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PA L E O

MÓDULO   

Una nueva generación se ha hecho mayor y hoy es su gran 
día; cada uno de los aspirantes tendrá que superar una 

prueba para convertirse en un miembro de pleno derecho 
de la tribu.

Ritos de iniciación

NUESTRA RECOMENDACIÓN DE NIVELES 

Al igual que los otros módulos, este módulo también se puede combinar con cualquier módulo del juego básico. 

¡ATENCIÓN!

Este módulo solo se puede jugar si tienes el juego básico de Paleo, y es recomendable que estés un poco familiarizado con 
el juego. Puedes jugarlo junto con los módulos A o B como alternativa al nivel I original. Además, con un pequeño cambio, 
Ritos de iniciación seguirá suponiendo un reto interesante para los jugadores más expertos.

Módulos     D  + +    
Módulos     F  + +    

Módulos     D  + +      + +    
OTRAS COMBINACIONES INTERESANTES

Módulos     A  + +    
Módulos     B  + +    

ALTERNATIVAS AL NIVEL I DEL JUEGO BÁSICO

¡Preparad a los aspirantes para las pruebas tan 
deprisa como podáis!

• Carta de misión L     
• Carta de suceso 9 
• 4 cartas de aspirante 
• 2 dados

RITOS DE INICIACIÓN

AUMENTAR LA DIFICULTAD

Si ya conocéis muy bien el juego básico podéis aumentar el nivel de dificultad a media. Para ello solo hace falta que bus-
quéis las 3 cartas con el dorso  (cartas de sueño) que hay en este módulo y las dejéis en la caja. Estas cartas solo se 
utilizan en dificultad baja.

PREPARATIVOS ADICIONALES

Las 4 cartas “Guerrero joven”, “Exploradora joven”, “Trabajadora joven” y “Hábil” 
son los aspirantes. Reparte los 4 aspirantes a partes iguales entre los jugadores (en 
una partida con tres jugadores, alguien tendrá que quedarse con un aspirante más). 
Poned estas cartas en vuestros grupos con la cara azul visible.

Después, cada jugador recibe, como siempre, 2  (cartas de persona) y las pone 
en su grupo.

No miréis el dorso de las 4 cartas de aspirante.!

Aspirantes
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NUEVOS SÍMBOLOS Y ACCIONES

CARTA DE PRUEBA 
En este módulo hay 4 cartas de prueba señaladas con una piedra en su dorso.

RETIRAR DEL “GUERRERO JOVEN” 
Deberás entregar 2 lanzas que tuviera el aspirante “Guerrero joven”.

RETIRAR DE LA “EXPLORADORA JOVEN” 
Deberás entregar 2 antorchas que tuviera la aspirante “Exploradora joven”.

RETIRAR DE LA “TRABAJADORA JOVEN” 
Deberás entregar 2 pedernales que tuviera la aspirante “Trabajadora joven”.

RETIRAR DEL “HÁBIL” 
Deberás entregar 1 lanza, 1 antorcha y 1 pedernal que tuviera el aspirante “Hábil”.

 
VOLTEAR LA CARTA

Voltea el aspirante indicado (en esta imagen, la “Exploradora joven”). En cuanto su dorso quede 
visible se habrá convertido en una carta de persona.

  Caso especial:   si después de voltear al aspirante todavía le quedara algún utensilio, pon ese 
utensilio con tu grupo. 

DISPONER DE HABILIDADES

Tendrás que contar con el número indicado de habilidades (en esta imagen, 6). Para ello servirá 
cualquier combinación entre las 3 habilidades.

de

de

de

de

REGLAS ADICIONALES

Cuando consigas un utensilio de los que 
aparece indicado en el aspirante, podrás 
dejarlo encima de su carta (ver “Colocar 
utensilios o recursos sobre una carta”, 
p. 12 del juego básico).

Sin embargo, si alguna carta te pide colocar 
un utensilio sobre un aspirante y ese utensilio 
no aparece en su carta, no podrás colocarlo.

•	  Caso especial:  Durante la preparación de la partida, después de repartir los aspirantes entre los jugadores recibiréis 
2 personas más. Si cualquiera de estas personas te aportara una  (antorcha), podrías colocarla directamente en la 

 “Exploradora joven” o en el  “Hábil”, en caso de tenerlos.

•	 Los utensilios que se coloquen en los aspirantes ya no podrán usarse. Solo podrán emplearse para algunas acciones 
concretas en determinadas cartas.

•	 Los 4 aspirantes no necesitan alimentarse y no pueden recibir ninguna herida. Así pues, no se les considera  (cartas 
de persona).

Ejemplo de colocación de utensilios

En la carta “Hábil” se pueden poner 
1 antorcha, 1 pedernal y 1 lanza.
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CARTAS CON *

HACIENDO TRAMPAS

Puedes usar esta carta con una prueba para tirar 
1 dado. Luego podrás usar el resultado obtenido para no 
tener que entregar esos utensilios en la prueba. Cuando 
hayas tirado el dado, la carta “Haciendo trampas” se 
eliminará, independientemente de si has podido usar el 
resultado o no.

Ejemplo

Si el resultado de la tirada 
 fuera 1 destreza podrías 
entregar 1 pedernal menos 
con la prueba que hubieras 
desvelado.

Pedernal

CON PRISA

Al igual que con las demás accio-
nes, aquí también podría ayudarte 
otro grupo. Ese otro grupo podría 
desvelar la siguiente  

 (carta de prueba) de su 
mazo y resolverla conjuntamente 
contigo.

PREPARÁNDOSE

Mira la carta que quieras de tu mazo sin 
realizar ninguna de las acciones que tuvie-
ra. No tienes que elegir una de las tres pri-
meras cartas. Después tendrás que volver 
a poner la carta boca abajo en cualquier 
lugar de tu mazo.

¿Os habéis enfrentado 

ya a Las aves del terror?

Pues podéis encontrarlas y 

descargarlas en 

www.devir.es.
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