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¥ OB3JETIVO DEL JUEGO
Para ganar en Dewan, competiréis entre vosotros por obtener la mayor cqntidad
de puntos. Lo haréis colocando vuestros Campamentos de forma estrategica
para hacer el mejor uso del terreno y de los recursos, y asi satisfacer los '
requisitos indicados en vuestras piezas de Historia. Durante la travesia, tambien
recolectaréis bayas y dominaréis el fuego para obtener puntos adicionales.

L O - %)
L PREPARACION YAV

Colocad la pieza de Escenario basico @ al lado
de la zona de juego.

/\ _

Cread el mapa de la partida repartiendo de forma aleatoria
1 pieza de Territorio inicial € a cada uno. Después, y tam-
bién de forma aleatoria, tomad tantas piezas de Territorio
neutrales &8 como participantes vaydis a jugar. Poned las
piezas iniciales y neutrales (orientadas al azar) tal y como
se indica en el reverso de la pieza de Escenario €.

Colocad 2 fichas de Baya en cada simbolo {f”g
del mapa.

Cada participante toma 1 tablero de Tribu y los 9
Campamentos del mismo color. Colocad 8 de ellos
en los espacios correspondientes de vuestro ta-
blero de Tribu y, después, colocad el Campamento
restante en el centro de vuestra pieza inicial: ese
serd vuestro Campamento base.

Recursos
Artefacto @ Tipos de terreno
Pigmento @ Péramo I
Cristal {2 Montafia &
Otros Desierto /A
Baya T Bosque &
Fuego Agua [
Puntos /3
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10 piezas de Territorio: 1 pieza de Escenario El contenido que se menciona a continuacion solo lo utilizaréis si
0, basico € jugdis alguno de los escenarios adicionales (ver pagina 10), asi que
@ 4 iniciales @ 4 L g :
dejadlos en la caja durante vuestra primera partida.

@ 6 neutrales & 55 cartas de Terreno
4 piezas de Escenario adicional ‘ 8 indicadores de Lava
4 tableros de Tribu 24 piezas de Historia 08N ‘

8 indicadores de Agua ¢

36 Campamentos 1 marcador de Dewan N itorio de Vel
(9 de cada color) y u plezade tenritolIaICEu I « =% 1 pieza de Evento
1 cuadernillo e
15 fichas de Baya de puntuacion 1 pieza de territorio de Diluvio M 20 fichas de Pescado J;j

Mezclad las piezas de Historia, robad 5 de ellas y colocadlas bocarriba en una fila
al lado del mapa. Dejad el resto de las piezas de Historia en una pila bocabajo al
alcance de todos.

(6 Barajad todas las cartas de Terreno y repartid 2 bocabajo a cada

uno. Después, poned 6 cartas bocarriba en una fila al lado del

T mapa y dejad el resto en un mazo de robo bocabajo al alcance
-

de todos.

v .\\..‘\
S \ ¢ S, . (7 Pordltimo, elegid al azar quién serd el participante

inicial y dadle el marcador de Dewan.

Una vez elegido el participante inicial, quien esté
a su derecha elige 1 pieza de Historia de entre
las 5 piezas disponibles. Si no quiere ninguna de
las piezas de la fila, también puede tomar la pie-
za superior de la pila. En ambos casos, el partici-
pante debe colocar la pieza elegida en el espacio
que estd mds a la izquierda en su tablero de Tribu.
Para ello, colocara la pieza bocarriba y la deslizara
hacia abajo en el espacio, de tal forma que el sim-
bolo @ sea visible por arriba. Si ha tomado una de
las piezas de la fila, debe rellenar el hueco con la
pieza superior de la pila.

Después, quien esté a su derecha elige su pieza de

Historia de la misma forma; y asi sucesivamente
hasta que todos hayais elegido 1 pieza de Historia.

—_— iYa podeis empezar
» la partida!




UNA RONDA DE JUEGO f—ﬁﬁ_& ol

Dewan se divide en rondas en las que jugaréis por turnos, empezando por el participante que tenga el marcador de Dewan
y, después, en el sentido de las agujas del reloj. Una ronda se da por completada cuando todos hayadis jugado un turno, tras
lo que comienza una nueva ronda.

En tu turno, debes realizar 1 de las siguientes 2 acciones:

Robar 2 cartas /& | Colocar un Campamento

Robar 2 cartas Cartas de Terreno |

|

= B &

Elige 2 cartas de Terreno de la fila adyacentes entre si y afiddelas a tu mano. Es decir, no Terreno A

puedes robar cartas del mazo. Por otro lado, en Dewan no hay un niimero limite de cartas
que puedas tener en la mano.

Empezando por la carta mds cercana al mazo de robo, reemplaza las cartas que acabas de
robar con las 2 cartas superiores del mazo.

Nota: si no quedan cartas en el mazo de robo cuando tengas que reemplazar una carta,
baraja la pila de descartes y colécalas bocabajo, creando un nuevo mazo.

En su turno, Carolina roba 2 cartas
de Terreno adyacentes, que afiade a su mano.
Después, reemplaza de una en una esas -
2 cartas por otras 2 nuevas del mazo de robo. pila de mazo fila de cartas
descartes de robo

Colocar un Campamento

Elige 1 Campamento de tu color que tengas en el mapa como punto de partida y, después, se-
lecciona una casilla libre (es decir, una en la que no haya ninglin Campamento todavia) como
lugar de destino. Ten en cuenta que una casilla de Agua no puede ser un lugar de destino.

A continuacidn, descarta 1 carta bocarriba de tu mano que se corresponda con el tipo de
terreno de cada una de las casillas por las que vayas a pasar, incluidas las del punto de par-
tida y del lugar de destino. Cuando una carta muestra 2 tipos de terreno, elige cudl de ellos
descartas para cruzar una casilla. Para hacer esto, asegurate de seguir estas reglas:

@ Si el punto de partida es tu Campamento base, la primera carta que descartes puede ser
de cualquier tipo de terreno. Al contrario, si tu punto de partida no es tu Campamento
base, esa primera carta debe corresponderse con el tipo de terreno sobre el que se en-
cuentra el Campamento que has elegido.

C Carolina empieza descartdndose de 1 carta cualquiera para su punto de partiday después
descarta 1 carta de Montaria, pues la siguiente casilla que va a cruzar es una casilla de Montaria.

@ Las zonas de Agua se cruzan de forma distinta: al descartar 1 Unica carta de Agua, ya
puedes cruzar todas las casillas que forman parte de la zona de Agua en cuestion.

B A continuacién, Carolina descarta 1 carta de Agua para cruzar las 2 casillas

= que forman esa zona de Agua.

@ Tu ruta puede requerir que cruces 1 o mads casillas ocupadas por Campamentos de otros participantes.
En estos casos, en vez de descartar la carta que vas a utilizar para cruzar esa casilla, ddsela al partici-
pante correspondiente, que la afadird a su mano. Si cruzas el Campamento base de otro participante,
dale la carta de Terreno que tu elijas.

(( Carolina le da a Belén 1 carta de Pdramo al cruzar el Campamento de Belén. Por tltimo,
descarta 1 carta de Pdramo para colocar su Campamento en la casilla de destino.

Una vez que hayas descartado (o entregado a otros participantes) todas las cartas de Terreno requeridas,
coloca el Campamento que estd mds a la izquierda en tu tablero de Tribu sobre el lugar de destino.

y V—
f -
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EiEews s coloear Un CampamEmie

@ Si la zona en la que colocas tu Campa-
mento contiene al menos 1 Baya, toma
1 de ellas y gudrdala a la izquierda de tu
tablero de Tribu.

Nota: mds adelante, si colocas otro
Campamento en esa misma zona, pue-
des volver a tomar otra Baya.

@ Aplica el efecto correspondiente al espacio del Campa-
mento que has tomado de tu tablero de Tribu, tal y como
se explica a continuacion:

Zonas

Una zona estd formada por 1 0 mds casillas
del mismo tipo de terreno conectadas entre sf.

En el ejemplo de arriba, las casillas marcadas ‘
muestran 2 zonas de Montana diferentes.

- A r N A 'Y 1

(A’ No tiene ninglin efecto.

(B’ Cuando coloques tu 27, 4."y 6.” Campamento, toma 1 pieza de Historia de entre las 5 que hay bocarriba en la fila o, si
ninguna de ellas se adapta a lo que necesitas, toma la pieza superior de la pila y revélala. En ambos casos, coloca la pieza
elegida en el espacio que estd mas a la izquierda en tu tablero de Tribu. Si tomas 1 de las 5 piezas de la fila, rellena el

hueco inmediatamente con la pieza superior de la pila.

(€ Cuando coloques tu 3., 5.°y 7. Campamento, puedes tomar 1 carta de Terreno de tu mano y deslizarla en el hueco
correspondiente debajo de tu tablero de Tribu, de tal forma que solo 1 terreno quede visible. El terreno que elijas
también puede tener un simbolo. Si no tienes cartas en la mano o decides no aplicar este efecto, el hueco se queda

vacio.

(D' Cuando coloques tu tltimo Campamento, desencadenas el final de la partida (ver pdgina 8). Este Campamento te da 1 ¢

adicional durante el recuento de puntos.

Carolina coloca el Campamento del 3.” espacio
de su tablero de Tribu en el mapa. Después, elige
1 carta de sumano y la desliza en el hueco que hay
debajo de ese espacio de Campamento.

s

Carolina toma el Campamento que estd mds a la izquierda en su tablero
| de Tribu y lo coloca en la casilla de destino. Como lo ha puesto
en una zona de Pdramo que todavia tiene 1 ficha de Baya, se la lleva.

B T T U



Piezas de Historia Piezas de Historia

Las piezas de Historia son la forma principal que tenéis para ganar pun- Fuego
tos en el juego. Para obtener los puntos de estas piezas (y para poder \ :
incluir su ¢ en vuestro recuento al final de la partida), debéis cumplir los
requisitos de terreno y recurso indicados en ellas.

Los requisitos de cada pieza de Historia se comprueban de forma individual.
Tanto los Campamentos que coloquéis como las cartas que tengdis debajo
de vuestro tablero de Tribu os permitirdn cumplir los requisitos de distintas
piezas de Historia.

Puntos

Requisitos

Nota: los Campamentos base no cuentan a la hora de cumplir los requisi- A,
tos de estas piezas.

@ Si una pieza de Historia muestra los simbolos B A A
o ® varias veces, debes colocar Campamentos en tantas
zonas diferentes de ese tipo de terreno como veces apa-
rezca el simbolo en la carta.

Carolina tiene 2 Campamentos
en la misma zona de Bosque y ad-
yacentes a la misma zona de Agua.

@ Si una pieza de Historia muestra el simbolo = varias veces, Por lo tanto, Carolina solo tiene
debes colocar Campamentos adyacentes a tantas zonas 1%y 1/=. Porotro lado,
de Agua diferentes como veces aparezca el simbolo en la también tiene 1 (@.

carta. Un Unico Campamento puede estar adyacente a mds
de 1 zona de Agua.

@ Si una pieza de Historia muestra los simbolos @, @ o {7 varias veces, debes colocar Campamentos en casillas adya-
centes a tantos simbolos de ese recurso diferentes como veces aparezca el simbolo en la carta.

Cada simbolo solo cumple 1 requisito de ese tipo, independientemente de los Campamentos que tengas
adyacentes a él.

Adridn tiene 1)A y 1@, mientras que Belén tiene 1 5 I rf yl1 [E'J
Ambos participantes pueden utilizar el mismo\{} para cumplir sus requisitos.
Por dltimo, Carolina tiene 1 I a *‘ 2 L’f y 1 tinico (.

@ Cada carta de Terreno que tengas debajo del tablero de Tribu cuenta como 1 zona del tipo de terreno
correspondiente. Ademds, si la carta tiene un simbolo, este también cuenta como 1 recurso de ese tipo.

Gracias a las cartas que tiene colocadas debajo de su tablero de Tribu,

Carolina tiene 1 "i, 1 @, 1 By 1 l



Final del turno

Al final de tu turno, comprueba si has cumplido los requisitos de tus piezas
de Historia.

Cuando cumplas todos los requisitos de una, mdrcala como completada des-
lizando la pieza hacia arriba en tu tablero de Tribu. Después, roba 1 carta
de Terreno del mazo por cada pieza de Historia que acabes de completar.
Ahora es el turno del participante de tu izquierda.

Al final de su turno, Carolina tiene Campamentos en 2 zonas \
de . diferentes y una carta de. debajo de su tablero.

También tiene 1 Campamento adyacente a 1 @, y otro@
en la carta que estd debajo de su tablero.

Como ha cumplido todos los requisitos (2@ y3 ' ) de la pieza
de Historia que estd mds a la izquierda en su tablero, la desliza hacia
arriba y roba 1 carta de Terreno. Su turno ha terminado.




La partida termina al final de la ronda en la que uno de vosotros coloque su altimo Cam-
pamento. Terminad la ronda actual para que todos juguéis el mismo nimero de turnos,
y después haced vuestro recuento de puntos individual con el cuadernillo de puntuacién.
Cualquier pieza de Historia cuyos requisitos no se hayan cumplido se descarta de inmediato.

El recuento de puntos del escenario bdsico se realiza as:

Suma los puntos indicados en cada una de las piezas de Historia que hayas
completado.

Ganas 1 punto por cada * que tengas entre tus piezas de Historia comple-
tadas y las cartas de debajo de tu tablero de Tribu, asi como 1 adicional
si has colocado tu dltimo Campamento (tal y como se ve en ese espacio de
Campamento del tablero de Tribu cuando esta vacio). Ademds, el partici-
pante que acumule mds ¢ gana 4 puntos adicionales. En caso de empate
en el mayor niimero de %, todos los participantes empatados se llevan los
4 puntos.

Ganas 4 puntos por cada grupo de al menos 2 Campamentos conec-
tados en el mapa.

Ganas 2 puntos por cada ficha de Baya que hayas recolectado durante
la partida y por cada simbolo % visible en las cartas de Terreno que
tengas colocadas debajo de tu tablero de Tribu.

Quien tenga la puntuacion total mds alta gana la partida. En caso de empate,
gana el participante al que le queden mds cartas de Terreno en la mano. Si aun
asi el empate continta, la victoria se comparte.

Carolina cuenta sus puntos. Ha completado
sus 3 primeras piezas de Historia; sin embargo,
no ha conseguido cumplir los requisitos de la cuarta,
asi que esta se ignora y se descarta. Obtiene un total
; de 16 puntos de las piezas completadas (5 + 7 + 4).

También ha recolectado 3 fichas de Baya
durante la partida y tiene 1 simbolo &
en una de las cartas de Terreno debajo

de su tablero de Tribu, lo que hace un total
de 4 Bayas, que le otorgan otros 8 puntos.




Carolina ha formado 2 grupos

de al menos 2 Campamentos

conectados en el mapa, lo que

le otorga 8 puntos adicionales
(4 puntos por grupo).

Fila exclusiva para
la puntuacion de
escenarios adicionales
(ver dltima pdgina)

Su recuento total def® es de 3, incluyendo 1 de una
pieza de Historia, 1 de una de las cartas que tiene
debajo de su tablero y otro por haber colocado su tltimo S

Campamento. Como Adridn tiene mds simbolos de$ N La puntuacién total de Carolina
que ella, Carolina solo se lleva 3 puntos, mientras ) esdel6+3+8+8=235puntos.
que Adridn obtiene la bonificacién de 4 puntos por elth. 1 A




Colocad la pieza de Escenario@ al lado de la zona de juego. Las reglas para las partidas por equipos son las mis-
mas que las de las partidas bdsicas para 4 personas. En este escenario, los participantes os ponéis por equipos de
2 personas, sentdndoos siempre en frente de vuestra pareja para que ninguno de los equipos juguéis dos turnos
seguidos. El final de la partida se desencadena cuando uno de vosotros coloca su tltimo Campamento, indicando
que la partida termina al final de la ronda actual. Después, cada equipo hace su recuento de puntos.

Vuestro equipo gana Vuestro equipo gana la cantidad total Vuestro equipo gana 4 puntos Vuestro equipo gana 4 puntos
la suma de los puntos que de simbolos de £ que haydis acu- por cada grupo de 2 o mads por cada par de Bayas, siempre
ambos hayais conseguido mulado entre los dos, cada uno con Campamentos en los que al y cuando una de ellas pertenezca

con vuestras piezas de valor de 1 punto EI equipo que tenga | menos uno de ellos pertenezca a uno de los integrantes de la
Historia. mds simbolos de #* gana los 4 puntos a cada uno de los integrantes pareja y la otra al otro.
adicionales. En caso de empate, ambos del equipo.
equipos os llevais los 4 puntos.

El equipo con la puntuacién conjunta mas alta gana la partida. En caso de empate, gana el equipo a cuyos
integrantes les queden mas cartas de Terreno en la mano. Si aun asi el empate continta, la victoria se comparte.

o % m"" ESCENARIOS ADICIONALES ﬁ o

Dewan incluye 3 escenarios adicionales. CuandOJuguels uno de ellos, seguid las reglas de las partldas basmas @ menos que
se indique otra cosa, en cuyo caso, las reglas especificas de los escenarios adicionales siempre prevalecen sobre las de las
partidas bdsicas.

Podéis encontrar instrucciones sobre cémo preparar cada escenario en la parte trasera de la pieza de Escenario adicional
correspondiente, que colocaréis al lado de la zona de juego en vez de la pieza de Escenario bdsico. Las siguientes reglas se
aplican a todos los escenarios adicionales.

“Crear el mazo de robo =% .
Al principio de la partida, después de preparar la fila de cartas, tomad un nd- ® a ' w g E

——

mero de cartas aleatorias seguin las personas que vaydis a jugar y cread el mazo ® %' =>
de robo. Este es el nimero de cartas dependiendo del nimero de participantes: I Boons |
@ En partidas de 2 participantes: 6 cartas : 3 It
@ En partidas de 3 participantes: 8 cartas reserva mazo de robo fila de cartas

@ En partidas de 4 participantes: 10 cartas

Colocad este mazo encima de la pieza de Evento. Utilizad las cartas restantes para formar la reserva y ponedla al lado del
mazo de robo que acabdis de crear.

“Desencadenar los eventgs_

Cada escenario presenta un evento especifico. Cuando realizdis la accién Robar
2 cartas, los huecos de lafila se rellenan con cartas del mazo. Pues bien, cuando
uno de vosotros tome la tltima carta del mazo, desencadena inmediatamente el
evento del escenario y debe resolverlo.

Una vez lo haya hecho, crea un nuevo mazo de robo tomando cartas de la re-
serva, de nuevo siguiendo las mismas cantidades que se mencionaban en el
apartado anterior segin el nimero de participantes.

En una partida de 3 participantes, Belén
realiza la accion Robar 2 cartas y reemplaza
los huecos con las 2 dltimas cartas del
mazo, lo que desencadena el evento.
Primero lo resuelve y, después, crea un

2 : . 8 del b
Ree@m\pens‘ﬂs plelZ@S I‘Stl@”ﬂ nuevo mazo con 8 cartas de la reserva.
Cuando uno de vosotros cumple los requisitos de alguna de sus piezas de Historia, roba la carta superior de la reserva, no
del mazo de robo.

Nota: si la reserva estd vacia cuando necesites robar una carta, baraja las cartas descartadas y colécalas bocabajo para
crear una nueva reserva.

Faltaldelpiezasientelljueqo

Cuando un evento requiera que coloquéis un indicador o que toméis una ficha que ya no esta disponible, ignorad esta parte




Elfdiluyiol ™)

La partida se prepara de forma normal, con la excepcién de que debéis colocar la
pieza de territorio de Diluvio, tal y como se indica en la parte trasera de la pieza
de este escenario adicional. Dejad los indicadores de Agua al lado del mapa. Antes
de preparar la pila de piezas de Historia, quitad las 5 que muestran el simbolo [, .

coloca 1 indicador de Agua en cualquier casilla libre que no sea

de Agua y que esté adyacente a una casilla de Agua ya existen-
te; ahora esa casilla se considera de Agua. Si esto hace que una zona
se divida en dos, las Bayas que pudiera haber se mueven a la zona mds
grande. Si ambas zonas son del mismo tamatio, las Bayas se dividen de
forma equitativa entre las dos zonas, colocando la Baya sobrante (si la
hubiera) al azar en una de las dos zonas.

& Cada vez que se desencadene el evento, el participante activo

Belén ha desencadenado el evento y, por lo tanto,

Gana puntos por tus Gana 3 puntos por cada Gana 4 puntos por cada debe colocar 1 indicador de Agua. En la imagen
piezas de Historia zona de Bosque o de pareja formada por 1{& de arriba estdn marcadas las 6 casillas en las
completadas y por tus Montafia en la que tengas | y 1 simbolo de @ que con- que podria colocarlo: estdn libres, no son casillas
simbolos de % como en al menos 1 Campamento. | sigas durante la partida. de Agua y estdn adyacentes a alguna casilla de

una partida bdsica.

Agua, incluidas las que han sido transformadas
“ I e previamente con un indicador de Agua.

La partida se prepara de forma normal, con la excepcion de que debéis colocar la pieza de territorio de Volcdn,

- tal y como se indica en la parte trasera de la pieza de este escenario adicional. Dejad los indicadores de Lava al
lado del mapa.

coloca 1 indicador de Lava en cualquier casilla libre que no sea de
Agua y que esté adyacente al volcdn o a otro indicador de Lava.
Si esto hace que una zona se divida en dos, las Bayas que pudiera
haber se mueven a la zona mds grande. Si ambas zonas son del mismo
tamafio, las Bayas se dividen de forma equitativa entre las dos zonas,
colocando la Baya sobrante (si la hubiera) al azar en una de las dos zonas.

Cuando vaydis a colocar un Campamento, tened en cuenta que no podéis
cruzar ni el volcan ni ninguna casilla que tenga un indicador de Lava.

a Cada vez que se desencadene el evento, el participante activo

DI Belén ha desencadenado el evento y, por

Gana puntos por tus piezas Gana 2 puntos por cada Gana 3 puntos por 2 ;:7:0.”"?% c;locaré mdér.:ador de;ava. é

de Historia completadas y zona de Agua que tenga al cada pareja formada ey c;silzzesnenelz:; r:u: ez di:;ama;'ca (75_ i

" por tus simbolos de £ como | menos 1 de tus Campamen- | por 1{&' y 1 simbolo e libres noleol chiIIZ d ACO o Ct)', B
» en una partida bdsica. Esto tos al lado. Gana 2 puntos de % que consigas d " I’ Icé = Z- g;ay " 7
incluye los £ que tengas por cada Campamento que durante la partida. aByIa,cen' = Es M e 2 Ltzva. ;

por tener Campamentos tengas al lado del centro £ tiene 1 W poreSar fdygeclic LRl :

adyacentes al volcan. de la pieza de Territorio
inicial de un oponente.




_Asentamientos flotantes )\f \é‘_

La partida se prepara de forma normal. Colocad las fichas de Pescado al lado del mapa.

En este escenario adicional, cuando realizdis la accién Colocar un Campamento, podéis colocar vuestro Campamento en
una casilla de Agua. Para ello, seleccionad cualquier casilla de Agua como lugar de destino y descartad 1 carta de Agua
en Gltimo lugar.

Cada zona de Agua solo puede albergar 1 Campamento, que pasa a considerarse Asentamiento ﬂojcante. En cuanto una
zona de Agua ya tenga 1 Asentamiento flotante, no podrdn colocarse mds Campamentos en esa misma zona.

Podéis utilizar vuestros Asentamientos flotantes como puntos de partida para vuestras travesias. En este caso, la pri-
mera carta que descartéis tendrd que ser de Agua; mientras que la siguiente podrd ser de cualquiera de los tipos de
terreno de las casillas adyacentes a la zona de Agua inicial.

Si uno de vuestros oponentes cruza una zona de Agua donde tenéis un Asentamiento flotante, deben entregaros la carta
de Agua en vez de descartarla.

Importante: un Asentamiento flotante NO se considera adyacente a la zona de Agua que ocupa.

Cuando se desencadena el evento, cada uno ha colocado un Asentamiento flotante en la zona de Agua (A
A de vosotros que tenga al menos 1 Asentamien- y otro en la zona de Agua (B , mientras que Carolina ha colocado

to flotante puede descartarse de exactamente uno en la zona de Agua (( . Cada vez que se resuelve el evento,

1 carta de Terreno del tipo que quiera de su ambas pueden descartarse 1 carta cualquiera de su mano;
mano. Después, cada uno toma 1 ficha de Pescado por si lo hacen, toma 2 fichas de Pescado y Carolina 1.

cada Asentamiento que tenga.

Las fichas de Pescado se toman por orden de turno, em-

pezando por el participante que haya desencadenado el
evento.

Gana puntos por tus Cada zona de Agua otorga 6 puntos
piezas de Historia al participante que tenga mas Campa-
completadas y por tus mentos adyadcentes a ella. En caso de
simbolos de ¢ como empate, los participantes empatados
en una partida bdsica. se llevan 3 puntos cada uno.

Los Asentamientos flotantes NO estdn adyacentes a las zonas de
Agua sobre las que se encuentran, asi que no se tienen en cuenta
para los requisitos de Agua de las piezas de Historia o para el re-
cuento de puntos de los Campamentos adyacentes a estas zonas.

Al final de la partida, se otorgan puntos por cada zona
de Agua, tal y como se indica a continuacién: .
-20nA (A): tiene 4 Campamentos adyacentes |
o :
Gana 3 puntos por cada Gana 3 puntos por cada ficha i 248 zonBa I(cflAsintqmlegtg flotante no cuznta). )
pareja formada por 1 \/“k de Pescado que consigas lergraslguel (;en 70 S Zmenltosg Riceres L
y 1 simbolo de @ que con- durante la partida. 2o ae R e SelevaiogBIHuies. e
sigas durante la partida. =20NA (B : Belény Carolina estdn empatadas con 2 Campamentos
" adyacentes a esta zona, asi que ambas se llevan 3 puntos.
v
.‘_ -20NA (O: Y Belén estdn empatadas con 3 Campamentos
\ ‘ adyacentes a esta zona, asi que ambas se llevan 3 puntos.
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