
¡A la batalla!¡Nuestro bosque se ha quedado
sin líder y es el momento de hacerse con el poder! Tu banda está 
dispuesta a luchar por ti, pero por suerte, o por desgracia, estas 

criaturas solo adoran al más fuerte, no conocen la lealtad y no dudan en 
cambiarse de bando cada vez que pierden un combate.

COMPONENTES
· 54 cartas de banda: 9 para cada jugador
· 6 cartas de referencia

OBJETIVO
Conseguir la mayor cantidad de criaturas en tu banda. Cuando un jugador no 
pueda robar cartas de su mazo y no tenga cartas en el descarte, quien tenga 
mayor cantidad de cartas de criatura, ganará la partida.

PREPARACIÓN DE LA PARTIDA
Cada jugador recibe:
· 9 cartas de banda numeradas del 1 al 9
y diferenciadas por la bandera en la
esquina superior izquierda de cada carta.
· 1 carta de referencia.

Cada jugador baraja las 9 cartas de banda y las 
coloca en la mesa apiladas boca abajo para crear su mazo de banda.
Si sois menos de 6 jugadores, devuelve a la caja el resto de cartas de banda.

CÓMO JUGAR
Forest Gangs se juega por rondas. En cada ronda los jugadores roban cartas de 
su mazo de banda hasta tener 2 en la mano, luego, seleccionan una carta de su 
mano para llevar a cabo un combate. Por norma general, el jugador con la carta 
de mayor valor al final de un combate será el ganador.

La ronda se desarrolla de la siguiente manera:
De forma simultánea, cada jugador selecciona una de las cartas de su mano y la 
juega boca abajo sobre la mesa.
Cuando todos los jugadores han jugado una carta, se voltean todas las cartas ju-
gadas. Se comprueba si hay duelo, se aplican las habilidades de las criaturas y se 
determina al ganador del combate tal y como se describe en la siguiente sección.

Rana (6): Si la Rana está en la mano de cualquier jugador al 
comienzo de la ronda, el jugador DEBE jugar esta carta.

COMBATE
Cada criatura tiene un valor numérico, además de una habilidad propia. Duran-
te el combate se comprueban las habilidades de las criaturas, se aplican si es 
necesario y se determina si hay un duelo.

Por lo general, y aunque los duelos y ciertas habilidades podrán impedirlo, el 
jugador que jugó la carta con el valor más alto, ganará el combate.
La resolución del combate tiene la siguiente estructura:

Botín: Durante la resolución de un duelo, todas las cartas jugadas 
se colocan en el botín. Algunas habilidades pueden provocar que 
una carta se coloque en el botín aunque no haya un duelo. El bo-
tín siempre se queda en el centro de la mesa con las cartas boca 

abajo. El jugador que gane el combate se llevará todas las cartas que hay 
en juego y en el botín. Las cartas en el botín no se consideran “en juego”.

Cambiaformas (4): Antes de comprobar si hay un duelo, el Cam-
biaformas puede usar su habilidad.

Comprobar si hay duelo: Hay duelo cuando 2 o más jugadores han 
jugado una carta con el mismo valor. 

Gigante (8): Los Gigantes no pueden entrar en duelo,
en vez de eso, se colocan en el botín.

Resolver el duelo: Todas las cartas se colocan boca abajo en el bo-
tín. Los jugadores que han empatado entran en una nueva ronda de 
combate (en caso de varios empates, solo las cartas empatadas con el 

valor más alto entran en el duelo). Los jugadores que no entren en el duelo no 
participarán en el resto del combate. Hay algunas excepciones:

Duende (2): Cualquier jugador que haya jugado al Duende 
puede decidir unirse al duelo.

Todos los jugadores que participen en el duelo juegan la carta que les queda 
en la mano y roban una nueva de su mazo de banda. Luego, se resuelve un nue-
vo combate de forma normal, es decir, se comparan las cartas, se determina si 
vuelve a haber duelo y, si no, se determina al ganador del combate. No hay lími-
te al número de duelos que se puedan encadenar en un mismo combate.
· Si no hay duelo, se determina el ganador del combate. 

· Determinar el ganador del combate: La carta más alta en juego gana, 
por lo que el jugador que la controla mueve todas las cartas jugadas y todas 
las cartas en el botín a su pila de descarte. Hay algunas excepciones:  

Mantis (3): Si se juega durante la resolución de un 
duelo, gana el combate.

Cabreja (1): Si en el combate hay una Dragona y 
se jugó la Cabreja, coloca a la Dragona en el botín 

antes de determinar el ganador del combate.

Fúngido (5): Si el Fúngido es la criatura de MENOR 
valor en el combate, el Fúngido gana el combate.

Gnomo (7): Si el Gnomo gana el combate, entonces, 
todos los jugadores pasan la carta que les queda en 

la mano al jugador de su izquierda.

Ejemplo: Se han jugado 2 Gnomos, 2 Duen-
des, 1 Dragona y 1 Cambiaformas. Los Gno-
mos entran en duelo, ya que son 
las dos cartas del mismo valor 
en juego y además, son de ma-
yor valor que los Duendes.

En este momento, el Cambia-
formas decide usar su habili-
dad y la nueva carta revelada 
es la Dragona. Ahora hay 2 
Dragonas en juego, por lo tanto, el 
duelo será entre los jugadores que jugaron 
las cartas de Dragona.

La habilidad del Duende permite al ju-
gador que lo jugó unirse al duelo. Ambos jugadores 
deciden unirse.
Después, todas las cartas en juego se colocan en el botín.

SI HAY DUELO, SE
RESUELVE EL DUELO.

DETERMINAR EL
GANADOR DEL COMBATE.

COMPROBAR SI 
HAY DUELO.
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Los dos jugadores que activaron la habilidad del Duende y los dos que jugaron a las 
Dragonas ponen en juego la carta que les queda en la mano y roban una nueva carta de 
su mazo de banda.

Las nuevas cartas jugadas son 1 Fúngido, 1 Gnomo y 2 
Gigantes. La habilidad de los Gigantes les hace perder 
cuando entran en duelo, por lo tanto, las cartas de los 
Gigantes se colocan en el botín. Como no hay ningún 
duelo que resolver, los jugadores determinan al ga-
nador del combate. El Gnomo tiene el valor más alto, 
pero la habilidad del Fúngido dice que gana si es la 
carta más baja, por lo tanto, el Fúngido es el ganador. 
El jugador que jugó la carta del Fúngido se queda con 
todas las cartas jugadas y todas las cartas en el botín, 
colocándolas en su pila de descarte.

EL MAZO Y EL DESCARTE:
En cualquier momento durante la partida, cuando un jugador deba robar una carta 
de su mazo de banda y el mazo no tenga cartas, el jugador barajará las cartas de su 
descarte y las colocará boca abajo en la mesa para formar un nuevo mazo de banda.

FIN DE LA PARTIDA
En cualquier momento en el que un jugador no pueda robar una carta de su mazo 
de banda y tampoco tenga cartas en el descarte, la partida finaliza. Si eso sucede 
durante un duelo, se reparten todas las cartas en juego y en el botín entre los ju-
gadores participantes en el duelo, aleatoriamente, de forma que todos reciban la 
misma cantidad de cartas. El resto de cartas sobrantes se devuelven a la caja.

Todos los jugadores cuentan las cartas de su mazo de banda, su mano y su des-
carte. El jugador con mayor cantidad de cartas gana la partida. En caso de em-
pate, el jugador con más cartas de Dragona (9) gana la partida. Si el empate 
persiste, ganará el jugador con más Gigantes (8)… y así sucesivamente. Si aún 
así, el empate persiste, los jugadores empatados comparten la victoria.

VARIANTES
· Infantil: 
1- Para jugar de esta forma, ignora las habilidades de las criaturas. Cuando se 
juegue una carta, solo ten en cuenta el valor numérico.

2- Para hacerlo aún más sencillo, en vez de tener 2 cartas en la mano, todos los 
jugadores revelan la primera carta de su mazo de banda para realizar el com-
bate. Los jugadores que entren en duelo revelan la siguiente carta de su mazo.

· Jugador Fantasma para 2 jugadores o más: Coloca boca abajo un mazo de ban-
da para el jugador fantasma . Cuando los jugadores volteen las cartas jugadas, se re-
vela la primera carta del mazo del jugador fantasma. Si es un Cambiaformas, este, 
siempre usa su habilidad. Si entra en duelo, revela la siguiente carta de su mazo. Si 
el jugador fantasma gana el combate, coloca todas las cartas en juego y cartas en 
el botín, en su propia pila de descartes. A todos los efectos, el jugador fantasma se 
trata como otro jugador y puede desencadenar el final de partida con normalidad.

HABILIDADES DE LAS CARTAS
Todas las habilidades deben aplicarse, si se puede, a no ser que la habilidad 
indique lo contrario.

1 Cabreja – Antes de determinar al ganador del com-
bate, si hay una Dragona en juego, se coloca la carta 
de Dragona en el botín.

2 Duende – Cuando otros jugadores entren en duelo, el 
jugador que jugó al duende puede entrar en ese duelo.

3 Mantis - Si se juega durante la resolución de un duelo, 
el jugador que jugó a la Mantis gana el combate.

4 Cambiaformas – Antes de determinar si hay un 
duelo, el jugador puede jugar la siguiente carta de 

su mazo de banda. Si lo hace, los efectos de la nueva 
carta se aplican con normalidad. La carta del Cam-

biaformas se coloca en el botín.

5 Fúngido – Al determinar al ganador del combate, 
si el Fúngido es la carta de MENOR valor en juego, el 
Fúngido gana.

6 Rana – Si la Rana está en la mano de cualquier 
jugador al comienzo de la ronda, el jugador DEBE 

jugar esta carta.

7 Gnomo - Si el Gnomo gana el combate, todos los 
jugadores pasan la carta que les queda en la mano al 
jugador de su izquierda.

8 Gigante – Si 2 o más Gigantes entran en duelo, en 
vez de eso, los Gigantes pierden el combate y se 

colocan en el botín.

9 Dragona – No tiene habilidad.

Botín: Las cartas apiladas boca abajo en el centro de la mesa 
son el botín. Estas cartas no están en juego.

Duelo: Cuando se revelan 2 o más cartas con el mismo valor, 
se provoca un duelo. Si hay más de un empate, solo se tiene en 
cuenta las cartas empatadas de mayor valor.
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