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Un variado juego de construccién ambientado en la antigua Roma.
Para 2-4 jugadores a partir de 10 afios.

ISONEEREAEEZEN

INTRODUCCION INTRODUCCION

Roma, 1a.C. Sois unos influyentes patricios y vuestro propdsito es hacer pros- Los jugadores son influyentes
perar los distritos de vuestra ciudad construyendo edificios productivos y patricios de la antigua Roma.
maravillosos paisajes.

Recordad seguir siempre el lema carpe diem: aprovechad cada momento En cada turno, los jugadores
para vendimiar y pescar, y vended después estas mercancias en el mercado obtienen losetas que pueden
para obtener dinero. Construid también viviendas adecuadas para vuestros colocar en su propio distrito.

sirvientes, para que sean mas diligentes y trabajadores. ;Y no os olvidéis de
vuestra villa, ya que puede aportaros mucho prestigio!

Turno a turno, obtendréis losetas de construccién, que podréis afadir a Al final de cada fase de reco-
vuestro distrito para construir cada vez mas edificios y paisajes con los que gida y colocacién de losetas se
conseguir recompensas y puntos de victoria en el transcurso de las cuatro calculan los puntos.

fases de puntuacién.
Gana quien tenga mas puntos
Gana el jugador que tenga mas puntos de victoria al final de la partida. al final de la partida.

COMPONENTES

1 tablero

9 planchas troqueladas que contienen:

- 84 losetas de construccién (dorso blanco)
- 39 losetas de construccién (dorso negro)
- 16 piezas de marco

- 24 monedas de oro

- 18 panes

- 36 pergaminos

- 1marcador de jugador inicial («senador»)

4 planchas troqueladas que contienen:
- 4 paneles de distrito
- 4 paneles de resumen

150 cartas:

- 60 cartas de objetivo

- 24 cartas de fuente

- 66 cartas de puntos de victoria
(de1, 3, 5,10y 25 puntos)

44 fichas de madera:

- 4 peones (1 «patricio» por color)
- 20 discos (5 por cada color)

- 20 mercancias (5 racimos de uva, 5 manojos de hierbas, 5 gallinas y 5 peces)

Sies la primera vez que leéis este reglamento, podéis ignorar el texto en negrita de las columnas del margen
derecho. Estas columnas constituyen una guia rdpida para los jugadores que ya estdn familiarizados con las reglas y
que quieren repasarlas brevemente antes de empezar una partida.
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PREPARACION

Si es la primera vez que jugdis, destroquelad con cuidado todos los componentes de las planchas.

PREPARACION

Colocad el tablero en el centro de la mesa.
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Cada jugador recibe:

- 4 piezas de marco al azar — Montad las piezas recibidas en orden aleatorio
para formar un marco cuadrado y ponedlo delante de vosotros.

- 1 panel de distrito escogido al azar — Colocad el panel dentro de vuestro
marco de tal forma que la pala central quede con el mango hacia arriba.
El panel representa vuestro «distrito de la ciudad». El objetivo del juego es
colocar encima las losetas de construccién de forma que ganéis el maximo
posible de puntos de victoria.

- 9 pergaminos — Colocad uno en cada uno de los nueve espacios con perga-
mino de vuestro panel de distrito.

- 1 panel de resumen - Ponedlo al lado de vuestro panel de distrito. Incluye
un resumen de las principales reglas del juego y un espacio que sirve como
almacén para los recursos personales.

- 1 pedn («patricio») de un color a su eleccién. Situadlo sobre cualquier espa-
cio rectangular del centro del tablero que aiin no esté ocupado.

- 5 discos del mismo color que su pedn. Ponedlos, por elmomento, en vuestro
almacén personal.

- Clasificad las 60 cartas de objetivo en cuatro mazos diferentes segun su
dorso y barajadlos por separado. Coged de cada mazo el nimero de car-
tas que corresponda segtn el nimero de jugadores (ver margen derecho).
Por ejemplo, con 3 jugadores, se cogen 2 cartas del mazo A, 3 cartas del
mazo B, 2 cartas del mazo Cy 3 cartas del mazo D.
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Barajad esas 8, 10 o 12 cartas de objetivo (para 2, 3 o 4 jugadores) y
colocadlas una a una boca arriba en los espacios correspondientes del lado
izquierdo del tablero. Con 2 jugadores, se dejan vacias todas las esquinas.
Con 3 jugadores, se dejan vacias dos esquinas opuestas. Con 4 jugadores,
todos los espacios se utilizan.

Guardad en la caja las cartas de objetivo sobrantes, ya que no las
necesitaréis durante el resto de la partida.

Colocad el tablero en el cen-
tro de la mesa.
Cada jugador recibe:

- 4 piezas de marco (montadlas
formando un cuadrado)

- 1 panel de distrito (colocadlo
dentro del marco)

- 9 pergaminos (ponedlos en
las casillas con pergamino de
vuestro panel de distrito)

- 1 panel de resumen

- 1peodn (colocadlo en el tablero
sobre cualquier espacio
rectangular no ocupado)

- 5 discos: 1 para el recorrido de
pergaminos y 4 en el almacén

- Preparad las cartas de objetivo
segun el nimero de jugadores
y colocadlas boca arriba en el
tablero:

2 jugadores =P 8 cartas:
2A+2B+2C+2D

3 jugadores = 10 cartas:
2A+3B+2C+3D

4 jugadores =9 12 cartas:
3A+3B+2C+4D

2 con 2 jugadores
4 2con3jugadores
. 3con 4 jugadores
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- Barajad las 24 cartas de fuente y dejadlas boca abajo formando - Preparad el mazo de las car-
un mazo al lado del tablero. . - } tas de fuente boca abajo.

- Clasificad las 66 cartas de puntos de victoria en cinco
mazos segun su valor. Durante la partida podéis
mantener en secreto vuestros puntos. De esta forma,
el recuento final de puntos serd mas emocionante.

- Clasificad las cartas de puntos
de victoria segun su valor.

- Separad las losetas de construccion con el dorso blanco - Poned 4 losetas de construc-

de las que lo tienen negro, barajadlas por separado y ponedlas boca abajo cién con el dorso blanco
formando dos mazos cerca del tablero. Colocad, boca abajo y en orden en cada uno de los siete espa-
aleatorio, cuatro losetas de construccion con el dorso blanco en cada uno cios cuadrados del tablero.
de los espacios cuadrados del centro del tablero (28 losetas en total) y luego - Colocad una loseta de cons-
destapadlas. Poned, también boca abajo y en orden aleatorio, una loseta con truccion con el dorso negro en
el dorso negro sobre cada uno de los 11 espacios con sello situados a lo largo cada uno de los 11 espacios con
del borde inferior del tablero y después destapadlas. sello.

- Dejad las 20 mercancias (5 de cada tipo: racimos de uva, manojos de hier- - Dejad las mercancias, las
bas, gallinas y peces), las monedas y los panes al lado del tablero a modo de monedas y los panes al alcance
reserva. de todos los jugadores.

- Eljugador inicial recibe el
correspondiente marcador
y se reparten los puntos de

- El jugador que haya nacido mas distante del afio 1 a.C. recibe
el marcador de jugador inicial y pone uno de sus 5 discos
en la casilla «0» del recorrido de pergaminos, situado en
la parte superior del tablero. En sentido horario, el resto de victoria iniciales de la siguiente
jugadores coloca su disco encima de los discos de los manera: 8 al jugador inicial, 9 al
anteriores jugadores. segundo y 10 y 11a los otros (en
- El jugador inicial recibe también cartas de puntos de victoria con un valor partidas de 2 y 4 jugadores).
total de 8. En partidas de 2 jugadores, el segundo jugador recibe 9 puntos
de victoria. Con 4 jugadores, los otros jugadores reciben segun el orden de

SEESER R IGEEARNEFIGESSEERYEEDR
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FIGEENEF MRS P TR NESN AR RECODEEE!

turno 9, 10 y 11 puntos de victoria. Atencion: ;En las partidas de 3
jugadores, se reparten 8,9 y 13
- Atencion: El reparto en las partidas de 3 jugadores es especial: el jugador puntos de victoria!

inicial recibe 8 puntos de victoria, el siguiente 9, ;y el tercero recibe 13!

inGpalEREuNSSAPREERAEN

Preparacion del
tablero para
3 jugadores
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DESARROLLO DEL JUEGO DESARROLLO DEL JUEGO

«Durante cuatro semanas completas, trabajamos las 24 horas del dia para
aprovechar cada momento lo mejor que podemos.»

El juego se divide en cuatro fases de siete rondas y a cada fase le sigue una El juego se desarrollaen 4
fase de puntuacion. fases de 7 rondas cada una.

Al final de cada fase se asignan
Al final de la cuarta fase y de su respectiva fase de puntuacién, se asignan puntos.
los puntos finales y la partida termina. El jugador con mas puntos de victoria
gana.

El jugador inicial desarrolla su turno y los otros jugadores hacen lo mismo
siguiendo el orden de turno. Una vez que todos han completado su turno,
la ronda termina. Al cabo de 7 rondas, los jugadores habran agotado las 28
losetas de construccién que tienen a su disposicién y la fase habra terminado.

En cada turno, el jugador activo mueve su pedn a uno de los espacios rec- El jugador activo debe mover
tangulares adyacentes al que se encuentra, coge una de las losetas de cons- su pedn a uno de los dos
trucciéon  disponibles espacios adyacentes y escoger
en ese espacio e de ese espacio una loseta para
inmediatamente la construirla en su distrito.
construye en su dis-
trito (ver «Reglas de
construccidon» en la
pag. 5). Al principio
de su siguiente turno,
ese jugador moverd
su peon a partir de la
posicién  alcanzada
anteriormente,
hacia la derecha o Ia
izquierda (pudiendo
también  volver al
espacio que estaba
ocupando antes) y asfi
sucesivamente.

SIS PENEENNENEEREEGNEsEEF TGN S ENE YR ES
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Para mover el pedn se aplican las siguientes reglas:
- Los peones pueden moverse a espacios ya ocupados por otros peones.

- Es obligatorio mover el pedn en cada turno, porlo que no puede permanecer
quieto (excepcidn: ver «Horno» en la pag. 7).

- Después de haber movido, el jugador activo debe escoger una loseta de
construccidn. Si no quiere o no puede colocarla en su distrito, la deja boca
abajo en su almacén, donde permanecera hasta el final de la partida.

- Al cabo de unos turnos, algunos espacios rectangulares se quedardn sin Los espacios sin losetas se
losetas. Esos espacios se saltan y se mueve el pedn en la misma direccidn saltan, por lo que el peén
hasta el primer espacio en el que haya al menos una loseta disponible. Esta sigue avanzando en la misma
permitido mover intencionadamente el pedn a un espacio adyacente en el direccién hasta llegar a
que ya no haya losetas (para luego seguir moviéndolo), incluso aunque el un espacio en el que haya
otro espacio adyacente aun tenga alguna loseta. al menos una loseta de

construccion.
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iAtencion! Importante para partidas de 2 y 3 jugadores:

En las partidas de 2 jugadores, en cuanto dos losetas de construccidn se
hayan recogido del mismo espacio, las otras dos restantes se descartan. En
las partidas de 3 jugadores, la dltima loseta de construccién de un espacio
se descarta en cuanto se haya recogido la peniltima. Guardad las losetas
descartadas en la caja, ya que no las necesitaréis para el resto de la partida.

Los jugadores, por turnos, mueven su pedn en siete rondas hasta que todas
las losetas de construccidn han sido recogidas (o descartadas). Después, la
primera fase termina y se prosigue con la primera fase de puntuacién (ver
«Puntuacién» en la pag. 8).

REGLAS DE CONSTRUCCION

Cada jugador debe construir su primera loseta en el espacio con la pala. Las
siguientes deben ser colocadas en los espacios que sean adyacentes (jno en
diagonal!) a al menos una de las losetas ya existentes en el panel de distrito.
iEl marco no cuenta como loseta!

Las losetas se colocan de tal modo que todos sus lados coincidan con los de
las losetas adyacentes. Las losetas no tienen una orientacion predeterminada
y pueden rotarse como se prefiera.

Los lados adyacentes coinciden si son del mismo tipo: un estanque debe
coincidir con otro estanque, un prado con otro prado, una villa con otra
villa, una vivienda amarilla con una vivienda amarilla, etc. jNo esta permitido
realizar combinaciones entre distintos tipos! El marco se considera «prado»,
asi que el lado (o los lados) de la loseta que colinde(n) con el marco debe(n)
tener prado.

Si un jugador coloca una loseta en un espacio con pergamino, se retira el
pergamino y el jugador avanza su disco una casilla por el recorrido de
pergaminos. Si la casilla a la que mueve su disco ya esta ocupada por otro(s)
disco(s), lo coloca encima.

En la mayoria de los casos, el jugador que complete un edificio o un paisaje
obtendrd inmediatamente una recompensa. Ademas, los edificios y los
paisajes completados pueden proporcionar puntos de victoria tanto durante
las 4 fases de puntuacion como durante la asignacion de puntos del final de la
partida (esta informacién también viene indicada en los paneles de resumen).

incorrecto correcto pero incompleto

2 jugadores: se descartan siem-
pre las dos ultimas losetas.

3 jugadores: se descarta siem-
pre la dltima loseta.

REGLAS DE
CONSTRUCCION

La primera loseta va en el
espacio con el icono de la pala.

Todas las siguientes losetas se
colocan adyacentes a al menos
otra loseta ya construida

Cuando coloquéis una

loseta en un espacio con
pergamino, avanzad el disco
una casilla por el recorrido de
pergaminos.

correcto y completo
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Las villas

Las villas pueden tener cualquier tamafio. Una
villa estd completa cuando estd formada por al
menos dos losetas de villa adyacentes y ninguna
de ellas tiene «aberturas». Al completar una villa
no se obtiene ninguna recompensa inmediata,
pero las villas completas proporcionan puntos de victoria al final de la
partida (ver «Fin de la partida» en la pag. 11). Un jugador puede tener varias
villas, completas e/o incompletas.

Los cuatro tipos de paisaje

Un paisaje completo consta de 2-4 losetas del mismo tipo adyacentes,
conectadas y cerradas por ambos extremos. En el momento en el que un
jugador completa un paisaje, recibe una recompensa inmediata en forma de
mercancias de la reserva. La recompensa es siempre equivalente al nimero
de losetas utilizadas menos 1. Colocad las mercancias obtenidas en vuestro
almacén. Unjugador puede tener varios paisajes, completos e/o incompletos,
de cualquier tipo y tamafio.

Segun el tipo de paisaje completado, el jugador recibira:

Una vivienda siempre estda compuesta por exactamente dos mitades del
mismo color adyacentes y conectadas. Un jugador puede tener varias vi-
viendas, completas e/o incompletas, de cualquier tipo.

-

Los cuatro tipos de vivienda

En el momento en el que un jugador complete una vivienda, obtendrd una
recompensa inmediata que dependera del color del tejado:

¢ Mercader:

El jugador devuelve a la reserva todas sus mercancias (peces, gallinas, etc.)
y recibe acambio el mismo nimero de monedas
mas una de lareserva. Las monedas se las guarda
en su almacén. Si el jugador no tiene mercancias
para intercambiar, recibe adn asi una moneda de
lareserva.

Ejemplo: Nico devuelve 1 pez, 1gallina y 2 racimos de uva, por lo que recibe
5 monedas.

Durante la fase de puntuacién, las monedas pueden utilizarse como comodin
y reemplazar a cualquier otra mercancia (pez, gallina, etc.) (ver «Las cartas
de objetivo» en la pag. 9).

SRPNENSAA=NFRABNEEETYR . pRRERNEN

FIGEENIF A Adc i P TR ENEAN LA NI CFES PR HENENENEERRAGNEsRA Y TGN EAEURN YR B

Las villas:

- pueden ser de cualquier
tamanio

- pueden ser ttiles en las fases
de puntuacién

- una vez completas proporcio-
nan puntos de victoria al final
de la partida

Los paisajes ...

- estan formados por 2-4 lose-
tas

- proporcionan como recom-
pensa uva, hierbas, gallinas
o peces (jnimero de losetas
menos 1!)

- pueden ser ttiles en las fases
de puntuacion

- f&,

Este estanque de 3 losetas
proporcionad 2 peces.

Las viviendas...

- estan formadas por 2 losetas

- pueden ser ttiles en las fases
de puntuacién

- proporcionan diferentes
recompensas:

mercancias =
monedas + 1

monedas = comodines para
sustituir mercancias
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* Hornero:
Eljugadorrecibe 2 panes delareservaylos coloca
en su almacén.
El pan se puede utilizar de dos maneras:

1.) Antes de mover el pedn: pagando un pan se
puede mover el péon a cualquier espacio rectangular o incluso quedarse en
el mismo sitio, ignorando las habituales reglas de movimiento.

2.) Durante la fase de puntuacién, un jugador puede pagar tres panes para
cumplir los requisitos de una de las dos cartas de objetivo adyacentes que ha
escogido. Por tanto, ese jugador recibe las recompensas indicadas en la carta
sin tener que cumplir sus requisitos. Se puede repetir este procedimiento
tantas veces como se desee, y puede ser utilizado en sustitucion o aparte del
cumplimiento de los requisitos habituales. El procedimiento se aplica tanto a
los requisitos «verdes» (que exigen tener algo) como a los «rojos» (que exi-
gen pagar algo). (Para més detalles ver «Las cartas de objetivo» en la pag. 9.)

Nota: Si, después de haber recibido pan como recompensa de una carta de obje-
tivo, un jugador posee 3 panes, puede utilizarlos inmediatamente durante la
misma fase de puntuacion.

¢ Administrador:

El jugador avanza su disco dos casillas por el
recorrido de pergaminos. Si la casilla ya esta ocu-
pada por otro(s) disco(s), coloca su disco encima.

Nota: En el raro caso de que un jugador alcanzara
o hubiera alcanzado ya la casilla final del recorrido de pergaminos, su disco se
colocard encima de los otros que ya hubiera en la ultima casilla y el jugador
ganard 1 punto de victoria por cada avance que no pueda efectuar.

* Artesano:

El jugador escoge una de las losetas de construc-
cién del borde inferior del tablero y la construye
inmediatamente en su distrito respetando las
reglas de construccién. Si, construyendo de este
modo, completa otra construccidn, recibe
también la recompensa correspondiente como de costumbre.

Si lo que completa es otra vivienda de artesano, se repite el procedimiento y
asi sucesivamente.

Las losetas de construccién del borde inferior del tablero no se reemplazan
nunca.

Mercados [ Hornos [ Fuentes

Estos edificios estdn formados por una Unica loseta y siempre estan rodeados
por prado, asi que solo pueden colocarse adyacentes a otro prado.

¢ Mercado:

Cuando un jugador construye un mercado, recibe una moneda
de lareservay la coloca en su almacén.

Para mas informacién sobre el uso de las monedas, consultar
«Viviendas: Mercader» en la pag. 6 y «Las cartas de objetivo»

en la pag. 9.

¢ Horno:

Cuando un jugador construye un horno, obtiene un pan de la
reservay lo coloca en su almacén.

Para mas informacion sobre el uso del pan, consultar «Vi-
viendas: Hornero» en la pag. 7 y «Las cartas de objetivo» en la

pag. 9.
SRTNENERANEAEREAEBNEERTR

+2 panes

Paga 1 pan = mueve
tu pedn a cualquier
espacio

Paga 3 panes = cumple
los requisitos de cual-
quier carta de objetivo

+2 casillas en el
recorrido de
pergaminos

+1 loseta de
construccion
adicional

Los mercados/hornos/fuentes...

- estan siempre formados por
una unica loseta

- proporcionan las siguientes
recompensas:

+1 moneda

+1pan



¢ Fuente:

Cuando un jugador construye una fuente, roba y mira las dos
primeras cartas del mazo de fuente. Escoge unadelasdosyla
pone boca abajo al lado de su almacén. La otra la devuelve al
fondo del mazo de fuente.

Atencion: Cada vez que construyais otra fuente nueva durante
la partida, podréis conservar las dos cartas que robéis y devol-
ver al fondo del mazo una de las cartas de fuente que habiais
obtenido anteriormente.

Nota: En el improbable caso de que no quedasen suficientes mercancias, panes
0 monedas para entregar a los jugadores, se utilizard otro material en su lugar.

Una vez que cada jugador ha completado su séptimo turno y las 28 losetas
de construccién han sido utilizadas (o descartadas), se inicia una fase de
puntuacion.

Empieza el jugador que esté mas avanzado en el recorrido de pergaminos. En
caso de empate, empieza el jugador cuyo disco esté encima.

En su turno de puntuacidn, el jugador coloca uno de sus cuatro discos en un
espacio circular vacio entre dos cartas de objetivo para activarlas (ver pagina
siguiente para mas detalles). Una vez que cada jugador ha colocado uno de
sus discos y ha activado las dos cartas de objetivo adyacentes, la fase de
puntuacidn termina y se prepara la siguiente fase (ver «Las fases siguientes»
en la pag. 11).

Los discos utilizados para la puntuacién se quedan donde han sido colocados,
por lo que estos mismos espacios ya no podran ser utilizados para conse-
guir puntos (o recompensas) durante el resto de la partida. Solo los discos
colocados en la fase actual proporcionan los puntos (o las recompensas)
de las cartas adyacentes. Los discos colocados en las anteriores fases de
puntuacién ya no proporcionan puntos (o recompensas), pero bloquean
esos espacios.

Nota: Siempre hay un espacio circular de puntuacién de mds respecto a los
necesarios segun el nlimero de jugadores (9 espacios con 2 jugadores, 13 espa-
cios con 3 jugadores, y 17 espdcios con 4 jugadores).
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LAS CARTAS DE OBJETIVO

Hay dos tipos de cartas de objetivo:

Las cartas verdes imponen un requisito: si vuestro distrito tiene
lo que se indica en la parte superior de la carta (p. €j. 3 viviendas
completas, o 2 chimeneas en las villas, o...), obtenéis la recom-
pensa mostrada en la parte inferior.

Las cartas rojas imponen un coste: en la parte superior se indica
qué debéis pagar (utilizando, en su caso, monedas en lugar de
una o mas mercancias) para conseguir la recompensa mostrada
en la parte inferior.

Si un jugador puede cumplir el requisito impuesto varias veces o puede pagar
lo exigido varias veces, obtiene la correspondiente recompensa varias veces
también (ver ejemplo abajo). Atencion: pagando 3 panes se cumplen los requi-
sitos de cualquier tipo de carta.

Hay cuatro tipos de cartas de objetivo: A, B, Cy D. Las cartas se seleccionan
durante la preparacion del juego segun el nimero de jugadores (letra en la
parte superior del dorso), se barajan y luego se distribuyen aleatoriamente en
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e CartasAyB

Estas cartas exigen el pago de una cantidad especifica de un unico tipo de
mercancia (cartas A) o de diferentes mercancias (cartas B). Se puede pagar
una moneda en lugar de cualquier mercancia.

A continuacién se muestra un ejemplo con el significado de algunas cartas:

Paga2 (4,6, ... Paga3 (6,9, ... Paga1(2, 3, .. Paga1(2, 3, ...
manojos de hlerbas gallinas y/o set(s) com- set(s) com-
y/o monedas (o monedas (o puesto(s) por puesto(s) por
3 panes) parad recibir 3 panes) pard 1 gallina, 1 racimo 1 gallina, 1 racimo
4(8,12,...) puntos  recibir 7 (14,21,...)  deuvay1pezy/o  deuvad, 1 manojo de
de victoria. puntos de victoria.  monedas cada uno  hierbasy 1 pez y/o
(0 3 panes) para monedas

recibir 5 (10, 15, ...) (0 3 panes) para
puntos de victoria.  recibir 8 (16, 24, ...)
puntos de victoria.
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¢ Cartas C
Los requisitos de estas cartas hacen referencia a las villas que se posean.

Algunas cartas exigen tener cierto nimero de chimeneas en el distrito. Se
cuentan todas las chimeneas, tanto las de las villas completas como las de las
incompletas.

Otras cartas exigen tener villas completas (jsin importar su tamafio!). En este
caso las villas incompletas no se cuentan.

A continuacién, un ejemplo con el significado de algunas cartas:

Por cada Por cada 3 (6,9, ... Porcada1(2, 3, ... Porcada2 (4,6, ...
2(4,6,...) chimeneas villa(s) completa(s) villas completas (o
chimeneas (o pagando 3 panes) (o pagando 3 panes) 3 panes) recibis

(o pagando 3 panes)  recibis1(2,3,...) recibis 3 (6,9, ...) 1(2, 3, ...) set(s) de
recibis1(2, 3, ...) moneda(s) puntos de victoria. ~ 1moneday 1pany
pan(es). y avanzdis1(2, 3, ...) avanzdis1(2, 3, ...)
casilla(s) por casilla(s) por
el recorrido de el recorrido de
pergaminos. pergaminos.
e Cartas D

Los requisitos de estas cartas hacen referencia a los paisajes, viviendas,
mercados, hornos y fuentes que se posean.

A contmuacxon, un e)emplo conel s:gmﬁcado de algunas cartas:

“Por 2 3... Por1 (2, 3...) Por3(6,9...) Por2(4,6...) pana-
res:denc:a(s) conjunto(s) com-  paisajes completos  derias (o 3 panes)
de mercader puesto(s) por 1 cualesquiera (o obtienes 3 (6, 9...)
completa(s) (o estanque completo 3 panes) obtienes1  puntos de victoria.
3 panes) obtienes y un jardin com- (2, 3...) moneda(s)
3(6,9...) puntosde pleto (o 3 panes), y ficha(s) de pan.
victoria. obtienes 7 (14, 21...)

puntos de victoria.

iImportante! Si un jugador no puede cumplir totalmente los requisitos de una
carta de objetivo, en lugar de recibir larecompensa indicada, pierde 4 puntos
de victoria. ;Lo cual significa que un jugador podria perder 8 puntos en cada
fase de puntuacion

Ejemplo: Para cumplir con los requisitos de una de las cartas de objetivo
que ha escogido Sofia, necesita pagar 3 manojos de hierbas, pero solo tiene
dos. Tampoco tiene monedas ni panes. Sofia se queda los 2 manojos de
hierbas y, en vez de ganar 7 puntos de victoria, pierde 4.

Cada jugador decide en qué orden cumplir los requisitos de sus dos cartas de
objetivo. A veces puede ocurrir que un jugador consiga cumplir los requisitos
de su segunda carta de objetivo gracias a la recompensa obtenida con la pri-
mera.
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Las fases siguientes a la primera se desarrollan de la misma manera:

- Antes de empezar la segunda y la tercera fase, distribuid 28 losetas de
construccion con el dorso blanco en los siete espacios cuadrados del
tablero. Antes de la cuarta fase, distribuid en su lugar las 28 losetas con el
dorso negro restantes.

Nota: A diferencia de las losetas con el dorso blanco, las losetas con el dorso
negro contienen siempre un tnico tipo de construccion.

- El jugador que tenia el marcador de jugador inicial se lo pasa al jugador de su
izquierda.

- Las cartas de objetivo, los discos del recorrido de pergaminos y los peones se
quedan donde estan.

FINAL DE LA PARTIDA

Tras la cuarta fase de puntuacidn, la partida termina y se asignan los pun-
tos del final de la partida. Para calcular los puntos del final de la partida,
seguid los recuadros de color negro que encontraréis en la parte de abajo de
vuestros paneles de resumen:

¢ Villas:

Cada jugador cuenta cuantas chimeneas tiene cada una de sus villas com-
pletas y recibe la cantidad de puntos indicada en la tabla. Las chimeneas de
las villas incompletas no se cuentan.

Ejemplo: Nico posee una villa completa con 3 chimeneas y otras dos villas
completas con 5 chimeneas cada una. También tiene dos villas incompletas
con 4 chimeneas cada una: en total recibe 3+7+7+0+0=17 puntos de victoria.

¢ Objetos restantes del almacén:

Cada jugador divide entre dos el total de objetos que le quedan en el almacén
(mercancias, monedas, panes y losetas de construccién) y obtiene el nimero
resultante de puntos (redondeando por defecto, en su caso).

e Recorrido de pergaminos:
Cada jugador gana tantos puntos de victoria como indique la casilla ocupada
por su disco.

e Cartas de fuente:

Cada jugador revela sus cartas de fuente y recibe puntos de victoria segin
los objetivos conseguidos. Si tiene dos cartas de fuente iguales, gana puntos
con las dos cartas.

A continuacidn, un ejemplo con el significado de algunas cartas de fuente:
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Por cada vivienda
de mercader
completa en

vuestro distrito,
recibis 2 puntos de
victoria.
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Por cada huerto
completo en
vuestro distrito,
recibis 2 puntos de
victoria.
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Por cada mercado

en vuestro distrito,

recibis 2 puntos de
victoria.

Q==

Por cada villa
completa (de
cualquier tamafio)
en vuestro distrito,
recibis 2 puntos de
victoria.

EEREREA

Al inicio de las tres fases si-
guientes a la primera distri-
buid 28 losetas nuevas.

Al inicio de la cuarta fase, uti-
lizad las losetas con el dorso
negro.

El jugador con el marcador
de jugador inicial se lo pasa al
jugador de su izquierda.

FNAL D€ LA PARTIDA

Después de la cuarta fase de
puntuacion, se asignan los
puntos del final de la partida.

Villas completas: puntos de
victoria segun el nimero de
chimeneas

Dividid entre dos el niimero
total de objetos que os queden
en el almacén y recibid los pun-
tos correspondientes.

Puntos de victoria segun la
casilla ocupada en el recorrido
de pergaminos

Cartas de fuente: puntos de
victoria segun los objetivos
completados
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¢ Objetivos del marco:

Cada jugador tiene dos objetivos en cada una de las cuatro piezas de marco Marco: puntos de victoria
que rodea su distrito. Para comprobar si ha cumplido esos objetivos, el segun los objetivos
jugador debe trazar una linea imaginaria que salga del rombo blanco. Si esa conseguidos

linea cruza al menos un edificio o un paisaje del tipo exigido en el objetivo,
el jugador recibe la cantidad de puntos de victoria indicada en el rombo
blanco. Los edificios o los paisajes incompletos o adicionales no se cuentan.

El jugador ha cumplido el objetivo «vivienda de hornero» (1 x 4 puntos de vic-
toria) y el objetivo «villa» (1 x 3 puntos de victoria), pero no ha conseguido el
objetivo «estanque» (porque el estanque estd incompleto) ni el objetivo
«huerto» (orientacién inadecuada).

El jugador que tenga mas puntos de victoria gana la partida. En caso de Gana el jugador con mas pun-
empate, gana el jugador empatado cuyo disco esté mds atrasado en el tos de victoria.
recorrido de pergaminos.

El autor y la editorial les dan las gracias a los numerosos jugadores que han
probado el juego por su entusiasmo y sus valiosas sugerencias, en especial a:
Susanne y Jonathan Feld y a los grupos de jugadores de Bad Aibling, Fisch-
bachau, Grassau, Krumbach, Lieberhausen, Oberhof, Offenburg, Reutte y
Siegsdorf.
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