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Camino (1 Madera + 1 Ladrillo): Los caminos son la fuente de expansion a nuevas villas. Los caminos
pueden ser bloqueados por otros caminos o por una villa de otro jugador. La construccion del camino mas
largo a partir de 5 en linea representa un premio de 2 puntos. Si se construye una villa ajena en medio de un
camino, este se partira en dos con el fin del premio del camino mas largo.

Villa (1 Madera + 1 Ladrillo + 1 Trigo + 1 Oveja): Cada villa representa un punto. Deben ser construidos en
el trayecto de un/ camino, siguiendo la regla de la distancia.

Ciudad (2 Trigos + 3 Oro): La ciudad es la evolucion de una villa. Representa 2 puntos y el doble de
materiales de produccion de un hexagono de territorio. Se puede comprar una villa y evolucionarla en el
mismo turno si se cuenta con el material necesario.

Carta Especial (1 Trigo + 1 Oveja + 1 Oro): Si un jugador lo desea puede comprar cartas especiales. Las
cartas especiales pueden ser jugadas hasta el siguiente turno tras haber sido obtenidas. Estas representan
diferentes “premios” que pueden ser usados una sola vez, dejandolas a la vista de los demas. ..

1. Cartas de Evolucion Ofrecen 1 punto por si mismas. Son las Unicas cartas que pueden ser
jugadas el mismo turno que son obtenidas, si se va a ganar en dicho turno

2. Cartas de Monopolio Permiten tomar la produccion de un material de todos los demas jugadores
en un turno

3. Cartas de Construccion  Permiten construir 2 caminos gratis

4. Cartas de Material Permiten tomar 2 cartas de material del banco gratis

5. Cartas de Caballero Permiten mover al ladron

EL LADRON

El ladrén es un mercenario que trabaja para el jugador que tenga su control. Para poder moverlo se requiere
una carta de Caballero o que un jugador tire un 7 con los dados. Cuando se mueve al ladron, este debe
colocarse en el hexagono que desee quien lo controla. Si algin jugador tiene una villa o ciudad en un
hexagono donde se posiciona un ladrén, ese hexagono no producira materiales mientras el ladron este ahi, y
el jugador que controla al ladrén podra robar al azar una carta de material de uno de los jugadores con esas
propiedades.

Cuando el ladron se mueve a causa de un numero 7, existe otra regla: todos los jugadores que tengan mas de 7
cartas de material perderan la mitad de las mismas, regresandolas al banco, incluyendo al jugador que tiro el
7. Por lo tanto no es recomendable tener muchas cartas de material en juego.

Cuando el ladron se mueve a causa de una carta de Caballero, el jugador que lo controla acumula una carta
caballero, dejandola a la vista. Cuando se juntan 3 cartas caballero se obtiene el premio al Ejército con mas
caballeros, que tiene un valor de 2 puntos, y que cambiara de duefio pasando al jugador que supere el mayor
numero de caballeros en su Ejército sucesivamente. La carta Caballero puede jugarse antes de tirar los dados.

TIPS

e Al colocar las primeras 2 villas, debe tratarse de tener toda la variedad de materiales de produccion,
y planear la posibilidad de bloquear a futuro el avance de los demas jugadores.

e Los hexagonos mas valiosos son los que tienen un numero mas facil de obtener al tirar los dados. Por
probabilidad es mas frecuente que los dados sumen 6 u 8, 5 0 9. M4s dificil es obtener un 4 o un 10,
oun3yun 11. Lo mas raro de tirar es un 2 o un 12.

e Los puertos y las ciudades son muy valiosos, y es dificil ganar sin ellos.

e Un jugador debe mantener sus cartas especiales y sus cartas de material ocultas de los demas
jugadores. Siempre es recomendable tener cartas especiales que hagan sospechar la posibilidad de
tener cartas de Evolucion que representan puntos automaticos.

e No se debe hacer negocio con un jugador que tenga 7 puntos a la vista. Para mayor diversion, no se
debe hacer negociacion sin obtener un beneficio.

e Debe jugarse agresivamente, intentando bloquear los caminos a los rivales. Es valido amenazar con
el uso del ladron.

VARIANTE DE 2 JUGADORES
Cada jugador controla 2 colores. Se gana con 15 puntos. Cuando se tira un 7 en los dados, el nimero de cartas
para descarte sube a 9 cartas de material. Se prohibe la negociacion entre los jugadores.



