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Bienvenido a Jemmn®ms, donde arquitectos de renombre compiten por demostrar quién es
capaz de disenar la vivienda que mejor responda a las necesidades de cada cliente. Como
uno de ellos, deberds interpretar sus prioridades, seleccionar los espacios adecuados y dis-
tribuirlos estratégicamente para crear una Casa funcional. Anticipate a tus rivales, toma

las mejores decisiones y consigue el mayor Prestigio para convertirte en el arquitecto mds
reconocido del gremio.

OBJETIVO

Después de cuatro rondas, el Arquitecto con mds Puntos de Prestigio (PP) serd el ganador.

PREPARACION

(b Cada jugador recibe una Tarjeta

de Cliente [\ y un Médulo Inicial
(33, que coloca frente a si como En-
trada de su Casa.

* Los Clientes permanecen a la
vista de los demds jugadores
durante toda la partida.

£} Baraja los Médulos [ restantes
y reparte 4 a cada jugador. Coloca
las cartas sobrantes debajo de la
pila del Mercado 3.

£ Separa las 6 Cartas de Médu-
lo Especial (< marcadas con una
estrella gris, bardjalas y forma la
pila del Mercado [*). Revela dos
cartas menos que el niumero de ju-

gadores para formar la Linea del
Mercado.

* En duelo, revela una.

(3 Coloca los Tokens de Puerta
@y Muro (] al alcance de todos.
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\TARJETAS|DE CLIENTE]

Cada Cliente muestra:

[) Objetivo General: Espacios Esenciales que
necesita.

(-}, Objetivos Personales: Espacios Especiales
que otorgan PP adicionales.

(& Dificultad: Complejidad del Cliente.

DESARROLLO DE LA'PARTIDA

La partida dura 4 rondas. En cada una, los jugadores seleccionan y colocan nuevos Espa-
cios para construir su Casa.

Al iniciar cada ronda, todos eligen simultdneamente un Mdédulo de su mano y lo colocan
boca abajo frente a si. Después, pasan las cartas restantes boca abajo al jugador de su
derecha. Cuando todos estén listos, revelan simultdneamente los Médulos que eligieron y
realizan una de estas acciones:

IYDISENAR

Coloca el Médulo seleccionado en tu Casa respetando sus condiciones de colocacion.
Cada Espacio indica su tipo, sus PP y sus relaciones:

Otorgan PP positivos si
ambos Espacios comparten pared y ademds
estdn conectados mediante una Puerta.

Cdo CE3enaI> eS8 generan PP negativos
si comparten pared, a menos que se coloque
un Muro entre ellos.
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p— Habitacion Bano

l'l Sala @ Comedor
o .
. Cocina E Lavanderia

* Espacios Especiales
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(CoLocACIONDEMSDULOS)|

Un Mddulo puede colocarse:

Junto a otro, haciendo Encima de otro, respetando
coincidir  completamente la cuadricula.
sus paredes.

* Un Espacio permanece visible mientras su recuadro no esté completamente
cubierto por otro.

2NCOMPRAR]

En lugar de disefar con el Médulo que seleccionaste, declara (SenamR@”, descdr-
talo y toma un Médulo Especial de la Linea del Mercado. Colécalo inmediatamente
siguiendo las reglas de colocacion y repdn el espacio vacio del Mercado.

Luss v Tariana dectaray “ComeRo”™ PORQUE
QUIEREN EL Miso Mdvuto 03 (Hasiraciaw/
Cusgmo Ineanit); como Luss ugd e Mavuto
17y Tamana £ 79, Luis TIENE PRIORIDAD POR
TENER EL NOMERD MENOR Y REALIZA LA COMPRA
PRIMERD.

Si varios jugadores quieren comprar el mismo Mddulo, tiene prioridad quien haya
jugado el Mdédulo con el nimero mds bajo. Después de cada compra, repdn el Mer-
cado antes de resolver la siguiente.
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EIN[DELA'ROND A

Después de [D153¥R, cada jugador toma 2 Tokens en cualquier combinacidén de Puertas
y Muros.

Los Tokens solo pueden colocarse sobre paredes compartidas:

En s TuRno, Luis cotocd e Mavuto 01 suwro AL 03
Y CONECTO LA BIBLIOTECA CON LA HABITACION UsaNbO UNA
PUERTA PARA OBTENER Pr POSITIVDS; ADEMAS, TUVD QUE
SEPARAR (4 BiBLIOTECA DF LA Lavanbesia coN uN Mugo
POR SER DS Espacios N0 RECOMENDADOS EN L Miabuto
07 ara AsT EvTAR PerdeR 1 Pe.

(PoEes conecta dos Espacios. (V=8 separa dos Espacios.

Los Tokens no utilizados regresan a su pila y no pueden guardarse.

Una vez colocado un Mddulo, este no puede moverse ni rotarse. Las Puertas o

Muros también son permanentes a menos que se coloque un espacio encima del
anterior.

Finalmente, cada jugador toma la mano que recibié del jugador de su izquierda y
comienza una nueva ronda.

[FIN[DE[UA\PARTIDA)

Después de la cuarta ronda, cada jugador suma sus Puntos de Prestigio (PP):

(@328 Suma o resta los PP de cada Es- (Gap=gu= Pierde -1 PP por cada Espacio

pacio segun sus relaciones con Puertas Esencial que no esté visible en la distri-
y Muros. Cada Espacio puntia indepen- bucién de su Casa y suma los PP obte-
dientemente, por lo que una relacién nidos por sus Espacios Especiales.
puede otorgar puntuaciéon a ambos Es-

pacios.

El Arquitecto con mds PP gana. En caso de empate, gana
quien tenga menos Espacios visibles en su Casa. Si el empate
continla, ambos comparten la victoria.
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TATIANA  CUMPLID LS NECESIDADES DE LA LECTORA, MANTENIENDO
VistBles 105 € EspAcios ESENCIALES Y ARADIENDO LA BIBLiOTECA, POR
(0 QUE OBTIENE 3 Pp.

Despues PUNTOA GADA ESPACID SEGON SUs RELACIONES; POR EJEMPLO,
A SALA ESTA CONECTADA MEDIANTE PUERTAS AL COMEDOR Y (A
HABITACION, b0s RELACIONES RECOMENDADAS QUE LE OTORGAN +/ PP,
TRAs EVALUAR L RESTO OF U CAsa, suMa 9 Pe poR sus Espacios
Y TERMINA LA PARTIDA CON 17 Pr EN TOTAL

£¥3 Cartas de Mddulo: & Cartas de Médulo Inicial X Tokens de Muro

21 de Espacios Esenciales

gXO Tokens de Puerta
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