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2212. Ginkgo Biloba, el drbol mds antiguo y fuerte del mundo, se ha convertido en el simbolo de la nueva forma de construir
ciudades en simbiosis con la naturaleza. Los humanos han agotado los recursos que la Tierra les habia ofrecido, y la
humanidad debe ahora concebir ciudades que mantengan un delicado equilibrio entre la produccion y el consumo de recursos.
Por si fuera poco, el espacio habitable es escaso, asi que debe ademds enfrentarse al desafio de construir siempre en vertical.
Para desarrollar este nuevo tipo de ciudad, reiine a un equipo de expertos y conviértete en el mejor urbanista de Ginkgopolis.

Descripciony objeTivo del juego

En Ginkgopolis seréis urbanistas, encargados de construir y gestionar los
edificios de la ciudad, para obtener tantos puntos de éxito como sea posible.
En cada ronda, los jugadores eligen simultineamente una accion,
seleccionando una carta de su mano. Una carta jugada sola te permite
activar un edificio dela ciudad, mientras que una carta jugada junto con
una loseta de Edificio te permite construir un nuevo edificio y activar
uno o mds edificios adyacentes.

A continuacion, las acciones se ejecutan en orden de turno.

Al final de la partida, el jugador que tenga mds puntos de éxito sera el

ganador.

ElemenTOS IMPORTANTES ENEL JUEGO

Recursos
. - % Los recursos son necesarios para construir y activar
edificios. Estan disponibles en los colores de cada jugador, y se utilizan

también para identificar al propietario de un edificio.

Carrtas de Edificio

Cada carta de Edificio estd asociada a una loseta de
Edificio. Al ser jugada, la carta de Edificio muestra el
edificio dela ciudad cuyaloseta superior tiene el mismo

color y el mismo niimero.

Losetas de Edificio

Las losetas de Edificio o 7 o
representan los edificios -P‘ ;ﬁ.‘
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diferencian por su color y nimero. Cada loseta es tinica. Se pueden

que los jugadores pueden

construir. Las losetas se

apilar varias losetas para formar un solo edificio de varios niveles. En
este caso, la loseta superior indicara el color y el numero del edificio. El
ndmero de niveles de un edificio se corresponde siempre con el nimero
de recursos que hay encima del edificio.

Los edificios rojos son edificios de produccion, que puedes activar
para obtener recursos. Los edificios azules son oficinas (académicas, de

andlisis, de investigacion, etc.), fundamentales para el desarrollo de

' COMPONENTES

60 Losetas de Edificio: 20 Losetas de Edificio de cada color

(azul, rojo y amarillo), numeradas del 1 al 20

99 Cartas:

&P 12 Cartas de Urbanizacion dela A ala L

&% 60 Cartas de Edificio, 20 de cada uno de los 3 colores,
numeradas del 1 al 20

@ 27 Cartas de Personaje

125 Recursos de los colores de jugador (25 de cada color)

10 Marcadores de Nueva Mano

12 Marcadores de Urbanizaciéon dela AalaL

5 Pantallas de los colores de jugador

Fichas de 1, 3, 5y 10 puntos de éxito

15 Peones de Obra

1 Carta de Jugador Inicial v

1 Libro de Reglas

proyectos inmobiliarios; puedes activarlos para obtener losetas de Edificio.
Los edificios amarillos son edificios para la vida cotidiana (vivienda,

comercio, ocio, etc.); puedes activarlos para obtener puntos de éxito.

MAaRrcAdores y cArRTAs de UrRbANizAcion

o

el terreno sobre el que se pueden construir nuevos edificios.

Los marcadores de Urbanizacion estin

situados en las afueras dela ciudad. Indican

Cada carta de Urbanizacion esté asociada a un marcador

de Urbanizacién.

CARTAS de PERSONAJE

Cada jugador comienza la partida con 3 personajes. En
una partida introductoria, los jugadores toman un set
de cartas predeterminado.

Los bio-urbanistas (amarillos) te ayudan a obtener

puntos de éxito; los bio-ingenieros (azules) te ayudan en
el diseio del proyecto (obtienes losetas de Edificio); y los

bio-técnicos (rojos) te ayudan a producir o reciclar recursos.




PrepARACION de LA pARTIdA

1. Coloca al azar las 9 losetas de Edificio con los nimeros 1,2y 3 (una por
cada color), para formar un cuadrante de 3x3. Coloca los 12 marcadores de
Urbanizacion por orden alfabético, como se muestra en la imagen.

2. Baraja las losetas de Edificio restantes y coldcalas boca abajo formando pilas.

En una partida a 2 o 3 jugadores, retira aleatoriamente 6 losetas y devuélvelas

a la caja, sin mirar. Durante la partida, todas las losetas de Edificio que vayan

obteniendo los jugadores se tomaran de estas pilas, a las que llamaremos

reserva general .

7. Coloca los puntos de éxito y los Peones de Obra cerca de las losetas de Edificio.
4. Forma un mazo barajando las 12 cartas de Urbanizacién (A-L) junto con
las 9 cartas de Edificio correspondientes a los edificios iniciales (las cartas
numeradas del 1 al 3). En una partida a 2 o 3 jugadores, descarta las 7

primeras cartas y col6calas boca arriba formando una pila, junto al mazo.

7. Ordena las cartas de Edificio numeradas del 4 al 20, por color y en orden
ascendente. Forma 3 mazos con estas cartas, uno por cada color.

6. Cada jugador elige un color y coloca los recursos de ese color en la reserva
general. Utiliza 25 recursos por jugador en una partida a 2 jugadores, 20
recursos a 3 jugadores, 18 recursos a 4 jugadores y 16 recursos a 5 jugadores.
Devuelve los recursos no utilizados a la caja. Todos los recursos que los
jugadores vayan obteniendo a lo largo de la partida se tomaran de esta

reserva general.

7. Cada jugador recibe una pantalla de su color y 2 marcadores de Nueva Mano.

8. Cada jugador comienza la partida con 3 cartas de Personaje.

En una partida introductoria, cada jugador recibe al azar un set de
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3 cartas de Personaje, marcadas con el mismo nimero. [

En una partida estandar, los jugadores seleccionan sus personajes o
4 \ ¥
(draft): cada jugador recibe 4 cartas de Personaje, selecciona una y se 1’-‘]‘ ‘:.‘ w

la queda en secreto. Luego, pasa las 3 cartas restantes al jugador de

su izquierda y selecciona una de las 3 cartas que le ha pasado el de su

derecha, y asi sucesivamente hasta que cada jugador tenga sus 3 cartas.
Las cartas de Personaje que no hayan sido seleccionadas se devuelven a

la caja. Para terminar, los jugadores revelan simultdneamente sus cartas =

de Personaje seleccionadas.
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Coloca tus 3 cartas de Personaje delante de tu pantalla. Los iconos de la
esquina superior izquierda de cada carta de Personaje indican qué elementos
te otorga (losetas de Edificio, recursos o puntos de éxito). Toma esos elementos
y coldcalos detras de tu pantalla. Todos los elementos que recibas durante la
partida han de ser colocados detrds de tu pantalla.

9. Eljugador que haya plantado un drbol mas recientemente recibe la carta de

Jugador Inicial y reparte a cada jugador 4 cartas del mazo.

& EJEMPLO

En la imagen podemos ver la preparacién para una partida a 4 jugadores, completada
hasta el Paso 7. Ya que esta es una partida introductoria, cada jugador toma un set de 3
cartas de Personaje. Patricia recibe el set de cartas n° 2. Las tres cartas que ha obtenido le

permiten comenzar la partida con 4 recursos, 2 losetas y 2 puntos de éxito.

Nota: Recomendamos que coloques tus cartas de Personaje por columnas, en funcion del
icono a la izquierda de la flecha. Sigue el mismo procedimiento cuando obtengas cartas a

través de la accion Construir un nivel.



Una partida estd compuesta por un numero variable de rondas. Una ronda consta de 3 pasos: rt

1. Elegir una carta

2. Ejecutar acciones

7. Preparar la siguiente ronda

1. ElegirR UNA CARTA

Los jugadores realizan este paso simultdneamente. Cada jugador elige una de las 4 cartas de su mano y la coloca boca abajo delante de su
pantalla. Esta carta se puede jugar sola o junto con una loseta de Edificio, dependiendo de la accién que desees ejecutar. Si junto con tu carta
vas a jugar una loseta, toma la loseta de detras de tu pantalla y coldcala boca abajo encima de la carta.

Colocalas 3 cartas no utilizadas boca abajo delante de tu pantalla. Si tienes la carta de Jugador Inicial, coldcala encima de tus cartas no utilizadas,
para que el jugador inicial sea facilmente identificable.

Dos veces por partida, puedes gastar un marcador de Nueva Mano para descartar tus 4 cartas y robar 4 cartas nuevas. Debes
anunciar: «Voy a robar una nueva mano». Si varios jugadores quieren robar una nueva mano en la misma ronda, deben

hacerlo en el orden en que lo han anunciado. Robar una nueva mano de cartas no impide que el jugador juegue la ronda de

forma normal. Cada marcador de Nueva Mano no gastado otorga 2 puntos de éxito al final de la partida.
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2. EjJECUTAR ACCIONES

Comenzando por el jugador inicial y siguiendo en sentido horario, cada jugador revela su carta jugada (y la loseta, si incluy6 una), para ejecutar la
accion correspondiente. La accion dependerd del tipo de carta (Urbanizacién o Edificio) y de sila carta ha sido jugada sola o junto con una loseta:

A. Explotar: Jugar una carta sola

C. Construir un Nivel: Jugar una carta de Edificio junto con una loseta

A. EXploTaRr: jugAR UNA CARTA sola

- .. .
] ,ér-« ".-ﬁ/ s 4 )" @ Sijuegas una carta de Urbanizacién sola, toma un recurso o una loseta de la reserva general.

/ s ‘-"’{ '-e-- ;o * ‘ Si juegas una carta de Edificio sola, activa el edificio de la ciudad mostrado en la carta.
A continuacion, obtén los elementos en funcidn del color de la carta:
Carta roja: Obtienes recursos.
2 Carta azul: Obtienes losetas.
Carta amarilla: Obtienes puntos de éxito.
La cantidad de elementos que obtienes estd determinada por la altura del edificio mostrado. Por cada nivel del edificio, obtienes un

elemento: un edificio de 1 nivel otorga 1 elemento, un edificio de 2 niveles otorga 2, etc.

Si tienes cartas con la bonificacién por Explotar

/. delante de tu pantalla, obtén los elementos mostrados xf . . y
! %%/ Después de ejecutarla accion, colocala carta

en éstas. Estas cartas de bonificacién son las cartas 4 il .
;&m jugada en la pila de descarte.
f=d ‘|

de Personaje obtenidas al principio de la partida o las

cartas obtenidas a través de la accién Construir un nivel.

& EJEMPLO

Lucia juega la carta roja 7 sola. Por lo tanto, activa el edificio rojo niimero 7, que tiene 2 niveles.
Obtiene 2 recursos de la reserva general y los coloca detrds de su pantalla. Lucia tiene dos cartas
con la bonificacion por Explotar delante de su pantalla. La primera le permite obtener 1 loseta,

mientras que la segunda le otorga 1 punto de éxito. Al terminar, Lucia descarta la carta.




Sijuegas una carta de Urbanizacién junto con una loseta, expandes la ciudad aadiendo un nuevo edificio a las afueras. Hazlo de la siguiente manera:

Coloca un recurso de detras de tu pantalla encima de esta

oy .Encuentra el marcador de : E
o W L :*' .| loseta, para indicar que eres el propietario del Edificio.
=284~=" Urbanizacion que se corresponda con — y ) L
5 ; + Coloca también un Peon de Obra, para indicar que la carta
"= lacartay reempldzalo con la loseta. s

correspondiente todavia no ha sido anadida al mazo.

Mueve el marcador de Urbanizacién a un espacio vacio, ortogonalmente adyacente a la nueva loseta (pero nunca en

o = diagonal). En el caso de que no haya ningtn espacio vacio adyacente, puedes colocar el marcador de Urbanizacion
— "‘:r" en otro lugar, siempre que se respete el orden alfabético de los marcadores de Urbanizacién (ejemplo: el marcador C
# = debe estar colocado entre B y D, alo largo del perimetro). En este y en cualquier otro caso, puedes mover uno o mas

marcadores de Urbanizacion, si fuera necesario para poder respetar esta regla.

ey -~ & Activa los edificios que estan ortogonalmente adyacentes al que acabas de colocar (nunca en diagonal).
-\-:-'_' - ".-

«Activar un Edificio» te permite obtener los elementos como si hubieras jugado las cartas de esos

T =8 5 :
"vé-..?;';ff — << .dificios solas.

Si tienes cartas con la bolnlflcaaon por Urbanizar 2 & | Después de ejecutar la accién, colocala carta
delante de tu pantalla, obtén los elementos mostrados ﬁ or )
en éstas (ver Bonificaciones de Cartas). £ .=/ jugadaenlapila de descarte.

®

Eva ha jugado la carta de Urbanizacién con la letra A, junto con la loseta roja niimero 4. Por lo tanto, reemplaza el

marcador de Urbanizacién A con su loseta, y coloca un recurso y un Peén de Obra encima de ella. Después, mueve el

marcador de Urbanizacion a un espacio vacio, adyacente a la loseta que acaba de jugar. Activa los dos edificios adyacentes:

obtiene 1 recurso y 2 losetas, que coloca detrds de su pantalla. Eva tiene delante de su pantalla 1 carta roja con la

bonificacién por Urbanizar, por lo que obtiene 1 recurso mds. Para terminar, descarta la carta de Urbanizacion jugada.

Si juegas una carta de Edificio junto con una loseta, anades un nivel colocando la nueva loseta encima del edificio de la ciudad mostrado en la
carta. Hazlo de la siguiente manera:

ﬁ* - Devuelve los recursos que se encuentran encima del edificio mostrado en la carta a su propietario, quien los coloca
v "~ detrés de su pantalla. Si el propietario del edificio es otro jugador, este obtiene 1 punto de éxito por cada recurso
b
. devuelto. Nota: No recibes ningiin punto de éxito por construir encima de tus propios edificios.
4

S Coloca la loseta jugada encima del edificio mostrado en la carta.
— e L . .
e, ’, Costes adicionales:
—_— €)== Sieclnimero delaloseta que estas jugando es menor que el nimero de la loseta que estas cubriendo,
debes pagar la diferencia con puntos de éxito (por ejemplo: si colocas un 4 encima de un 5, debes pagar 1 punto de éxito).
i aw-= @l Siel color de laloseta que estds jugando es diferente al color de la loseta que estds cubriendo, debes

devolver 1 recurso de detras de tu pantalla a la reserva general.

*’& Coloca tus recursos encima de la loseta: 1 recurso por cada nivel del nuevo edificio. Todos los recursos que se encuentran
- L ’

encima de un edificio pertenecen a un solo jugador, y su cantidad es siempre igual al nimero de losetas que forman ese edificio.

. Coloca también un Peén de Obra encima, 7 Sitienes cartas con la bonificacion por Construir un nivel
#’ para indicar que la carta correspondiente ]_ﬂi.f delante de tu pantalla, obtén los elementos mostrados
todavia no ha sido afiadida al mazo. 'E_:’—"’ en éstas (ver Bonificaciones de Cartas).
= .y Manténlacartajugadabocaarriba delante de tu pantalla. Esta carta te otorga su bonificacién durante el resto de la partida.
=) }:'_.:zf*:."{l Hay 2 tipos de bonificacién:
£%=w/'  Bonificaciones permanentes (con una flecha negra), que se activan a lo largo de la partida.

Bonificaciones de final de partida (con el icono «=»), que te otorgan puntos de éxito en la puntuacién final.




P

Patricia juega la carta de Edificio azul niimero 5, junto con la loseta de Edificio rojo niimero 4. El edificio azul 5 pertenece
a Lucia, por lo que esta recupera los dos recursos que colocé previamente y obtiene 2 puntos de éxito. Patricia coloca la
loseta niimero 4 encima del edificio azul 5. Debe pagar 1 punto de éxito, porque 4 es menor que 5. También debe devolver

un recurso, porque el color de la nueva loseta es diferente al que estd cubriendo. Coloca 3 de sus recursos y un Peén de

Obra encima del nuevo edificio. Como tiene dos cartas de bonificacion por Construir un nivel, obtiene 1 punto de éxito y

1 recurso. Por iltimo, coloca la carta azul del edificio niimero 5 boca arriba delante de su pantalla.

Nota: Si juegas una carta junto con una loseta, pero no tienes los elementos necesarios para colocar la loseta en la ciudad, toma la loseta y colécala de

nuevo detrds de tu pantalla. Ejecuta la accion como si hubieras jugado la carta sola.

7. PREPARAR lA siGUIENTE RONdA

Después de que los jugadores hayan ejecutado sus acciones, cada jugador toma las cartas no utilizadas del jugador a su derecha (incluida la carta de
Jugador Inicial, si esta presente). Luego, comenzando por el nuevo jugador inicial y siguiendo en sentido horario, cada jugador roba una carta del

mazo para volver a tener una mano de 4 cartas.

Si el mazo se agota en cualquier momento, el jugador inicial lo vuelve a formar inmediatamente de la siguiente manera:

1 Por cada color, anuncia los nimeros de las losetas que tienen un Peén de Obra encima. Otro jugador busca las cartas anunciadas en los 3
mazos de cartas de Edificio, y las anade a la pila de descarte.

2 Baraja la pila de descarte y forma un nuevo mazo.

7 Enunapartida a2 o 3 jugadores, descarta las 7 cartas de la parte superior del mazo. (En una partida a 4 o 5 jugadores, no descarta ninguna).

4 Retira los Peones de Obra y los devuelve a la reserva general.

P

Las jugadoras han terminado de ejecutar sus acciones, y cada una ha tomado las cartas no utilizadas de la jugadora que se encuentra a su derecha.
La jugadora inicial, Eva, roba la tiltima carta del mazo para volver a tener 4 cartas en su mano. El mazo se ha agotado y debe formarse de nuevo. Eva
anuncia los niimeros de las losetas amarillas que tienen un Pedn de Obra encima, que en este caso son las losetas 4, 5 y 9. Patricia afiade las cartas de
Edificio amarillas 4, 5 y 9 a la pila de descarte. Las jugadoras repiten este proceso con las losetas de Edificio rojas y azules. A continuacion, Eva baraja

la pila de descarte para formar un nuevo mazo. Descarta las 7 primeras cartas de la parte superior del mazo (porque solo son 2 jugadoras), y retira

todos los Peones de Obra de la ciudad. Finalmente, Patricia puede robar su carta.

Cuando las losetas de la reserva general se agoten por primera vez, cada jugador puede anadir tantas losetas a la partida como desee, de las que tiene
detrds de su pantalla. Simultdneamente, cada jugador prepara un grupo de losetas detras de su pantalla. A continuacion, los jugadores revelan sus
grupos al mismo tiempo. Cada jugador obtiene 1 punto de éxito por cada loseta revelada de esta manera. Todas las losetas reveladas se mezclan

boca abajo para formar una nueva reserva general de losetas. Luego, la partida continta de forma normal.

La partida termina cuando:
las losetas de la reserva general se han agotado por segunda vez, o
un jugador ha colocado todos sus recursos en la ciudad (25, 20, 18 0 16, en partidas a 2, 3, 4 o 5 jugadores).
Tan pronto como se cumpla una de estas dos condiciones, terminad la ronda actual (ejecutad las acciones), y la partida termina.

Nota: La partida termina incluso si el jugador que haya colocado todos sus recursos los acaba recuperando debido a la accién de otro jugador.

El ganador sera el jugador con més puntos de éxito. Suma los puntos de éxito de la siguiente manera:
los puntos de éxito obtenidos durante la partida en forma de fichas,
los puntos de éxito de las cartas de bonificacion de final de partida (cartas con el icono «=»),
2 puntos de éxito por cada marcador de Nueva Mano no gastado,

los puntos de éxito por la presencia de los jugadores en los distritos de la ciudad.

Un distrito es un area de la ciudad formada por al menos 2 edificios del mismo color que estin ortogonalmente adyacentes.

Un edificio aislado nunca se considera un distrito.

EL RECUENTO DE PUNTOS CONTINUA EN LA PAGINA SIGUIENTE »»




En cada distrito, los jugadores comparan la cantidad de recursos de sus respectivos colores. El jugador con mas recursos obtiene tantos puntos de

éxito como la cantidad total de recursos en el distrito (se cuentan todos los colores). El segundo jugador con mas recursos obtiene tantos puntos
como la cantidad de recursos de su color en el distrito. En caso de empate, el jugador que tenga el edificio con més niveles en el distrito gana. Si
sigue habiendo empate, el jugador que tenga el edificio con mds niveles y con el nimero mas alto en el distrito gana.

Nota: Si todos los recursos del distrito pertenecen al mismo jugador, obtiene los puntos del primer y segundo puesto, lo que equivale a 2 puntos

‘*_-‘ de éxito por cada recurso en ese distrito.

& EJEMPLO

Las losetas en la imagen forman dos distritos: uno azul y otro amarillo. La loseta roja niimero 20, al estar
sola, no forma ningiin distrito.

En el distrito amarillo, Eva es la tinica que tiene recursos: 3. Por lo tanto, obtiene 6 puntos. En el distrito azul,
de los 7 recursos presentes Luiéid tiene 3, por lo que tiene mayoria y obtiene 7 puntos. Eva y Patticia estdn
empatadas en la cantidad de recursos y en la altura de sus edificios. Eva obtiene 2 puntos porque tiene el
edificio con el niimero mds alto. Patfici@no obtiene puntos.

El modo solitario se juega contra un jugador virtual, a quien llamaremos «Hal» para la siguiente explicacidn.

Preparacion de A pArTidA

Prepara la partida como si fuera para dos jugadores, con las siguientes excepciones: comienzas con 6 recursos, 6 losetas y 6 puntos de éxito, pero
no recibes cartas de Personaje ni marcadores de Nueva Mano. Hal tiene acceso a todos los recursos (la reserva general es su reserva personal). Hal
comienza la partida sin puntos de éxito ni losetas.

En una partida contra Hal, siempre eres el jugador inicial.

Ronda de juego:
Roba 3 cartas para ti y después roba una cuarta para entregarla a Hal, boca abajo.
Elige tu accion (carta + posible loseta) y aplica sus efectos siguiendo las reglas normales. Descarta las 2 cartas no usadas.
Revela la carta de Hal y roba una loseta aleatoria, ya que Hal nunca explota. Cuando Hal urbaniza (ha jugado una carta de Urbanizacion),
recibe 1 punto de éxito por cada elemento producido por los edificios adyacentes (no recibe losetas ni recursos). Cuando Hal construye un
nivel, se queda con la carta que ha jugado. Hal nunca paga costes adicionales. No obstante, Hal no recibe bonificaciones de cartas cuando

juega (ignora el efecto de las cartas con la flecha negra).

Detalles especificos:
Si Hal construye un nivel en uno de tus edificios, recuperas tus recursos y obtienes 1 punto de éxito por cada recurso, como en las
reglas normales.
Si construyes un nivel en uno de los edificios de Hal, este obtiene 1 punto de éxito por cada recurso que recupere.
No puedes cambiar tus cartas; no tienes marcadores de Nueva Mano.

Cuando Hal urbaniza, mueve el marcador de Urbanizacién por él, como si fuera tu turno.

Fin de pARTidA

La partida termina al final de la ronda durante la cual o bien se agotan las losetas de la reserva general, o bien has colocado todos tus recursos
en los edificios de la ciudad, o bien Hal ha agotado sus recursos. Si Hal no tiene suficientes recursos para construir, esta accion final no se

ejecuta y la partida termina.

Hal cuenta los puntos que ha obtenido en el transcurso de la partida, todas las cartas con un icono «=» y sus distritos, como un jugador normal.

Nivel ExperTO

Para aumentar la dificultad (Nivel Experto): si la carta de Hal es una carta de Urbanizacion, roba una nueva carta del mazo. Hal ejecutara la

accion de esta nueva carta si es una carta de Edificio (construye un nivel) o si es una carta de Urbanizacién que le otorgaria mas puntos que
la carta original.



BonificacionNes de CARTAS

CARTAS de bonificACION pERMANENTE f.

Son las cartas de Personaje y las cartas de Edificio numeradas del 1 al 9. Estin marcadas con una flecha negra. Por cada una de estas carta

que tengas delante de tu pantalla, recibiras una bonificacién cada vez que ejecutes una accion en particular.

Bonificacion por exploTar i

Esta carta te otorga 1 recurso, 1 punto de éxito o 1 loseta cada vez que

ejecutes la accién Explotar.
BonificAacion por URDANIZAR
Esta carta te otorga 1 recurso, 1 punto de éxito o 1 loseta cada vez que

ejecutes la accion Urbanizar.
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BonificAcion poR CONSTRUIR UN. NIVEL

Esta carta te otorga 1 recurso, 1 punto de éxito o 1 loseta cada vez que

ejecutes la accion Construir un nivel.
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Nota: Las cartas numeradas del 7 al 9 te otorgan 2 puntos de éxito, o bien 1 recurso y 1 punto de

éxito, o bien 1 loseta y 1 punto de éxito cada vez que ejecutes esa accién en particular.

CARTASs de bonificacion de Final de parTida

Son las cartas de Edificio numeradas del 10 al 20. Estin marcadas con el icono «=». Por cada carta que tengas delante de tu pantalla, obtendras

puntos de éxito al final de la partida, si cumples ciertas condiciones.

Esta carta te otorga 1 punto de éxito por cada recurso que tengas en un
edificio azul, amarillo o rojo, en funcién de la carta.

=

Esta carta te otorga 1 punto de éxito por cada
edificio de 1 o 2 niveles que te pertenezca.

Esta carta te otorga 3 puntos de éxito por cada
edificio de 3 niveles 0 mas que te pertenezca.

Esta carta te otorga 2 puntos de éxito por cada
= carta con la bonificacién por Explotar que
= \-b" tengas delante de tu pantalla, incluidas tus
cartas de Personaje.

Esta carta te otorga 2 puntos de éxito por cada
carta con la bonificacion por Construir un nivel
que tengas delante de tu pantalla, incluidas tus
cartas de Personaje.

Esta carta te otorga 2 puntos de éxito por cada
carta con la bonificacion por Urbanizar que
tengas delante de tu pantalla, incluidas tus
cartas de Personaje.

Esta carta te otorga 9 puntos de éxito si estd
delante de tu pantalla.

Esta carta te otorga 2 puntos de éxito por cada carta azul, roja o amarilla
que tengas delante de tu pantalla, en funcién de su color, incluidas tus
cartas de Personaje.

Autor: Xavier Georges e Ilustraciones: Gaél Lannurien
Disefio Grafico: megalopole.com

Traduccion al castellano: Ewa Jakubowska y Sergio Pérez
Maquetacion: Vitamina Disseny e Editor: César Sanchez

© 2020 Ed. en Espafiol SD Games Agradecimientos E
c/Montsia 9-11 P1. Can Bernades El disefiador y el editor agradecen a Etienne, Shadi, Anke, Madeline, Anaélle, Mailys, jpfﬂ RL GIH'E-E"[\'
08130 Sta. Perpétua de ~M°g0da Nell, Fanny, Frangois, Muriel, Nathan, Marcus, Marie, Didier, Emmanuel,
mffg)r;sona, ESP:Sr.lsom In Ludo Veritas (Namur) y a todos los que nos ayudaron a finalizar este proyecto. www.pearlgames.be
www.playsdgames.com

© 2020 SD Games © 2012 Pearl Games




Preparacion de A pArTidA

Coloca los 9 edificios iniciales (1-3 de cada color) y los 12 marcadores
de Urbanizacion (A-L).

Baraja las losetas de Edificio restantes y forma varias pilas. A 2-3
jugadores, retira 6 losetas de la partida. Coloca los puntos de éxito y
los Peones de Obra cerca de las losetas de Edificio.

Cada jugador elige un color y recibe una pantalla, 2 marcadores de
Nueva Mano. La reserva de recursos estd formada por: 25 recursos
de cada color a 2 jugadores, 20 recursos a 3 jugadores, 18 recursos a 4
jugadores y 16 recursos a 5 jugadores.

Forma el mazo con las 12 cartas de Urbanizacion (A-L) y las 9 cartas
de Edificio iniciales. A 2-3 jugadores, descarta las 7 primeras cartas.

Forma 3 mazos con las cartas de Edificio numeradas del 4 al 20.

Cada jugador recibe 3 personajes (partida introductoria), o se reparten
4 cartas a cada jugador y se van seleccionando (drafting) hasta quedarse
con 3 personajes en total.

Cada jugador obtiene las losetas de Edificio, los recursos y los puntos
de éxito segun se indica en la esquina superior izquierda de sus cartas
de Personaje.

1

Eljugador que haya plantado un drbol més recientemente es el jugador
inicial, y reparte 4 cartas a cada jugador.
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Jugar una carta sola
te permite obtener

elementos (puntos de
éxito, recursos, losetas).

La loseta de Edificio reemplaza el
marcador de Urbanizacién mostrado
en la carta. Coloca un Pedn de Obra

y un recurso encima de la loseta.
Mueve el marcador de Urbanizacion.

Jugar una carta de Edificio
junto con una loseta
de Edificio te permite
construir un nivel.

Los edificios
ortogonalmente
adyacentes te otorgan
elementos en funcién
de sus alturas.
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RondAa de juego

Los jugadores, simultineamente, eligen su accién:
selecciona una carta y coldcala boca abajo delante de tu
pantalla (+ una loseta de Edificio si quieres urbanizar o
construir un nivel).

Opcional: Puedes gastar un marcador de Nueva Mano
para descartar tu mano y robar 4 cartas nuevas.

Los jugadores ejecutan sus acciones en sentido horario,
comenzando por el jugador inicial (ver el resumen de
las acciones a continuacidn).

Los jugadores preparan la siguiente ronda: toma las 3
cartas no utilizadas del jugador a tu derecha y roba una
carta del mazo.

Formar un nuevo mazo: Afade las cartas de los Edificios
nuevos (los que tienen un Peén de Obra) a la pila de
descarte, y bardjala para formar un nuevo mazo. A 2-3
jugadores, descarta las 7 primeras cartas.

Fin de partida: La partida termina si la reserva general
de losetas se agota por segunda vez, o si un jugador ha
colocado todos sus recursos en la ciudad.

Puntuacion final: Ver pagina 7.

Las cartas con la bonificacién por Descarta
Explotar te otorgan los elementos la carta
ala derecha dela flecha negra. jugada.

Mantén
Las cartas con la . la;arl:a
bonificacion por Construir ) uga'ba ocd
un nivel te otorgan los arriba, ya
elementos a la derecha que cuenta
de la flecha negra. COMmO
carta de

bonificacion.



