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Un juego de desarrollo rural para 1-4 jugadores a partir de 12 afios
Duracién de 1a partida: ~30 minutos por jugador

Estamos en Europa Central, en el afio 1670 d. C. Por fin ha desaparecido la plaga que llevaba siglos asolando la region, y el mundo
civilizado vuelve a ponerse en marcha. Los habitantes empiezan a reformar y ampliar sus modestas viviendas de madera. Hay que
labrar y sembrar los campos para recolectar los cultivos. La dieta basica se compone de gachas, pan y hortalizas, pero tras afios de
hambruna la carne empieza a ser cada vez mas frecuente (como sucede hoy en dia, a medida que aumenta la riqueza). Al final de
la partida, el jugador mas préspero sera el ganador. Curiosamente, los animales que no te hayas comido contribuiran a tu fortuna.
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Figuras de madera

18 Ovejas de color blanco 24 Cereales de color amarillo 0

15 Jabalies de color negro 16 Hortalizas de color naranja @
13 Vacas de color marrén 1 peén de Jugador inicial

30 Maderas de color marrén oscuro En 4 colores distintos:

24 Adobes de color marrén claro * 4x 15 Cercas

14 Juncos de color blanco B 4x 4 Establos

16 Piedras de color negro . 4x 5 Granjeros

Tableros

4 tableros de Granja (uno por jugador)

1 tablero principal

1 tablero de Adquisiciones mayores

2 ampliaciones (con el resumen de puntuacion Yy,
en uno de ellos, casillas de accion para partidas
de varios jugadores)

Losetas y piezas Fichas

23 losetas de Campo/
Habitacion de madera
16 losetas de Habitacion

de adobe/piedra

2 piezas de variante (una para s
partidas de 2 jugadores y otra 19
para partidas de 3-4 jugadores) 4

1 pieza de Quehaceres para partidas
sin cartas (con un resumen de las
casillas de accion en el reverso)

120 cartas

36 fichas de 1 Alimento
8 fichas de 5 Alimentos
3 fichas de Sugerencia de
color amarillo (para la
presentacion rdpida)
10 fichas de Recurso
(Mendicidad en el reverso)

14 cartas de Ronda con casillas de accién marcadas con el nimero de etapa (1-6)
al que corresponden 10 cartas de Adquisicién mayor de color rojo

48 cartas de Oficio de color amarillo

48 cartas de Adquisicién menor de color naranja

Cantera oriental

Otros componentes

1 bloc de puntuacion

10 bolsas transparentes para guardar los componentes
1 reglamento

1 apéndice

En primer lugar, se explican las reglas para partidas de 2-4 jugadores. Las reglas para partidas en solitario se encuentran en la tltima

pagina de este reglamento.

Zona de juego personal x

Sx 15x

Elige un color y toma las 5 figuras de Granjero,
los 4 Establos y las 15 Cercas correspondientes.

Toma un tablero de Granja y coloca 2 Granjeros, uno en cada Habitacién. Los
3 Granjeros restantes, asi como las Cercas y los Establos, constituyen tu reserva.
Devuelve a la caja los componentes de colores y los tableros de Granja que no se

/_\myan a utilizar durante esta partida.
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Losetas de Habitacion y de Campo

Coloca la pila de losetas de Habitacion de adobe/piedra junto al tablero princi-
pal. Después, divide en dos mitades la pila de losetas de Habitacion de madera
y déjalas junto al tablero principal, colocando una mitad con las Habitaciones
de madera bocarriba, y la otra mitad con los Campos bocarriba.

Tablero principal con casillas de acciéon

Deja el tablero principal en el centro de la zona de juego. Encaja
en el tablero principal la ampliacién correspondiente al nimero de
jugadores, con el lado correcto hacia arriba.

Asi queda el tablero en
partidas para 3 jugadores.

inicial. El jugador inicial recibe 2 Alimentos; los demas

Determinad al azar qué jugador recibe el peén de Jugador 8
jugadores reciben 3 Alimentos @ (@).

Asi queda el tablero en partidas para 2 jugadores.

Adquisiciones y Oficios

En cualquier momento:

o o o @D @D N | o -
Adquisiciones mayores {1k L [338 338
Coloca las cartas de Adquisiciéon mayor (de color rojo) en las casi- | o L e

llas correspondientes del tablero de Adquisiciones mayores. Ten en
cuenta que hay 2 Hogares y 2 Cocinas.

Los Hogares cuestan 2y 3 Adobes respectivamente.
Adquisiciones menores Las cocinas cuestan 4y 5 Adobes respectivamente.
Baraja las cartas de Adquisicién menor (de color naranja) y reparte
7 cartas a cada jugador.

Oficios

A la izquierda de la ilustracion de las cartas de Oficio (de color amarillo) hay un
simbolo cuadrado que indica el nimero de jugadores que debe haber en la partida
para usar cada carta. [1+] significa 1-4 jugadores, [3+] significa 3-4 jugadores, y [4]
significa 4 jugadores. Devuelve a la caja las cartas de Oficio que no se vayan a utilizar.
Baraja las cartas restantes y reparte 7 a cada jugador.

Empezards la partida con 7 cartas naranjas
Cartas de Ronda y 7 cartas amarillas en la mano.

Baraja las 14 cartas de Ronda y luego
sepdralas segtin los niimeros del dorso
(que corresponden a las 6 etapas de la
partida). Obtendrds 6 mazos que debe-
ras colocar en orden: las cartas de la eta-

pa 1 encima de las de la etapa 2, etc.

Deja todos los Animales (Ovejas, Jabalies y Vacas), los Materiales
de construccién (Maderas, Adobes, Juncos y Piedras), los Cultivos
(Cereales y Hortalizas) y las fichas de Alimento al lado del table-
ro, como reserva general. Las fichas de Recurso (con fichas de
Mendicidad en el reverso) solo serdn necesarias en contadas ocasio-
nes, asi que puedes dejarlas apartadas hasta que las necesites.

* Piezas de Quehaceres y de variantes Fichas de Sugerencia

En las paginas 1 y 8 del apéndice se explica el uso de la Las 3 fichas de Sugerencia se utilizan en partidas con
pieza de Quehaceres y de las otras dos piezas de variantes. jugadores novatos o con nifios pequefios (ver pdgina 1 del
En el juego basico no se utilizan. apéndice). Por lo demds, no son necesarias.
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Las partidas de Agricola duran 14 rondas. En cada ronda, colocards a cada uno de tus Granjeros en una casilla de accion y realizaras
la accion correspondiente. Las casillas de accion disponibles son las que aparecen en el tablero principal.

En sentido horario, os iréis turnando para colocar 1 Granjero en 1 casilla de accién, hasta que todos haydis colocado a todos vues-
tros Granjeros. Es inevitable que os estorbéis los unos a los otros, ya que cada casilla de accién solamente puede estar ocupada por
un Granjero en cada ronda. Los Granjeros no se recuperan hasta que todos los jugadores no hayan terminado de colocar los suyos.

Tu objetivo es conseguir Alimento para tu familia y desarrollar tu Granja para que valga muchos puntos.

A continuacion, te ofrecemos un ejemplo rapido de lo que puedes hacer en tu Granja
para obtener puntos. Cuando estés leyendo el reglamento, podras volver a esta pagina
de vez en cuando para entender mejor lo que acabes de aprender. Estas dos paginas
no mencionan ninguna regla que no aparezca explicada en otra parte del reglamento.

Ejemplo de Granja

Al final de la partida, tu Granja podria ser algo parecido a esto:

Trabajar la tierra no es tarea fdcil. Hay que labrar

. . L. los campos, conseguir semillas y plantarlas. Al
Empiezas la partida con solo dos Habitaciones. En PO, & Vi

este ejemplo, se han afiadido dos Habitaciones mds
. una abundante cosecha.
a lo largo de la partida.

Cada Habitacion tiene ‘ S
sitio para un solo \
Granjero. Sin embargo,
esta casa de cuatro

Habitaciones tiene 5
Granjeros; en las ultimas
rondas de la partida, la
falta de espacio ya no
supone un problema.

final, tus esfuerzos se verdn recompensados con

Puedes tener Campos de
Cereales y de Hortalizas,
pero también Campos
vacios que permanecerdn
en barbecho hasta que
decidas sembrarlos.

Puedes desarrollar
tu Granja por medio
de la construccion,
la agricultura 'y

la ganaderia. Los
componentes de cada

Aungque inicialmente
estaba hecha de madera,
ahora la vivienda cuenta
con Habitaciones de
piedra, tras haberse
sometido a dos Reformas.
Semejante lujo te dard una ,
buena cantidad de puntos. !

categoria deben ser
siempre adyacentes entre
si: Habitaciones con
Habitaciones, Campos
con Campos y Pastizales
con Pastizales.

Durante la partida,

puedes tener un inico ' Y 4
. y 4
Animal dentro de la r - 4 e e ad K

casa, como mascota.

Casi todos los Animales deben guardarse ‘
en Pastizales o en Establos.

El tamario de un Pastizal determina su capacidad

(las reglas de ganaderia se explican mds adelante).




Ejemplo de puntuacion

Al final de la partida, el jugador cuya Granja valga mds puntos serd el ganador.

El siguiente ejemplo te dard una idea aproximada de como conseguir los puntos. Los nimeros entre paréntesis representan los puntos
totales obtenidos en cada categoria (las reglas de puntuacion se explican en la pdgina 12 del reglamento y en las pdginas 11y 12
del apéndice).

4 Campos valen 3 puntos (3). | 0
n P

Cada Habitacion de una casa de piedra vale 2 puntos (8).
J e

Recibes puntos por el total de Cereales
y por el total de Hortalizas que tengas
entre la reserva y la Granja. Segiin

la tabla, 3 Cereales valen I punto y

1 Hortaliza vale 1 punto (2).

Cada Granjero
vale 3 puntos (15).

P~ Pierdes I punto por cada
("1) Parcela sin utilizar que
s

3 haya en la Granja (-2). Cada Pastizal vale I punto,

sea cual sea su tamariio (2).

Pierdes 1 punto por cada
especie Animal que no
tengas (-1 por las vacas).

Cada Establo ubicado
dentro de un Pastizal
vale 1 punto (1).

6 Jabalies valen 3 puntos (3). { ~ 8 Ovejas valen 4 puntos (4).

En total, esta Granja vale 35 puntos.

Adquisiciones y Oficios

Las cartas aportan una enorme variedad a las partidas de Agricola. Hay 3 tipos de cartas: Adquisiciones menores (de color naranja),
Adquisiciones mayores (de color rojo) y Oficios (de color amarillo).

Continuando con la puntuacién anterior, aqui tienes tres ejemplos mas:

Algunas cartas te proporcionan puntos
adicionales si cumples determinadas

) condiciones. El Telar te otorga puntos
_ por tener Ovejas, asi que tus 8 Ovejas
te dan 2 puntos adicionales. El Taller
de ebanisteria te permite intercambiar
la Madera sobrante de tu reserva por
puntos adicionales: 5 Maderas valen

Recibes puntos segiin el valor
indicado en las Adquisiciones
mayores 'y menores. El Telar
vale 1 punto, y el Taller de
ebanisteria vale 2 puntos (3).

En la fase de Recoleccion :
de cada Cosecha, si tienes y .
e | 2 puntos (4).
obrienes 1/2/3 Alimentos. :
Al final de Ia partida,
obtienes 1 punto extra
por cada 3 Ovejas.

Los Oficios también pueden sumar puntos. El Fanfarron te puede otorgar hasta 9 puntos adicionales en
y Sfuncion del niimero de Adquisiciones que hayas puesto en juego durante la partida. Por desgracia, como

Al final de la partida, L.
obtienes 2/3/4/5/7/9 puntos Y solamente tienes el Telar y el Taller de ebanisteria, no recibes ningiin punto adicional por este Oficio (0).

adicionales si tienes en
tu zona 5/6/7/8/9/10+
Adquisiciones.

—

Una puntuacién de 30 puntos se considera respetable si es tu primera partida, pero los jugadores veteranos pueden aspirar a puntua-
ciones de 40 puntos o mas.

La puntuacion final de este ejemplo (42) es intencionada; estaria entre
mis mejores puntuaciones personales (si no fuera ficticia).




1. Fase de Preparacion

Cada una de las 14 rondas tiene hasta 4 fases, que se juegan seguidas. Durante la fase de Jornada, colocaras a tus Granjeros en las
casillas de accién para realizar acciones. Cada ronda empieza con la fase de Preparacion.

Al construir
el Pozo, tienes
que colocar
1 Alimento en

Casi todas las casillas de accién vienen impresas en el ta-
blero principal. Ademds, en cada ronda, se descubrird una
nueva accion disponible. Para ello, roba la carta superior del
mazo de cartas de Ronda y coldcala bocarriba en la casilla

las 5 casillas de

: . . 3 Coloca 1 Alimento en ronda siguientes.
correspondiente a la ronda actual (en el reverso de la pieza . A h’”ﬁ?’n’"d{,if,i?’;‘j""
o * a
de Quehaceres hay un resumen de todas las cartas de Ronda, " M et

divididas por etapas).

Si en la casilla en la que vas a colocar la carta de Ronda hay
algtin Recurso debido al efecto de alguna carta (ver pdginas,
10-11 del reglamento), es en este momento cuando los jugadores reciben dichos Recursos. Una
vez hecho esto, coloca la cantidad de Recursos indicados en cada una de las casillas de accién que
muestren una flecha de color ocre, incluso si todavia quedan Recursos de rondas anteriores. Estas
casillas se denominan «casillas de Acopio».

En este ejemplo, se ariaden

3 Maderas mds a las 3 que ya
2‘ Fase de JOl'nada habia en la ronda anterior.

en los efectos de las acciones dentro de su contexto.

3. Fase de Regreso a casa
4. Fase de Cosecha juego. Como ya se ha dicho, hay tres categorias
que no debes descuidar, pero puedes centrarte

/_\ Este simbolo senala las rondas
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Empezando por el jugador inicial (y continuando en sentido horario), cada jugador colocara un Granjero en una casilla de accion
hasta que todos los jugadores hayan colocado todos sus Granjeros en juego*. Si una casilla de accion ya esta ocupada, nadie mas
podra usarla durante el resto de la ronda. Al colocar un Granjero, debes realizar inmediatamente la accion de la casilla. Algunas ca-
sillas permiten realizar multiples acciones. No puedes ocupar una casilla de accién si no vas a realizar al menos una de las acciones
disponibles.

*A medida que avance la partida, es posible que algunos jugadores tengan mds Granjeros que otros. En tal caso, se saltard el turno de los
Jjugadores que ya no tengan Granjeros por colocar y continuardn jugando los demds en sentido horario.

Detalles sobre la fase de Jornada -

Hay que diferenciar entre casillas de Accién permanente y casillas de Acopio. Las casillas de Accién
permanente siempre permiten realizar una misma accién en cada ronda, mientras que las casillas de
Acopio van acumulando Recursos ronda tras ronda, por lo que las cantidades irdn variando a lo largo de
la partida.

Cuando usas una casilla de Acopio, recibes
todos los Recursos que hay en esa casilla, y
los depositas en tu reserva.

Reformas en casa

1 Reforma

Algunas casillas permiten realizar multiples acciones en cualquier orden (se
identifican por la expresion «y/o»), mientras que otras te obligan a realizar las
acciones en un orden determinado (se identifican por la expresion «y luego»). En
este ultimo caso, para poder realizar la segunda accién es obligatorio realizar antes
la primera.

En la pagina 6 del apéndice encontraras una explicacion detallada de
cada casilla de Accién permanente. En este reglamento nos centraremos

En este caso, solamente
podrds construir una
Adgquisicion después de

haber reformado la casa.

Cuando todos los jugadores hayan colocado a todos sus Granjeros, estos

o 4
regresan a sus Habitaciones. En la fase de Jornada intentaras cumplir los
objetivos indicados en el apartado Resumen del

Algunas rondas finalizan con una Cosecha, momento en el que recolecta- en cada una de ellas en diferentes momentos a
rds Cereales y Hortalizas, alimentards a tu familia y tus Animales tendran lo largo de la partida: construccion y ampliacién
crias. La Cosecha se explica €n mayor detalle fam]”ar, ganaden’a’ y agricuhura. Vamos a

en la pagina 9. verlas una por una.

que finalizan con una Cosecha.
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Anadir Habitaciones

Utiliza la casilla Ampliacion de la Granja para realizar la

y paga los Materiales necesarios: 5 Maderas
y 2 Juncos. A continuacion, toma una loseta de Habitacion de madera

de la reserva general y coldcala en tu tablero de Granja, adyacente a

alguna de las Habitaciones existentes.

Detalles sobre la construccion de Habitaciones

* Con una sola accién, puedes construir tantas
Habitaciones como puedas permitirte, una tras otra.

Ahora ya tienes mds Habitaciones que Granjeros, lo cual es el prerrequisito para poder
de la carta de Ronda
Ampliacion familiar planificada. Cuando realices dicha accidn, coloca un Granjero de tu

realizar la

» Si tu Granja no dispone de espacio valido para afiadir
una Habitacion, no podrds construir mas Habitaciones.

sd#2/) > BB

5@2/7 >

ylo

Construir Establos

z'-)@

Esta es la casilla

Ampliacion de la Granja.

reserva junto al Granjero que acaba de realizar la accion. Al final de esta ronda, cuando
tus Granjeros regresan a casa, coloca el nuevo Granjero en su propia Habitacién, de modo
que cada uno ocupe una Habitacion distinta. A partir de la ronda siguiente, dispondrés de
un turno adicional. La ampliacién familiar estard disponible a partir de las rondas 5, 6 o0 7

(en funcion de cudndo entre en juego la carta de Ronda Ampliacion familiar planificada).

( Ampliacion familiar b
planificada

»- Con
Habitacién
disponible

Reformas en casa

1 Reforma

En las rondas 5, 6 o 7 entrard en juego la casilla Reformas en casa. En esta casilla podras realizar la

17

para transformar tu casa de madera en una valiosa casa de adobe, colocando dos losetas de y luego
Habitacién de adobe sobre las dos Habitaciones de madera impresas en tu tablero de Granja, y sustituyendo
también cualquier Habitacion de madera que hayas construido adicionalmente por Habitaciones de adobe. Para
ello, deberds pagar 1 Junco para remodelar el tejado y 1 Adobe por cada Habitacion.

Mais adelante, podras volver a reformar tu casa, pagando
1 Junco por el tejado y 1 Piedra por Habitacién, y conver-
tirla asi en una casa de piedra (para ello, solo tienes que
dar la vuelta a todas tus losetas de Habitacion de adobe).

Estas Habitaciones de piedra
sustituyen a las de adobe.

1% 23
108

155/

—

Detalles sobre las Reformas

Empiezas la partida con una casa de madera con espacio para dos personas.
Si deseas ampliar tu familia para aumentar el nimero de acciones que puedes
realizar en cada ronda, primero tendrds que ampliar la casa. Para ello, necesi-
tards Materiales de construccién (inicialmente, Madera y Juncos) que podras
conseguir en algunas casillas de Acopio, como el Bosque y el Juncal.

Estos dos Granjeros
representan a una
madre y su hijo.

Cuando reformas la casa, estds obligado
a reformar todas sus Habitaciones a la

vez. No estd permitido reformar la casa
de forma parcial.

Una vez que tengas una casa de adobe, ya solo podrds incorporar Habitaciones de adobe. Por lo tanto, cuando uses la casilla
Ampliacién de la Granja, tendrds que pagar 5 Adobes y 2 Juncos por cada nueva Habitacion. Mds adelante, cuando tengas una casa

de piedra, tendrds que pagar 5 Piedras y 2 Juncos por Habitacion.

Cartas de Ronda finales

Hacia el final de la partida, la ampliacion de la familia se acelera. En las rondas 12 o 13
aparecerd la carta de Ronda Ampliacion familiar urgente, que te permitird realizar la

Detalles sobre la ampliaciéon familiar

 Si después de realizar la accion Ampliar la familia sin una
Habitacion disponible construyes una nueva Habitacion,
uno de tus Granjeros se traslada de inmediato a dicha
Habitacion. Por lo tanto, no es posible realizar una accién
de Ampliar la familia con Habitacién disponible justo
después, porque no habria suficiente sitio en la casa.

Ampliacién
familiar urgente

Incluso sin
una Habitacién
+ disponible

Reformas en la Granjaa'

1 Reforma

177
1058
10m-ia

y luego
Construir Cercas

E

SLard

La casilla de accion

Reformas en la

Granja también te
permite mejorar

tus capacidades

de ganaderia (ver
siguiente apartado).

En la dltima ronda de la partida entra en juego una segunda casilla que
permite reformar la casa.

&



La ganaderia puede jugar un papel muy importante a la hora de alimen-
tar a tu familia. Puedes conseguir Animales mediante algunas casillas de
Acopio. Cuando utilizas una, recibes todos los Animales que hay en ella.

Colocacion de Animales

A diferencia de los Cultivos y los Materiales de construccion, los Animales no se depositan en tu reserva personal, sino que deberds
colocarlos en el tablero de Granja para que no se te escapen. Hay varias opciones para evitar que esto suceda.

La accion Construir Cercas te permite rodear una o
mds Parcelas de tu Granja con Cercas, creando asi
un Pastizal. Cada jugador dispone de 15 Cercas en

La casilla de Acopio Mercado ovino entrard en juego entre las rondas 1 y 4, el Mercado
porcino, en las rondas 8 0 9, y el Mercado bovino, en las rondas 10 u 11.

»

su reserva. Cada Pastizal solo podrd alojar una tinica
especie Animal, con un mdximo de 2 Animales de esa

especie por cada Parcela que abarque el Pastizal.

Puedes tener 1 Animal de cualquier especie ™

dentro de tu casa como Mascota.
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Puedes duplicar la capacidad
de un Pastizal construyendo
un Establo dentro de él. Cada

Jjugador dispone de 4 Establos

en su reserva.

Un Establo situado fuera de
un Pastizal puede alojar 1 solo
Animal. Mds adelante, podrds

cercar el Establo si lo deseas.

Para cercar los Pastizales, tendras que usar la accion Construir Cercas de la casilla Cercado; cada Cerca que construyas durante es-
ta accion te costard 1 Madera. Puedes cercar tantos Pastizales como puedas permitirte con una sola accion. Tu primer Pastizal puede
ubicarse en cualquier lugar de tu Granja, siempre que las Parcelas que lo compongan estén vacias y sean contiguas. Los Pastizales
que crees posteriormente deberdn ser adyacentes a algtin Pastizal previo. Solamente puedes construir Cercas para crear Pastizales
completamente cerrados, es decir, rodeados de Cercas por todos sus lados.

 Los Pastizales adyacentes comparten las Cercas que los rodean.

Detalles sobre la construccion de Cercas

e Al realizar la accién Construir Cercas, puedes subdividir un Pastizal ya existente afladiéndole Cercas interiores.
e Los bordes de las losetas de Habitacién no cuentan como Cercas (aunque es cierto que tendria sentido temdticamente).
Tampoco los bordes de las losetas de Campo.

e Las Cercas no pueden retirarse una vez construidas.

Si realizas la accion Construir Establos de la casilla de accion Ampliacion de la Granja (la misma casilla que te permite construir
Habitaciones que hemos visto en la pdgina 7), puedes construir Establos pagando 2 Maderas por cada uno.

Detalles sobre la construccion de Establos

* Puedes construir como maximo 1 Establo por Parcela.
Dicha Parcela no puede estar cubierta por ninguna loseta.

e Las Habitaciones, los Campos y los Pastizales deben ser
adyacentes a otras Habitaciones, Campos y Pastizales,
respectivamente, pero esta regla no se aplica a los Establos.

—— N

* Los Establos no se construyen de forma simultdnea, sino sucesivamente.
e Algunas cartas pueden asignar una habilidad especial a un Establo (ver pdginas 10-11).

Cada Establo puede tener, como maximo, 1 habilidad especial.

4

Los 2 Establos de este Pastizal

de 2 Parcelas duplican 2 veces

su capacidad. Por lo tanto, en
lugar de alojar solo a 4 Animales,
este Pastizal podria alojar hasta
16 Animales de la misma especie™.

*Al igual que sucede en la vida
real con la ganaderia intensiva,
esto no tiene mucho sentido de
cara a la puntuacion.

Si consigues una Adquisicién con el simbolo @ (ver Hogares y Cocinas en la pdagina 10), podras con-
vertir directamente en Alimentos a los Animales obtenidos mediante una casilla de Acopio, sin tener que alojarlos antes en tu Granja.

Acciones que pueden realizarse en cualquier momento: los Animales son los tnicos elementos de tu Granja que puedes trasladar
en cualquier momento (respetando siempre las reglas de ganaderia). Todo lo demas (Habitaciones, Campos, Cercas 'y Establos) no se
puede mover nunca. En cualquier momento puedes descartar Animales (y cualquier otro Recurso) y devolverlos a la reserva general.

8

Cultivar la tierra lleva su tiempo. En primer lugar, tendrds que realizar la accién Labrar
1 Campo para conseguir una loseta de Campo. Puedes colocar tu primer Campo en cual-
quier Parcela vacia de la Granja, pero cualquier otro Campo que coloques después tendra e e ey O
que ser adyacente a uno ya existente. En segundo lugar, necesitards semillas. La casilla | »
emillas de Cereales estd disponible desde el principio de la partida: te permite conseguir {

“ N

S

1 Cereal y afiadirlo a tu reserva.

Labrar 1 Campo !

Las casillas
de Semillas
de Cereales y
Labranza son
vecinas.



Mas adelante aparecerdn las Hortalizas como segundo Cultivo disponible.

Si tienes Cultivos en tu reserva y Campos vacios en tu Granja, puedes realizar la accion Sembrar, que entrara en juego entre las
rondas 1 y 4. Cuando siembres, coloca 1 Cereal o 1 Hortaliza de tu reserva en un Campo vacio, y afiade otros 2 Cereales o 1 Hortaliza
mds de la reserva general, respectivamente (ver ilustracion). Dichos Cultivos permaneceran en el Campo hasta

la préxima Cosecha. Puedes sembrar tantos Campos vacios como desees con una tnica acciéon de Sembrar. S erills de Hornitiz o)

T

Siembra Después de la siembra,
cada nuevo Campo

de Cereal contendrd

3 Cereales, y cada nuevo
Campo de Hortalizas

contendrd 2 Hortalizas.

Las Hortalizas estardn
disponibles desde las
rondas 8 o 9, mediante
la casilla Semillas de

; .
ornear pan Hortalizas.

W Cosecha tras Cosecha, tus Campos

se irdn vaciando poco a poco: en
cada Cosecha deberds retirar 1 Cultivo de cada uno
de tus Campos y colocarlo en tu reserva.

Detalles sobre la agricultura

e Cuando siembras, puedes elegir cualquiera de los Cultivos que tengas en la reserva.

e Cada Cultivo que recibes de una casilla de Semillas ya se considera un producto maduro. No es necesario plantarlo.

¢ Cuando siembras, no es necesario que lo hagas en todos los Campos que tengas. Los Campos pueden quedarse en
barbecho (vacios).

» Una vez colocada, no puedes retirar una loseta de Campo de la Granja (para dejar sitio a una loseta de Habitacion, por ejemplo).

* No podras acceder a los Cultivos que haya en tus Campos hasta que los coseches, momento en el cual se trasladaran a tu reserva
(ver siguiente apartado). Sin embargo, los Cultivos que haya en tus Campos si se contabilizan durante el recuento final de puntos
(ver pdgina 12).

Al principio de cada Cosecha, retira
1 Cultivo de cada uno de tus Campos y
coldcalo en tu reserva (ver mds abajo).

Las rondas 4, 7, 9, 11, 13 y 14 finalizan con una Cosecha, tal y como indica el simbolo ﬁ del tablero principal. Cada Cosecha
tiene 3 fases que deben jugarse en el orden que se indica a continuacion.

Fase de Recoleccion

Toma 1 Cultivo de cada uno de tus Campos y coldcalo en tu reserva. Estd prohibido saltarse este paso en ninguno de tus Campos.

Fase de Alimentacion

Cada Granjero que tengas en juego requiere 2 Alimentos*. Excepcion: si has am-
pliado la familia en esta misma ronda, el «bebé» (que todavia no ha realizado nin- ~ Con los Cereales se ...y las Hortalizas se

guna accion) solo necesita 1 Alimento. Los Cereales y las Hortalizas de tu reserva ~ pueden hacer gachas...  pueden comer crudas.
valen 1 Alimento cada uno. ;

Detalles sobre la fase de Alimentacion

* Como ves, tener mas Granjeros aumenta el nimero de acciones que puedes realizar,
pero también la necesidad de Alimento.
e Las casillas de accion Pesca, Jornalero y Artistas ambulantes permiten obtener

Alimentos.

* Los Cultivos pueden proporcionarte muchos mas alimentos si tienes alguna La casilla de Acopio Artistas ambulantes solamente
Adquisicién con los simbolos @ o @, que se explican en el siguiente estd disponible en partidas de 4 jugadores.
apartado.

*Si no tienes suficientes Alimentos para
dar de comer a toda tu familia, tendrds
que mendigar y recibirds 1 ficha de

L Mendicidad por cada Alimento que te
falte. Cada ficha de Mendicidad te resta
. . . _ 3 puntos al final de la partida, y no hay

Después de alimentar a tu familia, tus Animales se aparean y se reproducen. Si tienes forma de desprenderse de ellas, ast

al menos 2 Animales de la misma especie en la Granja, recibes 1 Animal del mismo que serd mejor que te asegures de

tipo de la reserva general, siempre que tengas sitio para alojarlo (no hace falta que los tener a tu familia bien alimentada.
progenitores ocupen la misma Parcela para que puedan reproducirse). No es posible G
convertir en Alimento a los progenitores ni al recién nacido durante la fase de Cria. En

cada Cosecha, se puede obtener 1 cria de Animal de cada especie como maximo. ’ 9

* Los Animales solo pueden convertirse en Alimentos mediante Adquisiciones con
el simbolo @, pero no aportan Alimento por si solos.




L B

S Hay 10 Adquisiciones mayores a las que todos los jugado-
Adquisicién mayor 1 Reformas en casa .
res tienen acceso. Cuando te hagas con alguna de ellas, po-
1 Adquisicion 1 Reforma P . o ..
mayor o menor 177 drés usarla durante el resto de la partida. Las Adquisiciones
+ mayores te otorgan los puntos indicados en el simbolo del
12/ 1%m- s / .
circulo amarillo.
10m- 2
i La casilla Adquisicion mayor te permite conseguir e
Adgquisiciones mayores. La casilla Reformas en casa te 0-@P W®-@p
1B/4 " - asilla Ref - 569 M->E8D
p(?l‘l’l’lll(,’ conseguir una AquHS[(,'l()ﬂ mayor como accion

B = ae

Accion Hornear pan:

2-@®

adicional, después de haber realizado la principal.

En la esquina superior derecha de las cartas de Adquisicién aparece el coste de construccion. Para

g P 9 op o . res S . 1S1CT, og
conseguir la carta y colocarla en tu zona deberds pagar los Materiales de construccién indicados, 0% Fogares son las Adquisiciones

mayores mds baratas: uno cuesta
2 Adobes y el otro, 3.

La funcion principal de las Adquisiciones mayores es convertir los Recursos en
Alimentos: cocinar los Animales y las Hortalizas, preparar pan con los Cereales,
y convertir los Materiales de construccion en objetos artesanales que después
se intercambian por Alimentos.

Hogares y Cocinas

Hay dos Hogares y dos Cocinas. La tnica diferencia entre los dos Hogares es que uno cuesta 1 Adobe menos que el otro, y lo
mismo ocurre con las dos Cocinas. Estas Adquisiciones mayores se utilizan para convertir Animales y Hortalizas en Alimentos
en cualquier momento. La cantidad de Alimentos que proporciona cada Recurso se indica en la propia carta
(las Cocinas son ligeramente mds eficientes que los Hogares, pero su coste es mayor).

Detalles sobre los Hogares y las Cocinas

 Cuando realizas la accién Adquisicién mayor, puedes intercambiar un Hogar que ya hayas e
adquirido anteriormente por una Cocina, sin necesidad de pagar ningtin Material adicional. 83%::

 Todas las cartas que te permiten convertir Animales y Hortalizas en Alimentos tienen el simbolo @ e

en la esquina inferior izquierda. e

En cualquier momento, puedes intercambiar Cereales y Hortalizas de tu reserva por 1 Alimento cadauno ™ & semtn 1
(ver pdgina 9). Sin embargo, en el caso de los Cereales, conseguirds mds Alimentos si realizas la

. Obtendrds 2 Alimentos por cada Cereal si los horneas en un Hogar, y 3 Alimentos por cada
Cereal si lo haces en una Cocina.

En la casilla de Siembra puedes decidir como utilizar los Cereales de
tu reserva, ya sea para plantarlos en un Campo (ver pdgina 9) o para
Hornos convertirlos en Alimentos mediante una Adquisicion con el simbolo @,

Las Adquisiciones que te permiten hornear pan tienen el simbolo @ en la esquina inferior derecha.
Ademads del Hogar y la Cocina, el Horno de adobe y el Horno de piedra también cuentan con este sim-

bolo. Cuando consigas una de estas Adquisiciones, obtendrds inmediatamente una accion gratuita de Accion Hornear pan:
Hornear pan (por lo tanto, es preferible que adquieras un Horno cuando tengas Cereales disponibles {P x> @@m
para hornear). La casilla de Siembra

también permite realizar esta accidn. Si tienes tanto el Horno de adobe como una Cocina, al realizar
la accion Hornear pan puedes convertir I tinico Cereal en

Acci6n Hornear pan:

O->@Bp

5 Alimentos, y cada Cereal adicional, en 3 Alimentos.

Talleres de artesania

El Taller de ebanisteria requiere Madera; el Taller de alfareria, Adobe; y el Taller de cesteria, Juncos. Una vez
por Cosecha, estas Adquisiciones te permiten convertir 1 Madera, 1 Adobe o 1 Junco en 2, 2 o 3 Alimentos
respectivamente. Durante el recuento final de puntos (ver pdgina 12), los Talleres te permiten intercambiar
los Materiales de construccion sobrantes de tu reserva por puntos adicionales.

En el recuento final, el Taller de ebanisteria te da 1 punto si tienes 3-4 Maderas

en tu reserva, 2 puntos si tienes 5-6 Maderas, o 3 puntos si tienes 7 Maderas o mds.
La décima y ultima Adquisicién mayor es el Pozo, que proporciona
1 Alimento a su propietario durante 5 rondas. Cuando te hagas con €I,
coloca 1 Alimento en las 5 casillas de ronda siguientes que no estén tapa- En la pagina 2 del apéndice encontraras

das todavia por una carta de Ronda (si es posible). Al principio de cada una explicacion mas detallada de las
/—Nlna de esas rondas, recibirds el Alimento de la casilla correspondiente. Adgquisiciones mayores.
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Las Adquisiciones mayores empiezan la partida bocarriba, en su tablero correspondiente. Por el contrario, las Conscjero
Adquisiciones menores y los Oficios permanecen en la mano de los jugadores hasta que se juegan, momento en
el que se aplica el texto de la parte inferior de la carta. Las cartas que tienes en la mano no afectan para nada a
la partida.

Al jugar esta carta, obtienes
Detalles sobre las cartas de la mano “jam;é&d,w

hay 1/2/3/a+ jugadores
en la partida.

» Cuando el texto de una carta indica que, si se cumple la condicién a/b/c, el jugador
obtiene A/B/C (ver también el apartado Talleres de artesania de la pdagina 10),
solamente puede cumplirse una de esas condiciones al mismo tiempo. Por lo tanto, Ejemplo: cuando juegas esta carta,
«a» corresponde a «A», «b» corresponde a «B» y «c» corresponde a «C» (para saber ORI O Gt 2 At

p ; c . 2 3 Adobes, 2 Juncos o 2 Ovejas, en
mads sobre las expresiones habituales del reglamento, ver pdginas 3-6 del apéndice).

Jfuncion de si eslas Jjugando una
Adquisiciones menores

partida de 1, 2, 3 o 4 jugadores.
Al realizar la accién de Adquisicion mayor o menor, puedes elegir entre conseguir una de
las Adquisiciones mayores disponibles, o jugar una carta de Adquisicion menor. También

—

N

minero

puedes jugar una Adquisicion menor mediante la casilla de accion Asamblea, que te per- S e 3
. ) . o , e el oo, s
mite quedarte con el pedn de Jugador inicial (ver pdgina 12), o cuando amplias la familia 556D W@ ‘;“é%mf?“i‘;“;‘:m‘?f‘
. . . ., .y . s . i Brnearisars TN ospi:‘f ﬁs;‘:’"““‘:‘
mediante la casilla Ampliacion familiar planificada (ver pdgina 7). e 1 Esablosin pagar Mader.

Al igual que ocurre con las Adquisiciones mayores, el coste de las Adquisiciones menores ;. . .. 1. IS oTmay o ieren
aparece en la esquina superior derecha de la carta. Sin embargo, algunas Adquisiciones ./ 1,udo de color rojo, v las de Adquisicion
menores también pueden exigir un prerrequisito, que debe cumplirse para poder jugar 1a juenor lo tienen de color naranja.

carta. Los prerrequisitos solamente te obligan a tener determinados elementos, nunca a

pagar Recursos.

Este prerrequisito
te exige haber
Jjugado al menos
2 Oficios en tu
zona.

La mayoria de las Adquisiciones menores (al igual que todas las Adquisiciones mayores)
valen puntos al final de la partida. El circulo amarillo de la carta te indica su valor de pun-
tos. Como ocurre con los Talleres de artesania (ver pdgina 10), algunas
Adquisiciones menores pueden otorgarte una cantidad variable de pun-
tos adicionales.

Cada vez que uses las
casillas Labranza o Laboreo,
obtienes una accion
adicional de Hornear pan.

Eni: fase delen, d Elsimbolo de puntos adicionales @ te recuerda que esta carta

de cada Cwsecha, si tienc., . . P n . —_—
al menos a2 Ovejas, podria otorgarte atin mds puntos al final de la partida. El Telar

obtienes 1/2/3 s, “entos. L - - .
Al final de la pan., te proporciona I punto adicional por cada 3 Ovejas.
obtienes 1 punto extra, )

pm’ cada 3 Ovejas.

" El Telar vale 1 punto en si mismo. @

Algunas Adquisiciones menores son cartas itinerantes. Cuando juegues una de estas cartas, aplica
sus efectos y entrégasela luego al jugador de tu izquierda, que la afiadird a su mano obligatoriamente.
Las cartas itinerantes se identifican por el simbolo de flecha que sefnala
hacia la izquierda.

En realidad, el Tenderete te permite Oetictt ol

(en la prctica, estds

;- vr L. v, Ao intercambiando un Cereal
intercambiar 1 Cereal (el coste de la & Sani

F DESPUES DE JUGARLA, PASA ESTA

carta) por 1 Hortaliza. L e
’ PARA QUE LA ARADA A SU MANO.
Oficios

Las casillas de Aprendizaje te permiten jugar 1 carta de Oficio de tu mano y colocarla bocarriba en tu
zona de juego. Con la casilla de Aprendizaje situada encima de la casilla de Jornalero, tu primer Oficio
serd gratuito, y los siguientes te costaran 1 Alimento.

i [

En partidas de 3-4 jugadores, se afiade otra casilla de Aprendizaje. En partidas de 3 jugadores, cada
Oficio jugado mediante dicha casilla te costard 2 Alimentos; en partidas de 4 jugadores, tus 2 primeros
Oficios te costardn 1 Alimento, y los siguientes, 2 Alimentos. Este coste se denomina «coste de Oficio»
(algunos Oficios requieren un coste adicional, indicado en la propia carta).

Oficio
gratuito

Mminiszradol_

El Administrador es una carta un tanto especial, que

! : . § En las paginas 2-3 del apéndice
anima a los jugadores a construir la casa mds grande de

encontraras mas informacion sobre los

Si todavia faltan 1/3/6/9 todas. El jugador que tenga mds Habitaciones en su casa . L
vondas compleaspor ugar, 2 . . o Oficios y las Adquisiciones menores.
%lﬁﬁﬁ; Micy conseguird 3 puntos al final de la partida (varios jugadores
inal de ;
jugador con més Habitaciones pueden obtener la recompensa en caso de empate).

obtiene 3 puntos adicionales.

—




e

El jugador inicial no cambia automaticamente entre ronda y ronda. Si quieres ser
el jugador inicial, deberds usar la casilla de accion Asamblea (si ningtin jugador
la utiliza, el peon de Jugador inicial no cambiard de propietario).

Cuando usas la casilla
de Asamblea, también
puedes jugar una
Adquisicion menor.

| :‘ Asamblea
J
o o

La partida termina en la ronda 14, tras la dltima Cosecha. En un lateral del tablero principal hay una
tabla que indica la manera de puntuar; practicamente todo te otorgard puntos, salvo los Alimentos.

La primera linea indica que 0-1 losetas de Campo valen -1 punto, 2 losetas de Campo valen 1 punto,
3 losetas de Campo valen 2 puntos, etc. La puntuacién de los Pastizales, los Cereales, las Hortalizas
y los Animales funciona de un modo similar.

Detalles sobre la puntuacion

» Los Recursos colocados sobre una carta te otorgardn puntos o no en funcién del texto de la carta. Puedes consultar las reglas
exactas en las dltimas paginas del apéndice.

 Para puntuar los Cultivos (Cereales y Hortalizas), se tienen en cuenta los que tengas en tu reserva, en las losetas de Campo, y
en cualquier carta que se considere un Campo.

* Los Animales y los Granjeros colocados sobre determinadas cartas que proporcionan alojamiento también se contabilizan, a
menos que se indique lo contrario.

o Te irds familiarizando con los valores exactos a medida que juegues, pero es importante tener en
cuenta que perderas 1 punto por cada Parcela sin utilizar que tengas en la Granja.

También obtendrds puntos por el nivel de Reforma de tu casa, por las Adquisiciones que poseas y *@
por la cantidad de Granjeros y Establos cercados que tengas.

En las tltimas paginas del apéndice encontrards una descripcion detallada de las categorias de puntuacion.

El jugador con mas puntos gana la partida. En caso de empate, gana el jugador empatado que tenga mas Materiales de construc-
cion en su reserva. Si el empate persiste, los jugadores comparten la victoria.

Los tnicos componentes cuya cantidad estd limitada intencionadamen-
te son los 5 Granjeros, los 4 Establos y las 15 Cercas de cada jugador.
Si algtin componente disponible para todos los jugadores se agota, utili-
zad las fichas de Recurso o improvisad. Hay fichas de Recurso que valen o
2 Hortalizas, 3 Cereales, 4 Animales (una ficha por cada especie Animal) y | ;s Animales pueden cuadruplicarse.  que el Campo contiene
5 Materiales de construccion (una ficha por cada tipo de Material). Este Pastizal de dos Parcelas contiene 2 Hortalizas.

4 Jabalies.

Si juegas en solitario, empiezas la partida con 0 Alimentos. Tus turnos siguen las mismas reglas que las partidas para 2 jugadores,
con las siguientes excepciones:

Tus Granjeros adultos requieren 3 Alimentos en la fase de Alimentacion (los bebés siguen necesitando solo 1 Alimento). En la casilla
de Acopio Bosque se colocan solo 2 Maderas por ronda, en lugar de 3. Después de jugar una carta itinerante que normalmente se
pasaria al jugador de la izquierda, se retira de la partida. (Consulta también las reglas de Camparias de la pagina 10 del apéndice).
Si lo deseas, puedes elegir las cartas de Oficio y Adquisicién menor con las que empiezas la partida, e incluso el orden de las cartas
de Ronda.

Diseiio y edicion: Uwe Rosenberg Traduccion al inglés: Grzegorz Kobiela

Supervision de pruebas de cartas: Chris Deotte Revision en inglés: Alex Yeager

Disefio grafico e ilustraciones: Klemens Franz Traduccion al espanol: Carlos Loscertales Martinez
/—\ Composicion tipografica: Andrea Kattnig Revision en espaiol: Maria José Barrios Gonzalez
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