


Introduccion 
One World Dominion presenta 44 nuevas tarjetas de territorio que reemplazan las tarjetas 
RISK® estándar. Excepto cuando sean reemplazadas por estas reglas o por el texto de las 
nuevas cartas, siga las reglas de juego estándar para RISK. 

Juego de cartas 

CONVERSION DE SET DE CARTAS 
Puedes entregar un conjunto de cartas para obtener una ‘bonificación de ejército’ de la 
siguiente manera: 

En esta expansión, la cantidad de ejércitos que recibes para un set de cartas determinado 
es fija; no crece en función del número de sets entregados anteriormente. 

Si 1 o más de las cartas en un set nombran áreas que controlas, puedes colocar 2 ejércitos 
adicionales en cada una de esas áreas. 

Cuando entregas un set de cartas para obtener una ‘bonificación de ejército’, no puedes 
realizar la acción indicada en ninguna de las cartas del conjunto. Solo puedes realizar la 
acción indicada en una carta cuando juegas esa carta individualmente. 

USANDO CARTAS INDIVIDUALMENTE 

Para realizar la acción indicada en una carta, juégala sola. Anuncia la acción que estás 
tomando y luego descarta la carta. Por ejemplo, si tienes la carta Orbital Laser y deseas 
jugarla, muéstrala a los otros jugadores, anuncia qué ejército estás vaporizando y luego 
coloca la carta Orbital Laser en la pila de descarte. 

Set de Cartas Bonificacion de ejercito

3 artillerias 6 Ejercitos

3 Infanterias 9 Ejercitos

3 Helicopteros 12 Ejercitos

1 de cada 9 Ejercitos



CUANDO USAR UNA CARTA 

En la esquina superior derecha de cada carta, encontrará un código de letra que indica 
cuándo se puede jugar la carta: 

Una carta que tenga más de 1 letra de código podrá jugarse durante cualquiera de las 
fases indicadas por esas letras. Puedes jugar una carta solo durante su fase designada y 
solo puedes jugar 1 carta por fase. Durante el turno de otro jugador, solo puedes jugar 1 (S) 
y 1 (D) carta. 

EJÉRCITOS ADICIONALES 

Cuando juegas una sola carta que nombra un área que controlas, puedes colocar 
inmediatamente 2 ejércitos adicionales en esa área, sin importar de quién sea el turno o en 
qué parte del turno te encuentres. 

LÍMITE DE CARTAS 

Si comienzas tu turno con 5 o más cartas, debes reducir la cantidad de cartas en tu mano 
a 4 o menos. Entonces, si tiene exactamente 5 cartas, puede jugar 1 carta (P) para reducir 
tu mano a 4 cartas. 
Puedes entregar un conjunto y jugar una carta (P) cuando estás colocando ejércitos al 
comienzo de tu turno. Sin embargo, la carta (P) que juegas no puede ser parte del conjunto 
que entregas. 

NEGAR CARTAS 

Una carta de negación indica que puede usarse para negar otra carta o cartas. Si juegas 
una carta para negar otra carta, descarta ambas cartas inmediatamente. A menos que se 
indique lo contrario, ninguna carta tiene ningún efecto adicional. 

Si la carta negativa que juegas nombra un área que controlas, recibes 2 ejércitos 
adicionales en esa área. Al jugador que afecta la carta negativa no recibe 2 ejércitos 
adicionales. 

(A) Mientras atacas

(D) Mientras estás defendiendo durante otro turno del jugador

(F) Mientras haces tu movimiento libre

(N) Cuando un oponente juega una carta contra ti 

(P) Mientras colocas nuevos ejércitos al comienzo de tu turno

(S) Especial—lee las instrucciones en la tarjeta



Debes jugar una carta negadora inmediatamente después de la carta que quieres negar. Una 
vez que se ha completado la acción indicada en una carta, es demasiado tarde para negar 
esa carta. 

A menos que la carta de negación indique lo contrario, solo puedes negar una carta que se 
juega contra ti o un área que controlas. Una carta negativa no puede negarse a sí misma. 

COMERCIO Y CAPTURA DE CARTAS 

No puedes intercambiar cartas ni dar cartas a otro jugador a menos que él o ella juegue 
la carta de ‘Informador’ contra ti o capture tu última área restante. Si sales del juego 
por cualquier motivo que no sea que un oponente capture tu última área restante, debes 
colocar tus cartas en la pila de descarte. 

Terminos especiales 

ZONA Y VÍA MARÍTIMA 

Para ahorrar espacio en las tarjetas, se usa la palabra área en lugar de territorio. El 
término vía marítima se refiere a las líneas discontinuas o dobles que conectan 2 áreas a 
través de un océano. 

UN TURNO DE JUEGO 

Cuando una carta indica que su influencia dura 1 turno de juego, coloca esa carta frente al 
jugador cuyo turno es cuando se juega la carta. Luego, al comienzo del próximo turno de ese 
jugador, quita la carta para indicar que ya no tiene efecto.


REALIZANDO UN ATAQUE COMPROMETIDO 

Si una carta requiere que hagas un ataque comprometido, antes de que comience el 
combate debes declarar con cuántos ejércitos estás atacando. Una vez que comienza el 
combate, no puedes agregar o sustraer ejércitos voluntariamente al ataque; debes 
continuar el ataque hasta que todos los ejércitos enemigos o todos los ejércitos 
comprometidos sean eliminados. El número de ejércitos que comprometes debe ser al 
menos 1 menos que el número de ejércitos en el área desde la que estás atacando. 

ELECCIÓN DE ÁREAS AL AZAR 

Las cartas ‘Enfermedad de las vacas locas’, ‘Horda Mutante’ y ‘Gas Nervioso' requieren un 
ataque en un área elegida al azar que está adyacente a un área objetivo. Para elegir el área 
afectada, cuenta todas las áreas adyacentes al área objetivo y tira 1 dado. 
Por ejemplo, si la ‘Horda Mutante' está atacando desde Kamchatka, contarías “Alaska, 1; 
Japón, 2; Mongolia, 3; Irkutsk, 4; Yakutsk, 5” y tira un dado. Si hay uno de los números que 
contaste, el área con ese número es atacada. Si el resultado no coincide con uno de los 



números que contó, continúe lanzando un dado hasta que obtenga un resultado que sí lo 
haga. En el ejemplo anterior, si el resultado es 6, continuaría tirando el dado hasta que el 
resultado sea 5 o menos. 

ATAQUE INVOLUNTARIO 

Las cartas ‘Enfermedad de las vacas locas' y ‘Provocateur' fuerzan a los ejércitos en un área 
objetivo a atacar un área adyacente. Durante cada ronda de un ataque involuntario, el atacante 
debe lanzar el número máximo de dados permitido. El ataque continúa hasta que al atacante solo 
le queda 1 ejército o el defensor es eliminado. Si 8 o más ejércitos atacantes capturan un área, la 
mitad de los ejércitos, redondeando hacia abajo, debe entrar en el área. Si menos de 8 ejércitos 
capturan un área, la cantidad de ejércitos es igual a la cantidad de dados de ataque que deben 
moverse a esa área.


El atacante puede jugar 1 carta (A) y el defensor puede jugar 1 carta (D) durante un ataque 
involuntario. Nadie recibe una carta por capturar involuntariamente un área.


Si los rebeldes capturan una nueva área debido a un ataque involuntario, divide los 3 ejércitos 
que reciben cada turno para que el número de ejércitos en cada área sea lo más igual posible. 
Para colocar un ejército impar, tira un dado para seleccionar aleatoriamente un área rebelde.


resultados especiales 

JUGADORES NEUTRALES 

Jugar la carta ‘Rebelión’ o 'Horda mutante’ dará como resultado la creación de un nuevo 
jugador neutral. Usa monedas o un color del ejército sin usar para marcar las áreas 
neutrales. Las acciones de los rebeldes y mutantes son automáticas y se describen en sus 
cartas. 

A menos que la carta indique lo contrario, los jugadores neutrales se ven afectados por el 
juego de cartas al igual que los jugadores normales. No es necesario que elimine a los 
jugadores neutrales para ganar el juego. 

Si los rebeldes capturan una nueva área, divide los 3 ejércitos que reciben cada turno para 
que el número de ejércitos en cada área sea lo más igual posible. Para colocar un ejército 
impar, tira un dado para seleccionar al azar un área rebelde. 

Si una horda mutante captura una nueva área, mueve todos sus ejércitos al área, dejando 
un área vacía atrás. 

ÁREA VACÍA 

El resultado de la acción de una carta puede dejar un área vacía. 

No recibes una bonificación de ejército por un continente que tiene un área vacía. Puedes 
atacar un área vacía y capturarla automáticamente. A efectos de robar una carta, esto 
cuenta como capturar un área. 



OPONENTES EN LA MISMA ÁREA 

Si la acción de una carta da como resultado que tus ejércitos ocupen la misma área que los 
ejércitos de otro jugador, todos tus ejércitos en el área deben atacar a los ejércitos 
contrarios en el área; no puedes retener 1 ejército como se requiere normalmente. Además, 
todos tus ataques contra ejércitos dentro de la misma área deben resolverse antes e 
independientemente de cualquier ataque normal que puedas realizar durante tu turno. 
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