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Paginas 1-6: Basic juego
Pagina 7: Preparativos del juego para
la primera partida

Anmversary rdition Q@) piinas Quemie 1, 23

Un juego de Donald X. Vaccarino | para 2 - 5 per sonas N\ q
Serecomienda preparar laprimerapartida segun seindica en la pagina 7.

Objetivo del juego

El objetivo del juego es hacerse con & mayor nimero de pepitas de oro posible mientras se construye € reino, paralo cua, habréa
que decidir de forma estratégica donde situar |os asentamientos. L as condiciones para conseguir Ias codiciadas pepitas, en €
recuento final, serén las que aparezcan en tres cartas de Kingdon Builder.

Material del juego

* 8 cuadrantes e 5marcadoresdeoro ¢ 7 Castelli ¢ 1 marcador de
1 de cada color jugador inicial

/],1

Anverso: paisaje con 100 casillas  Reverso: medidor de oro para €l
deterreno. recuento final.
Hay 9 tipos de casillas de terreno:
Sl gl 5dehierba 5deflores 5debosque 5debarranco 5dedesierto

* 10 cartas de Kingdom Builder — Py
k Lowes j K MENEROS j

@@ﬁ

o Flores Bosquie En cada partldasg uphzgn 3de e \ll —=
las 10 cartas,queindicardo quelos |E=as | | Fress
4 no edificables . - _ N

jugadores deben hacer para obtener

las pepitas de oro.

En la pagina 5 delasreglas, hay un resu-
men de las cartas de Kingdom Builder.

Cadtillo e Agua

* 28 plaquitas de lugar* « 8 plaquitas de resumen — con un esguema de |as acciones
especiales que pueden realizarse con las plaquitas de lugar.

2 oraculos 4 granjas 4 tabernas 4torres

- {,
& &
5, * Ademas de plaquitas de lugar y las cartas de terreno enumeradas

aqui, seincluyen mas plaquitasy cartas en la caja. No serén necesarios
parajugar €l juego basico, pero son un extra gratuito que se puede
usar en combinacion con las expansiones 1-4 o Big Box.

2 puertos 4 cercados

* 200 asentamientos —
40 de cada color




Preparacion

1. Elegid cuatro de las ocho seccionesy unidlas paraformar un tablero. | 2. sacolocan las4 plaquitas de

rectangular, como se muestra en laimagen. Coloca un castillo en cada resumen gue correspondan aI & &
hexagono de castillo. casillasdelugar delos ¢ s,
4 cuadrantes. g
&y

2. Plaguitas de resumen

o8] J

3. En cada caslladelugar se
colocan las dos plaquitas

del dientes.
elugar correspondientes. \g i

4, Sebargjan las cartasde
terrenoy se colocan en un mazo
boca abajo.

5. Se bargjan lascartasde
Kingdom Builder y se eligen
3 al azar, que se colocan boca

TOPTTTO® ey O o arribajunto al tablero de juego.
| Orme | By
b1 .

Reparto de los componentes
Cada jugador elige un color y toma:

40 asentamientos,
SUS reservas.
w 1 marcador deoro.

El material de juego restante puede guardarse en la cgja, ya que no hara falta.

Desarrollo del juego

El jugador inicial comienzalapartiday le siguen los demas en € sentido de las agujas del relg;.
Sejuegan variasrondas de la siguiente for ma:

En su turno, cada jugador muestra alos demés su carta de
terreno y, a continuacion, construye sus asentamientos.




Accion obligatoria

Cadajugador tiene que construir 3 asentamientos en
casillas libres del mismo tipo de terreno que el de su cartay
siguiendo las reglas de construccion (ver pég. 4).

Acciones especiales

Durante la partida, os jugadores pueden conseguir
plaquitas de lugar, que les permitiran realizar acciones
especialesy que pueden utilizar una vez en cada ronda.

Losjugadores pueden elegir cuando redlizar cada una de
las acciones especiales. bien antes o después de la accion
obligatoria.

Con ayuda de las acciones especial es se pueden construir
asentamientos adicionales o cambiar de lugar los
asentamientos existentes (ver pag. 6).

Cuando el jugador hayarealizado su accion obligatoriay
no pueda efectuar ninguna accion especial mas o prefiera
no hacerlo, descartaré |a carta de terreno utilizaday robara
una nueva sin que lavean los demés.

Carta deterreno

En laimagen se muestra un gjemplo de accién obligatoria.

Nota: En cada ronda, todos |os jugadores tendran que realizar
la accion obligatoria como minimo; es decir, que tendran que

construir 3 asentamientos forzosamente, uno tras otro.
Anverso con
imagen del lugar esquema

& )

Durantedl turno, paraindicar que se ha realizado la accion especial
deun lugar, se da la vuelta a la plaquita correspondiente, de forma
que sevea €l anverso (laimagen del lugar). Cuando termina el
turno, el jugador vuelve a dar la vuelta a todas las plaquitas de
forma que se vea el esquema.

Reverso con

Nota: Cuando se acaben las
cartas del mazo, se barajan las
descartadas para formar uno
nuevo.

Hexagonosy losetas de lugar

Cuando un jugador construya un asentamiento colindante
auna caslla delugar recibirg, mientras queden, unadelas
plaquitas de lugar Situadasen lacasllay lacolocaraasu
lado con € anverso (laimagen del lugar) haciaarriba A partir
de susiguienteturno, € jugador podraredizar laaccion
especial que seindicaen € esquema

Cadajugador solo podrarecibir una plaquita de lugar por
cada casilladelugar.

Unavez conseguida, la plaguitade lugar estara en manos
del jugador mientras uno de sus asentamientos, al menos,
sea colindante ala casilla de lugar correspondiente. Si
mediante una accion especia cambiaralos asentamientos de
lugar y no quedara ninguno colindante, tendra que
descartar la plaguita correspondiente, que se retirard del juego.

Si no quedara ninguna plaquita en la casilla de lugar, no se
recibira ninguna.

Nota: Un jugador sdlo podra tener dos plaquitas de lugar iguales
si hay dos casillas de lugar idénticas en el mismo cuadrantey ha
construido algun asentamiento colindante a cada una de ellas.

Cadlladecastillo

Cadajugador recibird, a final del juego, 3 pepitasde
oro por cada casillade castillo con laque tengaun
asentamiento colindante al menos.

Recibira solo 3 pepitas por
cada casilla de castillo,
aunqgue tenga mas de un
asentamiento colindante a
cada una.




R%I as de ConStr UCCION —tanto para los tres asentamientos de la accion obligatoria como para las acciones especiales

1

S6lo se puede construir un Unico asentamiento sobre cada
casilladeterreno.

Nota: Cada casilla hexagonal
del cuadrante es una casilla de
terreno.

2.

L os asentamientos solo se pueden construir en casillas de
los siguientestipos. hierba, barranco, desierto, floresy
bosgue.

Excepcion: S sediera el extrafio caso de que, al comienzo o
durante €l turno de un jugador, no hubiese ninguna casilla
edificable que se corresponda con su carta de terreno, la
dejara en el montdn de descartadas y robara otra del mazo.
S pasara lo mismo, seguira robando cartas hasta que salga
una de un terreno en el que pueda edificar.

<k

Cada asentamiento nuevo debe construirse colindante a
un asentamiento propio siempre que sea posible.

En caso contrario, y tanto s se trata de una accion
obligatoria o especial, € jugador podra elegir unacasilla
libre, del terreno correspondiente, en cualquier punto
del tablero. Al realizar alguna accion, pueden darse las
siguientes posibilidades:

a) Si ¢ jugador realiza una accidn obligatoria o especia
relacionada con un oraculo o graner o, tendra que elegir
una casilladel mismo tipo que la carta deterreno.

b) Si el jugador realizala accion especia oasis, granja o
puerto, tendraque elegir la casilla de terreno indicada en
la accion especial.

¢) Si € jugador redlizalaaccion especia torre, podra
elegir unacasilla de terreno edificable en el bor de del
tablero dejuego.

En laimagen se muestra las dos opciones que existen para colo-
car el asentamiento nuevo.

En laimagen se muestra un gjemplo de accién obligatoria donde
no se podria construir de forma colindante al asentamiento ya
situado.

Accion
obligatoria

Fin del juego y recuento

El juego termina en cuanto un jugador construyasu Ultimo
asentamiento y se quede sin reservas, aunque se terminara
laronda; es decir, que €l juego acabara unavez que termine
el turno del jugador que se encuentre ala derecha del
jugador inicial.

A continuacion, se calculardn las pepitas de oro de cada
jugador y se contabilizarén en €l medidor de oro.

* Primero se repartiran |as pepitas correspondientes a cada
unade lastres cartas de Kingdom Builder, por orden,
comenzando por el jugador inicial.

* Después se calcularan las ganancias de cada jugador por
las casillas de castillo: tres pepitas por cada una.

Gana d jugador que se haga con mas pepitas de oro.
Puede haber méas de un ganador en caso de empate.




Cartasde Kingdom Builder

Canstrulr ssensamientes
cerca del agua

1 pepita de are par rada dsen-
Tamirmis propio ceustrmisds
Jonre i i  potrias easitles
e agua.

COMEII('L\NTES

%

(-m-nl-;-.]h.d.l-‘u
de canilla y de a6
4

pepiten e are g .4..-.n.&
i, e sl et vl e
i cnmeytads o s 8 S sl
i e g, e canull o e maemaden
ovediante wmbarmicens praice.

Comrralr us sestamienso en
vashas lineas harisantades

1 pepita de are por cada linea
horizantal ew ke que se faye
PR —
propis af mewor.

Crear varias sonas de asents
-

! pepita de are par sada
armsamicut propis eidoda,
arf o por cads sovs de
aretamicut veprad.

Construlr wna gran rana de
ascnmamicnto

1 pepita de ore por cada 2
avrntamictos propios 7 La
wmayor sowe de aventamiite

Nota: Accion ESpeCIal puerto: Ia carta” Pescadores’
no es aplicable a los asentamientos situados sobre
casillas de agua; es decir, que no sereciben pepitas
de oro por la carta en estos casos.

4 pepitas

1 pepita

1 pepita
1 pepita

Nota: Zona de asentamiento = Grupo de
asentamientos de un mismo jugador unidos
entresi.

Nota: Zona de asentamlento Grupo de
asentamientos de un mismo jugador unidos
entresi.

Canseruir mentamientos
cerca de la montaka

1 pepita de are por cads ssem-
amirmis propis costruids
Joinre i it o parias cavillas de
e

OBREROS

Construir smenamicatos o
canillan de bugar, de cassillo o
de némadas

1 pepita ds ars por sads asenta-
micte prspis sonstonid favete o
s savilsde fgar. de cantilla
e miémaslay.

Canseruir varios sienamiben-
ot e una linea horizonral

2 pupitas de v par cacle asents-
Rhonte et el v i e
drorsenal cow el witpar ssivsern
st RO P

Coanstrusir ol mayor namero
de asentamicnies en cada
cusdrante

Por cosdvaave: |2 pepivans de

CAMPESINOS

Canstruir ssemamientos e
todos bos cuadrances

3 pepites de aro por cade asen-
sumiento prepie situsds r of

madranie core ol mesor wime
o de sentamientos propios

Lineahorizontal ——

r o i J !

Nota: Si un jugador tiene el mismo nimero
de asentamientos sobre una o varias lineas
horizontales, sblo se contabilizara una de
ellas.

' 8x Y12 pepitas

" 8x 12 pepitas
6x ‘yA’ 6 pepitas
2X w 0 pepitas

Nota Si se produce un empate en € mayor nimero
de asentamientos, cada uno de losjugadores
empatados recibira 12 pepitas de oro. Deigual
modo, s se produce un empate en € segundo
mayor nimero de asentamientos, todos |os
jugadores empatados recibiran 6 pepitas de oro.

Recuento de un jugador:

El jugador rojo tiene e menor
numero de asentamientos en
el cuadranteinferior derecho.
Asi que recibe 12 pepitas de
oro (4 x 3).

Nota: Si coincidiera qued jugador quetiene el menor nimero
de asentamientos en un cuadrante, tuviera dicho mismo nimero
de asentamientos en dos 0 més cuadrantes, para el recuento sdlo
setendrd en cuentauno deellos. El jugador tendra quetener un
asentamiento, al menos, en cada cuadrante. Delo contrario, no
recibirélas pepitas de oro dela carta” Campesinos'.




Acciones especiales de las plaquitas de lugar - seaplican todas|as reglas de construccion

Accion especial: construccion de asentamientos adicionales

Oréaculo

Permite construir un asentamiento en unacasilladel mismo
tipo que el delacarta deterreno. Mientras seaposible, se hade
construir de forma colindante.

Granja

Permite construir un asentamiento en unacasilla de hierba.

Mientras sea posible, se ha de construir de forma colindante.

S no quedara ninguna casilla de hierba libre en €l tablero, no podra
[levarse a cabo la accion.

Oasis

Permite construir un asentamiento en unacasilla de desier to.
Mientras sea posible, se ha de construir de forma colindante.

S no quedara ninguna casilla de desierto libre en el tablero, no podra
[levarse a cabo la accion.

Torre

Permite construir un asentamiento a borde del tablero de juego
en cualquiera de | os cinco tipos de terreno edificables. Mientras
sea posible, se ha de construir de forma colindante.

Taberna

Permite construir un asentamiento en uno de los dos extremos
de una cadena de asentamientos propia que esté compuesta,
como minimo, por tres asentamientos; Sin importar en qué direccion:
horizontal o diagonal. El asentamiento slo se podra construir en
una casilla de terreno edificable.

Accion especial: cambio de sitio de un asentamiento

Granero

Permite cambiar un asentamiento cualquiera a unacasilla del
mismo tipo de terreno que €l que seindicaen lacarta deterreno.
Mientras sea posible, se ha de construir de forma colindante.

Puerto

Permite desplazar un asentamiento, ya existente, aunacasilla de
agua. En ese caso, se debera situar " sobre la casilla de agua'.
Mientras sea posible, se ha de construir de forma colindante.

Cercado

Permite desplazar un asentamiento dos casillas en linea recta en cualquier direccion
(horizontal o diagonal), siempre que la casilla de terreno sea edificable. Se pueden saltar tanto
casillas de terreno edificable como de agua, montafia, castillo y lugar, ademés de asentamientos
propios o de otro jugador. En este caso laterceraregla de construccion no se aplica, yaque el
asentamiento no se debe construir de forma colindante.




Preparativos del juego para la primera partida

1. seformauntablero rectangular uniendo los 4 cuadrantes con las
y granja@t=¥ tal

casillas de lugar: taberna

@, cercado@, oasis

y cOMO Se muestra en laimagen.

2. Se colocan las4 plaquitas de resumen
que correspondan alas
casillas de lugar delos
4 cuadrantes.

3. En cada casilla de lugar
se sittian las dos plaquitas de
lugar correspondientes.

4, Sebargjan las cartas de
terrenoy seformaun mazo
boca abgjo.

5. Junto al tablero, se colocan las

siguientes 3 cartas de Kingdom Builder:
Pescadores, e
Caballeros P

y Comer ciantes.

El resto delos preparativos no cambia.

Consgos para la construccion de los primeros asentamientos

1.Es mejor construir el primer asentamiento de forma
que sea colindante a una casilla de lugar.

) 3 ¥ 918 nj
De estaforma, €l jugador recibira una plaguita de lugar,
cuya accion especial |e ofrecera mayores posibilidades de
construir asentamientos en €l siguiente turno.
Cada carta de terreno proporciona nuevas casillas de lugar

donde poder construir.

Ejemplo: Matstiene una carta deterreno deflores. En la disposicion del
tablero recomendada para la primera partida, podria éegir entre5 Sitios
digtintos para congtruir su asentamiento junto a una casilla de lugar.

2. Es mejor construir los 3 primeros asentamientos de
forma que sean colindantes con el menor nimero posible

de casillas de terreno distintas. Ejemplo: Matsha

construido sus 3
asentamientos de
forma que sdlo ten-
gan colindante una
casilladeterreno

. distintaadicional: la
del bosque.

s

Asi no hay que verse obligado a construir el siguiente
asentamiento colindante alos que ya se tienen, lo que permite
asentarse, mucho antes, en un nuevo cuadrante.

i = 4 4 b7 t
Ejemplo: Mats debe construir un asentamiento en un barranco en € segundo
turno. Como en su primer turno construyo los asentamientos de forma que
no colindaran con el barranco, ahora puede elegir la casilla de barranco
que prefiera. Opta por construir el asentamiento junto al oasis.




QUEENIE 1: CAPITOLIO

* 2 capitolios

QUEENIE 2: CUEVAS

Si las secciones de tablero con puerto u orécul o estan en juego, coloca el capitolio en uno
de los castillos. Si ambas secciones estan en juego, puedes usar ambos capitolios.

Seaplican lasreglassiguientes: al final dela partida, 1 onza de oro por cada uno
detus asentamientos construido junto a o hasta una distancia de 2 hexagonos del
capitolio.

¢ 4 cuevas

En cada cuadrante, coloca una de las losetas de
cuevaen cualquier hexagono de montafia, que no esté @
ados hexagonos de un hexagono de lugar, castillo [
0 némada. Una cueva se considera un hexagono
de montafia. Una vez cada turno, antes o después
delaaccion obligatoria, €l jugador puede mover
uno de sus asentamientos adyacente a una cuevaa
~un hexégono, desocupado y edificable, adyacente a
cualquier cueva (incluyendo la misma) del tablero.

Ejemplo: 2 posibilidades de
colocar la cueva.

QUEENIE 3: IsLA

* lida(doblecara) « 2 tarjetas de resumen delaslosetas de lugar

2
ie
ol

s

Colocalaislajunto al tablero de juego. Coloca las 2 losetas de lugar correspondientes
en €l hexagono de lugar y coloca la correspondiente tarjeta de resumen junto alaisla

Laidlaesun tablero adicional, pero no esta conectado con €l resto
del tablero. Un jugador puede acceder alli si tiene que colocar o
mover un asentamiento a un terreno al que no esta adyacente, y
colocar €l asentamiento en laisla. Unavez en laisla, un jugador se
puede ver obligado ajugar ali, debido a que esta adyacente alos
terrenos de laisla, como en cuaquier otro sitio del tablero.

I mportante: la isla no se considera una seccion en si mismay, por
tanto, no proporciona onzas por la carta de Kingdom Builder «Nobles».

Tampoco punttia en el caso de la carta «Campesinos». Puedes elegir una
filadelaida parala carta «Caballeros». Puedes puntuar hasta 5 onzas

por lasfilas horizontales en laisla con la carta «Descubridores». Todas

|as demas cartas de Kingdom Builder punttan del modo habitual.

Ejemplo: Paco (rojo) construye sus tres asentamientos de accion obligatoria en el
desierto (1). Con su accion especial («Oasis»), puede construir otro asentamiento en

un espacio de desierto. Puede construirlo en laisla (2), porque no hay espacios de
desierto desocupados adyacentes a sus asentamientos. Con su segunda accion especial
(«Granja»), construye otro asentamiento junto a este GItimo, en un espacio de prado (3).

Nuevas losetas de lugar y acciones especiales: seaplican lasreglas del juego basico

Puente colgante Casa arbol

Mueve cualquierade tus Mueve cualquierade tus
asentamientos ya existentes asentamientos ya existentes
aun hexéagono de barranco. aun hexagono de bosque.
Debe estar adyacente atus Debe estar adyacente atus
asentamientos, si es posible. asentamientos, si es posible.
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