la propagación de 

las llamas.

Las llamas aumentan 
de 2 a 3, pues 

el edificio de su 
izquierda ya está 

ardiendo.

Éste no está ardiendo, 
pero se incendia, pues 

el viento propaga el 
fuego desde el edificio 

de su izquierda.

EMPEZAD AQUÍ
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Objetivo del Juego
Consigue la Lealtad de los suficientes edificios del tablero y obtendrás el derecho a ostentar el título 
de Jefe de Bomberos de Tinderbox, consiguiendo así el control del resto de Brigadas de la ciudad. 
Hay 4 formas de ganar en The Brigade. 
Convertirse en el Jefe de Bomberos - Lealtad de un Distrito 
Si un jugador tiene una ficha de Lealtad en 5 edificios de la misma afiliación (o en 3 de los 
edificios de la Universidad de Piromantes), habrá logrado suficiente influencia; por lo que gana 
inmediatamente la partida. 

Convertirse en el Jefe de Bomberos - Lealtad de los Ciudadanos: 
Si un jugador tiene una ficha de Lealtad en al menos 1 edificio de la ciudad perteneciente a cada 
una de las 5 afiliaciones, incluyendo la Universidad de Piromantes, tendrá la Lealtad de la gente, 
por lo que, como héroe de la ciudad, se convierte en el Jefe de Bomberos y gana inmediatamente la 
partida.

Evacuación: 
Si se destruyen un total de 8 edificios (o 3 de los Edificios de la Universidad de Piromantes), el 
pueblo es evacuado y la partida termina. Gran trabajo, "bomberos". Todos los jugadores suman el 
valor de todos los edificios que les sean leales y el jugador con mayor puntuación gana la partida.

Todo Bien por el Vencindario
Si los Bomberos tienen éxito y han extinguido todos los fuegos, la partida termina inmediatamente. 
Igual que en la Evacuación, los jugadores suman el valor de todos los edificios que les sean Leales 
y el jugador con mayor puntuación gana la partida. (Si esto llega a suceder, por favor, ¡hacédnoslo 
saber!)

En Caso de Empate:  El último jugador que hizo una proeza heroica (en la vida real) gana. El 
resto de jugadores deben alabar la grandeza del nuevo jefe de bomberos, mientras que lo que 
queda de ciudad arde hasta los cimientos.

El Primer Turno
El jugador que haya quemado algo de forma más reciente juega el primero 
transcurriendo la partida en el sentido de las agujas del reloj. 

Colocad fichas de fuego en la intensidad 2 de cada edificio de la Universidad de 
Piromantes. 

Buscad en el mazo de Eventos las cartas de Evento iniciales. Están marcadas con las esquinas 
amarillas. Para empezar la partida, el primer jugador roba y resuelve 3 de estas cartas de Evento. 
Entonces baraja el resto en el mazo de Eventos (ver "Eventos" en la Página 6).

Una vez resueltas estas cartas de Evento, el primer jugador empezará su turno por la Fase de 
Acción. 
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El turno del Jugador
El Turno de cada Jugador se divide en 2 partes, la Fase de Evento y la Fase de Acción..

Cuando un jugador ha terminado sus acciones, el turno pasa al siguiente 
jugador. 

*Consejo:  La acción de Mejorar se 
va volviendo más fuerte a medida 
que avanza la partida y solo puedes 
usarla una vez por turno. Es bueno 
tenerlo en cuenta. 

Hay quien pierde la cuenta de las acciones 
que ha jugado durante su turno. Por ello, hay 
una carta de Seguimiento de las Acciones 
que ayuda a que los jugadores las recuerden. 
Colocad fichas de prestigio sobre la carta 
para llevar la cuenta de cada acción que 
vayáis realizando durante el turno.

Otro Consejo:  Juntar a tu Brigada 
y a tu Carreta en la misma loseta y 
usar la acción de Rellenar servirá 
para ahorrar acciones en el futuro. 
Como se suele decir, así atrapáis dos 
hadas de agua con un solo cubo. 

1. FASE DE EVENTO
Al inicio del turno de cada jugador, éste debe robar una Carta de 
Evento y resolver su efecto. Las cartas de Evento controlan dónde 
aparecerán los fuegos y hacia dónde se extenderán. Algunas cartas de 
Evento Especial proporcionan bonificaciones a los jugadores.

2. FASE DE ACCIÓN
Tras la Fase de Evento, el jugador pasa a la Fase de Acción, realizando 
tantas acciones como vengan indicadas en la tabla de Liderazgo 
de su Tablero de Parque de Bomberos. Un jugador puede realizar una 
misma acción varias veces, con la excepción de la acción "Mejorar". 

(Para una descripción más detallada, ver la Página 11) Las acciones disponibles son: 

»» Mover Brigada - mueve el meeple 
de Brigada hasta 3 espacios en cualquier 
dirección, incluso en diagonal. Este meeple 
representa a todo tu grupo 

»» Mover Carreta Cisterna - mueve el 
meeple de Carreta a cualquier espacio libre 
del tablero o muévelo hasta tu Brigada. 

»» Rellenar - Si tienes una Brigada o 
Carreta en un edificio leal o en tu Parque 
de Bomberos, puedes rellenar el agua de los 
iconos de cubo de tu Grupo, Bomberos y 
Carreta (si se encuentran en dicho espacio).

»» Reclutar - Roba 2 cartas de Miembro de 
Grupo del mazo, elige 1 y añádela a tu grupo o  	
sustituye con ella a un miembro de tu grupo. 

»» Transferir - Mueve cualquier cantidad 
de fichas de agua de la Carreta a la Brigada y 
viceversa.  

»» Mejorar - Avanza un marcador 1 espacio 
en tu Tablero del Parque de Bomberos. Solo se 
puede usar una vez por turno.
 
»» Extinguir un fuego - Usa fichas de 

agua para reducir la intensidad de un fuego 
con tu Brigada. 

Las Carretas Cisterna y Brigadas proporcionan inmunidad al Edificio en el que están, 
protegiéndolo de cualquier incremento en su marcador de Fuego por parte de las cartas de 
Evento. No importa como el Evento ataque a un edificio, la mera presencia de una Carreta 
Cisterna (con o sin una Brigada y con o sin agua) permite a los ciudadanos de Tinderbox 
mantener el incendio bajo control e incluso evitar que se inicie.

Las carretas están mejoradas magicamente, por lo que pueden moverse a cualquier 
espacio sin ocupar desde cualquier parte del tablero. Esto os ayudará cuando necesitéis 
desesperadamente mantener un edificio en pié durante un turno más. 

Las carretas, aun siendo mágicas, no pueden apagar fuegos por si mismas. Si la carreta está en 
el mismo espacio que la Brigada, podrás usar el agua de la carreta para extinguir fuegos. 

La Magia de las Carretas Cisterna y la Brigada

Event Phase 
 Action Phase:

 » Move Brigade 

 » Move Wagon 

 » Extinguish fire 

 » Refill  

 » Recruit

 » Transfer

 » Upgrade
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Prestigio y Lealtad
El objetivo del juego es ganarse la Lealtad 
de los edificios de la ciudad a base de apagar 
incendios. Cada vez que una Brigada extingue 
un incendio, recibe tantas fichas de prestigio 
como la intensidad del incendio que han 
extinguido. Las fichas de prestigio pueden 
colocarse en la loseta en la que están o en 
cualquier edificio adyacente, pero no en 
diagonal (ver imagen). Pueden repartir como 
quieran las fichas de prestigio entre varios 
edificios disponibles. 

Si un jugador ha colocado en un edificio tantas 
fichas de Prestigio como el valor del edificio, 
ganará la Lealtad de ese edificio. Entonces 
retirará todas las fichas de prestigio del edificio 
(incluyendo las de otros jugadores) y colocará 
una ficha de lealtad en él. 

Además de sumar a su puntuación el valor de 
un edificio Leal en caso de que la partida acabe 
por Evacuación, el jugador podrá usar la acción 
de Rellenar en cualquier edificio sobre el cual 
tenga una ficha de lealtad.

Recordad que si un jugador no reduce 
a 0 la intensidad de un incendio con 
su acción de Extinguir, NO ganará 
ninguna ficha de prestigio.

Robar Edificios
Un jugador puede quitar a otro jugador la 
Lealtad de un edificio si coloca en él tantas 
fichas de prestigio como el valor del edificio 
+1. Tras eso, coloca su ficha de lealtad con 
normalidad. De igual forma, otros jugadores 
pueden quitárselo colocando tantas fichas de 
prestigio como el valor básico del edificio +1 
(no es acumulativo). En caso de Evacuación, 
un edificio solo proporciona a un jugador los 
puntos que indica la carta al final de la partida 
(ver "Objetivo del Juego" en la Página 7 ).  

El jugador blanco ya tiene 
algunas fichas de prestigio 
en el área (2 en Thing on 
a Stick! y 1 en Verna’s 
Pumpkin Patch) y acaba 
de realizar una acción de 
extinción exitosa en el 
Grandma Yentl’s Coop 
edificio. 

Colocan 1 de sus 3 fichas de 
prestigio en el Verna’s Pumpkin 
Patch edificio y los 2 restantes en 
Thing on a Stick!. 

Completamente 
extinguieron el fuego de 
intensidad 3 usando 3 
tokens de agua y ahora 
pueden extender 3 de sus 
fichas de prestigio en el 
Grandma Yentl’s Coop 
edificio o cualquier edificio 
adyacente.

Ahora la loseta de Verna’s 
Pumpkin Patch recibe 
una ficha de prestigio de 
ese jugador, pero el total 
de fichas de ese jugador 
no iguala el valor del 
edificio. 

Puede ir añadiendo las 
fichas que faltan durante 
la partida, pero las 
perderá si otro jugador 
se le adelanta y coloca 
las fichas de prestigio 
necesarias.

Thing on a Stick! recibe 2 fichas de prestigio, teniendo un total de 4 fichas de ese jugador, lo 
que iguala el valor de la loseta. Se retiran todas las fichas de prestigio del edificio y se coloca 
una ficha de lealtad del jugador correspondiente.

+

+
Grandma Yentl’s Coop 2

tiles-merged.indd   19 30/12/2017   11:10:55 AM

Ulaff the Whitesmith 3

tiles-merged.indd   22 30/12/2017   11:09:43 AM

The Arcane Puffer 3

tiles-merged.indd   21 30/12/2017   11:10:57 AM

Giant’s Shoe Orphanage 3

tiles-merged.indd   10 30/12/2017   11:14:08 AM
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Acciones
Mover la Brigada
El Meeple de Brigada representa al Bombero del 
jugador y a todos los miembros que ha reclutado 
en su grupo. Con la acción de mover, puede 
moverse hasta 3 espacios en cualquier dirección, 
incluyendo en diagonal. No puede moverse a un 
edificio ocupado por la Brigada de otro jugador, 
ni a través de él. Moverse a través de un edificio 
destruido cuesta un punto de movimiento 
adicional. Un jugador no puede terminar su turno 
en un edificio destruido.    

Una Brigada no puede ser vista ignorando un 
incendio por lo que si pasa por un edificio en 
llamas, debe terminar ahí su movimiento. En su 
siguiente acción de movimiento, puede moverse 
desde ese edificio con normalidad.

Mover la Carreta Cisterna
Mueve la Carreta Cisterna a cualquier espacio del 
tablero que no esté destruido ni esté ocupado por 
una Brigada ni Carreta Cisterna de otro jugador. 
La Carreta Cisterna puede compartir el mismo 
espacio que la Brigada del mismo jugador. No 
sufre penalizaciones de movimiento por edificios 
destruidos y puede moverse a través de edificios 
ardiendo sin dificultad. La Carreta Cisterna 
obtiene una habilidad adicional cuando es 
mejorada - Ver “Mejoras”.

Extinguir un Fuego
Un jugador puede combatir las llamas en el 
edificio ocupado por su Meeple de Brigada. Una 
carreta no puede intentar extinguir un fuego 
por su cuenta, solo puede ayudar a la brigada si 
se encuentra en el mismo edificio que ella. Para 
extinguir un fuego, simplemente retirad cualquier 
cantidad de fichas de agua de la Brigada y la 
Carreta (si está presente) y reducid la intensidad 
del incendio del edificio en 1 por cada ficha de 
agua gastada.   

Si la intensidad es reducida a 0, habrán sofocado 
por completo el fuego y el jugador recibe una 
ficha de Prestigio por cada nivel de intensidad que 
haya reducido durante la acción (ver "Prestigio 
y Lealtad" en la Página 10). Un jugador puede 
usar cualquier cantidad de agua para reducir la 
intensidad, pero si no es suficiente como para 
extinguir por completo el fuego, no recibirá 
ninguna ficha de Prestigio.

Rellenar
Un jugador puede reponer las fichas de agua del 
Bombero, el grupo y/o la carreta si su Meeple está 
en un edificio que sea Leal a dicho jugador (ver 
"Prestigio y Lealtad" en la Página 10) o si está en el 
edificio de su Parque de Bomberos.  

Si la Brigada y la Carreta Cisterna están en la 
misma loseta, puedes rellenar ambas con una 
misma acción. Tened en cuenta que la carreta 
solo se repondrá hasta la Capacidad máxima de 
la Carreta Cisterna, que viene indicada en vuestro 
Tablero de Parque de Bombero.

Reclutar
La acción de reclutar permite a un jugador robar 
las 2 cartas superiores del Mazo de Miembros de 
Grupo, elegir una y añadirla a su Brigada. La otra 
carta robada se desecha a la pila de descartes. 
Se puede optar por no reclutar a ninguno de 
los miembros del grupo, en cuyo caso ambos 
se colocan en la pila de descartes, pero se habrá 
desperdiciado la acción de reclutar. 

Un jugador puede reemplazar un miembro 
existente del grupo como parte de la acción 
reclutar, pero puede tener como máximo,  sin 
contar al Bombero, tantos miembros en el grupo 
como indique el nivel de Miembros del Grupo de 
su Tablero del Parque de Bomberos (máximo 3 
miembros).
Esto también puede suceder como resultado 
de una Carta de Evento. Los jugadores pueden 
robar un nuevo miembro de grupo y elegir no 
reemplazar al que tienen. 

Transferir
Moved cualquier número de fichas de agua entre 
la Carreta y la Brigada, siempre y cuando estén en 
el mismo edificio. 

Mejorar
Avanza 1 espacio en uno de los marcadores del 
Tablero del Parque de Bomberos. No siempre se 
incrementará el valor de ese marcador. Algunos 
marcadores necesitan 2 o 3 acciones de mejora 
para ser aumentados.  Esta acción solo se puede 
realizar una vez por turno. Hay tres áreas que 
pueden ser mejoradas en el Tablero del Parque de 
Bomberos. Si un jugador mejora completamente 
una de las áreas (hasta el círculo azul), recibirá 
una bonificación..

Miembros del grupo: Cantidad miembros que 
un jugador puede tener en su grupo, sin contar al 
Bombero (0-3). 
Nota: Reclutar a un miembro del grupo es una 
acción independiente. Los jugadores no consiguen 
un miembro automáticamente mejorando esto; solo 
aumenta la cantidad de miembros que puede tener 
un jugador en su grupo.   
Bonificación Azul: Realiza una acción gratuita de 
reclutamiento. 

Capacidad de la Carreta Cisterna: Cantidad 
de fichas de agua que puede llevar la carreta (2-6)  
Nota: Cuando se mejore la carreta, los jugadores 
no ganan agua extra hasta la siguiente acción de 
rellenar que involucra a la Carreta; solo aumenta 
la cantidad máxima de agua que puede llevar una 
carreta.   
Bonificación Azul: Una vez por turno si realizas 
una acción de Mover la Brigada, puedes mover 
también la carreta.

Liderazgo: Número de acciones que se pueden 
realizar por turno (4-6) 
Nota: Cuando un jugador mejora un nivel, 
puede usar la acción adicional durante ese turno.  
Bonificación Azul: Puedes realizar 2 acciones 
adicionales este turno.

Habilidad de Miembro de Grupo
Todos los miembros del grupo tienen una habilidad pasiva detallada en el cuadro de texto en la parte 
inferior de su carta de Miembro de Grupo. Estas acciones pasivas comienzan a tener efecto cuando 
tengas una ficha de lealtad en un edificio con la misma afiliación que ese miembro del grupo. Cuando 
un miembro del grupo posee una habilidad que se activa debido a la lealtad de un edificio, dicho efecto 
tendrá lugar inmediatamente tras haber obtenido la Lealtad de un edificio del tipo requerido. 

A menos que esté escrito, las habilidades de Miembros de Grupo que reduzcan (no eliminen) la 
intensidad del incendio en un edificio, no generan prestigio.

Algunas habilidades de tripulación permiten a un jugador tomar acciones especiales, a menos que 
especifique que la acción es gratis el jugador aún debe gastar una de sus acciones disponibles para 
realizarlo. 
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Cartas Traducidas
 Eventos Especiales 
1. Mejorad la Capacidad de la Carreta
2. Mejorad los Miembros de Grupo 
3. Mejorad el Liderazgo
4. Acción de Reclutar Gratis
5. Todos los jugadores obtienen 1 de prestigio
6. Todas las Brigadas Rellenan

Bomberos
Gloria Ignis Enviar la Carreta: Mueve tu carreta a un edificio sin ocupar, que tenga un incendio de intensidad 1 y extínguelo.
Blitz Haben Polimorfizar: Intercambia la intensidad de dos edificios que estén adyacentes (que no sean de la Universidad).
Frith Goldmane Con la Gente: Recluta a un miembro del grupo de otro jugador, retira 1 de tus fichas de prestigio del tablero.
Glint Dampshot Mejora Adicional: Realiza una acción de mejora adicional en tu turno. Retira 1 ficha de Prestigio del tablero
Bernhardt Blaze Alianzas: Hasta tu próximo turno, las cartas de Evento no afectan a los edificios que te sean leales.
Ester Forma de Niebla: Rellena 1 de agua gratuitamente tras cualquier acción que la deje sin agua.
White Fang Cara 1 (Humano): Crepúsculo: Dale la vuelta a la carta de White Fang, entonces rellena su agua y descarta todos los Miembros 

del Grupo
Cara 2 (Hombre Lobo): Amanecer: Dale la vuelta a la carta de White Fang. Mientras esta cara esté bocarriba, White Fang no 
puede realizar la Acción de Rellenar.

Galeela Mímica: Retira cualquier ficha de Mímica en juego, Coloca una ficha de Mímica en cualquier carta de Miembro de Grupo de 
otro jugador, para ganar su habilidad. No necesita la lealtad de un edificio aliado.

Aurath Ether Incorpórea: Realiza una acción de Mover Brigada sin coste; puedes moverte a través de las brigadas o carretas de otros 
jugadores. Si lo haces, róbales 1 de agua.

Cindy Bustion Extingue el fuego del edificio transfiriendo su intensidad a los edificios de alrededor, siempre y cuando al hacerlo ninguno sea 
destruido. Solo puedes colocar fichas de Prestigio en tu edificio.

Miembros de Grupo
Kulari One-Shoe Cuando realices una acción de movimiento, puedes moverte 5 espacios.
Del Uge Cada vez que consigas la lealtad de un edificio Común, reduce en 2 la intensidad del incendio de cualquier otro edificio.
Selina Blackflow Al colocar fichas de prestigio en un edificio leal a otro jugador, coloca 1 ficha de prestigio adicional.
Nery Cagehand Cuando un jugador intente robarte la lealtad de un edificio, necesita 2 fichas de prestigio adicionales en lugar de solamente 1.
Morgana Magos Puedes mover tu carreta una vez cada turno sin usar una acción.
Gness Smold Cuando termines tu movimiento en un edificio que esté en llamas, puedes incrementar su intensidad en 1.
Chops Murphy Cuando obtengas la lealtad de un edificio, puedes incrementar en 2 la intensidad de un incendio en 1 edificio adyacente.
Pep Overclock Cada vez que obtengas la lealtad de un edificio de Mercader, realiza una acción de Mejorar sin coste.
Mog The Heavy Tu Brigada puede terminar su movimiento en un edificio en el que esté otro jugador. Si lo haces, empuja al otro jugador a un 

edificio adyacente de tu elección.
Esme Morrow Si una bola de fuego fuese a aterrizar en el edificio donde está tu grupo, puedes elegir redirigirla a una loseta adyacente.
Mal Candor Cada vez que obtengas la lealtad de un edificio del Consejo, realiza una acción de Reclutar sin coste.
Lumen Los Edificios de la Universidad necesitan uno menos de agua para extinguirse. Obtienes todo el prestigio.
Walder Ranier Cuando otro jugador rellene su agua, tras hacerlo, pierde 1 de agua.

3
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Ivan Bertrand Una vez por turno, tu carreta puede extinguir por su cuenta un fuego de intensidad 1. Tú obtienes el prestigio.
Brother Ben Si mejoras hasta el máximo algo de tu tablero de seguimiento de parque de bomberos, obtienes un turno adicional.
Immora Cada vez que fueses a ganar la lealtad de un edificio Noble, coloca 1 ficha de prestigio en cualquier otro edificio Noble.
Ali Ahmar Cada vez que ganes la lealtad de un edificio de Mercader, elige una de las opciones:

•	 Gana 2 de agua para tu grupo
•	 Mueve 1 de tus fichas de prestigio
•	 Reduce en 1 la intensidad de un incendio en un edificio adyacente.

Ebenezer Tu grupo puede moverse a través de edificios quemados o que estén en llamas sin sufrir penalización
Veda Moonbright Si una bola de fuego fuese a aterrizar donde esté tu grupo o tu carreta, en su lugar, coloca una ficha de prestigio.
Zilda Garrett Cada vez que ganes la lealtad de un edificio Noble, puedes hacer que otro jugador descarte a un miembro de su grupo a su 

elección.
Ash Una vez por turno, Ash puede usar SU agua para extinguir un fuego en cualquier loseta adyacente.
Sir Precious Cuando sea robada, dásela a otro jugador y roba una nueva carta. 

Pierdes una acción al principio de tu turno. Si vuelves a tu loseta de Parque de Bomberos, puedes descartar esta carta. No cuenta 
como miembro del Grupo.

Habilidades de 
los Parques de 
Bomberos

En la modalidad Avanzada del juego, los Jugadores pueden usar las habilidades que aparecen en la Cara 2 de los Tableros del 
Parque de Bomberos.

Blanco Sabiduría de la Calle: Puedes realizar una acción de Rellenar en cualquier edificio si retiras 1 de tus fichas de Prestigio de ese 
edificio

Negro Montura Fresca: Si terminas tu movimiento en un Edificio de la Nobleza, puedes realizar una acción de movimiento sin coste
Rosa Deber Cívico: Tras realizar con éxito una acción de extinguir un fuego, puedes añadir las fichas de prestigio en cualquier 

dirección, incluso en diagonal
Naranja Seguro Contra Incendios: Cada vez que ganes la lealtad de un edificio, puedes colocar 1 ficha de prestigio en cualquier otro 

edificio del Distrito de Mercader

Edificios Especiales Expansión de Grandes Edificios
Khomar MacStomac's 
Dwarven Distillery

Aumenta en 2 la intensidad de cada Edificio adyacente, no diagonal.

Falariel's Frozen 
Exhibits

Reduce en 1 la intensidad de cada Edificio de alrededor y las Brigadas Rellenan gratis una vez.

Old Tom Oak El jugador activo elige una dirección. Aumenta en 1 la intensidad de 3 Edificios en esa dirección.
The Jewelled Avairy Cuando se le de la vuelta, cada jugador coloca 1 de Prestigio en esta loseta. Cuando un jugador pase por este Edificio, 

retira su Prestigio y puede realizar una acción extra ese turno.

Add two intensity to
each non diagonal, 

adjacent Block.

Khomar MacStomac’s 
Dwarven Distillery

On each surrounding Block, 
reduce intensity by 1 and any 

Brigades get a free refill.

Falariel’s 
Frozen Exhibits

Active player chooses
a direction.

Intensify 3 Blocks in 
that direction by 1.

Old Tom Oak

When flipped each player places 
a Renown on this tile. 

When a player passes through 
this Block, they remove their 

Renown, and take an extra 
action this turn.

The Jewelled Avairy 
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Fase de Eventos
El jugador activo revela una 
carta de Evento y la resuelve.

Más detalles en la página 9.

Fase de Acción:
El jugador elige tantas acciones 
como le permita el valor de 
Liderazgo  de su Tablero de 
Parque de Bomberos 

»» Mover la Brigada 
»» Mover la Carreta 

Cisterna 
»» Extinguir Fuego 
»» Rellenar 
»» Reclutar 
»» Transferir
»» Mejorar 

Comprobar si se cumplen 
los criterios para terminar 
la partida.
Pasar el Turno.

Más detalles sobre las 
Acciones en la página 10.

Lealtad de un Distrito:  Si 
un jugador tiene una ficha de 
Lealtad en 5 edificios del mismo 
tipo (o en 3 de los edificios de la 
Universidad de Piromantes). 

Lealtad de los Ciudadanos:  Si 
un jugador tiene una ficha de 
Lealtad en al menos 1 edificio 
de cada una de las 5 afiliaciones, 
incluyendo la Universidad de 
Piromantes.

Evacuación:  Si un total de 8 
edificios son destruidos (o 3 de 
los edificios de la Universidad de 
Piromantes), continuad la ronda 
hasta que hayan jugado todos los 
jugadores. El jugador que tenga 
mayor puntuación gana. 
La puntuación será la suma del 
valor de los edificios que te son 
leales.

Todo Bien por el Vencindario:
Si todos los incendios han sido 
extinguidos, la partida termina 
inmediatamente. El jugador que 
tenga mayor puntuación gana. 
Tu puntuación será la suma del 
valor de los edificios que te son 
leales.

Más detalles en la página 7.

Expansión de Grandes Edificios  

Expansión de Eventos Especiales

Expansión 3vs1 

Campaña el Alzamiento del Fénix

Agua

Grupo

Carreta    

Liderazgo   

Reclutar

Todos los jugadores

Cualquier Edificio

Rellenar

Acciones

Cartas de Evento

Reserva Común de Maná

Familiar

Maná de Fuego

Piromantiza este 

Edificio

Coloca 1 Prestigio

Dirección del Fénix

Mejorar

Incrementar

Pueblo Llano Nobles Mercaderes ConsejoUniversidad 
de Piromantes

Turno del Jugador

Breve Resumen
Final de la Partida

wagon

+

+



Gloria Ignis
HUMAN

2

Gloria Ignis
HUMAN

2

 Enviar la Carreta: Mueve tu 
carreta a un edificio sin ocupar 

que tenga un incendio de 
intensidad 1 y extínguelo.

Blitz Haben
HUMAN

2

Blitz Haben
HUMAN

2

Polimorfizar: Intercambia la 
intensidad de dos edificios que 

estén adyacentes uno al otro 
(que no sean de la Universidad).

Frith Goldmane
ELF

2

Frith Goldmane
ELF

2

Con la Gente: Recluta un 
miembro del grupo de otro 

jugador, retira 1 de tus fichas 
de prestigio del tablero.

Ester
WATER SPRITE

2

Ester
WATER SPRITE

2

Amanecer: Forma de 
Niebla: Rellena 1 agua 

gratuitamente tras cualquier 
acción que la deje sin agua.

Bernhardt Blaze
CENTAUR

2

Bernhardt Blaze
CENTAUR

2

Alianzas: Hasta tu próximo 
turno, las cartas de Evento 

no afectan a los edificios que 
te sean leales.

Gness Smold
GOBLIN

Gness Smold
GOBLIN

Aurath Ether
GHOST

2

Aurath Ether
GHOST

2

     Incorpórea: Realiza una acción 
de Mover Brigada sin coste; puedes 

moverte a través de las brigadas o 
carretas de otros jugadores. Si lo 

haces, róbales 1 de agua.

Cindy Bustion
PYROMANCER

2

Cindy Bustion
PYROMANCER

2

      Extingue el fuego del edificio 
transfiriendo su intensidad a los 
edificios de alrededor, siempre 

y cuando al hacerlo ninguno sea 
destruido. Solo puedes colocar fichas 

de Prestigio en tu edificio.

Del Uge
ELEMENTAL

Del Uge
ELEMENTAL

Cada vez que consigas la lealtad 
de un edificio Común, reduce 
en 2 la intensidad del incendio 

de cualquier otro edificio.

Selina Blackflow
OUTLAW

Selina Blackflow
OUTLAW

Al colocar fichas de prestigio 
en un edificio leal a otro 
jugador, coloca 1 ficha de 

prestigio adicional.

Nery Cagehand
RAT CATCHER

Nery Cagehand
RAT CATCHER

Cuando un jugador intente 
robarte la lealtad de un 

edificio, necesita 2 fichas de 
prestigio adicionales en lugar 

de solamente 1.

Morgana Magos
WIZARD

Morgana Magos
WIZARD

Puedes mover tu carreta una 
vez cada turno sin usar una 

acción.

Kulari One-Shoe
GIANT

Kulari One-Shoe
GIANT

Cuando realices una acción 
de movimiento, puedes 

moverte 5 espacios.

Cuando termines tu 
movimiento en un edificio 
que esté en llamas, puedes 

incrementar su intensidad en 1.

Esme Morrow
SORCERESS

Esme Morrow
SORCERESS

Si una bola de fuego fuese a 
aterrizar en el edificio donde 
está tu grupo, puedes elegir 

redirigirla a una loseta adyacente.

Chops Murphy
MERCENARY

Chops Murphy
MERCENARY

Cuando obtengas la lealtad de 
un edificio, puedes incrementar 

en 2 la intensidad de un 
incendio en 1 edificio adyacente.

Pep Overclock
GNOME

Pep Overclock
GNOME

Tu Brigada puede terminar su 
movimiento en un edificio en 
el que esté otro jugador. Si lo 

haces, empuja al otro jugador a un 
edificio adyacente de tu elección.

Mog The Heavy
OGRE

Mog The Heavy
OGRE

Tu Brigada puede terminar su 
movimiento en un edificio en 
el que esté otro jugador. Si lo 

haces, empuja al otro jugador a un 
edificio adyacente de tu elección.

White Fang
WEREWOLF

White Fang
WEREWOLF

      Crepúsculo: Dale la vuelta a 
la carta de White Fang, entonces 
rellena su agua y descarta todos 

los Miembros del Grupo.



Glint Dampshot
DWARF

2

Glint Dampshot
DWARF

2

 Mejora Adicional: Realiza 
una acción de mejora adicional 
en tu turno. Retira 1 ficha de 

Prestigio del tablero.

WEREWOLF

White Fang 2

WEREWOLF

White Fang 2

     Amanecer: Dale la vuelta a la 
carta de White Fang. Mientras 
esta cara esté bocarriba, White 

Fang no puede realizar la Acción 
de Rellenar.

Mal Candor
WATCHMAN

Ivan Bertrand
KNIGHT

Mal Candor
WATCHMAN

Lumen
GARGOYLE

Lumen
GARGOYLE

Walder Ranier
DUKE

Walder Ranier
DUKE

Ivan Bertrand
KNIGHT

Brother Ben
PRIEST

Brother Ben
PRIEST

Immora
VAMPIRE

Immora
VAMPIRE

Zilda Garrett
ASSASSIN

Zilda Garrett
ASSASSIN

Ebenezer
GOLEM

Ebenezer
GOLEM

Ali Ahmar
GENIE

Ali Ahmar
GENIE

Veda Moonbright
WITCH

Veda Moonbright
WITCH

Ash
CERBERUS

Ash
CERBERUS

Sir Precious
CAT

Sir Precious
CAT

Cuando sea robada, dásela a otro 
jugador y roba una nueva carta.

Pierdes una acción al principio de tu 
turno. Si vuelves a tu loseta de Parque de 
Bomberos, puedes descartar esta carta. 
No cuenta como miembro del Grupo.

Tu grupo puede moverse a 
través de edificios quemados 

o que estén en llamas sin 
sufrir penalización.

Una vez por turno, tu carreta 
puede extinguir por su cuenta 
un fuego de intensidad 1. Tú 

obtienes el prestigio.

Cada vez que ganes la lealtad de un 
edificio de Mercader, elige una de las 

opciones: 
•	 Gana 2 de agua para tu grupo. 
•	 Mueve 1 de tus fichas de prestigio.
•	 Reduce en 1 la intensidad de un 

incendio en un edificio adyacente.

Si mejoras hasta el máximo algo    
  de tu tablero de seguimiento 

de parque de bomberos, 
obtienes un turno adicional.

Si una bola de fuego fuese a 
aterrizar donde esté tu grupo 

o tu carreta, en su lugar, coloca 
una ficha de prestigio.

Cada vez que fueses a ganar la 
lealtad de un edificio Noble, 
coloca 1 ficha de prestigio en 
cualquier otro edificio Noble.

Los Edificios de la Universidad 
necesitan uno menos de agua 

para extinguirse. Obtienes 
todo el prestigio.

Cada vez que obtengas la 
lealtad de un edificio del 

Consejo, realiza una acción 
de Reclutar sin coste.

Una vez por turno, Ash puede 
usar SU agua para extinguir 
un fuego en cualquier loseta 

adyacente.

  Cada vez que ganes la lealtad 
de un edificio Noble, puedes      

  hacer que otro jugador 
descarte a un miembro de su 

grupo a su elección.

Cuando otro jugador rellene 
su agua, tras hacerlo, pierde 

1 de agua.

Galeela
SATYR

2

Galeela
SATYR

2

       Mímica: Retira cualquier ficha 
de Mímica en juego, Coloca una 

ficha de Mímica en cualquier carta de 
Miembro de Grupo de otro jugador 
para ganar su habilidad. No necesita 

la lealtad de un edificio aliado. 
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DWARF
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Glint Dampshot
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2Gloria Ignis
HUMAN

2 Blitz Haben
HUMAN

2

Frith Goldmane
ELF

2

Frith Goldmane
ELF

2

WEREWOLF

White Fang 2

WEREWOLF

White Fang 2White Fang
WEREWOLF

White Fang
WEREWOLF

Ester
WATER SPRITE

2Bernhardt Blaze
CENTAUR

2

Gness Smold
GOBLIN

Gness Smold
GOBLIN

Cindy Bustion
PYROMANCER

2

Del Uge
ELEMENTAL

Del Uge
ELEMENTAL

Morgana Magos
WIZARD

Morgana Magos
WIZARD

Kulari One-Shoe
GIANT

Kulari One-Shoe
GIANT

Esme Morrow
SORCERESS

Esme Morrow
SORCERESS

Mog The Heavy
OGRE

Mog The Heavy
OGRE

1

2

3

Gloria Ignis
HUMAN

2

Gloria Ignis
HUMAN

2

 Placez 
votre wagon n’importe où 

sur le plateau et éteignez un 
feu qui a une intensité de 

niveau 1.

Gloria Ignis
HUMAN

  Send the Wagon: Move      
your Wagon to an unoccupied 
Block that is at one intensity 

and extinguish the fire.

2

Gloria Ignis
HUMAN

2

Gloria IgnisHUMAN 2
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