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Delight in God’s beavenly garden of beer!

I - Descripcion General.
iComo jefe de un antiguo monasterio, te esforzaras por proporcionar a la
gente la mejor cerveza celestial!

I;T‘ft co”al)oration to 1:|'|e puuic.

El jugador que mejor organice la cosecha de su claustro, desarrollando
la mayor sinergia entre sus recursos, monjes y cobertizos, tendra
mayores posibilidades de ganar. Pero ganar solo sera posible si logras
equilibrar tus recursos y el progreso de tu maestro cervecero para que,

Durante varias rondas, competiras con tus oponentes por las losetas de
recursos y losetas de monje para mejorar la cosecha de tu claustro.
Deberas equilibrar la compra de nuevas losetas y coger los discos de
puntuacion, que te permitiran recoger las recompensas de esas losetas.

No es una tarea facil, ya que todos los jugadores competiran por las al final de la partida, hayas llenado muchos barriles con cerveza de alta
mismas losetas y por los mismos, muy limitados, discos de puntuacion. calidad.

2 - Componentes
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Tablero principal 12 Barriles Grandes 4 Tableros de Jugador 4 Figuras de Jugador
con 12 objetivos diferentes . — I para cada color de jugador
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100 Losetas de Recursos
20 de cada color, con los niimeros de Delantera Trasera ;} pgie;t;: Csoﬁ,?-r(;/;izggzr
fertilidad del 1 al 5 distribuidos por la ) 5
cara delantera de las losetas. 12 Barriles Pequefios
con los mismos objetivos

que los gr ”deS 20 Cartas de Privilegio

4 grupos de cartas, cada grupo
con 5 cartas diferentes.
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Madera Levadura

‘|‘ C1+ﬁ‘-;~ —ﬁ: .: n = @“ 3 "—‘l— 20 Marcadores de Recursos

_-!:-f.. ’ . lantera Trsera 4 por color de recurso
= . Trasera . ' bl e
Aguia Cebada 49 Losetas de Cobertizo _ | '
de doble cara de 5 tipos. | — :
24 Losetas de Monje r"'! E. ﬁ:} l
6 de cada tipo Ao e > ) =
Traser. ; L : :
il ! 36 Discos de 27 "I ducado" monedas

Puntuacion

14 "5 ducados" billetes

10 "I0 ducados" billetes
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3 - Preparacién de la Partida

I. Preparacion Principal

1. Coloca el tablero principal en el centro de la mesa.
Coloca los ducados y discos de puntuacién al lado del tablero principal

3. Separa las losetas de recursos y colocalas boca abajo en dos montones: un
montoén que contenga el I en su reverso, y un segundo montéon que
contenga el Il en su reverso. Después coloca I loseta de recurso con el
reverso "I" boca arriba en los I5 espacios de recurso mostrados en el @
tablero principal.

4. Coloca las losetas de cobertizo junto al tablero principal. Como las losetas
de cobertizo tienen doble cara y son de diferente tipo, dividelas por sus 5
tipos aproximadamente en 5 montones.

5. Separa las 24 losetas de monje seguin su reverso (I y ll). Mezcla las 12 losetas
de monje con el reverso 1. Después forma un monton con 4 de éstas losetas
boca abajo en cada uno de los espacios en el tablero principal que muestra
el simbolo descrito a continuacion.

® Enuna partida a 2 jugadores, devuelve todas las losetas de monje que
muestren en su reverso ll, no seran necesarias.

® Enuna partida a 3 jugadores, baraja las I2 losetas de monje que muestren en su
reverso un Il y luego coloca un montén de 4 de estas losetas [ boca abajo en
en el espacio mas a la izquierda que muestra este simbolo. El [&d resto de

Ejemplo de preparacion del tablero principal a 3 jugadores

Track de produccion

%v“@@’

losetas no seran necesarias. -.. gjfgf;c‘ijgn
® Enuna partida a 4 jugadores, baraja las I2 losetas conel Il y coloca un monton de 4 de R de losetas
estas losetas en cada espacio donde se muestra este simbolo. "
6. Coge el monton de losetas de monjes mas a la izquierda y coloca cada loseta
en los 4 espacios con([]) este simbolo en el tablero principal boca arriba.
7. ColocaIdiscode ( ) puntuacion de la reserva en cada espacio de tablero
principal (FBE ) que muestre este simbolo. - 2 T4
e los 12 barriles pequeiios y coloca boca arriba I barril en - tu huerto ':'-t.
a lugar donde se muestre un barril en el tablero principal. o g i
Despues coloca los barriles grandes encima de los pequenos Casilla -
del mismo tipo. 505'**” eadalf
II. Preparacion del Jugador
Cada uno de los jugadores escogera un color y hara lo siguiente: E
A. Coge I tablero de jugador, 5 cartas de privilegio y I figura de jugador l !/
de su colory lo coloca todo enfrenFe suyo. . Casilla inicial
B. Coge 25 ducados de la reserva. El dinero de cada jugador debe de de marcador
ser visible para el resto de jugadores. de recurso
C. Coge al maestro cervecero de tu colory colocalo en la casilla inicial de
maestro cervecero en tu tablero de jugador.
D. CogeI de cada uno de los 5 tipos de marcadores {* . )

de recursos y coldcalos en las casillas iniciales
de dicho recurso entu tablero de jugador.

II1. Jugador Inicial

Para determinar el jugador inicial puedes usar
cualquier regla casera. El jugador inicial entonces
colocara su figura de jugador en "la casilla de
jugador inicial" en el drea de inicio.

Después, en sentido antihorario, cada uno de los
otros jugadores colocara su figura de jugador en
los siguientes espacios del area de inicio y
cogeran inmediatamente la recompensa descrita
en la casilla.

Area de inicio

Casilla del Jugador inicial Recompensa I
Inmediata: Mueve 1
ReCOMPENSa m——l0 — 1 marcador de

recurso 2 casillas
hacia adelante en
el track de
produccioén.

Inmediata:

Mueve tu maestro
cervecero I casilla
hacia adelante en el
track de produccion de

tu tablero de jugador. Recompensa Inmediata:

Coge 2 ducados de la
reserva.




La partida se desarrollara sobre cierto namero de rondas:

3 rondas en partidas a 2 jugadores,
® 4rondas en partidas a 3 jugadores,
® (6 rondas en partidas a 4 jugadores.

El jugador inicial comenzara, jugara y después continuara el jugador a
su izquierda, en sentido horario.

En tu turno, mueve tu figura de jugador hacia
adelante, en sentido horario, en el track comin
del tablero principal cualquier nimero de casillas,
pero nunca mas alla del area de inicio (ver el
recuadro de la derecha). Una vez que te hayas
movido, realiza la accion de la casilla donde has
terminado. Ahora sera el turno del siguiente
jugador.

Inicio

Hay cuatro tipos de casillas de accion:
Casilla Casilla
de

Recurso

Casilla

de Discos
de
Puntuacion

= Casilla
H de
» Barril

N

Moviéndote al area de inicio.

Si entras en el area de inicio con tu figura de jugador,
colécala en cualquiera de las casillas vacias del area de
inicio. Una casilla de area de inicio estara vacia si no
hay ninguna figura de jugador mas en la casilla. Si esta
casilla tiene una recompensa inmediata, cogela (ver el
recuadro en la parte inferior derecha de la pagina 2).

Una vez que hayas colocado tu figura en el area de inicio,
estaras fuera de esta ronda. Durante el resto de esta ronda, se
saltara tu turno, mientras que el resto de jugadores
continuaran con su turno como de costumbre. Una vez que
todas las figuras de jugador estén en el area de inicio, la ronda
terminara. Luego se preparara la siguiente ronda. Si esta fue la
ultima ronda, lleva a cabo la puntuacion final (ver pagina 7 para
ambos casos).

Importante: Si todos los otros jugadores ya se han movido al
area de inicio y "La casilla de primer jugador"” atin esta vacia, el
ultimo jugador en entrar debera de colocarse en "La casilla de
primer jugador”.

. J

Cada tipo de accioén te permite realizar una accién especifica, que se explican abajo.

Reglas adicionales:

Nunca puedes mover tu figura de jugador hacia atras ni quedarte donde estas.
e Puedes moverte a una casilla de accion que esté ocupada por otras figuras de jugador.

® Nunca podras mover a una casilla cuya accién no puedas realizar. Esto significa que no podras moverte a una casilla de recurso o monje
si no hay ninguna loseta en la casilla, ni podras moverte a una casilla de disco de puntuacién si no hay disco de puntuacion en la casilla. Del
mismo modo, no podras moverte a una casilla de barril si no cumples los requisitos para cumplir el objetivo del barril (ver pagina 6).

(Casillas de Recursos

El coste de cada loseta de recursos dependera de su nimero de
fertilidad y en que lado de tu tablero de jugador lo coloques.

ducados a la reserva como indica el nimero de fertilidad en la loseta del
recurso. Luego coldcala en cualquier lugar vacio y sombreado.
® Sivasa colocar la loseta de recurso en el lado soleado de tu tablero de

la loseta de recurso a la reserva. Luego coloca la loseta de recurso en

cualquier lugar vacio y soleado.

Las losetas de recurso nunca se podrancolocar
sobre las casillas de cobertizo:

descrita en la pagina 6.

Si mueves tu figura de personaje a una casilla de recurso, puedes comprar al
menos I de las losetas de recurso de la casilla. (A partir de la segunda ronda,
una casilla podracontener mas de una loseta de recursa). Puedes comprar
tantas losetas de recursos en esa casilla como puedas permitirte.

e Sivasacolocarlo en el lado sombreado de tu tablero de juego, paga tantos

juego, paga el doble de ducados de lo que indica el nimero de fertilidad de

Atencion: Si la colocacion de una loseta de recurso te lleva a colocarla cerrando el
recinto de una loseta de cobertizo (porque hay una loseta en cada uno de los seis lados
adyacentes), lleva a cabo inmediatamente el procedimiento de colocacion de loseta

Ejemplo:

Peter mueve su figura
de jugadora una
casilla de recurso
que contiene una :
loseta de recurso Lk b o ,
amarillo con unniimero defertilidad de 3 y una
loseta de recurso verde con unniimero de
fertilidad de 5.

8

Numero de
Fertilidad

Peter compra la loseta verde (con una fertilidad de
5) por 5 ducados y la coloca en un lugar
sombreado en su tablero de juego. Luego, compra
la loseta de recurso amarilla (con una fertilidad de
3) por 6 ducados y la coloca en un lugar soleado.




Casillas de Monje \

Si mueves tu figura de jugador a una casilla de monje, debes comprar al menos I de las losetas de monje que se encuentren en

esa casilla. (Desde la segunda ronda, una casilla de monje puede contener mas de una loseta de monje). Puedes comprar
tantas losetas de monje como puedas:

El coste de la loseta de monje depende del niumero de coste de Una loseta de monje nunca se podra poner sobre
monje y en qué lado de tu tablero de jugador lo coloques. ] unacasillade
e Sivasa colocarlo en el lado sombreado de tu tablero de cobertizo. @
jugador, paga tantos ducados a la reserva como el coste del
monje indicado en el la casilla donde compraste el monje. Atencidn: Si la colocaciéon de una loseta de
Luego coldcalo en cualquier lugar vacio y sombreado. d Valorde monije te lleva a colocarla cerrando el recinto de
una loseta de cobertizo (porque hay una loseta
en cada uno de los seis lados adyacentes), lleva a

; . coste del
® Sivas a colocarlo en el lado soleado de tu tablero de juego, Monje
paga el doble de ducados a la reserva como el coste del . . e
monje indicado en el la casilla donde compraste el monje. cabo inmediatamente el procedimiento de

Luego colodcalo en cualquier lugar vacio y soleado. colocacion de loseta descrita en la pagina 6.
U J
° 3 (4 \
Casillas de Disco de Puntuacion
Debes activar las losetas que coloques en tu tablero de jugador para cosechar tus recompensas. Esto se hard mas cominmente
moviéndote a una casilla de disco de puntuacion y realizando dicha accion de puntuacion de esta casilla.
Si mueves tu figura de jugador a una casilla de disco de puntuacion en el track comiin, coge I disco de puntuacion de esa casilla y colécalo
en una casilla vacia de puntuacion de losetas de tu tablero de jugador, realizando la accién de puntuaciéon de dicha casilla en la que has
colocado el disco de puntuacion. La casilla desde donde cojas el disco (A, B, C o A/B/C) determinara en que casilla de puntuacién podras
colocarlo.
Si coges un disco de puntuacion de unade /= L ™\
las casillas de disco de puntuacién |, Recompensas por activacién de losetas de recurso
lcolocalo E(’i" la casl;:la de(ipgntu(z;Clon de Cada loseta de recurso que sea activada te otorgara una recompensa
T2 MGl 0 R 4 Jugador que dependera del lado de tu cosecha donde la colocaste:
(siempre que esta casilla esté vacia). Ahora
di un namero de fertilidad (I a 5) y activa Cuando actives una loseta de Cuando actives una loseta de recurso en el
todos las losetas de recursos de tu tablero recurso en el lado sombreado lado soleado de tu cosecha, mueve los
de jugador que muestren exactamente el de tu cosecha, coge tantos marcadores de recurso del color de esas
namero de fertilidad nombrado. Cada ducados de la reserva como el losetas tantas casillas hacia adelante igual
loseta de recurso que actives de esta namero de fertilidad de las al namero de fertilidad de dichas losetas.
manera te otorgara una recompensa por losetas activadas.
su activacion (ver cuadro de la derecha).
wi e
§¥5- Peter mueve su figura de 6' v 7
- {ﬂE E,Fﬂil‘ m o2 ‘E' s jugador al espacio de d
i ¥ disco de puntuacion, coge
su disco de puntuacion y lo
coloca en su casilla de
puntuacion de losetas X.
Elige como numero de
fertilidad el 3"y eso activa
cada una de las losetas de
recurso que tiene ese
numero de fertilidad
"3"(resaltadas por un borde
rojo).
. W,
. J/




tablero de jugador.

recuadro blanco de la pagina 4

Al activar a un monje también activaras las losetas de
monje adyacentes a él. Cuando una loseta de monje es
activada de esta manera, otorgara la recompensa que

se describe en el cuadro de la derecha.

Nota: Para asegurarte de que no se mezclen las cosas,

si tienes varios monjes que activen otros monjes,
deberas de resolverlos uno por uno, recogiendo las
recompensas de activaciéon otorgadas por uno de
ellos antes de activar al proximo monje.

Si coges un disco de puntuacion de la casilla
de puntuacion , coldcalo en una casilla de
puntuacion de loseta de monje vacia en tu

Esto desencadena la puntuacion de todas las
losetas de monje del mismo tipo en tu
tablero de jugador. Cada loseta de monje
activada de esta forma, activara cada loseta
de recurso directamente adyacente a estos
monjes (otorgando la recompensa de activacion habitual; consulta el

Peter coloca un disco de
puntuacion en la casilla de
puntuacion de loseta de este
monje & . Por lo tanto, cada
loseta de este monje serd
activada y activarad cada loseta
adyacente a éste (resaltado por
un borde rojo. La loseta azul es
activada dos veces.

.

( . ., .
Recompensas por activacion de losetas de monje

Por cada una de tus losetas de monje activadas por adyacencia a uno de tus .g
monjes activados en la casilla de puntuacion de loseta, mueve tu maestro | 4
cervecero I casilla hacia adelante en tu track de produccion.
(independientemente si esta en el lado sombreado o soleado.

Cuando Peter activa al @ -monyje, el Q—monje

adyacente es activado. Esto le permitird mover

: su maestro cervecero I casilla hacia adelante en
. su track de produccion de su tablero de jugador.

J

blanco en la pagina 4).

Si coges un disco de puntuacion de
la casilla de puntuacion , coldcalo
en una casilla de puntuacion de
loseta de recurso vacia en tu
tablero de jugador. Esto activara
todas las losetas de recurso en tu
tablero de jugador que coincidan
con el tipo de recurso escogido
(otorgando una recompensa de
activacion habitual - ver recuadro

de la casilla  a la casilla vacia de
puntuacion de loseta del recurso
amarillo. Esto activard todas las losetas
de recurso amarillo en tu tablero de
Juego (resaltado por un borde rojo). Ten
en cuenta que no se le permitird colocar
el disco depuntuacion enla
casilla verde de las casillas de
puntuacion de loseta ya que esta
ocupada por un disco de puntuacion.

Si coges un disco de puntuacién de una

casilla de puntuaciéon , colocalo en

cualquier casilla de puntuacion vacia de

# tu tablero de jugador:

® Silo colocas en una casilla de
puntuacion vacia X, lleva a cabo el
procedimiento de puntuacion descrito
en el disco de puntuacién

® Silocolocas en una casilla de
puntuacion vacia X, lleva a cabo el
procedimiento de puntuacion descrito
en el disco de puntuacién

Si lo colocas en una casilla de puntuacion vacia X, lleva

a cabo el procedimiento de puntuacién descrito en el

disco de puntuacion

Reglas adicionales

Nunca podras moverte a una casilla de disco de
puntuacion vacio. Tampoco podras mover un
disco a unacasilla de puntuacion de loseta que no
puedas usar. (No podras colocarte en una casilla
de puntuacion de loseta que ya esté ocupada por
otrodisco de puntuacion o en una casilla de
puntuacion de loseta que no puedas activar).

En una ronda final en una partida de 2 y 3
jugadores, puede haber mas de un disco de
puntuacion en una casilla de disco de puntuacién
(ver pagina 7). Sin embargo, un jugador que se
mueva a esa casilla de disco de puntuacién solo
podra coger I disco de puntuacion.

Si un marcador de recurso alcanza
su valor mas alto de produccién
"20", no se movera mas. Por cada
casilla que avance posteriormente,
en vez de avanzar el marcador, el
jugador recibird I ducado de la
reserva.

Después de haber colocado un disco
de puntuacion en una casilla de
puntuacion de loseta y haber
llevado a cabo el procedimiento de
puntuacion, verifica si has

completado algun privilegio.




Tienes dos herramientas mas para lograr tu objetivo de fabricar la mejor cerveza: Los 7 casillas de cobertizo y las 5 parejas de privilegio de tu tablero de jugador.

Cercando una espacio de cobertizo

Cada vez que cierres por completo uno de las 7 casillas de cobertizo en tu
tablero de juego (porque esta rodeado por 6 losetas adyacentes a ésta), lleva
a cabo el siguiente procedimiento:

g e  Suma los numeros de fertilidad de todas las losetas de recurso que estén
Casillade directamente adyacentes a la casilla de cobertizo. (Ten en cuenta que las
Coberizo losetas de monje no tiene valor de fertilidad, por lo que no suman a la suma de
fertilidad del cobertizo).

Esta suma determinara tu recompensa, como se muestra en la tabla
de recompensas:

e Mueve tu maestro cervecero tantas casillas hacia adelante
en el track de produccion como indica la tabla de
recompensas.

® A continuacién, coge de la reserva la loseta de cobertizo
que se muestra en la tabla de recompensay colécala en el
espacio del cobertizo cercado. Cada loseta de cobertizo
activara una cantidad de losetas adyacentes
inmediatamente. Cada loseta de recurso y monje activado
de esta manera otorgara su recompensa como
habitualmente (ver recuadros blancos pagina 4y 5).

(marcadas con las flechas del mismo
color).

Activa una / _ Activa 3 losetas adyacentes a tu
loseta eleccion. No pueden estar una al lado
adyacente de la otra (marcado por flechas del

a tu eleccion mismo color).

Completando una pareja de privilegios

Las 10 casillas de puntuacion de loseta de tu tablero de jugador se dividen
en 5 parejas de privilegios.

Activa 4 losetas
adyacentes a tu
eleccion.

Siempre que completas una pareja de
privilegios en tu tablero de jugador (ya que
ambas casillas de puntuacién estan ocupadas
por un disco de puntuacion). Puedes colocar
una de tus cartas de privilegio junto a esta
pareja y obtener la recompensa de esta carta
(ver pagina 8). Si eliges no colocar una carta de
privilegio en ese momento, no podras colocar
cartas mas avanzada la partida.

Rango de Fertilidad en Cobertizos

Activa 2 losetas adyacentes a tu Peter deberade activar
No activas eleccion. Las dos losetas deben estar ; - dos losetas que estén
losetas en los bordes opuestos de esta loseta Tabla de en bordes opuestos de la

recompensas losetade cobertizo colocada>

Ejemplo
Peter coloca una sexta loseta
adyacente a un espacio
de cobertizo.

Peter suma los valores de
fertilidad de de las losetas de
recurso adyacentes a este
cobertizo:

recompensas:

correspondiente de la
casillade cobertizo antigua.

sobre el cobertizo antiguo,
por lo que decide activar el
recurso amarillo con
fertilidad 4 y el recurso
blanco con fertilidad 3.

La suma total de fertilidad es
igual a 15, recibe las siguientes

track de produccion. Luego @

Peter mueve a su maestro cervecero una casilla hacia adelante en
coge lalosetade cobertizo
reserva y la pone sobre la

En cualquier momento de tu
turno, puedes devolver a la caja
del juego cualquier cantidad de
cartas de privilegio (que aiin no
hayas colocado junto a una
pareja de privilegios) para coger
de inmediato 3 ducados de la
reserva.

La parte posterior
se usa como
recordatorio de
esta opcion




Preparando la siguiente ronda

Al final de cada ronda, una vez que cada jugador haya colocado su figura de jugador en el area de inicio, sigue los siguientes pasos:

2. Anade I loseta de recurso de la

reserva, boca arriba, en cada casilla
de recurso en el tablero principal.

1. Coge la siguiente
pila de losetas de
monje del centro del
tablero principal y
anade I loseta de
monje en cada uno de
los 4 espacios de
monje del tablero
principal

Siempre que haya losetas de recurso
con un "T"en su parte trasera, utilizalos
para rellenar las casillas de recurso. Una
vez que te quedes sin losetas de recurso
con el "', comienza a colocar las
losetas de recurso con el “Il" en su parte

trasera.

r

3. Vuelve a rellenar las casillas de disco de
puntuacion para que cada casilla de disco
de puntuacion contenga exactamente I
disco de puntuacion.

En partidasde 20 3
jugadores: 4. Coloca un
segundo disco de puntuacion
en las casillas de disco de
puntuacion By C. En partidas
de 3 jugadores inicamente
coloca un disco de
puntuacion en un a casilla de
puntuacion A/B/C.

Atencion: Realiza los pasos en el cuadro de
la derecha si la proxima ronda es la final en
una partida de 2 o 3 jugadores. La ronda
final de la partida sera cuando coloques la
ultima pila de losetas de monje.

El jugador que colocé su figura de jugador en la "casilla de jugador inicial'
comenzara la nueva ronda. La ronda continuara en sentido horario como habitualmente.

5- Final de la Partida

" del area de inicio

Ultima ronda a 3 jugadores

.

La partida finalizara después de terminar la Gltima ronda, tan pronto como el dltimo jugador haya movido su figura de jugador a la casilla correspondiente del
area de inicio y haya recibido su recompensa (si corresponde). Ahora cada jugador resolvera sus puntos de victoria de la siguiente manera.

r
N 4] |3 f— Si ni siquiera has
Comprueba en qué casilla SR e | e . llegado a la parte
de produccion se encuentra : 1 273 "4 superior del track de
el maestro cerveceroy qué T produccién, habras
tasa de intercambio de Por ejemplo, si tu maestro cervecero  Sisolo has avanzado aalgunode  desbloqueado una
recurso y puntos de victoria se encuentra en alguna de estas estas casillas, solo habras tasade 5.1y 2
tiene desbloqueado caS|II§s, habra desbloqueado una desbloqueado una tasa de 4:1y 3 puntos de victoria.
\_ tasa 3:1y 4 puntos de victoria. puntos de victoria.

A continuacion, iguala las posiciones de tus
marcadores de recurso en tu track de produccion:

A. Primero, aplica la tasa de cambio de recursos desbloqueada
para reunir tus marcadores de recursos : La tasa determinara la
cantidad de casillas totales que podras mover cualquiera de tus
marcadores de recurso hacia atras para poder mover tu marcador
de recurso menos avanzado 1 casilla hacia adelante.

Por ejemplo:
Tu maestro cervecero ha desbloqueado una tasa de
cambio de 2:1.

Por lo tanto, para mover tu marcador de
recurso menos avanzado 1 casilla hacia
adelante, debes mover otro marcador de
recurso 2 casillas hacia atras

O mover 2 marcadores recurso 1
casilla hacia atras cada uno.

Continua aplicando las tasas de cambio hasta que ninguno de
tus marcadores de recursos pueda moverse casillas hacia
adelante sin disminuir el valor de otro marcador por debajo de
esa casilla.

B. Luego, por cada 10 ducados que devuelvas a
la reserva, mueve uno de tus marcadores de
recurso una casilla hacia adelante en tu track
de produccion.

Finalmente calcularemos los puntos de victoria de la siguiente manera:

1. Comprueba cual de los 5 marcadores de recursos esta mas atrasado en tu track
de producciény en que lugar se encuentra. Ahora, multiplica el nUmero donde se
encuentra el marcador de recurso por el valor de los puntos de victoria que
desbloque6 tu maestro cervecero. (si alguno de tus marcadores de recurso no ha
alcanzado una casilla de produccién marrén (numerado "1" a "20"), su resultado
sera 0, por lo tanto el valor por el que tendras que multiplicar

tus puntos de victoria sera 0.

Después de aplicar la tasa de intercambio de recursos, el
marcador de recursos marron ha alcanzado la casilla de
valor "9" siendo este el que marcador de recurso que mas
atras se encuentra en la cadena de produccién de Peter.
El maestro cervecero de Peter desbloqued el valor de
puntos de victoria de "4". Asi su puntuacién de
produccion sera: 9x4=36 puntos de victoria.

2. Ainade a ese resultado finalmente a ese resultado
4 puntos de victoria por cada barril grande y 2
puntos de victoria por cada barril pequefio que
tengas. Si llegaste a poner una carta de privilegio
junto a una pareja de privilegios completados,
afiade 1 punto de victoria a tu puntuacon por cada
barril que tengas.

3. Finalmente, si tu figura de jugador se encuentra en la
“casilla inicial de primer jugador”, afiade 1 punto de
victoria a tu resultado.

El jugador con mas puntos de victoria sera el ganador de la partida.
Si hay empate, los jugadores compartiran la victoria.



Los barriles y sus objetivos

Tu maestro cervecero
debe haber alcanzado al
menos una casilla de
produccién marron.
Valor minimo 1 de esa
casilla.

Debes tener un disco

de puntuacion en cada
uno de los 4 casillas de

puntuacion de losetas
de monije.

Uno o mas de tus

marcadores de recursos
debe haber alcanzado al

menos una casilla de
produccidn con valor
"o

Todos tus marcadores
de recursos deben
haber alcanzado una
casilla marrén en el
track de produccion.
Valor minimo 1 de esa
casilla.

Debes tener un disco de

puntuacion en cada una

de las 5 casillas de

puntuacion de losetas de

recursos.

Debes haber colocado
al menos 3 cartas de
privilegio junto a 3
parejas de privilegio
completadas.

Debes haber colocado al Debes haber colocado al

menos 6 losetas de recursos menos 6 losetas de

con un numero de fertilidad recursos con un niamero

de 1en tu tablero de juego. de fertilidad de 5 en tu
tablero de juego.

Debes haber colocado al
menos 4 losetas de
cobertizo de diferente
tipo a tu tablero de
juego.

Debes haber colocado
al menos 3 losetas de
cobertizo del mismo
tipo a tu tablero de
juego.

Debes haber colocado una Debes haber colocado una
loseta de monje o una loseta
de recurso en cada una de
las 15 casillas soleadas de tu

tablero de juego.

de recurso en cada una de

tu tablero de juego.

loseta de monje o una loseta

las 15 casillas sombreadas de

Cartas de Privilegio

Elige un color de recurso. Cuenta cuantas
losetas de ese recurso has colocado sobre
tu tablero de jugador (ignorando los
numeros de fertilidad). Mueve tu marcador
de recurso de dicho color tantos pasos
hacia adelante como losetas de ese recurso
tengas colocadas en tu tablero de jugador.
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Cuenta cuantos disco de puntuacion tienes
en tus casillas de puntuacion de losetas. A
continuacioén, mueve el marcador de recurso
que esté mas atras en el track de
produccion tantos pasos hacia adelante
como discos de puntuacion hayas colocado
en tu tablero de jugador. (Si hay mas de un
marcador de recurso rezagado, elige uno de
ellos para moverlo hacia adelante).

A= =
T PR S "'*F'\ La carta de privilegio de barril: Al final de
8 o é la partida, recibe 1 punto de victoria
1 Farl adicional por cada barrila (pequefio o
%, .iﬁ grande) que tengas.
\ ! T Tl B T T )

Coge 12 Ducados de la reserva
inmediatamente.
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= Mueve tu maestro cervecero 5 casillas
4 - | hacia adelante en el track de
2 & produccién inmediatamente.
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