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Serecomienda preparar la primera partida 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 e reino, paralo cud, habra
que decidir de forma estratégica donde Situar 10s asentamientos. Las condiciones para conseguir las codiciadas pepitas, en e
recuento final, serén las que aparezcan en tres cartas de Kingdon Builder.

Material del juego

e 5marcadoresdeoro 7 Castelli + 1 marcador de
1 de cada color jugador inicial

* 8 cuadrantes

Anverso: paisaje con 100 casillas ~ Reverso: medidor de oro para el
de terreno. recuento final.

Hay 9 tipos de casillas de terreno:

5 edificables 5dehierba 5deflores 5debosque 5debarranco 5dedesierto
@ J m « 10 cartas de Kingdom Builder —
. sy Longs. MENEROS
En cada partida se utilizan 3 de —y

las 10 cartas,queindicardlo quelos |pmess| |pames

[

Barranco Deﬂerto FIorres
4 no edificables

jugadores deben hacer para obtener
|as pepitas de oro.

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

e V 3
Cast|IIo Agua
* 8 plaquitas de resumen — con un esquema de las acciones

ARSI especiales que pueden realizarse con las plaguitas de lugar.
gﬂ) i iy
L4 ~
2 oraculos 4 granjas 4 taberas 4 torres
1 _
' A
2 puertc;s 4 cercados 4 graneros }ag

* 200 asentamientos —
40 de cada color

Fel ¥y




Preparacion

1. Elegid cuatro de las ocho seccionesy unidlas paraformar un tablero 2. Se colocan las 4 plaquitas de resu-

rectangular, como se muestra en laimagen. Coloca un castillo en cada men que correspondan alas 3
hexégono de castillo. casillasdelugar delos  #isy
4 cuadrantes.
el
@ ) i

N - ; 2. Plaqu|tasderesumen

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

==

4.Sebarajan|ascartasde |
terrenoy se colocan en un mazo boca's
abajo. i

5. Sebargjan las cartasde
Kingdom Builder y seeligen
3 al azar, que se colocan boca

e saaa sl : rrve arribajunto a tablero de juego.
= 4 -

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

40 asentamientos,
Ellas se colocan en su tablero de

jugador, sus reservas.

s w Lindicador deriqueza.

=y Uno de los cuadr antes que sobran se coloca con el rever so hacia arriba junto al tablero de juego. Los
$ g%' i marcadores de oro se colocan en la casilla negra del medidor y se emplearan parael recuento final.
c - ng

1 carta deterreno del mazo sin quela vean

1 tablero dejugador,
los demés.

colocandolo frente a él.

, El'jugador mas mayor sera quien recibael
marcador de jugador inicial y quien comience
la partida.

A\

El material de juego restante puede guardarse en la caja, ya que no hara fata

Desarrollo del juego

El jugador inicial comienzalapartiday le siguen los demas en el sentido de las agujas del relgj.
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

Cada jugador tiene que construir 3 asentamientos en
casilas libres del mismo tipo de terreno que el de su cartay
siguiendo las reglas de construccion (ver pag. 4).

Acciones especiales

Durante |la partida, los jugadores pueden conseguir plaqui-
tasde lugar, que les permitiran realizar acciones espe-
cialesy que pueden utilizar una vez en cada ronda.

L os jugadores pueden elegir cuando realizar cada una de
las acciones especiales: bien antes o después de la accidn
obligatoria.

Con ayuda de las acciones especiales se pueden construir
asentamientos adicionales o cambiar de lugar |os asenta-
mientos existentes (ver pég. 6).

Cuando €l jugador hayarealizado su accion obligatoriay
no pueda efectuar ninguna accion especial mas o prefiera
no hacerlo, descartarala carta de terreno utilizada y robara
una nueva sin que lavean los demas.

Carta deterreno

En laimagen se muestra un gemplo de accién obligatoria.
Nota: En cada ronda, todos los jugadores tendran que reali-
zar la accion obligatoria como minimo; es decir, que tendrén
que construir 3 asentamientos forzosamente, uno tras otro.

Anverso con
imagen del lugar esguema

e

Durante €l turno, paraindicar que se ha realizado la accion espe-
cial deun lugar, se dala vuelta a la plaquita correspondiente, de
forma que se vea el anverso (laimagen del lugar). Cuando termina
el turno, e jugador vuelve a dar la vuelta a todas las plaquitas de
forma que se vea € 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 construye un asentamiento colindante
aun hexagono delugar, tomauna de | as |osetas Situadas en
ese hexagono (S alin quedaaguna) y selaqueda; lacolocaen
su tablero de jugador, mostrando laimagen del lugar. A partir
de su siguienteturno, € jugador podraredizar laaccion
especial que seindicaen e esquema

Cada jugador sdlo podrarecibir una plaquita de lugar por
cada casilladelugar.

Unavez conseguida, la plaquitade lugar estar & en manos
del jugador mientras uno de sus asentamientos, al menos,
sea colindante ala casillade lugar correspondiente. S medli-
ante una accion especia cambiaralos asentamientos de lugar
y no quedara ninguno colindante, tendra que descartar la
plaguita correspondiente, que se retiraré del juego.

Si no quedara ninguna plaquita en la casilla de lugar, no se reci-
bird ninguna.

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

Caslllade castillo

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

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

= 3 pepitas




Regl as de ConStr UCCION —tanto paralostres 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 esuna casilla de
terreno.

2.

L os asentamientos sdlo 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 el turno de un jugador, no hubiese ninguna casilla edi-
ficable que se corresponda con su carta de terreno, la dejara
en el monton de descartadasy robard otra del mazo. S pasara
lo mismo, seguira robando cartas hasta que salga una de un
terreno en €l que pueda edificar.

Barranco

3.

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 obliga-
toria 0 especial, € jugador podra elegir unacasilla libre,
del terreno correspondiente, en cualquier punto del table-
ro. Al realizar alguna accion, pueden darse las siguientes
posibilidades:

a) Si ¢l jugador realiza una accion obligatoria o especia
relacionada con un oraculo o graner o, tendré que elegir
unacasilladel mismo tipo que lacarta deterreno.

b) S e jugador realizala accidn especia oasis, granja o
puerto, tendra que elegir |la casilla de terreno indicada en
la accion especial.

¢) Si € jugador realizalaaccion especia torre, podraele-
gir una casilla de terreno edificable en el borde del tablero
dejuego.

En laimagen se muestra Ias dos opuones que existen para colo-
car el asentamiento nuevo.

En laimagen se muestra un gjemplo de accion 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 acabard unavez que termine
el turno del jugador que se encuentre a la derecha del
jugador inicial.

A continuacion, se calcularéan las pepitas de oro de cada
jugador y se contabilizarén en el medidor de oro.

* Primero se repartirén |as pepitas correspondientes a cada
unadelastrescartas de Kingdom Builder, por orden,
comenzando por €l jugador inicial.

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

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




Cartasde Kingdom Builder

Canseruir ssentamientas
cerca del agua

1 pepita de are par cada doem-
Tamirmis propio ceustrmisds
Joenra 4 wma o patrias easillas
e agua.

COMERCIANTES

=
b

Conectat las canillas de lugas,
de cautilln y de mimacdun
A ——

i e g, e canell o de mammaden
ovediante wmbarmicens praice.

Comrralr us sestamienso en
vashas lineas harisantades

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

Crear varlas sonas de asenes
-

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

|

l N

Construlr wna gran rana de
ascnmamicnto

1 pepita de ore por cada 2
avmtwiemiss propias ru ta
wmayor sowe de aventamiite

Nota: Accion especial puerto: la carta ” Pescado-

res* 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

4 pepitas 0 pepités

o

4 pepitas

Linea horizontal e

1 pepita
Nota: Zona de asentamiento = Grupo de

asentamientos de un mismo jugador unidos
entresi.

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

entres.

Canseruir ssentamientes
cerca de la montaha

1 pepita de are par cada doem-
Tamirmis propio ceustrmisds
Joinre i st & prias easitlas de
e

OBREROS

Construir sentamicatos ¢m

canillan de bugar, de castilla o
de némadas

1 pepita de ars per cade asemta-

micte prapis avitrwds ot &
e sl de fgar, e camtill

e miémaslay.

Canstruir varios ssentamiben.
108 e wna bines horizontal

Canstruir ol mayor ndmero
de asentamicntos en cads
cusdrante

Por cosdvaave: 1.2 pepitans de
are para of mayer wiimrre de

amtamientes y 6 pepiiar par of

scpwied smaper.

CAMPESINOS

Canstruir ssentamientos en
todos bos cuadranses.

3 pepites de s por cads -

sumiento prepie situds en of
cmadranie core el wesor wime
o de asentamientes propias

Linea horizontal e

> L F\jt\ T'“fm—

-

Nota: Si un jugador tiene € mismo ndmero

de asentamientos sobre una o varias lineas
horizontales, sdlo se contabilizara una de

' 8x Y12 pepitas

. 8x A2 pepitas

6x ‘yg 6 pepitas
s : 2x "y 0 pepitas
Nota: Si se produce un empate en el mayor nime-
ro de asentamientos, cada uno de los jugadores
empatados recibira 12 pepitas de oro. De igual
modo, si se produce un empate en el segundo ma-
yor nimero de asentamientos, todos |os jugadores
empatados recibiran 6 pepitas de oro.

Recuento de un jugador:

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

Nota: S coincidieraqued jugador quetiene el menor nlimero
de asentamientos en un cuadrante, tuviera dicho mismo niimero
de asentamientos en dos o més cuadrantes, para € recuento slo
setendré en cuenta uno deellos. El jugador tendra quetener un
asentamiento, al menos, en cada cuadrante. Delo contrario, no
recibira las pepitasdeoro dela carta” Campesinos'.




Acciones especiales de las plaquitas de lugar - seaplican todaslasreglas de construccion

Accion especial: construccion de asentamientos adicionales

Oréculo

N ) Permite construir un asentamiento en una casilladel mismo
K 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 desierto.
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 los cinco tipos de terreno edificables. Mientras
sea posible, se hade 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 direcci-
on: horizontal o diagonal. El asentamiento sdlo se podra construir
en una casilla de terreno edificable.

Accion especial: cambio de sitio de un asentamiento

Granero

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

Puerto

Permite desplazar un asentamiento, ya existente, a unacasilla de
agua. En ese caso, se debera situar " sobre la casilla de agua“. Mien-
tras 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, ademas de asentamien-
tos propios o de otro jugador. En este caso la tercera regla de construccion no se aplica, yaque
el asentamiento no se debe construir de forma colindante.




Preparativos del juego para la primera partida

1. seformaun tablero rectangular uniendo |os 4 cuadrantes con las ca- 2. secolocan las4 plaquitas de resu-

sillas de lugar: taberna , Cercado @3k, oasis y granja @ tal y men que SOOI H &
: 5 S casillasdelugar delos .
como se muestra en laimagen. 4 cuadrantes. ' 8
;ﬁf 5.2 3. En cada casilla de lugar se
S POPPOPOPY .5 sit(ian |as dos plaquitas de

lugar correspondientes.

4, Sebargjan las cartasde
terrenoy se formaun mazo
boca abajo.

5. Junto al tablero, se colocan las
siguientes 3 cartas de Kingdom Builder:
Pescador es,
Caballeros
y Comer ciantes.

El resto delos preparativos no cambia.

Consg os para la construccion de los primer os asentamientos

1.ks mejor construir el primer asentamiento de forma 2 Esmejor construir los 3 primeros asentamientos de
que sea colindante a una casilla de lugar. forma que sean colindantes con el menor nimero posible
SN de casillas de terreno distintas. Ejemplo: Matsha
Nl SR construido sus 3

asentamientos de
forma que sdlo ten-
gan colindante una
casilladeterreno
distinta adicional: la
del bosque.

De estaforma, € jugador recibira una plaguita de lugar,
cuya accion especia le ofrecera mayores posibilidades de
construir asentamientos en el siguiente turno.

Cada carta de terreno proporciona nuevas casillas de lugar
donde poder construir.

£

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.

a8 § % ? ! 4
Ejemplo: Mats debe construir un asentamiento en un barranco en el segun-

Ejemplo: Matstiene una carta de terreno deflores. En la disposicion do turno. Como en su primer turno construy6 |os asentamientos de forma

del tablero recomendada para la primera partida, podria elegir entre que no colindaran con €l harranco, ahora puede elegir la casilla de barranco
5 stiosdigtintos para congtruir su asentamiento junto a una casilla de que prefiera. Opta por construir el asentamiento junto al oasis.
lugar.

7 K5



( ler os de expansion

* 5 tableros de expansion
1, de cadacolor.

El tablero de expansion sirve de suministro personal para
diversos componentes de |as expansiones.

Las siguientes reglas de expansion indican qué
componente debe colocarse en € tablero de expansion
con este simbolo:

Si en una partida se usan una 0 més expansiones que
necesiten el tablero de expansion, cada jugador toma su
correspondiente tablero de expansion y lo colocajunto a
su tablero de jugador.

El Unico propésito del tablero de expansion es alamcenar
los componentes de expansion, no modifica ningunaregla
de las expansiones.

NIOMIAYDIS

L os némadas que atraviesan €l reino aportan nuevas habili-
dades especiales. Cuatro paisajes inéditos con interesantes
lugares ofrecen multiples variaciones en el juego.

El nuevo tipo de cartas de Kingdom Builder permitirdalos
jugadores hacerse con oro e interaccionar alin més entre si
durante la partida.

Material del juego

* 4 cuadrantes - laampliacidn contiene un nuevo tipo de
casillade terreno no edificable: |as casillas de nomadas,
que sustituyen alas casillas de castillo en estos nuevos
cuadrantes, asi como 4 nuevas casillas de lugar, una por
cada cuadrante.

) Casllade
némadas

» 14 plagquitas de lugar - cadatipo permite realizar una

nueva accion especial.

2 canteras 4 caravanas 4 pueblos 4jardines

* 4 plaquitas de resumen

» 15 plaquitas de ndmadas - también permiten realizar
acciones especiales, aunque solo se podran emplear una
Unicavez durante la partida.

7regalos  2trasados 2avanzadillas 2mandobles 2tesoros

* 3 nuevas cartas de Kingdom Builder — estos nuevos
tipos de cartas permiten alos jugadores conseguir oro
durante la partida.

1lde 1de

familias pastores embajadores

* 25 murosde piedra - seincorporan a juego mediante la
accion especia canteray bloquean
las casillas de terreno.

Se colocan junto a tablero de juego
inicialmente.




Cambiosen la preparacion dela partida

El montaje'y los preparativos son los mismos que en laversion inicia del juego, a excepcion de los siguientes cambios:

* Los 4 nuevos cuadrantes se mezclan con los 8 delaversidn inicial. Delos 12 cuadrantes se eligen 4 cualquieray se for-
ma con ellos un tablero rectangular.

» Las 15 plaquitas de ndmadas se colocan en lamesa con laimagen hacia arriba (anverso) y se entremezclan. Después por cada
casillade ndmadas en € tablero se dlige 1 plaquita a azar y se coloca de formaque el reverso con € esquemaquede alavista

¢ Las 3 nuevas cartas de Kingdom Builder se bargjan con las 10 delaversién inicial. A continuacion, se eligen 3 cartas a
azar y se colocan bocaarriba junto al tablero de juego.

Cadlllasy plaguitas de nomadas

Cada plaquita de némadas permite realizar una accion especial,

aunque solo se puede utilizar una Ginica vez durante la partida Anverso con imagen

y reverso con esguema

Cuando un jugador construya un asentamiento de forma colindante
auna casilla de némadas podra quedarse, si esta, con la plaquita de
nomadas correspondiente, que colocara frente a si.

Solo podrarealizar la accion especial dela plaquitaen lasi-
guienteronda. Una vez terminada dicharonda seretirara del
juego incluso aunque no se haya utilizado.

Acciones especiales de las plaquitas de ndmadas - $2!ican lasreglas de consiruceion

delaversion inicial del juego

Regalo ?’ it T

Permite construir 3 asentamientos adicionales de las reservas en €l tipo * T S

de casilla de terreno indicada en laplaguita de nomadas. Estaaccion g . {2 .

especia se podréredizar antes o después de la accion obligatoria. N ' | P

Nota: S los 3 asentamientos adicionales se construyen en casillas de ats et =
o e, . ., Trasrealizar la accion obligatoria, €l jugador

agua o montafa, no se recibira ninguna pepita de oro cuando se esté

) X ) rojo construye |los 3 asentamientos adicionales en
jugando con las cartas “ Pescadores’ 0 “ Mineros’ respectivamente.  casillasdeflores.

Traslado

Permite desplazar de 1 a4 asentamientos hasta 4 casillas de distancia
en total. Los asentamientos deben trasladarse a casillas de terreno
edificables que estén libres y sean colindantes. Ademas no podréan

3 F | I‘
-' J' PN

ser colindantes con mas de una casilla con asentamiento propio. El jugador mueve eentamiento a 3 casillas.

Esta accion especial se podra realizar antes o después de laaccion de distancia y debera quedarse con la plaguita de

obligatoria. nomadas del tablero como corresponde. Traslada,
ademas, otro asentamiento junto a una casilla de
lugar.

Avanzadilla

Permite construir uno de los asentamientos sin que tenga que ser
colindante. v § ;
Puede emplearse en la construccion de uno delos 3 asentamientos de SR g7t |

laaccion 0b|.l gatoriao durante una.accion espema!. Los asentamien- g jygador sittia sus asentamientosAy B deforma
tos deben edificarse en una casilla de terreno del tipo que seindique  colindante a una casilla de lugar, y € asentamiento

en la.accion obligatoria o especial. C, con la ayuda de la avanzadilla, de forma colin-
dante a una casilla de némadas.
Mandoble Tesoro

Un asentamiento de cada adversario se retirara

del tablero de juego y pasard aformar parte de sus
respectivas reservas. Esta accion especia se podra
realizar antes o después de la accidn obligatoria.

En cuanto el jugador reciba esta pla-
quita de némadas obtendréa 3 pepitas,
traslo cua laplaquita se retirara del

juego.

9




Cartasde Kingdom Builder

Laampliacion contiene un nuevo tipo de cartas de Kingdom
Builder (de color rojo) que permitira a los jugadores obtener
oro durante la partida.

En su turno, el jugador comprobaratras la construccion de
cada nuevo asentamiento s se cumplen las condiciones de
este tipo de cartas de Kingdom Builder. De ser asi, contabi-
lizaen el medidor de oro |as pepitas correspondientes.

Las nuevas cartas de Kingdom Builder no se tendran en
cuentaalahoraderedizar e recuento final.

L as 3 nuevas cartas de Kingdom Builder

]

:

Familias
Construir asentamientos en linea recta.

2 pepitas de oro cuando se hayan construido los 3
asentamientos de la accion obligatoriaen linearecta
y contiguos (ya sea horizontal o diagonamente).

Pastores
Completar lasuperficie de un mismo tipo de terreno.

2 pepitas de oro por cada asentamiento propio que
se acabe de construir, mientras no queden casillas de
terreno libres colindantes del mismo tipo.

Las pepitas se contabilizarén directamente en el
medidor de oro.

Nota: Tras la construccion de cada asentamiento se
comprobarasi se cumplen las condiciones de las cartas de
Kingdom Builder.

Embajadores

Construir de forma colindante a un asentamiento de otro
jugador.

1 pepita de oro por cada asentamiento propio que sea colin-

dante con al menos un asentamiento de otro jugador.

L as pepitas se contabilizaran directamente en el medidor de

oro.

10

Linea horizontal y diagonal =~ ===

2 pepitas En laimagen se muestran dos gjem-
plos de construccion en linea recta
durante la accion obligatoria.

El jugador rojo coloca su
tercer asentamiento: C. Al
20 final de su turno, no queda
© ninguna casilla deflores

| libre colindante a este asen-
- tamiento.

¢ Recibe 2 pepitas de oro.

B

I jugador rojo ha hubiera colocado

situado sus asenta- sus asentamientos en
mientosen el siguiente €l orden C, B, A, por
orden: A,ByCy, glemplo, no habria
por €llo, recibelas 2 recibido ninguna
pepitas de oro. pepita.

El jugador rojo recibe en ese turno dos
pepitas en total.




Nuevos lugaresy susfunciones especiales

Laampliacion cuenta con 4 nuevos lugares:
cantera, caravana, pueblo y jardin.

Cantera

Permite construir de 1 a2 muros de piedra en una casilla de terreno
edificable libre del tipo que sefide la carta de terreno. Los muros deben
construirse sobre una casilla que sea colindante con a menos un asenta-
miento propio.

L os muros no pertenecen a ninguin jugador y no proporcionan ninguna
pepita. Sélo bloquean las casillas para el resto de los jugadores.

.| Eljugador rojo roba una carta de terreno de desierto y sittialos 3

~ asentamientos de la accion obligatoria. Ademas, coloca 1 muro de
| piedra colindante a uno de |os asentamientos que acaba de situar.

- No podré construir un segundo muro en una casilla que no linde

~ con otra en la que pueda construir un asentamiento propio.

g < Caravana

Permite desplazar un asentamiento propio ya existente en linea recta
(horizontal o diagonalmente) hasta que se encuentre con un obstaculo.
El asentamiento se situaré en la casilla de terreno edificable libre més
proximaal obstéaculo.

Se consideran obstaculos |as casillas de agua, montafia, castillo, lugar y
némadas, asi como las casillas de terreno donde haya un asentamiento.

El jugador rojo quiere cambiar de sitio uno de sus asentamientos.
* | Tiene4 opciones. No puede moverse en las demas direcciones, ya
O \\TA' que hay obstaculos que bloquean el camino.

3

Pueblo .
Permite construir un asentamiento adicional en una casilla de terreno ﬁ
edificable libre que sea colindante con al menos 3 casillas de terreno

en las que € jugador tenga asentamientos.

Jardin
Permite edificar un asentamiento adiciona en una casilla de flores. .{ia

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




iCon nuevos obj etivos y lugar es donde asentar se para
erigir e reinol

Cuatro paisajes con sus dos casillas de lugar
correspondientes permitirén bosquejar €l reino de distintas
CRO'SS S ROAD'S formas. Las cartas de tarea desafian alos jugadores a
construir sus asentamientos de una determinada manera
para conseguir mas pepitas de oro.

* 4 cuadrantes - cada cuadrante tiene 2 casillas de lugar * 6 cartas detareas - las nuevas cartas de tareas permiten
diferentes'y un castillo. conseguir, junto con las cartas de Kingdom Builder, més

pepitas de oro.

Patria, Fortaleza, Via, Refugio, Avance, Puntos cardinales

* 10 guerreros - dos de cada color

Losguerrerosentran en %
juego con la accion especial |

£
‘}f ’. “Barracones’ eimpiden

que se pueda construir en
los terrenos colindantes.

‘l) 2) @ i) * 5carretas- unade cadacolor | .s carretas entran en

juego con la accion especial

2x faros 2x cabafias forestales 2x barracones  2x cruces =T ' i6 i
“Carreta” y se pueden
- { ; - mover por cualquier casilla
@ @) . ) &J que o sea agua.
* 5 barcos - uno decadacolor  Losbarcosentran en juego con

2x concejos 2x puestosde avanzada 2x monasterios  2x carretas la accion especial “Faro” Ei
) : y s6lo se pueden mover por |4
* 8 plaquitas de resumen de lugar ' |as casillas de agua.

* 5 plaquitasde C|udad una de cada color
- .

* 16 plaquitas de lugar - cada una permite realizar una
accion especia nueva

Las plaquitas de ciudad entran
en juego con la accién especial
“Concegjo”. Cada una cuenta
como siete asentamientos.

El montajey los preparativos son los mismos que en la version inicial del juego a excepcion de los siguientes cambios:

* Los 4 cuadrantes se mezclan con los de laversion inicial y los de las demés expansiones que vayas a utilizar. Se eligen 4
cualquieray se forma con ellos un tablero rectangular.

* S d tablero estd formado por a menos uno de los nuevos cuadrantes de esta ampliacion, se afiadiran las 2 plaguitas de resumen
de lugar correspondientes.

* Se bargjan las cartas de tareas y se coloca una de ellas por cada cuadrante de la ampliacion presente en el tablero de juego,
junto alas 3 de Kingdom Builder.

Nota: seguin el ndmero de cuadrantes nuevos, en cada partida puede haber entre 0y 4 cartas de tareas. Estos cuadrantes se reconocen
facilmente, ya que a su lado habra situadas dos plaquitas de resumen de lugar.

» Cadajugador elige un color y recibe 1 carreta, 1 barco, 2 guerrerosy 1 plaquita de ciudad.
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La segunda ampliacion “Crossroads’ incorporaa juego 8 nuevos lugares.

Accion especial: construccion de asentamientos adicionales

Cabaiia forestal

Permite construir un asentamiento en una casilla de bosque, vacia
colindante, sempre que sea posible, a un asentamiento propio. ~
S no quedara libre ninguna casilla de bosque en el tablero, la accion no podra realizarse.

Monasterio

Permite construir un asentamiento en unacasilla de barranco, vacia
colindante, sempre que sea posible, a un asentamiento propio. ~

S no quedara libre en el tablero ninguna casilla de barranco, la accion no podra realizarse.

Puestos de avanzada

casilladel tipo de terreno que muestre la carta que esté vaciay colindante,
siempre que sea posible a un asentamiento propio.

Se roba una carta de terreno. Permite construir un asentamiento en una ~ et

Accidn especial: carta deterreno adicional

Cruce
Al final del turno, se robard una carta de terreno adicional.

En el turno siguiente, el jugador elegird qué carta de terreno va a utilizar para
su accion obligatoriay sus acciones especiales, si las hay. Después de las
acciones, descartara ambas cartas.

El jugador robarala carta de terreno adicional al final del turno en el que
consiga la plaquita de este lugar.

Accion especial: plaquitas de ciudad en juego

Concgo

Durante su turno, €l jugador podra colocar su ciudad en el tablero. Unavez
colocada, no podré moverla durante el resto de la partida.

Es obligatorio colocarla colindante a uno de sus asentamientos, sobre 7
casilas edificables vacias.

Para las cartas de Kingdom Builder y las cartas de tareas

ilaplaguita de ciudad cuenta como 7 asentamientos! El jugador podra
construir asentamientos colindantes con la ciudad como si ésta fuese
un asentamiento normal.
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Accidn especial: figuras de barcos, guerrerosy carretasen juego.
Losguerreros, lascarretasy los barcos cuentan como s fueran asentamientos.

Barracon
En cadaturno, €l jugador tiene dos opciones:

»  Colocar uno de sus guerreros en una casilla de terreno edificable vacia
colindante, siempre que sea posible, a un asentamiento propio.

0] . o
* ~ Devolver e guerrero asusreservas. Podravolver a utilizarse en las
siguientes rondas.

Al colocar un guerrero, nadie podra construir asentamientos en las casillas colindantes.
L os asentamientos ya construidos no se veran afectados. Si seretirael guerrero del tablero se
podra volver aconstruir en las casillas bloqueadas.

Al final de la partida los guerreros proporcionan oro como si fueran asentamientos.

Carreta
El jugador tiene tres opciones en cada turno:

»  Colocar su carretaen unacasilla de terreno o en una casilla de montafia
vacia colindante, siempre que sea posible, a un asentamiento propio.
Esto sdlo es posible si |a carreta alin no esta en el tablero.

@) . : : .

* ~ Mover lacarreta hasta 3 casillas siempre que sean colindantes, estén
vaciasy sean de terreno edificable o de montafa. Las casillas no pueden
estar ocupadas por asentamientos, otras carretas o guerreros de cual quier
jugador.

0] a e .
* — Devolver lacarretaalasreservas. Podra volver a utilizarse en las sigu-
ientes rondas.

Se puede construir asentamientos colindantes a una carreta propia. Al final de la partida las
carretas proporcionan oro como si fueran asentamientos.

Faro
El jugador tiene tres opciones en cada turno:
»  Colocar su barco en unacasilla de agua vacia colindante, siempre que
O seaposible, aun asentamiento propio.
Esto solo esposible si el barco adn no esta en el tablero.

*O Mover € barco hasta 3 casillas de agua colindantes siempre y cuando
que no estén ocupadas por otro barco.

* Devolver € barco alasreservas. Podravolver autilizarse en las
siguientes rondas.

Se puede construir asentamientos colindantes a un barco propio. Al final dela partida los
barcos proporcionan oro como s fueran asentamientos.
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Tanto las 3 cartas de Kingdom Builder como las cartas de tar eas permiten conseguir més pepitas de oro.

Cada carta tiene un objetivo que deberd cumplirse si se quiere obtener la cantidad de oro fijada en la carta. Recibiran las
pepitas todos | os jugadores que hayan alcanzado el objetivo al final de |la partida.

Aungue un mismo jugador cumpla el objetivo varias veces, slo recibiré la cantidad una Gnica vez.

| 5 pepitas de aro al poblar |
todo un terreno con
| asentamientos proplos.

Patria:
5 pepitasde oro al poblar todo un terreno con asen-
tamientos propios.

No puede haber ninguna casilla libre ni ocupada por otro
jugador en esetipo de terreno.

6 pepitas de oro al tener
un asentamiento propio
rodeado de otros

6 asentamientos proplos ‘ - Y
“ colindantes. ‘ 3
Fortaleza:

6 pepitasde oro al tener un asentamiento propio
rodeado de otros 6 asentamientos propios colin-
dantes.

7 pepitas de oro al
construir 7 asentamientos
propios en una linea
diagonal continua.

7 pepitasde oro al construir 7 asentamientos propios
en unalinea diagonal continua.

Cada asentamiento debe colindar con al menos otro
asentamiento propio de esa linea. No valen lineas horizonta-
les, sAlo diagonal es independientemente de su orientacion.

o lugar con 6 asentamien- § |
‘ tos proplos colindantes. '

8 pepitas de oro si se
rodea por complet una
casilla de ndmada, castillo

Refugio:
8 pepitasde oro s serodea por completo una casil-
la de nbmada, castillo o lugar con 6 asentamientos
propios colindantes.

9 pepitas de oro al
construir 7 asentamicntos
| propios junto a uno de los
4 mirgenes del tablero.

Avance:

9 pepitasdeoro al construir 7 asentamientos propios
junto a uno delos4 margenes del tablero.

Las casillas en esquina abarcan dos margenes del tablero.
No es necesario que |os asentamientos estén colindantes.

| ¥ Puntos carbiNaLES

10 pepitas de oro si se.
construye al menos

1 asentamiento proplo
junto a cada uno de los d
4 mdrgenes del ablero. 4

——
Puntos cardinales.
10 pepitasde oro s se construye al menos
1 asentamiento propio junto a cada uno de los
4 mar genes del tablero.

Las casillas en esquina abarcan dos margenes del tablero.




La tercera expansion de Kingdom Builder: Marshlands ofrece nuevos
desafios a los jugadores. Las nuevas acciones especiales, que se consi-
guen con dos plaquitas de lugar iguales, otorgan a los jugadores mas
posibilidades de dar forma a su reino. Los pantanos, un nuevo territo-
rio, te ofrecen mas posibilidades para construir tu asentamiento una
vez hayas robado las nuevas cartas de terreno. Y seis cartas Kingdom
Builder hacen la busqueda de Oro todavia mas divertida e interesante.

Material dejuego

* 4 cuadrantes » 8 plaquitas de accion adicional

2x templo 2x refugio 2x canoa 2x fuente

* 4 plaquitas de resumen de accion adicional

Esta expansion introduce un tipo de terreno edificable nuevo, que
aparece en los 4 cuadrantes. el pantano. Ademas, los 4 cuadrantes
incluyen una casilla no edificable: el palacio, que sustituye al castillo.
Por dltimo, hay 4 lugares nuevos, uno en cada cuadrante.

* 16 plaquitas de lugar

4

4x templo 4x refugio 4x canoa 4x fuente Gedlogos  Mensajeros NOPIES  vaglios Capitanes Exploradores
* 5 cartas de terreno nuevas

@@@@@@@@C@

E3 £33

pantano/  pantano/  pantano/  pantano/  pantano/
hierba barranco desierto flores bosque

Cambios en la preparacion de la partida

El montajey los preparativos son os mismos que en la ver sion basica del juego, a excepcion de los siguientes cambios.

*  Los4 nuevos cuadrantes se mezclan con los 8 del juego bésico. De los 12 cuadrantes se eligen 4 cualquieray se formacon ellos
un tablero rectangular.

* Sid tablero esta formado por a menos uno de los nuevos cuadrantes de esta ampliacion, se afiadirdn las plaguitas de resumen de
lugar y de acciones especiales correspondientes. Se apilan dos plaguitas de lugar en las casillas correspondientes del tablero, y se
colocan las plaquitas de accidn adicional en las cartas de resumen correspondientes.

» Las6 cartas nuevas de Kingdom Builder se bargjan con las del juego bésico. A continuacion se eligen 3 cartas al azar y se colocan
bocaarribajunto al tablero de juego.

o Lasb5 cartas de terreno nuevo se bargjan con las del juego basico. Después se coloca este mazo boca abajo junto al tablero de
juego.

Nota: si quieres puedes combinar todas las expansiones de Kingdom Builder, dejando las cartas de terreno nuevas en el mazo, incluso
si no hay cuadrantes de esta expansion en juego. En ese caso, simplemente se ignora el pantano que aparece en la carta.

* 4 plaquitas de resumen de lugar
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Cambiosen la partida

Cartas nuevas de terreno: los pantanos

Si |la carta de terreno del jugador muestra un pantano y otro
tipo de terreno edificable, el jugador debe colocar en su
accion obligatoria 2 asentamientos de su reserva personal en
casillas libres de pantano o 3 asentamientos en casillas libres
del tipo de terreno que muestra la carta. En ambos casos se
siguen las reglas de construccion.

Nota: si un jugador realiza la accion especial def granero o del Ejemplo: Frank (rojo) ha robado una carta pantano/ desierto.
oraculo debe escoger el mismo tipo de terreno para la accion Debe elegir si coloca 2 asentamientos en casillas de pantano o 3 en
obligatoriay para la accion especial. casillas de desierto.

Palacio

Los nuevos cuadrantes incluyen casillas de palacio en lugar
de casillas de castillo.

El jugador que, a fina dela partida, haya construido mas
asentamientos colindantes al palacio consigue 5 oros. En
caso de empate, |os jugadores empatados consiguen 5 oros
cada uno.

Nota: los palacios se tienen en cuenta para las cartas Kingdom
Builder «Obreros» y «Comerciantes».

Acciones especialesy acciones adicional es - seaplican las reglas de construccion

Ejemplo: Frank (rojo)

es € jugador con méas
asentamientos colindantes
. al palacioy gana 5 oros.

- Jenny (amarillo) y Ani
. (azul) no consiguen oro.

Ademés de |as acciones especiaes, estaexpansion introdu-  dos veces durante cada ronda, sino que también podra llevar
ce las acciones adicionales. Cuando un jugador consigue acabo laaccion adicional.

una segunda plaguita de lugar de un tipo determinado, coge  A| igual que las acciones especiales, una accion adicional
ademas una plaquita de accion adicional delaplaguitade  pyede realizarse antes o después de la accion obligatoria
resumen correspondiente. L as excepciones se explican claramente més adel ante.
Ahorael jugador no solo podrarealizar laaccion especial

Accion especial: construye un asentamiento adicional delareserva

Canoa: accion adicional
%} Construye un asentamiento en una casilla vacia de pantano o de agua. Si es posible,

&
\\-
|

dy Construye un asentamiento adicional en unacasi-

=

Canoa

[la de pantano o de agua colindante, siempre que
sea posible, a un asentamiento propio. Solo puede
realizarse esta accion inmediatamente después de
que cualquier otrojugador cojalaultima plaquita
de lugar de unacasilla de lugar.

El turno de ese jugador seinterrumpe brevemente
pararealizar estaaccion. Si hay més de un jugador )

con una plaguita de canoa, realizan la accion espe- 2 i _ ﬁ?}gi%)ﬁ:geasgnn%gnméegg% en
cial siguiendo €l orden de juego, empezando con el Nota: unjugador puedeescoger un panta- e 7 bl pasibles

. .. : . no auncdue esté colindante a una casilla de
jugador alaizquierda del jugador activo. agua, y Viceversa,

Ejemplo: Ani (azul) construye
colindante al refugioy cogela
Gltima plaquita de refugio.

| nmediatamente, Frank (rojo)

Nota: si estas jugando con Kingdom Builder: Nomads, también se realiza esta accion
cuando un oponente coge |a Ultima plaquita de némadas de una casilla de némadas.

.21 debe colocarse colindante a un asentamiento propio ya construido. Esta accion adicional
puede realizarse antes o después de la accion obligatoria del jugador.
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Accion especial: construye un asentamiento adicional delareserva

Fuente

Construye un asentamiento en una casilla edifi-
cable vacia colindante a un Gnico asentamiento
propioy que no esté colindante a ningun asenta-
miento de un oponente.

Ejemplo: Frank (rojo)
quiere construir colindante
alacasilladel palacio para
empatar a Jenny (amarillo).
Solo tiene una opcion.

Fuente: accion adicional
Laaccion especia de lafuente te permite construir en una casilla de montafa.

I mportante: la accion adicional de la fuente no te permite construir un asentamiento adicional, sino
que modificay mejora la accion especial de la fuente.

Accion especial: retira un asentamiento construido propio para usarlo en tu siguiente turno

Templo

Retira uno detus propios asentamientos del tablero. Debes construir este asentamiento durante la
accion obligatoria de tu proximo turno, junto con el resto de asentamiento requeridos.

Nota: debes congtruir este asentamiento en €l tipo de terreno indicado en la carta que juegues ese turno.
Nota: coloca &l asentamiento retirado sobre el templo como recordatorio de que debes construirlo en tu siguiente turno.

Templo: accién adicional

Durante cada uno de tus turnos, puedes construir €l
primer asentamiento de tu accion obligatoria en una
casilla que no esté colindante a uno de tus asenta-
mientos ya construidos.

templo, Frank (rojo) tiene 2 asenta-
mientos mas para construir durante
su accion obligatoria. Utilizando la
accion adicional del templo, construye

su primer asentamiento colindante ala casilla de

_ lafuente para conseguir su Ultima plaquita. Debe
% construir os 4 asentamientos restantes colindantes
g a sus asentamientos ya construidos.

Accion especial: recoloca uno de tus asentamientos construidos

Refugio

Recoloca uno de tus asentamientos ya constr uidos en una casilla edificable colindante vacia. ’
Esta casillano tiene que estar colindante a uno de tus asentamientos ya construidos.

Refugio: accion adicional
Recoloca uno de tus asentamientos ya constr u-

idos desplazandolo en linea recta hasta la primera
casilla edificable vacia.

Ejemplo: utilizando la accion
adicional de su refugio, Frank
(rojo) recoloca su asentamiento
I saltando sobre una casilla de lugar
y un asentamiento de Ani (azul) y
aterrizando en la casilla colindante
con el templo. Coge su segunda
plaquita de templo y consigue la

1 accion adicional del templo.
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L as 6 cartas Kingdom Builder nuevas

Conectar montafias entre si

2 orer por cnda mantana gue
exté conectada con sira por tus
asentamientos.

i
2 0ros

por mas de una casilla.

Nota: una montafia es una serie de casillas de montafa co-
lindantes y puede consistir en una Unica casilla. El jugador
solo puntlia cada montafia una vez, aunque estan conectadas

20ros

Maximiza la distancia entre
tus asentamicnios conectados
2 ares por cad casilla que
ferme of caming entre fus dos
asentamientss comectados mas
alefadss entre st

Nota: solo setiene en cuenta el camino mas corto entre
|os dos asentamientos conectados separados por la mayor
distancia, independientemente de si hay casillas que tienen
asentamientos 0 no, 0 S no son edificables. Seincluyen las
casillas en las que estan ambos asentamientos.

Las canillas de Dugar Cantillo.
Capitalio y némadan pantian
ademis come s Fueran Palacios,
Cada jugadsr gwe baya constrido
s aventamientos colindantes a
extas carillas consigue 5 oros.

Nota: los palacios solo se
puntUan una vez.

& Jugador rojo: 5 oros
B  Jugador azul: 5oros
=% Jugador amarillo: 15 oros

Conutruir a lo largo de ks limi-
e interiare de bos cuadrantes
I ore por i e e ts
asentamientos construids
ealindante a, al menas, un
lirite interior del cuadrante.

Nota: esmas fécil contar estos asentamientos si separas un
poco |os cuadrantes.

Construir tus ssentamientos
wolidantes

1 ars por cada wne de tus
asentamientos construids
aalinmdante a, al memas, 3 de tus
#frof asentamientos,

Constrair colindante al tipe de
terreno retirado

1 oro por caida umo de tus asenta-
miemtos colindamte al ripe de

terreny retivass pero que e exté
comstruids em ese tips de terrens

I mportante: antes del turno del primer jugador, da la vuelta a la primera carta de terreno
del mazo y retira todas las cartas de terreno de ese tipo del mazo (incluyendo las que tie-
nen pantanos). S la carta dada la vuelta tiene un pantano, retira todas las cartas del otro
tipo de terreno que se muestra en la carta. Después vuelve a barajar el mazo de terrenos.

Durante la partida, los jugadores solo podran construir en las casillas del tipo de terreno
retirado utilizando |as acciones especiales.
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Cuatro cuadrantes nuevos con dos nuevos lugares cada uno
ofrecen a los jugadores multitud de nuevas e interesantes
formas de construir y mover sus asentamientos. Las 6 nuevas
cartas incrementan las posibilidades de hacerse con €l preciado
oro. Aparece la granja como nuevo tipo de terreno. Una vez por
turno, y en cualquier momento de su turno, cada jugador puede
construir un asentamiento adicional en una casilla de granja.

Material del juego

~4cuadrantesdetablero * 8 cartasresumen de lugar

~y= ?-ms{ﬂ 2"“ ﬁ iﬁ‘

« 10 Fichas numer adas e

En esta expansion aparece un nuevo tipo de terrerno edificable 2fichasne 5@@ 8fichasnel:

presente en los 4 cuadrantes:. la granja.
Ademas, los 4 cuadrantes tienen un nuevo terreno no edificable:

lossilos. Por dltimo, 8 lugares nuevos, dos en cada seccion. + 2fichas de explorador
* 16 plaquitas de lugar *

A@ ag ® &C * 6 cartas Kindgom Builder nuevas

TABERNERDS

2x Bazar, 2x Molino, 2x Refugio de montafia, 2x Cabafia de explorador

radores Alcaldes

2x Catedral 2x Atalaya 2x Universidad  2x Empalizada

Cambios durante |la preparacion

Utiliza lasreglas de montaje del juego base con los siguientes cambios.

* Bargjalos 4 cuadrantes de tablero nuevos con los 8 cuadrantes de tablero del juego base. Después selecciona 4 de los 12 cuadrantesy
formaun tablero rectangular con ellos.

* Si estalacatedral en juego, colocalas fichas numeradas a lado del tablero. Si 1a cabafia del explorador esta en juego, coloca las fichas
de explorador al lado del tablero.

* Bargjalas 6 cartas de Kingdom Builder nuevas con las cartas del juego bésico, y después robatres cartas al azar. Coloca estas cartas
boca arribaa lado del tablero.

Nota: puedes combinar las expansiones de Kingdom Builder como quieras.
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Cambiosen la partida

Nuevo tipo deterreno edificable: lagranja

Cada uno de los 4 cuadrantes de tablero nuevos contiene un
nuevo tipo de terreno edificable. Unavez por turno, cada
jugador puede realizar una accion de granja construyendo
un asentamiento en una casilla de granja colindante. Si hay
mas de una casilla de granja colindante a un asentamiento
del jugador, puede decidir libremente en cudl de esas ca-
sillas construye su asentamiento. Si no hay ninguna casilla
de granja colindante a uno de sus asentamientos, €l jugador
no puede redizar laaccion de granja. Laaccion de granja
puede realizarse en cua quier momento antes o después de la
accion obligatoria.

Nota: los cercados pueden mover asentamientos a estas casillas
y las tabernas pueden construir asentamientos en ellas.

Ejemplo: € jugador rojo usa su accion de

granjay congiruye un asentamiento en una granja.
Ahora puede congtruir sustres asentamientos dela accion
obligatoria para conectar con la empalizada.

Silo

Cada uno de los 4 cuadrantes de tablero nuevos contiene un
slo.

Al final de la partida, pero antes de puntuar, los jugadores
pueden construir hasta tres asentamientos 0 mover hasta
tres de sus asentamientos existentes por cada silo que esté
colindante a uno 0 més de sus asentamientos.

Los jugadores realizan estas acciones siguiendo el orden
de turno. L os asentamientos construidos 0 movidos deben
colocarse conectados a alguno de |os asentamientos exis-
tentes del jugador. L os asentamientos colindantes al silo
pueden moverse también, incluso si después yano estan
colindantes al silo.

Nota: |osjugadores no pueden construir dos asentamientosy
mover un tercero o viceversa.

Ejemplo: como &l jugador

) rojo tiene un asentamiento colindante
aun silo, escoge mover 3 de sus asentamientos.
De esta forma, termina colindante a otro castillo.

Acciones extra para los nuevos lugares - seaplican las reglas de construccion

Bazar

durante su turno salvo la propia accion de granja.

Aclaracion relativa a otras expansiones:

Al repetir la accion adicional €l jugador no conseguira fichas o plaquitas adicionales
como las fichas de explorador (expansion 4) o las plaquitas de guerrero, caravana,

barco o ciudad (expansion 2).

No obstante, si puede recolocarlas durante €l turno repitiendo esa accion adicional.

La accidn del bazar solo puede utilizarse combinada con las acciones de las

plaquitas de lugar, no con las plaguitas de némadas.

El jugador puede repetir cualquiera de sus otras acciones adicionales

L)
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Molino

Construye un asentamiento sobre un terreno edificable colindante a una ~> =
casillade agua. Si es posible, debe construirse colindante a un asenta-
miento existente del jugador.

Refugio de montafa

Construye un asentamiento sobre un terreno edificable colindante a una )
casillade montafia. S es posible, debe construirse colindante a un asenta-
miento existente del jugador.

Cabaria de explorador

El jugador puede colocar las dos fichas de explorador en cualquier ter-
reno edificable o casillas de aguay montafia, colindantes a sus asenta-
mientos. Cada ficha cuenta como un asentamiento durante € turno del
jugador, y € jugador puede construir nuevos asentamientos colindantes
aestasfichas. Lasfichas de explorador colocadas colindantes a un lugar
no provocan acciones especiales. Ademés, no pueden ser recolocadas. Se ©
retiran del tablero a final del turno del jugador y serén usadas de nuevo
por el préximo jugador que tenga una cabafia de explorador.

Nota: el explorador no otorga puntos para las siguientes cartas
de Kingdom Builder: alcaldesy trotamundos de la expansion 4y
embajadores, familias y pastores de la expansion 1.

Ejemplo: & jugador rojo usa su cabina de explorador primer y coloca 2 exploradores
al lado de sus asentamientos en casillas de montafia. Despues construye sus 3 asenta-
mientos de la accion obligatoria y puede asi conectar € castillo.

Catedral

Esta accion adicional depende del nimero de plaguitas. Durante su turno, € jugador puede n g)
coger una plaquitamés o devolver tantas plaquitas como quiera para construir ese mismo

nimero de asentamientos sobre terreno edificable de acuerdo con la carta de terreno qt“ @ = _.?‘ =
hayarobado. Si es posible, |os nuevos asentamientos deben construirse colindantes a asenta- R

mientos del jugador ya existentes. Cuando el jugador coge una plaquita de catedral también

coge unaficha de asentamiento con & nimero 1.

Atalaya

Construye un asentamiento en un terreno edificable colindanteaun asen-
tamiento de otro jugador. Si es posible, debe construirse colindante aun ~
asentamiento ya existente del jugador.

Universidad

construye un asentamiento en una casilla de terreno edificable colindante
con un lugar (incluyendo castillos, palacios, silos, casilla de némadas).
Si es posible, debe construirse colindante a un asentamiento ya existente
del jugador.

Empalizada

Mueve un asentamiento a una casilla de terreno edificable conectada ala
misma zona de asentamiento.
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Nuevas cartas de Kingdom Builder

7 Exrioranonss

(B 77 7 20ros
20ros
2 0ros
2 0ros

Caonstruir en ¢l borde del
tablera

1 pepita de ors per cad
rrrrrrrrrr rte en ol iimite del
eablero.

Nota: t en cuenta €l borde del tablero, no
€l da cada cuadrante. Un asentamiento en
una esquina no puntda doble.

Comatruir adyscente 2 exacta-
mente 2 de tus asentamientos
1 pepita de ore por cada asen-
tamients que esté adyacente a
exactarente 2 de tus aserita-
miemns,

mviente e of cnndranse ded tablers
o st dventamiertos propie.

S unjugador construye o mueve un
asentamiento de tal forma que tenga
una linea horizontal formada por al
menos cuatro de sus asentamientos,
marcara esta linea colocando un
asentamiento de su reserva al lado

de esta linea, fuera del tablero. Solo
puede hacerse s ningln otro jugador
ha marcado ya esta linea. Los asenta-

aaaaaaaaaa i propie utilizads
para marcar una inea en o

‘margen del tablero.

mientos de esta linea pueden moverse posteriormente. Al final
dela partida, cada linea marcada otorga 4 pepitas de oro al
jugador.

Ejemplo: € jugador rojo
construye 3 asentamientos
en casillas de desierto.
Tiene 4 asentamientos en
lalinea horizontal.
& Coge lasentamiento de

SU reservay marca esa
linea horizontal fuera del
tablero.

=8orosparael
jugador verde

=12 oros para €l
jugador rojo

=4 orosparael
jugador azul

¥ TROTAMUNDOS

J

Construye cn varios cusdran-
tes del tablero cada tume.

Cada turno, § pepita de era
por cada cnadrante en of que
comstracyas wne de fus asenta-
mientos,

Ejemplo: el jugador rojo ha construido asentamientos
en 2 cuadrantes del tablero distintos, por lo que consi-
gue dos pepitas de oro.

El trotamundos otorga pepitas de oro
durantela partida.

El jugador comprueba las condiciones de
la carta cada vez que construya un asen-
tamiento nuevo. S cumple estas condi-
ciones, afiade inmediatamente las pepitas
de oro correspondientes al marcador.

El trotamundos no se puntla durante €
recuento.
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QUEENIE 1: CAPITOLIO

Si las secciones de tablero con puerto u oraculo estén en juego, coloca el ca-
pitolio en uno de los castillos. Si ambas secciones estan en juego, puedes usar
ambos capitolios.

* 2 capitolios

Seaplican lasreglas siguientes: al final dela partida, 1 onza de oro por
cada uno de tus asentamientos construido junto a o hasta una distancia de
2 hexéagonos del capitalio.

Ejemplo: 4 onzas.

QUEENIE 2: CUEVAS

En cada cuadrante, coloca una de las|osetas de
cuevaen cuaquier hexagono de montafia, que no esté
. ados hexagonos de un hexagono de lugar, castillo
' ondmada. Una cueva se considera un hexagono

de montafia. Una vez cada turno, antes o después
' delaaccion obligatoria, € jugador puede mover
¥ uno de sus asentamientos adyacente auna cuevaa
un hexégono, desocupado y edificable, adyacente a
cualquier cueva (incluyendo la misma) del tablero.

* 4 cuevas

Ejemplo: 2 poéi bilidades de
colocar la cueva.

QUEENIE 3: IsLA

+ lida(doblecara) « 2 tarjetas de resumen delas losetas de lugar

.......

o

&

Colocalaiglajunto a tablero de juego. Colocalas 2 losetas
de lugar correspondientes en el hexagono de lugar y colocala
correspondiente tarjeta de resumen junto alaisla

Laislaesun tablero adicional, pero no esta conectado con el resto
del tablero. Un jugador puede acceder alli si tiene que colocar 0
mover un asentamiento a un terreno a que no esté adyacente, y
colocar €l asentamiento en laisla. Unavez en laisla, un jugador se
puede ver obligado ajugar ali, debido a que esté adyacente alos
terrenos de laisla, como en cualquier otro sitio del tablero.
Importante: laisla no se considera una seccién en si mismay, por

tanto, no proporciona onzas por la carta de Kingdom Builder «Nobles».

Tampoco puntta en el caso de la carta «Campesinos». Puedes elegir una
filadelaida para la carta «Caballeros». Puedes puntuar hasta 5 onzas
por lasfilas horizontales en laisla con la carta «Descubridores». Todas
las demas cartas de Kingdom Builder punttian 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 dltimo, en un espacio de prado (3).

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

Puente colgante

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

aun

Casa érbol
Mueve cualquierade tus
asentamientos ya existentes

Debe estar adyacente atus
asentamientos, si es posible.

hexagono de bosque.
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