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(oloca Ias astas en todos los Yaks e instala en cada remolque 2 ruedas y un par de
carteles: carteles de restriccion de Carne, carteles de restriccion de Pan, carteles de
restriccion de Leche y carteles de restriccion de”2 variedades maximo”

A continuacion, engancha cada remolque a un Yak para formar as 4 carretas.

64 Piedras de colores 45 Fichas de Alimento
(8 Piedras por color) (15 de Leche + 15 de Carne
+15 de Pan)
| d >
. . . 8 Piedras de cristal

| [ L]

8 Cartas de Bonificacion
(Solo para variante de juego)

12 (artas de accion
(divididas en 4 colores)




PREPARACION

4 . (oloca el Tablero de juego en el centro de la mesa.

2. (ada jugador toma un Tablero de jugador y un conjunto de 3 cartas de Accidn (diferentes) del mismo color. A continuacion, cada jugador
coloca estas fichas de Alimento en su Yurta: 1x Carne @ , 1x Leche y1xPan 2.

3. (oloca los Tableros de jugador alrededor del Tablero de juego. Segiin el nimero de jugadores tendran una distribucion distinta (consulta
las imagenes de la derecha). A continuacion, coloca una carreta frente a cada jugador en la carretera del Tablero de juego con los Yaks

orientados en sentido horario (consulta las imagenes de la derecha). Usaras 4 carretas en partidas de 4 jugadores y 3 carretas en partidas

de 2y 3jugadores.

Nota: Para la preparacion de partidas de 2 y 3 jugadores, consulta la seccion de la derecha.

Coloca 3 fichas de Alimento de cada tipo (9 fichas en total) en la parte trasera de la carreta.

Enla parte trasera del resto de carretas, coloca 3 fichas de Alimento de cada tipo que no esté restringido en esa carreta (6 fichas en total por
carreta). (Nada de Pan en la carreta , nada de Carne en la carreta ynada de Leche en la carreta ).

4., (oloca 2 fichas de Alimento de cada tipo en el centro del Tablero de juego. Esta zona es el Mercado.

5. Llena a Bolsa de cantera con las Piedras de colores y [as Piedras de cristal (72 Piedras en total). Deja a un lado las 5 fichas de Niebla.

Nota: En partidas de 2 0 3 jugadores, elige un color de Piedra al azar (exceptuando las Piedras de cristal) y retira todas
las Piedras de ese color (8 en total) de la Bolsa de cantera. Retira también 1 Piedra de cada color restante y 1 de cristal.
Devuelve todas Ias Piedras retiradas a a caja del juego junto con el resto de los componentes que no se hayan utilizado
u (cartas de Accion, Tableros de jugador y fichas de Alimento).

Roba 3 Piedras de la bolsa por cada carreta en juego y coldcalas en la parte delantera de cada carreta.
6. Afade las 5 fichas de Niebla a Ia Bolsa de cantera y coldcala al alcance de todos los jugadores.

7 . (oloca |a Montaiia junto al Tablero de juego con el indicador de Niebla
de Montaiia.

ocupando la casilla mas a la derecha del marcador

8. Ensambla laEstupa  y coldcala en el Tablero de juego.

9. (oloca la (ria de yak % frente a [a persona que sea tan peluda como un yak. Serd quien empiece la primera ronda.
iQue comience el juego!

OBJETIVO DEL JUEGO

Construir Ia Torre de piedra de mayor puntuacion.

RESUMEN DEL JUEGO

Las rondas se conocen como «dias» y cada una consiste en 3 franjas horarias: Amanecer, Mediodia y Atardecer.

(ada dia, un mercader (representado por una carreta) pasara junto a la Yurta de cada jugador. Durante el Mediodia, los jugadores se
turnan en realizar 1 accion cada uno que les ayude a construir su Torre de piedra (consulta el apartado de la derecha).

Al final del dia, cuando todos los jugadores han completado su accion, cada carreta se desplaza en el sentido de marcha de los Yaks hasta
Ilegar a la Yurta del siguiente jugador. El juego continGa hasta que una de las Torres de piedra alcance una altura suficiente para
desencadenar el final de la partida.

(arreta: Las carretas no pertenecen especificamente a ningin jugador. Sin embargo, a lo largo de este reglamento nos
referiremos a la carreta que se encuentre frente a un jugador como «su carreta».

Piedra: Se refiere tanto a las Piedras de colores como a las Piedras de cristal.

Preparacion para 4 jugadores
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Preparacion para 3 jugadores

Preparacion para 2 jugadores
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Para partidas de 3 jugadores, devuelve la carreta ala cajay coloca
el resto en el Tablero de juego (1 frente a cada jugador) con los Yaks orientados en
sentido horario.

Para partidas de 2 jugadores, devuelve | carreta alacajay coloca
una carreta en el Tablero de juego frente a cada jugador. Coloca la tercera carreta
en la carretera, entre las otras dos, a la altura de la interseccion que hay entre la
carretera y el camino que va al Mercado. Todos los Yaks deben estar orientados en
sentido horario.

Torre de piedra:

La Torre consta de diferentes niveles de altura. El nivel mas bajo lo forman
siempre 5 Piedras. (ada siguiente nivel se compone de 1 Piedra menos que el
anterior hasta llegar al nivel de 1 sola Piedra. A partir de ese nivel se puede
seguir construyendo niveles de 1 sola Piedra con el objetivo de ganar mas puntos
(consulta el apartado Fin de la partida).




éCOMO SE JUEGA?

(ada dia se divide en 3 franjas horarias:

2. MEDIODIA 3. ATARDECER

Al principio del dia, todos los jugadores eligen en secreto 1 de sus 3 cartas de Accion (Construir - Reabastecer - Mercado) y la colocan bocabajo delante de ellos.

2. MEDIODIA
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Construir

El jugador activo comercia con su carreta intercambiando fichas de Alimento por Piedras. Sin embargo, debe
comerciar usando las fichas de Alimento que cumplan con la restriccidn de transporte de esa carreta (consulta
el apartado Restricciones de transporte). Tabla de precios:

Después de pagar la cantidad correcta de fichas de Alimento (consulta la
Tabla de precios), el jugador activo toma la cantidad correspondiente de
Piedras de su carreta y las coloca en su Torre de piedra, una a una.

Importante: El limite de fichas de Alimento que puede transportar 6
una carreta es de 9. Todas las fichas de Alimento pagadas que

excedan ese limite se colocan en el Mercado.
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La primera Piedra adquirida puede colocarse en cualquier parte del nivel mas bajo de |a Torre. Las
siguientes Piedras deben colocarse siempre junto a otra Piedra que ya esté colocada o encima de
dos Piedras de un nivel inferior. Crea grupos de Piedras conectando Piedras del mismo color. Los
grupos otorgan puntos . al final de la partida. Una vez colocada en la Torre, una Piedra no puede
volver a moverse.

Rellenar la carreta (si procede)
Si al final del turno del jugador activo no quedan Piedras en su carreta, debera rellenarla. Robara
3 Piedras de |a Bolsa de cantera a la vez y las colocard en [a parte delantera de su carreta.

Piedras de cristal

Las Piedras de cristal son Piedras que pueden considerarse de cualquier
color. El jugador activo puede intercambiar fichas de Alimento por ellas
como de costumbre. Sin embargo, debe gastar 1 ficha de Alimento
adicional por cada Piedra de cristal que adquiera.

-

Esas fichas de Alimento adicionales deben cumplir con la restriccion de transporte de esa carreta.

Al final de la partida, los jugadores deben asignar un color diferente a cada Piedra de cristal de su Torre
que esté conectada a un grupo de Piedras (consulta el apartado Recuento final de puntos).

Reabastecer

El jugador activo toma todas las fichas de Alimento de un mismo tipo
(de su eleccion) de su carreta, y las coloca en la Yurta de su Tablero de jugador.

Importante: el limite de fichas de Alimento de una Yurta es de 8.
Todas las fichas de Alimento que superan ese limite permanecen =
en la carreta.

-
A continuacidn, saca 1 Piedra de Ia Bolsa de cantera y a coloca en su carreta. ooy, "
Si la carreta ya tiene 4 Piedras, ignora este paso. " -4

Importante: el limite de Piedras de una carreta es de 4.

Restricciones de transporte:

Los jugadores no pueden
intercambiar Pan por Piedras.

Los jugadores no pueden
intercambiar Leche por Piedras.

Los jugadores solo pueden

bt

'Lots Jugadb(?rescno pueden intercambiar hasta 2 de las 3
" erfam lartarme variedades de fichas de Alimentos
por Piedras. por Piedras.

Ejemplo 1:

Isabel tiene 6 fichas de Alimento (3 de Leche, 2 de Pany 1 de
(arne). Su carreta no acepta Pan, asi que no puede intercambiar su
Pan por ninguna de las Piedras de esa carreta. Podria intercambiar
1 ficha de Alimento que no sea Pan por 1 Piedra, pero finalmente
decide intercambiar 3 fichas de Alimento por 2 Piedras.

A continuacion, Isabel coloca todas las Piedras adquiridas en su
Tablero de jugador para construir su Torre de piedra.

Ejemplo 2:

Vera quiere 1 Piedra roja y 2 Piedras de cristal. Debe pagar un
total de 7 fichas de Alimento (5 fichas de Alimento por las

3 Piedras + 2 fichas de Alimento adicionales por las 2 Piedras
de cristal). Siempre debe cumplir con la restriccion de trans-
porte de su carreta.

Mercado
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El jugador activo toma hasta 2 fichas de Alimento (en cualquier combinacidn de su
eleccion) del Mercado y las coloca en la Yurta de su Tablero de jugador.

Si el Mercado esta vacio o si el jugador activo ya tiene 8 fichas de Alimento, no podra

tomar fichas de Alimento durante ese turno.

A continuacion, saca 3 Piedras a la vez de la bolsa de Cantera y elige 1. La Piedra
elegida se coloca en cualquier carreta y las 2 Piedras restantes se devuelven a la Bolsa

de cantera.

Si todas las carretas estan llenas de Piedras, ignora este paso.
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EVENTO ESPECIAL: EL ASCENSO DE LA NIEBLA z , /] o

Siempre que un jugador robe 1 o mas fichas de Niebla de Ia Bolsa de cantera, sigue los pasos de

<El 35censo de [a miebla, El marcador de Montaiia se llena por primera vez:

Si el jugador activo coloca una tercera ficha de Niebla en el marcador

Nota: Las fichas de Niebla no se colocan en las carretas ni en las de Montafia, retira el indicador de Niebla y revela una nueva
Torres de piedra. casilla. Las 3 fichas de Niebla que estan en el marcador de Montafia y (‘
1. Los jugadores cambian la orientacion de todas las carretas de modo que cualquier otra ficha de Niebla que quedara apartada se devuelvena fa
todos los Yaks queden orientados en el sentido contrario. Bolsa de cantera. El marcador de Montafia tendrd ahora 4 casillas. i j\)
Independientemente del nimero de fichas de Niebla que se hayan robado en El marcador de Montafia se Ilena por segunda vez: -

ese momento, los jugadores solo cambian la orientacidn una vez. Cuando el jugador activo coloque la cuarta ficha de Niebla en el marcador de

2. Fl jugador activo aparta las fichas de Niebla robadas y roba 1 Piedra por Montaia, las fichas permaneceran en el marcador de Montafia. A partir
cada una de ellas para reemplazarlas. de ese momento, siempre habrd 1 Gnica ficha de Niebla en Ia Bolsa
Si al hacerlo vuelve a robar 1 o mas fichas de Niebla, repite los de cantera. (ada vez que esta dltima ficha de Niebla se robe de la
pasosT y 2 hasta que se hayan robado tantas Piedras como requiera Bolsa de cantera, se aplican los pasos 1 y 2 y la ficha de Niebla se
la accién (Rellenar un carro vacio, Reabastecer o Mercado). devuelve ala Bolsa de cantera al final del turno del jugador activo.

3. Alfinal del turno del jugador activo, las fichas de Niebla que se habian apartado se colocan en el

marcador de Montafia. Si el marcador esta lleno, consulta el apartado a continuacion. Importante: Cuando un jugador tenga que robar Piedras de [a bolsa de Cantera pero no queden

suficientes, sacard tantas como pueda. Consecuentemente, esto dara lugar al Gltimo «Ascenso

Importante: La niebla puede subir més de una vez durante un mismo dia. Repite los pasos de de |3 nieblax. Cuando ocurra, devuelve la Bolsa de cantera y |a Gltima ficha de Niebla a |a caja del

«El ascenso de la nieblax cada vez que un jugador robe 1 o més fichas de Niebla durante su turno. juego. No se usaran durante el resto de [a partida.

[jem plo 3 iLanieblasube! iLa niebla sube! Ejemplo 4: B ) |§ N

En su turno, Alberto revela su carta de Accion, que resulta ser de Mercado. Q‘/} >‘ v Ya hay 2 fichas de Niebla en el marcador de Montaia. - ar))

Alberto toma 2 fichas de Alimento del Mercado y roba 1 Piedra roja y .\ ‘ Durante su turno, Vera ha apartado 2 fichas de Niebla. El marcador de Montaiia \

2 fichas de Niebla. jLa niebla sube! se llena por primera vez cuando ella coloca 1 de Ias fichas de Niebla al final de su B

1. Todos los jugadores cambian la orientacion de su carreta una vez. turno. Por lo tanto, Vera retira el indicador de Niebla del marcador de Montafia. [‘}D f

2. Alberto aparta las fichas de Niebla y roba 2 Piedras de reemplazo porqueain /¥ También toma todas Ias fichas de Niebla del marcador de Montaia y la ficha [‘}[) /.\
) L—

no ha robado las 3 Piedras que le corresponden. Al robar, saca 1 Piedra roja
y otra ficha de Niebla. La niebla sube otra vez. Alberto repite los pasos 1 y 2 de

restante que tenia apartada y las devuelve todas a la Bolsa de cantera.

Al

«Elascenso de Ia nieblay y roba 1 Piedra de reemplazo que resulta ser amarilla. £l coloca la Piedra Ejemplo 4 (m“tinuado“ : e —
amarilla en la carreta de Vera y devuelve Ias 2 Piedras rojas a la Bolsa de cantera. /\/\0"\ Mas tarde, durante esa partida, Beatriz coloca la cuarta ficha de Niebla en el k;' L’ L) ‘

3. Alfinal de su turno, Alberto coloca las 3 fichas de Niebla que habia apartadoenel ¢ ) marcador de Montafia. Por lo tanto, el marcador se llena por segunda vez. Al final [)
marcador de Montafia (consulta el apartado £l marcador de Montaiia se llena por primera vez). de su turno, Beatriz dejara las 4 fichas de Niebla en el marcador. '

3. ATARDECER

Cuando todos los jugadores han completado su turno, el dia llega a su fin.

- Todo el mundo recupera |a carta de Accidn que jugo.

- La Cria de yak pasa al siguiente jugador en el sentido horario.

- Los jugadores avanzan su carreta en |a carretera en el sentido en el que estén orientados los Yaks hasta
situarla frente al siguiente jugador.

- Comienza un nuevo dia.

Nota: en una partida a 2 jugadores, todas las carretas avanzan como de costumbre, en el sentido en el que estén orientados
los Yaks. Sin embargo, una de ellas se parara en la interseccion que hay entre la carretera y el camino que conduce al Mercado.
Las otras 2 carretas se pararan cada una frente a un jugador.

FIN DE LA PARTIDA Ejemplo 5:

La Torre de Vlera tiene 13 Piedras al comienzo de su turno. Juega Ia carta de Accion de Construir y afiade

2 Piedras a su Torre, que pasa a tener 15 Piedras. Vera no solo ha desencadenado el final de Ia partida, sino
que también ha sido la primera jugadora en colocar Ia 14.2 Piedra en su Torre y, por lo tanto, gana Ia Estupa.
En su Gltimo turno, Vera vuelve a jugar la carta de Accion de Construir y afiade

El final de Ia partida se desencadena al final del dia en el que al menos 1 jugador haya terminado el cuarto
nivel de altura de su Torre de piedra (la Torre tendrd al menos 14 Piedras). El primer jugador en completar
su cuarto nivel también gana la Estupa* (consulta el apartado Recuento final de puntos). Los jugadores

. . L . . 3 Piedras a su Torre, que pasa a tener 18 Piedras.
jugaran un dltimo dia y luego procederan al Recuento final de puntos. Ul
* Las Estupas son estructuras que a menudo se encuentran en el Himalaya junto a senderos, cerca de lugares | | | ‘ | |
| |

espirituales o en puntos altos de las montafias.



RECUENTO FINAL DE PUNTOS .

Al final del Gltimo dia, los jugadores suman todos los . de su Torre de piedra: gana quien tenga
mas M . En caso de empate, gana quien tenga menos Piedras en su Torre de entre los empatados.
Si el empate persiste, se comparte [a victoria.

Los | se anotan en 3 categorfas: Tamaiio del grupo, Nimero de grupos y Puntos extra.
El valor de cada grupo viene indicado en los Tableros de jugador y en el marcador de Puntuacion.

Nota: Un grupo esta compuesto por un conjunto de al menos 2 Piedras de colores que estén conectadas
y sean del mismo color. También se puede crear un grupo colocando una Piedra de cristal (consulta el
apartado Puntuar con Piedras de cristal).

Tamaiio del grupo ([["i L)

Los jugadores consiguen . en funcion de la cantidad de Piedras que formen cada grupo en su Torre.
Nimero de grupos (™% ):
Los jugadores consiguen
Los jugadores pueden tener mas de 1 grupo del mismo color siempre y cuando no estén conectados.

Puntuar con Piedras de cristal:

(ada jugador debe asignar un color diferente a cada una de sus Piedras de cristal. Esto

DR
aumentard el tamafio de un grupo existente al que esté conectada la Piedra de cristal (1), 0 . . 2

creara un grupo nuevo de mayor tamaiio conectando al menos 2 Piedras del mismo color que

estaban separadas (2). De lo contrario, las Piedras de cristal valen 1 . cada una (3). 3

Puntos extra:

- Piedras desemparejadas: las Piedras desemparejadas (no forman un grupo), valen 1. cada una
(ya sean de colores o de cristal).

- LaEstupa: el jugador que consigala  gana 3. extra.

- Fichas de Alimento: quien més fichas de Alimento tenga al final de |a partida gana 2..
En caso de empate, todos los jugadores empatados ganan 2..

en funcion de la cantidad de grupos distintos de Piedras que formen su Torre.

- iSonun total de 40/ !

Ejemplo de puntuacion:

- Tamaiio del grupo:

Isabel tiene 3 grupos de 2 Piedras y cada uno vale 3 ™

(2 Piedras rojas, 2 Piedras negras y otras 2 Piedras rojas).
Tiene 1 grupo de 3 Piedras que vale 6

(2 Piedras naranjas + 1 Piedra de cristal).

También tiene 1 grupo de 4 Piedras que vale 9 ™

(3 Piedras grises + 1 Piedra de cristal).

- Namero de grupos:

Tiene un total de 5 grupos que le otorgan otros 12 [

- Puntos extra:

Isabel gana 2 [ por las Piedras desemparejadas de color
negro y amarillo.

También gana 2 M por tener la mayor cantidad de fichas de
Alimento.

Puesto que ha sido Vera quien ha terminado primero el cuarto nivel

de su Torre de piedra, Isabel no consigue los 3 [ extra
dela

VARIANTE DE JUEGO PARA MAESTROS CONSTRUCTORES

A medida que los jugadores se sientan comodos con el juego, puedes afadir las cartas de Bonificacion.
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PREPARACION

Después de preparar la partida, baraja las 8 cartas de Bonificacion y roba 3.
Coloca cada una de ellas en [as tres Yurtas del Tablero de juego y devuelve el resto a la caja.

Nota: en partidas de 2 o0 3 jugadores, retira Ias cartas de Bonificacion del mismo color que las
Piedras que retiraste por completo en el paso 5.

RECUENTO FINAL DE PUNTOS

Los jugadores que cumplan con las cartas de Bonificacion, adquiriendo Piedras de colores especificos
y/o colocandolas en su Torre en posiciones determinadas, ganaran puntos de Bonificacion. Los
jugadores también pueden perder |27 si no cumplen con las cartas que indican adquirir Piedras de
colores especificos.

Aiiade o retira los ! en el Recuento final de puntos. Los jugadores pueden jugar con
1,203 cartas de Bonificacion segin prefieran.
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El jugador con ms Piedras de ese color ganara tantos ™ como muestra la recompensa mas alta.
El segundo jugador con mas Piedras de ese color ganara tantos [ como muestra la recompensa
mas baja. En caso de empate por [a 1.2 posicion, los jugadores empatados reciben a recompensa
mas baja. En caso de empate por [a 2.2 posicidn, los jugadores empatados no reciben .

Las Piedras de ese color que coincidan con la posicién mostrada en a carta valen 1™ cada una.

Si un jugador termina la partida sin Piedras del color mostrado en la carta, perdera tantos [

como muestra la carta.

Las Piedras de ese color que coincidan con la posicion mostrada en la carta valen

2 cada una.

Importante: solo las Piedras de colores se tienen en cuenta para los Puntos de bonificacidn,

mientras que las Piedras de cristal no.
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