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REGLAS

Ekonos es un juego de estrategia econémico de 2 a 6 jugadores con mecanicas sencillas. Deberas
competir con el resto de jugadores para hacerte con el control de diferentes Empresas.

Conviértete en el Presidente de estas Empresas para decidir su politica de expansion intentando que
crezcan y se expandan lo mas posible por el territorio europeo.

Comeprar y vender participaciones en el mejor momento, sera clave para hacerte con el control del
mercado.
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COMPONENTES

A. 1 Tablero de juego
B. 60 Losetas de Empresa:

E Sunset

'~ Phoenix
4 Panda
2 Crown
1 Hydra
@ Gemini

C. 108 Fichas de jugador
(participaciones y Presidencia)

O

. 6 Fichas de crecimiento
(1 por Empresa)

E. 1 Indicador de ronda

F. 36 Cartas de accion

G. 38 Monedas de valores 1y 5
H. 1 Bloc de puntuacion
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PREPARACION )

» Coloca el tablero en el centro de la mesa.

« Dependiendo del nimero de jugadores, al inicio
de la partida y en cada ronda se reparten cartas
y monedas de acuerdo a la siguiente tabla:

NUMERO DE JUGADORES

2 6 12 6

6 12
6 12
5 10
6 12

» Coloca el marcador de ronda en el nimero 1.

» Coloca las fichas de crecimiento en sus zonas
iniciales (cada Empresa tiene la suya).

« Cada jugador elige las fichas de jugador de un
color, el resto se guardan en la caja.

* Las losetas y fichas que se pueden usar estan
limitadas a las suministradas por el juego, si en
partidas con pocos jugadores (2 o 3) un jugador
se queda sin fichas de madera, puede usar las de
otro color.

« Se elige al azar el jugador inicial.

COMO SE JUEGA ‘

El juego se desarrolla en varias rondas dependiendo
del numero de jugadores (ver tabla anterior).

Al principio de cada ronda se vuelven a barajar todas
las cartas (no jugadas y descartadas) y se reparten
cartas y monedas segun la tabla.

Los jugadores en su turno y en sentido horario, iran
jugando cartas (solo una por turno) para hacer una
de las acciones posibles (obligatoria) y sequidamente
pueden vender y/o comprar participaciones de las
Empresas (opcional).

La ronda finaliza cuando todos los jugadores han
jugado todas las cartas de su mano.

Seguidamente se avanza el indicador de ronda una
posicion.

En cada nueva ronda se establece un nuevo jugador
inicial en sentido horario.

Una vez se han jugado todas las rondas se procede a
la puntuacion final. El jugador con mayor puntuacion
es el ganador.

TURNO DEL JUGADOR

En tu turno puedes realizar de 1 a 3 acciones
diferentes por este orden:

1. Jugar una carta (obligatoria)

2. Vender una participacion (opcional)

3. Comprar una participaciéon (opcional)
(Una participacion es una ficha de un jugador en el
panel de mercado).

JUGAR UNA CARTA

Accion obligatoria.

El jugador elige una carta de su mano y la coloca
frente asi boca arriba a la vista del resto de
jugadores. A continuacion, realiza una de las 2
acciones posibles:

COLOCAR
O PROTEGER

CRECIMIENTO

GEMINI

ACCION COLOCAR O PROTEGER
Usa la parte superior de la carta:
A. Coloca una loseta de la Empresa indicada en la
carta, en cualquier casilla vacia del mapa, o bien:

B. Gira una loseta del mapa, de la Empresa
indicada en la carta, a su lado protegido.

LADO V LADO
NORMAL PROTEGIDO

PHOENIX

Nota: Las losetas que se van colocando en el mapa
no son de ningun jugador en concreto, todos los
jugadores pueden en cualquier momento colocar o
proteger una loseta de cualquier Empresa en
funcion de su estrategia de inversion.

ACCION CRECIMIENTO

Sube una casilla en el panel de crecimiento de una
Empresa a elegir entre las que se muestran en la
parte inferior de la carta.
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EJEMPLO 1
‘ FIGURA 1

Ejemplo 1: Un jugador hace la accién de crecimiento de la
Empresa Hydra, avanzando su marcador de crecimiento
hasta la posicion 6 5.

Partiendo de la situacién de la Figura 1, el Presidente (que
podria ser un jugador diferente) debe hacer una
expansion en el mapa. El jugador podria colocar hasta
tres losetas, pero solo puede colocar dos en las posiciones;

(vacia) y @4 (expulsando a la Empresa Crown,).

No es posible poner losetas en la posicion Q, donde hay
una loseta protegida de la Empresa Crown, ni tampoco

en las posiciones @ ya que no estaban adyacentes a

las losetas de Hydra al inicio de la expansion.

EJEMPLO 1

FIGURA 2

El Presidente decide colocar losetas en las posiciones 0 y
y girar una loseta a su lado protegido, como se puede
ver en la Figura 2.

EJEMPLO 1

FIGURA 3

Si la accion de crecimiento hubiera movido el marcador
hasta la posicion 4 MM, la expansion seria opcional. Si el
Presidente decide hacerla, podrd poner o proteger en el
mapa hasta dos losetas (en lugar de tres). En el ejemplo
de la Figura 3, el Presidente ha decidido proteger las dos
losetas que ahora tiene en el mapa Hydra.

Alternativamente podria haber colocado losetas en las
posiciones“y , 0 colocar una loseta en una de esas
posiciones, y proteger otra.



El Presidente de la Empresa es quién decide donde se
produce la expansion y el que coloca las losetas en el
mapa.

Tras colocar las losetas o protegerlas, la ficha de
crecimiento vuelve a su zona inicial.

Tras realizar la accioén, la carta se coloca en el mazo
de descartes.

VENTA DE UNA PARTICIPACION
Accién opcional.

Selecciona una Empresa en el panel de mercado en
la que tengas al menos una participacion. Recibe
tantas monedas como participaciones haya en la
Empresa seleccionada. A continuacién retira una de
tus participaciones del panel de mercado de la
empresa seleccionada.

Reagrupa las fichas restantes (ver Ejemplo 2).

Comprueba si hay cambio de Presidente (ver
Presidencia mas adelante).

COMPRA DE UNA PARTICIPACION
Accion opcional.

Coloca una de tus fichas en la primera casilla libre del
panel de mercado de la Empresa elegida, pagando el
precio indicado en la casilla.

Comprueba si hay cambio de Presidente.

PRESIDENCIA

El jugador que compra la primera participacion de
una Empresa se convierte en su Presidente y coloca
una de sus fichas en el marcador presidencial del
tablero.

Posteriormente, si alguien supera en numero de
participaciones al Presidente, lo sustituye.

En caso de empate a participaciones, se mantiene el
Presidente actual.

En cada accién de compra-venta se comprobara si
hay un cambio de Presidente.

Caso especial: si el Presidente de una Empresa
empata a numero de participaciones con varios
jugadores y decide vender una participacion
(perdiendo la presidencia), elige quién de entre los
jugadores empatados es el nuevo Presidente.

Ejemplo 2: Es el turno del jugador naranja, que tras jugar
una carta decide vender una participacién de Sunset (por
la que cobra 4 monedas), y comprar una de Panda (por
la que paga 3 monedas).

Al hacer estas dos operaciones pierde la Presidencia de
Sunset (pasa al jugador purpura que ahora tiene mds
participaciones) pero gana la Presidencia de Panda. La
situacion resultante se puede ver en la Figura 5.
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SUNSET PHOENIX

EJEMPLO 2

-

FIGURA 5




FIN DE PARTIDA Y PUNTUACION | YYXY Y}

La partida finaliza al terminar la Ultima ronda. Se = -

procede a la puntuacién de la siguiente forma:
FIGURA 6
1. Se calcula el valor de cada Empresa. Una

Empresa vale el nimero de losetas que tiene en , ;

el mapa. . :
. Después se calcula el valor de las participaciones : :

de los jugadores. Para ello, se multiplican las '

participaciones que tienen en cada Empresa por

el valor de estas.

. La puntuacion total de un jugador, es la suma
del valor de sus participaciones mas el importe
total de sus monedas.

El jugador con mayor puntuacion es el ganador. En
caso de empate se comparte la victoria.

Ejemplo 3: En la figura 7 se puede ver un ejemplo de la
puntuacion de una partida de tres jugadores.

El valor de cada Empresa es igual a las losetas que tiene
en el mapa. Es decir, Sunset tiene 4 losetas en el mapa,
Phoenix tiene 6 losetas, etc. (en este ejemplo vemos que
el total de losetas en el mapa es de 35, lo que quiere decir
que ha quedado una casilla vacia, ya que el mapa tiene
36 casillas).

Veamos como se calcula la puntuacién de un jugador: .
Victor, con las fichas de color azul, tiene 2 participaciones > = 4 :& 2%y M
en Sunset, por las que obtiene 8 puntos (4 x 2 = 8), tiene sunseT T % NS é- B
3 participaciones en Panda, por las que obtiene 18 puntos

(6 x 3 = 18), etc. y tiene un importe de 5 en monedas,

sumando en total 80 puntos. [‘
En esta partida David, con el color verde, es el ganador EKO N os

ya que es el que ha obtenido una mayor puntuacion.

En la Figura 6 se puede observar el estado del panel de BLOC DE PUNTUACION - RANKING SCOREPAD
mercado al final de la partida.
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