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as orugas imomushi solo pueden vivir en las frias montanas Akaishi. El microclima
especial que se da en los altos valles de las Akaishi hace que se trate de un lugar dnico,
protegido y codiciado. Muy pocos son los que aceptan dedicarse a la frugal vida de pastor
de orugas. Una vida que, a la vez que solitaria, requiere de mucha dedicacién y de un
cardcter capaz de soportar la presion de la competencia de los pocos otros pastores que
se disputan un terreno tan acotado y escaso como este.

Durante su ciclo de actividad, las orugas imomushi devoran la vegetacion de las Akaishi a un ritmo
frenético. Su naturaleza les impulsa a tejer constantemente balas de seda, que usan para proteger
del frio de las montanas a los huevos que ponen a diario. La seda de estas orugas es de la mejor
calidad y la mds apreciada del mundo, de ahi la gran competencia entre los profesionales de la cria
de estos peculiares animales.

Las orugas imomushi pueden vivir muchos anos si estdn bien alimentadas y protegidas, pero en
las cumbres de las Akaishi medra su dnico depredador natural, el fiero ookami. Los pastores de
orugas confian en sus fieles mastines para mantener sus rebanos bien protegidos, pero tampoco
desaprovechardn la oportunidad de perjudicar un poco a la competencia dirigiendo la atencion del
ookami hacia las orugas del préjimo. La instalacién de muros y cercados que mantengan a salvo los
criaderos de cada pastor puede ser clave para la supervivencia del rebano de orugas.
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Silk es un juego tactico de gestién de dados de 2 a 4 jugadores y unos 45 minutos de duracion. Los
jugadores, con la ayuda de su pastor y su mastin, deben pastorear sus orugas por los pastos mads <

fértiles para consequir puntos de seda. El jugador que tenga mas puntos de seda al final de la partida
serd el vencedor.

- ((lomypomenties

1 ficha de puntos ’

4 criaderos de orugas
de cada color

20 muros
de doble cara
para cada color 1 ookami
El reverso de las 1 loseta de
fichas de pasto pasto natural
7 losetas de muestra pastos  con la guarida
9 losetas de 13 losetas de pasto frondoso yermos del ookami

pasto reseco pasto natural

1 tablero de acciones
con la cueva del ookami 1 marcador de

4 fichas de
puntos de seda

bonificacion




2o [Preparracitn de la

Cada jugador toma las piezas de madera de su color (un pastor, un mastin, quince orugas y cuatro

criaderos).

Separad del resto la loseta de pasto con la guarida del ookami.

Disponed las 29 losetas de pasto restantes boca abajo sobre la mesa.

Dependiendo del numero de jugadores, el resto de piezas se dispone del siguiente modo:

Partidas de 2 jugadores:

Partidas de 3 jugadores:

Partidas de 4 jugadores:

e Preparad una reserva e Preparad una reserva e Preparad una  reserva
comin de 10 muros comun de 15 muros comun de 20 muros.
(devolved el resto a la caja). (devolved el resto a la caja). o [ aoeldn e el de

La condicion de final de
partida por puntos de seda
es de 30 puntos.

Tomad 19 losetas de
pasto y afadid la loseta
con la guarida del ookami

La condicién de final de
partida por puntos de seda
es de 40 puntos.

Tomad 24 losetas de
pasto y afadid la loseta
con la guarida del ookami

partida por puntos de seda
es de 50 puntos.

Tomad las 29 losetas
de pasto y la loseta con
la gquarida del ookami.
Mezcladlas y formad con

(devolved las sobrantes (devolved las sobrantes ellas una zona de juego
a la caja). Mezclad las a la caja). Mezclad las rectangular de 6 por
20 losetas y formad con 25 losetas y formad 5 losetas. Finalmente,

ellas una zona de juego
rectangular de 4 por
5 losetas. Finalmente,
voltead las losetas.

con ellas una zona de
juego cuadrada de 5 por
5 losetas. Finalmente,
voltead las losetas.

voltead las losetas.

e Para facilitar la ejecucion de las diversas
acciones, disponed las losetas en la zona de
juego de modo que exista un cierto espacio
entre ellas, suficiente para que quepan
muros y criaderos holgadamente.

e (olocad el marcador de puntos de seda, el
tablero de acciones y las cuatro fichas de
bonificacién cerca de la zona de juego.

e (ada jugador coloca su ficha de puntos (por
la cara sin ndmero) en la casilla «5» del
marcador de puntos de seda.

e (olocad el ookami sobre la loseta de su
guarida.




Una vez lista la zona de juego, cada jugador toma
las siguientes piezas: un criadero, siete orugas,
el pastor y el mastin. Ahora, siguiendo las dos
fases que se explican a continuacién, los jugadores
colocan estas piezas en la zona de juego (el resto de
piezas se queda delante de cada jugador, formando
su reserva personal).

fase |

(Cada jugador tira los dos dados. Quien saque el resultado mas alto coloca dos orugas, bien juntas
sobre una misma loseta de pasto reseco, bien separadas, sobre dos losetas de pasto reseco, una
en cada loseta. A continuacién, por turnos y en sentido horario, los demas jugadores proceden de la
misma manera. En una misma loseta puede haber orugas de diferentes colores; |a Unica restriccion
es que solo puede haber como maximo tres orugas en cada loseta en cualquier momento de la
partida. Cuando todas las losetas de pasto reseco estén ocupadas por tres orugas, los jugadores
pasan a ocupar las losetas de pasto natural, siguiendo el mismo procedimiento, hasta que todos los
jugadores hayan puesto sus siete orugas iniciales en la zona de juego.
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EMJI_imo jugador que haya puesto una oruga durante la fase 1 coloca ahora una de las siguientes

. fichas: el criadero, el pastor o el mastin. Los demds jugadores, por turnos y en sentido antihorario,

~ colocan una de estas tres fichas, siguiendo el mismo procedimiento, hasta que todos los jugadores
hayan puesto el criadero, el pastor y el mastin (en el orden que prefieran) en la zona de juego. Los
pastores y los mastines deben colocarse en losetas adyacentes que incluyan al menos una oruga de
su mismo color; en el caso de los criaderos, en una interseccion junto a una loseta con al menos una
oruga de su color. Empieza a jugar la partida el jugador que, al final de la fase 2, haya puesto la tltima
ficha en la zona de juego.

A la hora de colocar las piezas correctamente en esta fase, hay que tener en cuenta algunas reglas.

Una loseta ocupada por el ookami, por un pastor o por un mastin no puede contener ninguna
otra pieza.

Tanto el pastor como el mastin deben colocarse en una loseta de pasto (de cualquier tipo) que
esté libre y adyacente (1) a una loseta en la que haya al menos una oruga de su mismo color.

Los criaderos deben colocarse en las intersecciones (es decir, los espacios delimitados entre las
esquinas de dos o cuatro losetas), siempre y cuando en alguna de esas losetas haya al 4
menos una oruga de su mismo color, y siempre a una distancia minima de dos lados

de loseta (2) de cualquier otro criadero.

En esta imagen vemos como queda la zona de juego en una partida
de cuatro jugadores.

(1) Consideramos que dos losetas son
adyacentes cuando uno de los lados de
una loseta se toca con un lado de la otra.
Esto es importante a la hora de desplazar
las distintas piezas, ya que estas solo
pueden desplazarse de una loseta a otra
que sea adyacente, en horizontal o en
vertical, pero nunca en diagonal.



(2) Cada loseta tiene cuatro lados. Los criaderos se colocan en las intersecciones entre
losetas, incluso en las formadas por solo dos losetas en los mdrgenes de la zona de
juego, pero siempre debe haber una distancia de dos lados entre cada par de criaderos.
Mds adelante, al colocar los muros, los situaremos entre los lados de dos losetas
adyacentes, separando la una de la otra.




280 (o se juege

_ Un-é'"partida de Silk consta de un nimero indeterminado de turnos hasta que se cumple la condicién
~—que provoca el final de la partida (v. pag. 19). Los jugadores llevan a cabo sus turnos turnos personales,
uno tras otro, en sentido horario.

[l turno

En su turno, un jugador debe:

e colocar una oruga en la zona de juego (v. «Criar oruga»), siempre que le queden orugas en su
reserva y haya un espacio donde colocarla, y

e lanzar dos dados. A continuacion, el jugador coloca cualquiera de los dados en el espacio
del tablero de acciones correspondiente a su resultado. Con este fin, puede gastar puntos de
seda para modificar el resultado y seleccionar una accién distinta. Una vez resuelta la accion
seleccionada con el primer dado, coloca el sequndo en el resultado correspondiente (segun la
tirada obtenida o después de modificar el resultado con puntos de seda) y también lo resuelve.
El jugador ha concluido su turno y pasa los dados al jugador de su izquierda.

Modificar el resultado de los dados

El jugador puede gastar un punto de seda por cada punto que quiera aumentar o disminuir del
resultado de cada uno de los dados. Mientras tenga seda suficiente, el jugador puede subir o bajar
tantos puntos de los dados como desee, descontando tantos puntos de seda en el marcador como
puntos de los dados quiera modificar.
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Ejemplo: un jugador que quiera convertir un resultado de 1 en un 4 deberd gastar 3 puntos de seda
y actualizar el marcador convenientemente.

Importante: el 6 conecta con el 1y viceversa. Es decir, un jugador que haya obtenido un 1 en el dado
y desee jugar la accién «Desplazar al ookami», solo debe gastar 1 punto de seda para ello.
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_ (veva del ookami

En el tablero de acciones encontramos la cueva del ookami, el lugar donde la fiera gquarda <
¥ las orugas que captura para consumirlas durante el invierno. Al final de la partida, cada
7 jugador pierde tantos puntos de seda como orugas tenga en la cueva del ookami. By e

Mejoras

Los pastores siempre intentan mejorar su terreno, y el primero
| que consigue descubrir nuevos métodos de pastoreo se gana el

que los jugadores pueden conseguir durante la partida, tal
como se describe en el apartado siguiente.

En cuanto un jugador completa una de las mejoras, gana inmediatamente los puntos de seda que
indica la ficha de bonificacion correspondiente; después, gira esa ficha de bonificacién para indicar
que ningun otro jugador puede ganar los puntos.
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Eisacciones que explicaremos a continuacion tienen que ver con el desplazamiento de las piezas por

— las losetas. Asi, hay que tener en cuenta unas consideraciones generales y otras que dependen del

“tipo-de pieza que vayamos a desplazar. En general:

El ookami, los pastores y los mastines no pueden compartir loseta con ninguna otra pieza
(p- €j., en una loseta en la que haya un pastor no puede haber ninglin otro pastor, ni mastines, ni
el ookami ni orugas de ningun jugador).

En una misma loseta puede haber como maximo tres orugas (aunque sean de jugadores
distintos) o bien una pieza de cualquier otro tipo. Ni los criaderos ni los muros ocupan losetas,
puesto que se colocan en las intersecciones.

Todo desplazamiento se produce en horizontal o en vertical, es decir, de una loseta a otra
adyacente (en contacto con la anterior por uno de sus lados), pero nunca en diagonal.

Toda accion de desplazamiento se limita a mover las piezas a una loseta adyacente. Ninguna
pieza del juego puede efectuar un desplazamiento de dos o mas losetas en una misma accion.

Los muros bloquean el desplazamiento de todas las piezas, excepto el pastor.

Todas las piezas, excepto las orugas, pueden desplazarse campo a través, lo que significa que
una pieza que esté en una loseta de uno de los margenes puede salir de la zona de juego y
aparecer, en esa misma fila o columna, en la primera loseta del margen opuesto de la zona de
juego. Atencién: no olvidéis que un muro en la loseta opuesta bloqueria el desplazamiento del
mastin y del ookami.
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Dependiendo del tipo de pieza que desplaces, se aplican las siguientes consideraciones:
e las orugas no desalojan a nadie ni pueden entrar en losetas ocupadas por cualquier otra pieza
distinta. No obstante, pueden compartir loseta con orugas de otro color (maximo tres orugas en <
una misma loseta).

. . e
o £l pastor desaloja a los mastines y a las orugas, pero no puede entrar en losetas ocupadas por '~

otro pastor o por el ookami.

e El mastin desaloja al ookami y a las orugas, pero no puede entrar en losetas ocupadas por otro
mastin o por cualquier pastor.

e El ookami desaloja a los pastores y envia a su cueva a aquellas orugas con las que coincide
en una misma loseta (ya sea porque estdn en la loseta a la que se desplaza o porque estas
acaban siendo colocadas por cualquier motivo en la loseta del ookami). Estas pobres orugas seran
devoradas mas tarde. El ookami no puede entrar en losetas ocupadas por cualquier mastin.

Cuando en su turno un jugador desplaza una pieza y desaloja otras, es este mismo jugador quien
decide adonde se desplazan todas las piezas desalojadas (sean suyas o no). Veamos un ejemplo de
desplazamiento y desalojamientos en cadena:

El jugador morado ejecuta una accion «Desplazar al ookami» y lo desplaza a la loseta de la izquierda,
de modo que desaloja al pastor verde a la loseta de la fila superior y este desaloja al mastin morado
hacia la derecha, que a su vez desaloja a las orugas moradas de la loseta de yermo hacia el pasto
frondoso.
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Las acciones estan representadas en el tablero de acciones, donde aparecen numeradas del 1 al 6.

~Las acciones que el jugador puede realizar durante su turno estan determinadas por los resultados

de los dos dados (después de modificarlos con puntos de seda, si asi lo desea o es necesario).
Siempre que sea posible, el jugador debe realizar dos acciones, una por cada dado. En caso de
que el jugador no pueda realizar la accién que indique el dado, debe gastar puntos de seda para
modificar el resultado de ese dado a otra accién que si pueda realizar; si no le quedan puntos de seda,
simplemente pierde esa accion. Es posible realizar dos veces la misma accién, una vez con cada dado.
Veamos ahora cémo funcionan las diferentes acciones.

(riar oruga

Siempre que el jugador tenga al menos una oruga .

en su reserva (y haya un espacio donde colocarla), .
realiza esta accion automaticamente al principio de O @
su turno. Ademds, si aun dispone de orugas en su 2
reserva, también puede ejecutarla una vez por cada

dado que coloque en este espacio del tablero de

acciones. El jugador pone una oruga de su reserva sobre una loseta de cualquier tipo (incluso en
una loseta de yermo) en la que haya menos de tres orugas y que sea colindante a alguno de sus
criaderos; o bien en la que haya menos de tres orugas y alguna de estas sea suya.

Si el jugador ya no tiene orugas en su reserva, puede colocar una de sus orugas que se halle en
la cueva del ookami de nuevo en su reserva. Si tampoco tiene orugas en la cueva del ookami, el
jugador estda obligado a gastar seda para modificar el dado y realizar otra accién que le interese.

Las orugas permiten completar una mejora:

El primer jugador que consiga vaciar su reserva de orugas, ya sea
colocandolas en la zona de juego o porque estas se encuentran en la
cueva del ookami, obtiene 10 puntos de seda inmediatamente (voltead
la correspondiente ficha de bonificacion para indicar que esta ya ha sido
otorgada).




Desplazar al pastor o al mastin

El desplazamiento de estas piezas permite desalojar otras _% C
piezas, sean propias o de otros jugadores, y distribuirlas

por la zona de juego. El jugador puede desplazar a su
pastor 0 a su mastin de una loseta a otra (respetando las O

consideraciones indicadas en la pagina 10).

A modo de recordatorio:

e El pastor desaloja a los mastines y a las orugas, pero no puede entrar en losetas ocupadas por
otro pastor o por el ookami.

e El mastin desaloja al ookami y a las orugas, pero no puede entrar en losetas ocupadas por otro
mastin o cualquier pastor.

e Ambos pueden desplazarse campo a través.

Cuando el jugador desplaza a su pastor o mastin para entrar en una loseta en la que haya orugas,
este desaloja todas las orugas y las distribuye como quiera (juntas o separadas) sobre una o mds
losetas a su eleccién, siguiendo las reglas habituales de desplazamiento. Si las orugas estdn en una
loseta situada en un margen de la zona de juego, no olvidéis que las orugas no se pueden desplazar
campo a través. En tal caso, si que es posible echarlas de la zona de juego, de manera que se pierden
en campo abierto (a efectos del juego, se devuelven a Ia reserva de su propietario).

Si un jugador desaloja a las orugas y las pone en la loseta ocupada por el ookami, este las captura 'y
las deja en su cueva.

El jugador puede desplazar al mastin a la loseta ocupada por el ookami. Como consecuencia, lo
desaloja y lo pone en otra loseta, siguiendo las reglas habituales de desplazamiento y las reglas del
ookami.
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»(Construir un muro

Los jugadores pueden construir muros en la zona de 0

- juego a fin de limitar el desplazamiento de ciertas 0
“piezas, proteger a sus orugas y mantener al ookami 0
a distancia.

Al realizar esta accion, el jugador pone un nuevo muro

en un lugar donde atn no haya ninguno, bien entre dos losetas o entre una loseta y el margen del
tablero. Ademads, debe colocar el muro partiendo de uno de sus criaderos o de otro de sus muros
(previamente colocado y conectado a uno de sus criaderos).

Tramo de muros

——_ Se considera que un tramo de muros estd formado por dos o mas muros colocados
consecutivamente y que tienen como origen un criadero. Un tramo de muros se considera
cerrado cuando empieza y acaba en un criadero. Si el jugador construye un muro y con ello
cierra un tramo de muros, pues lo ha hecho llegar a un criadero (que puede ser el mismo
de origen u otro distinto, incluso de un color diferente), el jugador suma inmediatamente 1 punto
de seda por cada muro que forma parte del tramo de muros recién cerrado. Si un jugador cierra
un tramo de muros de modo que queda conectado a mas de dos criaderos diferentes, recibe puntos
de seda por el tramo mas corto. Si se coloca un criadero en un punto sobre un tramo de muros ya
existente, el tramo queda dividido en dos.

Cercados

——. Se considera un cercado al conjunto de dos o mas losetas cuyo perimetro esté totalmente
rodeado por uno o mas tramos de muros.

Al final de la partida, los jugadores obtienen puntos de seda por los cercados que controlen
con sus criaderos de orugas. Un jugador controla un determinado cercado (y gana los
puntos correspondientes) si es el jugador que tiene mas criaderos en contacto con los muros que lo
rodean. En caso de empate, nadie controla ese cercado ni tampoco se puntta. La cantidad de puntos
de seda que otorga un cercado se determina multiplicando el nimero de losetas que lo componen
por el nimero de criaderos del jugador que lo controla.




En este ejemplo, el jugador morado controla un cercado de tres losetas. Ademds, podemos ver
cuatro tramos de muros, tres de ellos cerrados (izquierda) y, otro, no (derecha).

Los muros permiten completar dos posibles mejoras:

El primer jugador que construya un tramo de al menos cinco muros que
J empiece en un criadero (pero no es necesario que esté cerrado) obtiene
" inmediatamente 5 puntos de seda (voltead la correspondiente ficha de
bonificacién para indicar que esta ya ha sido otorgada).

) El primer jugador que cree un cercado de al menos tres losetas obtiene
y inmediatamente 10 puntos de seda (voltead la correspondiente ficha de
bonificacién para indicar que esta ya ha sido otorgada).
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Edificar un criadero de orugas

Los-criaderos de orugas permiten colocar orugas en

las losetas colindantes, comenzar o cerrar tramos de 0 O
muro, puntuar por cercados al final de la partida y

regenerar losetas de yermo. 0 0
Al edificar un criadero, el jugador debe colocarlo en

una interseccion formada por al menos dos losetas y

que sea colindante a la loseta donde estd su pastor. Ademds, no se puede edificar un criadero de
orugas a menos de dos lados de distancia de otro criadero.

£
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En este ejemplo, el jugador marron solo puede colocar su criadero en una de las dos ubicaciones
indicadas.

Los criaderos permiten completar una mejora:

El primer jugador que consiga edificar sus cuatro criaderos de orugas
i en la zona de juego obtiene inmediatamente 5 puntos de seda (voltead
f la correspondiente ficha de bonificacion para indicar que esta ya ha sido
otorgada).

Regenerar una loseta de yermo

Cuando un jugador ya ha edificado sus cuatro criaderos de orugas (jnunca antes!),
puede usar esta accidon para regenerar una loseta de yermo vacia y colindante a
cualquiera de sus criaderos. A partir de ese momento, las orugas pueden volver a
pastar ahi de forma normal. No es posible regenerar ninguna loseta de pasto que
esté ocupada por alguna pieza (pastor, mastin, ookami u orugas).




-~ Pastar

Esta accion permite que los jugadores ganen puntos
de seda. Asi, dependiendo de la cantidad de orugas
y de Ia loseta en la que pastan, el jugador obtiene
mds o menos puntos y actualiza el marcador
convenientemente.

El jugador puede realizar una accién «Pastar» en una loseta en la que tenga al menos una de sus
orugas. Para ello debe:

Desplazar a todas las orugas que haya en la loseta, distribuyéndolas como quiera (juntas o por
separado) en una o mas losetas adyacentes en las que sea posible colocarlas. Si no es posible
desplazar a todas las orugas, esta accion no se puede realizar. Ademas, si la loseta recién pastada
se encuentra en un margen de la zona de jueqo, el jugador puede desplazarlas de manera que
se pierdan en campo abierto (en este caso, se devuelven a la reserva de su propietario). Las
orugas desplazadas a la loseta ocupada por el ookami son capturadas y se colocan en la cueva
del ookami.

Voltear la loseta que ha sido pastada, convirtiéndola asi en una loseta de yermo (con un valor
de 0 puntos).

Obtener tantos puntos de seda como resulte de multiplicar el nimero de sus orugas por el
valor de la loseta en la que pastan. Si hay orugas de otros colores, estas no dan puntos a sus
propietarios. Es posible pastar en una loseta de yermo, pero en tal caso solo se puede desplazar
a las orugas y nadie obtiene puntos por esta accion.




»Desplazar al ookami

Esta bestia es el auténtico depredador de las montanas

_Akaishi. Todos los pastores le rehuyen e intentan

“mantener sus rebafios a salvo de sus garras. A modo
de recordatorio:

e El ookami desaloja a los pastores y envia a su

cueva a aquellas orugas con las que coincide en

una misma loseta (ya sea porque estdn en la loseta a la que se desplaza o porque estas acaban
siendo colocadas por cualquier motivo en la loseta del ookami). Estas pobres orugas serdn

devoradas mas tarde.

e El ookami puede desplazarse campo a través.

e El ookami no puede entrar en losetas ocupadas por cualquier mastin.
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Estas son las condiciones que desencadenan el final de la partida:
e Un jugador alcanza una puntuacion de:

e 30 puntos de seda (partidas de 2 jugadores)

e 40 puntos de seda (partidas de 3 jugadores)

e 50 puntos de seda (partidas de 4 jugadores)
e Un jugador construye el ultimo muro.

e Tras una accién «Pastar», todas las losetas muestran un yermo.

En cuanto alguno de los jugadores cumpla cualquiera de las anteriores condiciones, y después de
terminar su turno de forma normal, los demds jugadores resuelven sus turnos respectivos. La partida
termina justo antes de que al jugador que ha desencadenado el final de partida le vuelva a tocar jugar.
En este momento se efectia el recuento final de puntos de seda para determinar el

ganador de la partida. Si en algin momento un jugador supera los 50 puntos, este voltea %
su ficha de puntos para que muestre la cara «+50».

%ﬂ#]{ecuenm final de puntos de seda

e Los jugadores suman los puntos obtenidos por los cercados que controlan. Un jugador controla
un determinado cercado (y gana los puntos correspondientes) si es el jugador que tiene mas
criaderos en contacto con los muros que lo rodean. En caso de empate, nadie controla ese cercado
ni tampoco se puntda. La cantidad de puntos de seda que otorga un cercado se determina
multiplicando el nimero de losetas que lo componen por el nimero de criaderos del jugador
que lo controla.

e Los jugadores puntian también aquellas losetas (que no sean de yermo) en las que tengan
al menos una oruga. Para ello, multiplican el nimero de sus orugas presentes por el valor de
la loseta de pasto, y actualizan su puntuacién en el marcador. Importante: no déis la vuelta a
la loseta que habéis puntuado, ya que los demas jugadores también puntdan por dicha loseta si
tienen al menos una oruga en ella.

e (ada jugador pierde tantos puntos de seda como orugas tenga en la cueva del ookami.

iEl jugador que tenga mas puntos de seda tras el recuento final es el ganador de la partida!




' ]_lk :» Resumen de reglas

Acciones

o am Y 20 a¥

e (riar orugas
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e Desplazar pastor o mastin
%
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®

e (onstruir un muro

Desplazamiento de las piezas

Desaloja
‘ cualquier

Valor de
cada loseta

e Edificar criadero / regenerar
pasto

e Pastar

e Desplazar al ookami

Desaloja
cualquier
j Desaloja
¥ cualquier

J Acciones que otorgan puntos
durante la partida

Cerrar un tramo de muros: 1 punto de seda por cada
muro que forma parte del tramo de muros recién cerrado.

Pastar: tantos puntos de seda como resulten de multiplicar
el nimero de tus orugas por el valor de la loseta en la que
pastan.




