Apéndice

Este apéndice se compone de 10 apartados:

1. Presentacion rapida de Agricola 6. Casillas de accion

2. Reposicién de Recursos 7. Variantes

3. Adquisiciones mayores 8. Campafias

4. Oficios y Adquisiciones menores 9. Créditos

5. Términos y expresiones 10. Recuento detallado de puntuacion

[ Cuando se publicd por primera vez Agricola, me pasaba el dia explicando el juego a la gente, de manera que acabé utilizando

una técnica inspirada en los videojuegos. Seria algo asi: «Imaginad que esto es un videojuego en el que tenéis que construir
una granja, pero no hay tutorial. Solo podéis ver un pufiado de elementos delante de vosotros: esto es madera, esto es
adobe, etc. Por turnos, cada jugador colocara un granjero para realizar acciones con él. Yo os iré explicando sobre la marcha
cdmo funciona. Podéis dedicaros a la construccion, a la agricultura y a la ganaderia, pero también tendréis que alimentar a
vuestra familia. Al final de la partida, conseguiréis puntos practicamente por todo lo que hayais hecho, asi que ya os explicaré
cémo funciona exactamente la puntuacion més adelante. Tened en cuenta que perderéis puntos por las parcelas de vuestra
granja que no utilicéis, asi que procurad construir tanto como podais en vuestro tablero». Con esta breve introduccion,

se puede empezar a jugar en cuestion de minutos. Los jugadores irdn descubriendo el juego sobre la marcha. Al cabo de
unos 90 minutos, contando la preparacion y la explicacion de la partida, daremos por terminada la sesién de presentacion.
Si juegas con nifios, te recomiendo que en sus turnos les des a elegir entre tres casillas de accién,
sefialandolas con las fichas de Sugerencia que incluye el juego.

Variante sin cartas en la mano para principiantes

Si quieres, puedes prescindir del reparto de cartas en la primera partida para que los juga- PRI G oG
dores te presten atencién mientras presentas el juego, en lugar de estar pendientes de las ;"
cartas de su mano.

Si decides jugar sin cartas, la casilla de accién Asamblea se convierte en una casilla de m‘ p

Acopio que acumula 1 Alimento por ronda.

Ademads, y sobre todo en partidas de 4 jugadores, es conveniente ampliar el tablero principal con la pieza de Quehaceres,
ya que en partidas sin cartas es mucho mds importante poder hornear pan.

Quehaceres (variante para (2)/ 3)/ @ jugadores) — Construir 1 Establo y/o Hornear pan.

Puedes construir 1 Establo (ver pdgina 8 del reglamento) pagando 1 Madera. Ademads (o en su lugar), puedes realizar
la accién de Hornear pan (ver pdgina 10 del reglamento). Por lo tanto, si tienes una Adquisiciéon que permite Hornear
pan, podrds convertir tus Cereales en Alimentos de manera mas eficiente (al menos 2 Alimentos por Cereal). La carta de
Adquisicion indica la cantidad de Alimentos que aporta cada Cereal.

Algunos jugadores tienen la costumbre de colocar los nuevos Recursos que se afiaden al principio de cada
ronda encima del texto de la casilla de Acopio correspondiente; cuando todas las casillas de Acopio han
recibido sus nuevos Recursos, estos se desplazan al centro de la casilla para sumarlos a los que queden de
rondas anteriores.

De esta manera, todos los jugadores pueden contribuir a reponer las casillas de Acopio sin correr el riesgo
de confundirse y anadir Recursos de mds o de menos.

 Otra solucion es que solo dos o tres de los jugadores se encarguen de reponer los Recursos. Cada uno
se responsabilizara de reponer una o varias casillas de Acopio concretas.

* Si hay jugadores que no conocen Agricola, también puedes colocar Recursos encasillas de Accion
permanente como Semillas de Cereales o Mercado de Recursos, aunque dichas casillas siempre otor-
gan la misma cantidad de Recursos.

Puedes colocar el Cereal que otorga la casilla
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El juego incluye un soporte especial para las 10 cartas de Adquisiciéon mayor. Coloca cada Adquisiciéon mayor en su lugar correspon-
diente. A lo largo de la partida, todos los jugadores tienen acceso a ellas. Cuando realices una accién de Adquisicién mayor, paga el coste
de la carta que deseas conseguir y sitiiala bocarriba en tu zona. Para mayor comodidad, te recomendamos colocarlas en el soporte de la
siguiente manera, en dos filas de cinco cartas: en la fila superior irdn los Hogares y las Cocinas (ordenados por coste, de menor a mayor),
seguidos por el Pozo. En la fila inferior irdn los Hornos de adobe y de piedra, seguidos por los Talleres de ebanisteria, alfareria y cesteria.

Hogares y Cocinas — Hay 2 Hogares y 2 Cocinas. Un mismo jugador puede tener mas de un Hogar y mas de una
Cocina. La unica diferencia entre los dos Hogares es su precio: el mds barato cuesta 2 Adobes, y el otro cuesta 3.
Del mismo modo, la tnica diferencia entre las dos Cocinas es que la mds barata cuesta 4 Adobes, y la cara, 5.
Para no gastar tanto Adobe, en lugar de adquirir directamente una Cocina, puedes adquirir primero un Hogar e
intercambiarlo mds tarde por una Cocina. Para ello, realiza una nueva accion de Adquisiciéon mayor, devuelve el
Hogar al soporte de Adquisiciones mayores y toma una Cocina. El Hogar devuelto vuelve a estar disponible para
todos los jugadores.

En cualquier momento:

Q-3@ @-3@

Q920 W40
Accién Hornear pan:

A 0-3@

Tanto los Hogares como las Cocinas valen 1 punto. El Hogar y la Cocina aumentan el valor de Alimento de las
Hortalizas, y te permiten transformar a los Animales en Alimento (la cantidad de Alimentos que proporcionan se
indica en cada carta). Ademds, cuando uses la casilla de accién correspondiente, podrds hornear pan (ver pdgina 10 del reglamento).
En comparacién con el Hogar, la Cocina aporta 1 Alimento mds por cualquier Recurso, salvo por las Ovejas.

Horno de adobe y Horno de piedra — Estos hornos te permiten hornear pan de manera mucho mas eficiente. E1 Horno de adobe cuesta
3 Adobes y 1 Piedra, y proporciona 2 puntos; el Horno de piedra cuesta 1 Adobe y 3 Piedras, y proporciona 3 puntos. Cuando adquieres
un Horno, puedes hornear pan inmediatamente mediante una accién adicional gratuita. El Horno de adobe te permite convertir 1 inico
Cereal en 5 Alimentos, mientras que el Horno de piedra te permite convertir hasta 2 Cereales en 4 Alimentos cada uno.

Talleres de ebanisteria, alfareria y cesteria — Estas cartas te permiten aprovechar de otra manera la Madera, el Adobe y los Juncos,
respectivamente. En cada Cosecha, podras convertir como maximo 1 Material en 2 Alimentos (Taller de ebanisteria y Taller de alfare-
ria) o en 3 Alimentos (Taller de cesteria). Los Talleres de artesania cuestan 2 Piedras y 2 Maderas/2 Adobes/2 Juncos, respectivamente.
Al final de la partida, cada Taller te otorga 2 puntos, mds un maximo de 3 puntos adicionales por los Materiales sobrantes del tipo co-
rrespondiente que tengas en tu reserva. Las cartas indican la cantidad de puntos adicionales. Como estos puntos adicionales no implican
gastar los Materiales, dichos Materiales también se contabilizan en caso de empate (ver pdgina 12 del reglamento).

Pozo — Esta Adquisicion te proporciona 1 Alimento durante 5 rondas. En caso de que queden menos de 5 rondas por jugar en el momen-
to en que adquieras el Pozo, solamente colocards Alimentos en las rondas restantes. Los 5 Alimentos se colocan en las casillas de las
siguientes 5 rondas, y los obtendrds en la fase de Preparacion de dichas rondas. El Pozo cuesta 3 Piedras y 1 Madera, y vale 4 puntos.

Categorias de cartas
Todas las cartas de Agricola pertenecen a una de estas ocho categorias, representadas por simbolos.

(en la practica,
intercambiando un Cereal
por una Hortaliza).

'DESPUES DE JUGARLA, PASA ESTA
(CARTA AL JUGADOR DE TU IZQUIERDA,
PARA QUE LA ARADA A SU MANO.

—_—

Letra del mazo y

Planificacion de la Granja @: estas cartas facilitan
el desarrollo de tu tablero de Granja.

Refuerzo de acciones @: estas cartas mejoran la ver-
satilidad de tus Granjeros mediante nuevas acciones y
opciones.

Obtencion de puntos : estas cartas suelen valer

muchos puntos directos, y también pueden otorgar
puntos adicionales si se cumplen ciertas condiciones.

Obtencién de Recursos @: estas cartas proporcio-
nan Recursos que no corresponden a una sola de las

categoria de la carta. siguientes categorias.

Algunas cartas no encajan exactamente en una sola categoria, pero no podiamos crear una categoria distinta para
cada excepcion. Estos simbolos te permiten comparar cartas de mazos diferentes y en el futuro podrian utilizarse

como parte de un requisito o en el texto de algunas cartas.

Jugar un Oficio

 Jugar un Oficio puede requerir dos tipos de costes. Normalmente, tendrds que pagar Alimentos, pero

*Todas las Adquisiciones mayores forman parte de esta
categoria, si bien los Talleres de artesania también
podrian entrar en la categoria de Obtencion de puntos.

también podria incluir otros Recursos.

* El coste de Oficio es lo que debes pagar para poder jugar la carta de Oficio de la mano y colocarla en tu

zona. Aparece indicado en la casilla de accién Aprendizaje.

e Aunque es poco frecuente, la propia carta de Oficio puede incluir un coste individual. Si es un coste de
Alimentos, no se puede evitar nunca (en caso necesario, puedes tomar fichas de Mendicidad para pagar

el coste individual).

* Ciertas cartas te permiten jugar un Oficio sin necesidad de usar
una casilla de Aprendizaje. En tal caso, el coste de Oficio se indica
en el efecto de dichas cartas.

e Ciertas cartas te permiten jugar otras cartas sin necesidad de co-

El Erudito requiere una casa de piedra para
aprender un nuevo Oficio en cada ronda. El
coste de Oficio viene indicado en la carta:
1 Alimento. Para jugar Oficios mediante el
Erudito, no es necesario colocar Granjeros.

locar un Granjero.

Obtencion de Alimentos @‘ estas cartas proporcio-
nan Alimentos (por ejemplo, convirtiendo Cereales en
Alimentos).

Obtencion de Cultivos : estas cartas proporcionan
Cereales y Hortalizas adicionales (por ejemplo, permi-
tiéndote sembrar mds a menudo).

Obtencion de Materiales @: estas cartas otorgan
Maderas, Adobes, Juncos y Piedras.

Obtencion de Animales @: estas cartas

otorgan Ovejas, Jabalies y Vacas.

Por cartas como

la del Papelero, es
obligatorio jugar los
Oficios de uno en uno.

Cada vez que vayas a jugar
un nuevo Oficio después
de este, puedes pagar
antes 1 Madera en total
para obtener 1 Alimento
por cada Oficio que
tengas en tu zona.

Cuando tengas una casa
de piedra, al principio de
cada ronda puedes jugar un
Oficio (pagando un coste
de Oficio de 1 Alimento)
© una Adquisicion menor
(pagando su coste completo).

—



Jugar una Adquisicion menor

Las cartas de Adquisicién menor son un poco mas complejas que las de Oficio. Cada Adquisicién menor ‘ aﬁ‘gge‘f_g y =
suele tener un prerrequisito (esquina superior izquierda) y un coste (esquina superior derecha) para jugar ————\
la carta.

~
Prerrequisitos

* Hay que diferenciar entre los términos «prerrequisito» y «condicién». El prerrequisito debe cumplirse para poder jugar la carta, mientras que
la condicién debe cumplirse para poder utilizar sus efectos.

* Si una Adquisicion tiene un prerrequisito de «x Oficios» o «x Adquisiciones», no pasa nada si tienes mds de la cantidad indicada. Las cartas
solo cuentan si estdn colocadas en tu zona de juego (por lo tanto, las cartas itinerantes jugadas no se contabilizan). E1 Campo de judias que
se muestra como ejemplo solo se puede jugar si tienes 2 o mas Oficios.

* Por lo general, debes considerar que cada prerrequisito va precedido de las palabras «debes tener como minimo», a menos que aparezcan
otras férmulas como «exactamente» 0 «cOmo MAximo».

e Laférmula «ningtin x» o «0 x» significa que no puedes tener cierto componente en el momento en que juegas la carta. No pasa nada si lo has
tenido anteriormente; lo importante es que no lo tengas ahora. «0 losetas de Campo» significa que no puedes tener losetas de Campo en tu
Granja. «0 Campos» también incluye aquellas cartas de Adquisicién menor que se consideran un Campo.

* «] Campo de Cereales» significa que debes tener 1 Campo que contenga, al menos, 1 Cereal. Un Campo que antes tuvo Cereales pero que
en este momento estd vacio no se tiene en cuenta. Se aplica lo mismo a las Hortalizas.

D ¥

Puntos de la Adquisicion menor
 Estos son los puntos que consigues al final de
la partida por haber jugado la carta.

Coste
e Para jugar una Adquisicién, debes cumplir
su prerrequisito (esquina superior izquierda)

e El Campo de judias vale 1 punto. y pagar su coste (esquina superior derecha).

Texto de las cartas

 Si la carta indica que recibes algo sin espe-
cificar de donde procede, se toma de la re-
serva general.

Términos colectivos
* Se consideran Pozos todas las Adquisiciones
que incluyen la palabra «pozo» en su titulo.

* Se consideran Hornos todas las Adquisicio-
nes que incluyen la palabra «horno» en su
titulo.

>

» Cuando la carta menciona algtin componen-
te, por norma general se refiere a los compo-
nentes del jugador que ha jugado la carta (ya
sean de su mano, de su reserva personal, de
su tablero de Granja...). Cuando la carta se
refiera a los componentes de todos los juga-
dores o a los de cualquier jugador excepto
td, lo dira claramente.

* Se consideran Campos todas las losetas de
Campo y todas las cartas que asi lo indiquen
(si la carta indica que funciona como un
Campo, pero no se dice especificamente que
lo sea, no se considera un Campo).

e El uso de barras oblicuas significa que, en S
caso de cumplirse la primera condicion, ob-
tendrds la primera recompensa, etc. Por ejemplo, si la carta dice «cada vez que obtengas Adobe/Piedra, recibes 1 Alimento/Cereal», significa
que al conseguir Adobe recibirds 1 Alimento, pero al conseguir Piedra recibirds 1 Cereal. Excepcion: se ha evitado incluir la formula «1/2»,
para que no se confunda con «la mitad»; en vez de ello hemos usado «1 0 2». s >

Cuando juegues una carta de Oficio o Adquisicién menor, o cuando consigas una carta de Adquisicién mayor,
deberds dejar la carta en tu zona de juego. La tnica excepcidn son las cartas itinerantes: después de jugar una
Adquisicién menor itinerante, debes entregdrsela al jugador de tu izquierda, que la afadird a su mano. Puede
pasar que la misma carta itinerante se juegue varias veces durante la misma fase de Jornada (por parte de
Jjugadores distintos). Estas cartas se reconocen por la flecha que aparece junto a la ilustracidn.

N

Mejoras

Las Cocinas se consideran una mejora de los Hogares. Por ello, al realizar una acciéon de Adquisicion mayor, puedes cambiar un Hogar
por una Cocina (ver pdgina 2 del apéndice).

5. Términos y expresiones

En este apartado se explican algunos términos y férmulas empleados en las cartas, divididos por temas.

Tablero principal

Casilla de accion, casilla de ronda, carta de Ronda — El tablero principal incluye casillas de accion y casillas de ronda. Las casillas
de accion son los espacios donde puedes colocar a tus Granjeros. Las casillas de ronda estdn numeradas del 1 al 14. A lo largo de la
partida, se irdn colocando cartas de Ronda (que aiiaden nuevas casillas de accion) sobre las casillas de ronda. Algunas cartas permiten
colocar Recursos sobre las casillas de ronda y/o accién.

En las x rondas siguientes — Algunas cartas te indican que coloques Recursos sobre una o mas casillas de las rondas que ain quedan
por jugar. Si quedan menos rondas por jugar de las indicadas en la carta (solo hay 14 casillas de ronda en total), Gnicamente colocards
los Recursos en las casillas que queden. Si pierdes la carta o el efecto de la carta que te permiti6 colocar Recursos sobre las rondas, no
podras recibir dichos Recursos.

Usar una casilla de accién, realizar una accion — Usar una casilla de accion siempre implica colocar un Granjero en dicha casilla. Sin
embargo, realizar una accion o utilizar el efecto de una casilla de accién no implica necesariamente colocar un Granjero.

Obtener Recursos de una casilla de Acopio — Al usar una casilla de Acopio, es obligatorio vaciarla por completo y trasladar a tu
reserva todos los Recursos que contenga (a menos que alguna carta te indique lo contrario). No puedes dejar Recursos en ella
voluntariamente.



Obtener un Recurso — La expresion «obtener un Recurso» implica el traslado de un Recurso a tu reserva
personal, ya sea por haberlo conseguido mediante una casilla de Acopio, mediante una carta, por haberlo
tomado de la reserva general, al cosechar, etc.

Columna del tablero — Una «columna» estd compuesta por todas las casillas de accion dispuestas verti-
calmente sobre una misma linea del tablero.

e, &

Casillas de accion adyacentes — Se considera que dos casillas son adyacentes entre si cuando algunos de ] P
La Arboleda se considera

sus lados coinciden ortogonalmente (aunque haya un hueco entre ellas). Por lo tanto, las casillas que solo

5 . X adyacente a la Ampliacion de
estdn en contacto diagonalmente no se consideran adyacentes.

la Granja y a la Asamblea.
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Principio de la ronda — La primera de las cuatro fases de una ronda es la fase de Preparacion. Si una carta indica «al
principio de la ronda», se refiere al momento previo a la fase de Preparacion. Por tanto, su efecto se aplicard incluso
antes de que recibas los Recursos que pueda haber en la casilla de ronda.

Fase de Preparacion — Como se ha indicado anteriormente, las casillas de ronda son las zonas del tablero principal
en las que se colocan las cartas de Ronda.

El Labrador y el Erudito te permiten
pagar Alimentos al principio de una
ronda a cambio de recibir una loseta de
Campo o un Oficio, respectivamente. Si

* No puedes rechazar los Recursos de la casilla de ronda actual
que te correspondan.

Para recordar mejor cudles de los Recursos de una casilla de
ronda corresponden a cada jugador, podéis asignar una de las
esquinas de la casilla a cada uno. Las casillas incluyen dibujos
de manteles de picnic y otros elementos de colores que pueden
servir como referencia.

o quieres, puedes pagar con el Alimento
ronda puc 9710 5 o o o
recibido mediante el Pozo al inicio de

esa misma ronda.

ar 1 Alimento para
P8 rar 1 Campo.

* Sien la casilla de ronda se te ofrece un componente a cambio de otro, siempre puedes rechazar el intercambio. Si los compo-
nentes ofrecidos son Establos, Cercas o Granjeros de tu color y rechazas el intercambio, devuel-
ve esos componentes a tu reserva. Si rechazas intercambiar losetas o Recursos, devuélvelos a la
reserva general. Si rechazas un intercambio, no podras realizarlo mas tarde.

El Minifundista
te proporciona
I Madera de la
* Si durante la fase de Preparacion recibes multiples Recursos (ya sea directamente o mediante reserva general
intercambios), los obtendras de forma consecutiva, en el orden que prefieras. e || en cada ronda.

al principio de cada ronda
btienes 1 Made

Fase de Jornada — Ciertas cartas permiten que varios Granjeros del mismo jugador o de jugadores di-
ferentes ocupen una misma casilla de accion. Es importante que leas con atencion esas cartas para tener
claro qué Granjeros pueden usar la misma casilla. Sin embargo, la casilla de accion Asamblea nunca se ve afectada por esta clase de
cartas; en ningun caso puede ocuparla mas de un Granjero en la misma ronda.

e Si durante la fase de Jornada (es decir, antes de la fase de Regreso a casa) se retira un Granjero (o varios) de una casilla de
accion y esta queda vacia, dicha casilla se considera libre y puede ser utilizada por cualquier otro jugador.

Fase de Cosecha — Cuando «siembras» Recursos, los irds cosechando de uno en uno en las préximas Cosechas.

» Salvo en la fase de Cria (que suele formar parte de la Cosecha), puedes convertir los nuevos Animales que consigas en
Alimentos inmediatamente (siempre que dispongas de una carta de @ adecuada), sin necesidad de alojarlos primero en tu
Granja, a menos que una carta indique lo contrario.

* Cuando una carta te permite jugar excepcionalmente ciertas fases de Cosecha (Recoleccion, Alimentacion o Cria), no se consi-
dera que haya tenido lugar una Cosecha. Por el contrario, cuando una carta te indica explicitamente que juegues una Cosecha
saltandote ciertas fases, eso si que se considera una Cosecha.

Jugador, Granjero, persona — Como en este juego representas a una familia de Granjeros, distinguimos entre los t€rminos «jugador»
y «Granjero». El jugador eres td; los Granjeros, personas o miembros de la familia son las figuras con las que realizas las acciones.

Prole — Al principio de la partida, tu tercer, cuarto y quinto Granjero se encuentran en tu reserva. Esos Granjeros se consideran tu prole.
Para conseguirlos, tendrds que usar alguna de las casillas de Ampliacion familiar.

Bebé — Cuando colocas un Granjero de tu reserva junto a otro Granjero de tu color sobre una casilla de Ampliacion familiar, se conside-
ra un «bebé» hasta el final de la ronda actual (incluida la Cosecha, de haberla). A partir de entonces, se considerard un Granjero adulto.

* Algunas cartas hacen referencia al nimero de Granjeros que tienes: los bebés se contabilizan a partir del momento en que los
colocas junto a su progenitor.

» Algunas cartas te permiten ampliar la familia durante la fase de Jornada sin necesidad de recurrir a una casilla de Ampliacién
familiar. En esos casos, el bebé se coloca junto al Granjero adulto que haya realizado la accién mas reciente.

Otro jugador — Si una carta utiliza la férmula «otro jugador», significa que el efecto de la carta no se aplica si eres ti quien cumple
la condicién descrita.

Turno, accién de un Granjero — Los términos «accién de un Granjero» y «turno» engloban todo aquello que hace un Granjero al
usar una casilla de accién, y puede incluir varias acciones. Muchas cartas te permiten realizar acciones sin necesidad de colocar un
Granjero. Dichas acciones no se consideran el turno o la acciéon de un Granjero.



Colocar un Granjero — «Colocar un Granjero» y «ocupar una casilla de accién con un Granjero» significa tomar una figura de
Granjero que se encuentre en tu casa y trasladarla a una casilla de accién. Esto no implica realizar las acciones disponibles en dicha
casilla de accion. Sin embargo, «usar una casilla de accidon» siempre implica colocar primero un Granjero y después realizar al menos
una de las acciones ofrecidas por la casilla de accion, o bien realizar una accion sustitutiva (en caso de que lo per-
mita alguna carta).

Colocar dos Granjeros de forma consecutiva — Esta expresion (que aparece en la carta de Lazo, por ejemplo)
significa que en tu turno colocards dos Granjeros, uno detrds de otro. Esto no implica que se salte tu siguiente turno;
cuando vuelva a tocarte, colocards otro Granjero de la manera habitual. Por lo tanto, realizards tus acciones antes
que los demads jugadores.

Puedes colocar 2 Granjeros
seguidos si al menos uno de

Saltar el turno — Saltar el turno significa que en tu turno (es decir, siempre que te quede al menos un Granjero en || dissusjacsila d Acpio
lercado ovino, Mercado

casa) decides pasar en lugar de colocar el Granjero. Con ello no estds renunciando a colocar al Granjero en esta | porino o Mercado boviro.
ronda; simplemente, lo colocards mas tarde. Y

Jugador inicial — El jugador inicial es aquel que tiene en su poder el pedn de Jugador inicial. Cuando un jugador usa la casilla de
accion Asamblea, recibe el pedn de Jugador inicial y se convierte inmediatamente en el jugador inicial, aunque fuera otro jugador el
que comenz6 la ronda.

| |

Parcelas y Pastizales — Las Parcelas son las casillas verdes individuales de tu Granja; los Pastizales ILindks
son Parcelas o grupos de Parcelas delimitados por Cercas. .J

Lindes — La Granja se compone de Parcelas y Lindes. Las Lindes son las lineas que separan las
Parcelas adyacentes o que delimitan tu tablero de Granja. Las Cercas deben construirse siempre sobre
las Lindes.

Capacidad de alojamiento — Cada Pastizal puede alojar un nimero maximo de Animales. La capa-
cidad se puede duplicar mediante Establos, o modificarse con cartas. El término «capacidad total» se
utiliza para recalcar que la capacidad de los Pastizales no es fija.

Crias y progenitores — Las crias son los Animales que acaban de nacer. Los progenitores son los Animales que han tenido la cria.

| |

Campos y losetas de Campo — Las losetas de Campo son losetas que se colocan sobre el tablero de Granja. El término «Campo»
engloba tanto las losetas de Campo como aquellas cartas que se consideran Campos («cartas de Campo»).

Labrar un Campo — Labrar un Campo siempre significa tomar una loseta de Campo y colocarla en tu Granja. Si ya hay alguna loseta
de Campo en tu Granja, deberds colocar los Campos nuevos adyacentes a los existentes.

Campo de Cereales, Campo de Hortalizas — Un Campo de Cereales es un Campo que contiene al menos 1 Cereal (puede contener
mds cosas). En cuanto se recolecta el ultimo Cereal y el Campo queda vacio, deja de considerarse un «Campo de Cereales». Lo mismo
se aplica a los Campos de Hortalizas. Un Campo que no contenga Cultivos cosechables se considera un Campo sin plantar. Un Campo
que no contenga absolutamente nada se considera un Campo vacio (por lo tanto, los Campos vacios siempre son Campos sin plantar).

Accion de Siembra incondicional — Algunas cartas requieren una accion de Siembra incondicional. Una accién de Siembra se con-
sidera incondicional si...

* no limita el nimero de Campos que puedes sembrar;

* te permite sembrar en un Campo tantos Cultivos como sea vélido para cada tipo de Cultivo;

* te permite sembrar cualquier tipo de Cultivo en ese Campo.
Es indiferente que la accién la active un Granjero o no.

Parcelas por filas y columnas — En tu tablero de Granja tienes 15 Parcelas, repartidas en 3 filas y 5 columnas. 2 de estas Parcelas son
las Habitaciones de madera con las que empiezas la partida, mientras que las otras 13 pueden utilizarse como quieras.

Parcelas utilizadas y sin utilizar — Se considera que una Parcela estd utilizada si estd tapada con una loseta, si contiene un Establo
o0 si estd completamente cercada (directa o indirectamente). Se considera que una Parcela esta sin utilizar si estd vacia o si solamente
contiene Recursos (en la pdagina 11 de este apéndice puedes consultar como se puntiian las Parcelas sin utilizar). Al principio de la
partida, tu Granja tiene 2 Parcelas utilizadas y 13 Parcelas sin utilizar.

En tu Granja, en tu tablero de Granja — Los componentes que estdn «en tu Granja» son aquellos que estan sobre el tablero de Granja
o junto a €l (es decir, en tu reserva, pero sin tener en cuenta los Granjeros que no hayan nacido todavia ni los Establos y Cercas que
atin no hayas construido). Los componentes colocados encima de una carta se considerardn «en tu Granja» Unicamente si la carta es-
pecifica que ya te pertenecen (por ejemplo, si la carta es un Campo o proporciona alojamiento para Animales). En la mayoria de los
casos, sin embargo, las cartas solamente contienen Recursos que podrias obtener en el futuro; dichos Recursos no se consideran «en tu
Granja» ni forman parte de tu reserva, y tampoco se incluyen en el recuento final.

Parcelas adyacentes, Lindes conectadas — Las Parcelas se consideran adyacentes si comparten una Linde (es decir, si estdn adyacen-
tes ortogonalmente). Las Cercas y las Lindes nunca se consideran adyacentes entre si, pero pueden estar conectadas.



Tipos de Recursos — Los Cereales y las Hortalizas se consideran «Cultivos». Las Maderas,
los Adobes, los Juncos y las Piedras son «Materiales». Los Cultivos y los Materiales constituyen

«Materias primas». Las Ovejas, los Jabalies y las Vacas son «Animales» (ademas, las Ovejas y las Vacas
son «Animales lecheros»). Las Materias primas, los Animales y los Alimentos constituyen los «Recursos».

Costes — Cuando debas pagar Recursos, debes utilizar Recursos de tu reserva (o de tu Granja, en el caso de los Animales). Para pagar
con un Recurso que se encuentra sobre una carta o sobre un Campo, primero tienes que conseguir llevarlo a tu reserva (normalmente,
los Recursos situados en un Campo o en una carta no se obtienen directamente).

* El «coste de construccién» es el conjunto de Recursos que debes pagar a cambio de las Habitaciones, los
Establos, las Cercas, las Reformas y las cartas; en este dltimo caso, el coste se indica en la esquina superior
derecha de cada carta. Los costes de construccion pueden incluir Cultivos, Animales y Alimentos, no solo
Materiales.

* El «coste de Oficio» es la cantidad de Alimentos que debes pagar para jugar un Oficio mediante la casilla
Aprendizaje.
Regalar, intercambiar o descartar — Por lo general, no esta permitido regalar ni intercambiar Recursos o componentes personales
con otros jugadores. Sin embargo, puedes descartar Recursos (pero no componentes de tu color) y devolverlos a la reserva general en
cualquier momento.

Cualquier cantidad de — Si una carta te ofrece o te permite pagar o descartar «cualquier cantidad» de algo, incluidas Cercas, Establos,
cartas y losetas, dicha cantidad puede ser cero.

Intercambiar Recursos — Intercambiar unos Recursos por otros, convertir Recursos en Alimentos y comprar Recursos con Alimentos
vienen a ser lo mismo: cambiar una cosa por otra. Al pagar con Alimentos, estamos considerando los Alimentos como una moneda
de cambio.

.

Hay dos clases de casillas de accidn en el tablero: las casillas que acumulan Recursos (casillas de Acopio) y las que tienen un efecto
permanente (casillas de Accion permanente). La siguiente aclaracion se aplica a todas las casillas de Acopio, identificadas por una
flecha de color ocre: al usar una casilla de Acopio, debes tomar todos los Recursos que haya en ella, ya sean Materiales, Animales o
Alimentos, y colocarlos en tu reserva.

Las casillas de Accién permanente te obligan a realizar al menos una de las acciones disponibles (o una accion sustitutiva, en caso de
que lo permita alguna carta). De lo contrario, no puedes usar la casilla. A continuacion, se enumeran todas las casillas de accion, y se
explican en mayor detalle las mas importantes.

En primer lugar, nos centraremos en las casillas de accion disponibles en todas las partidas, independientemente del nimero de ju-
gadores. Después explicaremos las acciones de las cartas de Ronda, organizadas segin la etapa en que aparecen (tienes un resumen
en el reverso de la pieza de Quehaceres). Finalmente, veremos las casillas de accion que solamente estdn disponibles en partidas de
3y 4 jugadores.

Ampliaciéon de la Granja — Construir Habitaciones y/o Construir Establos.

En la pagina 7 del reglamento se explica en detalle como se construyen las Habitaciones, y en la pagina 8 se explica como se construyen
los Establos. Cuando tu casa es de madera, cada nueva Habitacion cuesta 5 Maderas y 2 Juncos. Después de la primera Reforma, cada
nueva Habitacién cuesta 5 Adobes y 2 Juncos. Después de la segunda Reforma, cada nueva habitacién cuesta 5 Piedras y 2 Juncos.
Puedes construir tantas Habitaciones y/o Establos como quieras. Si lo deseas, puedes construir unicamente Establos o Unicamente
Habitaciones. Cada nueva Habitacién debe colocarse ortogonalmente adyacente a una Habitacién previa (los Establos no tienen esta
restriccion). Solamente puedes construir un Establo por Parcela, y la Parcela en la que construyas no puede estar tapada por una loseta.

Asamblea — Ser el jugador inicial y/o jugar una Adquisicién menor. R R ooty
Recibes inmediatamente el peén de Jugador inicial (o lo conservas). A partir de este momento, se te considera § { Aonblea | ]
el jugador inicial (aunque la ronda actual empezara con un jugador inicial distinto). También puedes jugar
1 Adquisicién menor de tu mano; casi todas estas cartas se dejan en tu zona una vez jugadas, pero algunas se
pasardn al jugador de tu izquierda (cartas itinerantes). Lee el texto de la carta en voz alta.

Semillas de Cereales — Obtener 1 Cereal.
Tomas 1 Cereal de la reserva general y lo colocas en tu reserva personal. No puedes sembrar directamente este Cereal, aunque tengas
Campos vacios; para sembrarlo, deberas realizar la accién Sembrar en un turno posterior.

Labranza — Labrar 1 Campo.

Coloca una loseta de Campo en una Parcela sin utilizar de tu Granja. No puedes elegir una Parcela sin utilizar que esté bloqueada por
los efectos de ciertas cartas. Si la Parcela contiene Recursos que puedes retirar, devuélvelos a la reserva general antes de colocar la
loseta de Campo. Si ya hay alguna otra loseta de Campo en tu Granja, debes colocar la nueva loseta ortogonalmente adyacente a otra
existente. Una vez colocada, la loseta de Campo no se puede retirar.

Aprendizaje — Jugar 1 Oficio (coste de Oficio: 1 Alimento; el primero es gratis).

Juega exactamente 1 carta de Oficio de tu mano y déjala bocarriba en tu zona. Lee el texto en voz alta. La siguiente aclaracién se aplica
a todos los jugadores: el primer Oficio de cada jugador es gratuito si se juega mediante esta casilla de accién Aprendizaje. Cada Oficio
posterior cuesta 1 Alimento. Solo ti puedes acceder a las cartas de Oficio de tu mano.



Jornalero — Obtener 2 Alimentos.
Recibes 2 Alimentos de la reserva general.

Bosque — Casilla de Acopio. Afadir 3 Maderas en cada ronda.

Mina de arcilla — Casilla de Acopio. Afiadir 1 Adobe en cada ronda.

Juncal — Casilla de Acopio. Afadir 1 Junco en cada ronda. tlomalitg

Pesca — Casilla de Acopio. Afiadir 1 Alimento en cada ronda. % +Z@ ! Ak | :,
Cocehey & S

Adquisicién mayor (etapa 1) — Conseguir 1 Adquisicion mayor o menor.
Puedes elegir entre conseguir 1 carta de Adquisiciéon mayor o jugar 1 carta de Adquisiciéon menor. Elige entre las 10 Adquisiciones
mayores que estdn disponibles para todos los jugadores. En tu mano tienes una seleccion de cartas de Adquisicion menor a las que
solamente tienes acceso tu.

Cercado (etapa 1) — Construir Cercas.

La construccion de Cercas se explica en la pdgina 8 del reglamento. Puedes construir tantas Cercas como quieras, pagando 1 Madera
por cada nueva Cerca. Si lo deseas, puedes cercar un Establo o dividir un Pastizal existente en varios Pastizales mas pequefios constru-
yendo Cercas en las Lindes interiores.

Siembra (etapa 1) — Sembrar y/o Hornear pan.

La siembra se explica en la pagina 9 del reglamento. «Hornear pan» (ver pdgina 10 del reglamento) significa convertir los Cereales de
tu reserva (pero no los que haya en tus Campos) en 2 Alimentos por Cereal si utilizas el Hogar, o en 3 Alimentos por Cereal si utilizas
la Cocina. También hay Adquisiciones de Hornos que te permiten convertir tus Cereales en una cantidad de Alimento todavia mayor.

Mercado ovino (etapa 1) — Casilla de Acopio. Afadir 1 Oveja en cada ronda.

Cuando obtienes Ovejas de una casilla de Acopio, debes alojarlas en tu Granja (ver las normas de ganaderia en la pdgina 8 del re-
glamento) o transformarlas en Alimentos mediante una Adquisicién con el simbolo @®. Tendrds que devolver a la reserva general
aquellas Ovejas que no puedas alojar en tu Granja ni convertir en Alimentos (no estd permitido devolverlas a la casilla de Acopio).

Ampliacién familiar planificada (etapa 2) — Ampliar la familia con Habitacion disponible y luego jugar 1 Adquisicion menor.

Solo puedes utilizar esta casilla para ampliar tu familia si dispones de mds Habitaciones que Granjeros, contando tanto a los Granjeros
que estdn en la casa como a los que estan en casillas de accién. No puedes saltarte la ampliacion familiar para jugar inicamente una
Adquisicién menor.

Reformas en casa (etapa 2) — Reformar la casa y luego conseguir 1 Adquisicién mayor o menor.
Solo podras conseguir una Adquisicién mayor o jugar una Adquisicion menor (ver pdginas 10-11 del reglamento) si primero reformas
tu casa (ver pdgina 7 del reglamento). No esta permitido reformar la casa dos veces seguidas con una misma accion.

Cantera occidental (etapa 2) — Casilla de Acopio. Afiadir 1 Piedra en cada ronda.

Semillas de Hortalizas (etapa 3) — Obtener 1 Hortaliza.
Tomas 1 Hortaliza de la reserva general y la colocas en tu reserva personal. No puedes
sembrar directamente esta Hortaliza, aunque tengas Campos vacios.

Mercado porcino (etapa 3) — Casilla de Acopio. Afiadir 1 Jabali en cada ronda.
En esta casilla se aplican las mismas normas que en la casilla de Acopio Mercado ovino,
pero con Jabalies.

Mercado bovino (etapa 4) — Casilla de Acopio. Afiadir 1 Vaca en cada ronda.
En esta casilla se aplican las mismas normas que en la casilla de Acopio Mercado ovino,
pero con Vacas.

Cantera oriental (etapa 4) — Casilla de Acopio. Afiadir 1 Piedra en cada ronda.

Ampliaciéon familiar urgente (etapa 5) — Ampliar la familia incluso sin Habitacién disponible.

A diferencia de la casilla Ampliacién familiar planificada, aqui no importa el nimero de Habitaciones que tengas en la casa (si usaras
esta casilla 3 veces, podrias llegar a tener 5 Granjeros con solo 2 Habitaciones). Importante: si amplias tu familia mediante esta ca-
silla y mds adelante construyes una Habitacion nueva, no podras usar la Ampliacion familiar planificada, ya que la nueva Habitacién
quedaria inmediatamente ocupada por el Granjero que hasta ahora no tenia Habitacion propia.

Laboreo (etapa 5) — Labrar 1 Campo y/o Sembrar.
Puedes labrar 1 Campo y/o sembrar inmediatamente Cereales u Hortalizas en todos tus Campos vacios (ver pdgina 9 del reglamento),
incluido el que acabas de labrar.

Reformas en la Granja (etapa 6) — Reformar la casa y luego Construir Cercas.
Solamente puedes construir Cercas (ver pdgina 8 del reglamento) si antes reformas la casa (ver pdgina 7
del reglamento). No estd permitido reformar la casa dos veces seguidas con una misma accion.

Arboleda ((3) jugadores) — Casilla de Acopio. Afiadir 2 Maderas en cada ronda.
Yacimiento ((3) jugadores) — Casilla de Acopio. Afiadir 1 Adobe en cada ronda.

Mercado de Recursos ((3) jugadores) — Obtener 1 Junco/Piedra y 1 Alimento.

Toma de la reserva general 1 Alimento y también 1 Junco o | Piedra, y afiddelos Ampliacion del

a tu reserva. tablero para partidas
de 3 jugadores.




Aprendizaje ((3) jugadores) — Jugar 1 Oficio (coste de Oficio: 2 Alimentos).
Juega exactamente 1 carta de Oficio de tu mano y déjala bocarriba en tu zona. Lee el texto en voz alta. El coste de Oficio en esta casilla
de accion es de 2 Alimentos (por lo tanto, es mds caro que la otra casilla de Aprendizaje).

Soto ((4) jugadores) — Casilla de Acopio. Afiadir 1 Madera en cada ronda.
Arboleda ((4) jugadores) — Casilla de Acopio. Afiadir 2 Maderas en cada ronda.

Yacimiento ((4) jugadores) — Casilla de Acopio. Afiadir 2 Adobes en cada ronda. Ampliacion del
tablero para partidas
Mercado de Recursos ((4) jugadores) — Obtener 1 Junco, 1 Piedra y 1 Alimento. de 4 jugadores.

Toma de la reserva general 1 Junco, 1 Piedray 1 Alimento y afiddelos a tu reserva.

Aprendizaje () jugadores) — Jugar 1 Oficio (coste de Oficio: 2 Alimentos; los dos primeros: 1 Alimento).
Juega exactamente 1 carta de Oficio de tu mano y déjala bocarriba en tu zona. Lee el texto en voz alta. La siguiente

aclaracion se aplica a todos los jugadores: los dos primeros Oficios cuestan 1 Alimento cada uno si se juegan me-
diante esta casilla de accion Aprendizaje. Cada Oficio posterior cuesta 2 Alimentos.

Artistas ambulantes ((4) jugadores) — Casilla de Acopio. Afiadir 1 Alimento en cada ronda.

Durante la preparacién de la partida, puedes incorporar una pieza de acciones adicionales al tablero. La pieza mas grande ofrece ac-
ciones adicionales (y mds variadas) para las partidas de 2 jugadores, mientras que la pequefia incluye dos acciones adicionales para
las partidas de 3-4 jugadores.

En partidas de 2 jugadores, cuando coloques un Granjero en la pieza de acciones adicionales que se muestra, deberas elegir solamente
una de las cuatro casillas de accion y usarla. Desde ese momento, las cuatro casillas de accion de la pieza quedan bloqueadas hasta el
final de la ronda. Una de las cuatro casillas es una casilla de Acopio. Si la usas, recibes toda la Madera que contenga. Si decides usar
otra casilla de esa pieza, la Madera permanece en la casilla de Acopio.

Soto (variante para 2) jugadores) — Casilla de Acopio. Afiadir 1 Madera en cada ronda.

Mercado de Recursos (variante para (2) jugadores) — Obtener 1 Piedra y 1 Alimento.
Toma de la reserva general 1 Piedra y 1 Alimento y afddelos a tu reserva.

Feria de gapado (variante para @ Jjugadores) — Obten_er 1 Animal. | Lmliscin | D
Debes elegir una de estas tres opciones: obtener 1 Oveja y 1 Alimento; obtener 1 Jabali; pagar o
1 Alimento para obtener 1 Vaca. Toma el Animal correspondiente de la reserva general y aldjalo = i i

en tu Granja. Si dispones de un Oficio o una Adquisicién adecuados, puedes convertir ese Animal
directamente en Alimentos.

Ampliacién familiar moderada (variante para (2) jugadores) — A partir de la ronda 5. Ampliar la familia con
Habitacion disponible.

A partir de la ronda 5 (incluida), puedes usar esta casilla de accion para ampliar la familia siempre que dispongas
de espacio suficiente.

En partidas de 3-4 jugadores, la pieza de acciones adicionales te permite elegir entre dos casillas de accion. Sin
embargo, del mismo modo que con la pieza grande, solamente 1 Granjero puede ocupar esta pieza en cada ronda.

Feria de ganado (variante para 3) y (@) jugadores) — Obtener 1 Animal (ver mds arriba).

Ampliacién familiar moderada (variante para 3) y () jugadores) — A partir de la ronda 5. Ampliar la familia , Iaap;m{,k
con Habitacién disponible (ver mds arriba). >

. -
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Tras la publicacién de Agricola, surgieron numerosas variantes, muchas de las cuales alteraban el proceso de preparacion de la partida.
Aqui te ofrecemos algunas:

Drafi_

Esta variante con draft*, creada originalmente por Stephan Valkyser, se convirtié enseguida en una de las mds populares.

» Cada jugador recibe 7 cartas de Oficio, elige una y pasa las otras 6 al jugador de su izquierda. Después, elige una de las 6 car-
tas que ha recibido del jugador de su derecha y pasa las 5 restantes al jugador de su izquierda. El proceso continda del mismo
modo hasta que solo se pasa | carta al jugador de la izquierda. Se aplica el mismo proceso a las cartas de Adquisiciéon menor.
Asi se efectua el draft en www.play-agricola.com (ver créditos en la pdagina 10).

» La antigua aplicacioén de Agricola repartia 7+7 cartas a cada jugador; cada uno elegia 1+1 y pasaba las demads al jugador de
su izquierda.

e Cuando Li Kuang Che organiza un torneo de Agricola en Taiwén, cada jugador recibe 8 cartas de Oficio y después 8 cartas de
Adquisicion menor, realizando el draft tal y como se describe anteriormente. La carta sobrante de ambos tipos se retira de la
partida, de manera que cada jugador empieza la partida con la mano habitual de 7+7 cartas.

*El término draft se popularizé con el juego de cartas Magic: The Gathering.



Jens Bernsdorf aceler6 el proceso de draft dejando que cada jugador se quede con 343 cartas, y pase las otras 4+4 cartas al jugador de
su izquierda. Después se eligen 2+2 cartas de las recibidas, y se pasan las otras dos al jugador de la izquierda, terminando asfi el drafft.

Otra variante muy popular consiste en repartir 10 cartas a cada jugador, que deberd quedarse con 7.

Algunos grupos permiten que el jugador se descarte de todas sus cartas de un tipo determinado y robe un nuevo conjunto de cartas, pero
con una carta menos. Si el jugador sigue sin estar satisfecho con las cartas recibidas, puede repetir este proceso tantas veces seguidas
como quiera.

Todas estas variantes llevan menos tiempo que el draft normal.

El disenador Riidiger Dorn, conocido por juegos como el galardonado Goa, cre6 la siguiente variante: cada jugador empieza la partida
con solo 5 Oficios y 5 Adquisiciones en la mano. Cada vez que un jugador juega una carta de su mano, inmediatamente roba una nueva
de cualquier tipo. Al final de cada Cosecha, y en sentido horario, todos los jugadores pueden descartar una de las cartas de su mano y
robar otra de cualquier tipo.

Posteriormente, Riidiger redujo todavia mds la mano inicial de cartas, haciendo que cada jugador empiece con solo 3 Oficios y
3 Adquisiciones. Por ese motivo, al principio de la partida cada jugador puede descartar una carta y robar otra del mismo tipo hasta
6 veces seguidas. Cada vez que se juega una carta, se roba otra nueva. Para esta variante, Riidiger decidi6 anular el proceso de descarte
y robo durante las Cosechas.

Georg Deifuss emplea una variante en la que cada jugador empieza la partida con 6 Adquisiciones menores normales y 1 carta itine-
rante. Michael Lopez reparte 3 Oficios de 1+, 2 Oficios de 3+ y 2 Oficios de 4+ a cada jugador. Franz-Josef Petri afade varias cartas
bocarriba sobre la mesa; en cada ronda, un unico jugador puede saltarse su turno para afiadir a su mano una de esas cartas.

En esta variante de Daniel Winterhalter, los jugadores sentados frente a frente forman equipos.
Cuando un jugador usa la casilla de acciéon Mercado (incorporada a raiz de esta variante), puede
entregar Recursos a su compafiero de equipo o recibirlos de este. Independientemente del sentido
del intercambio, el jugador activo tendrd que pagar 1 Recurso a la reserva general para trasladar
Recursos de ese mismo tipo de un jugador a otro.

A la hora de construir Establos y Habitaciones, el jugador puede construir para su compafiero pa-
gando 3 Maderas por cada Establo y 6 Maderas (o 6 Adobes o 6 Piedras, segiin proceda) y 3 Juncos
por cada Habitacion. Al construir Cercas, el jugador puede utilizar las Cercas de su compafiero para

construir Cercas en la Granja de su compafiero. Si lo hace, tendrd que pagar 1/2/... por cada 1-3/4- ™=

6/... cercas que construya en la Granja de su compafiero. Las cartas que reducen los costes de cons- Hemos incluido el Mercado
truccion para un jugador también se aplican a su compafiero. Cuando un jugador labra un Campo, en el reverso de una de las
puede decidir labrarlo en la Granja de su compaiiero en vez de en la suya. Durante el recuento de piezas de variante.

puntos, cada jugador del equipo calcula su propia puntuacion en cada categoria; el equipo solo ten-
drd en cuenta el valor mds bajo de cada categoria.

* Clerk Lee, de Taiwan, propone multiplicar los resultados totales de los dos jugadores.

Muchos jugadores prefieren aplicar la regla casera de alojar a los Animales obligatoriamente en la Granja antes de poder
convertirlos en Alimento. Otra regla casera muy interesante de Jennifer Ha prohibe alojar la misma especie de Animal
en mds de un Pastizal, lo que aumenta considerablemente el valor de los Establos y la Mascota. Georg Deifuss prefiere
jugar de tal manera que, al obtener Animales mediante una casilla de Acopio, solo tomes aquellos que puedas utilizar
(va sea para alojarlos en la Granja o para convertirlos en Alimento); aquellos Animales que no puedas usar se quedan '
en la casilla de Acopio, en lugar de devolverlos a la reserva general. Otra regla casera bastante popular permite construir Cercas sin
necesidad de completar los Pastizales de una sola vez, o ignorando las normas de adyacencia de los Pastizales. David Larkin permite
que todos los jugadores empiecen la partida con 3 Alimentos, pero en la primera ronda el segundo Granjero de cada jugador se coloca
en orden de turno inverso. Norbert Szongott nos dio la idea de incorporar una casilla de accién adicional en las partidas de 2 jugado-
res, como se explica en la pdgina 10 de este apéndice. Para compensar la escasez de Madera en las partidas de 2 jugadores, afiade una
casilla adicional de Soto.

Durante mucho tiempo, estuve contemplando la idea de introducir la siguiente restriccion al juego base, para que Agricola
fuera todavia mas estratégico: cualquier cosa que construyas en tu Granja debe estar adyacente a una estructura previa.
Ademads, las Habitaciones deben estar adyacentes a las Habitaciones, los Campos a los Campos y los Pastizales a los
Pastizales (es decir, que el primer Pastizal que construyas debe estar adyacente a tu casa o a un Campo, si ya tienes alguno).
A mi me gusta jugar asi porque supone un reto mucho mayor, pero reconozco que es una variante para jugadores veteranos.
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Esta variante afiade un tablero adicional con cuatro secciones para las estaciones del afo (solo habrd una disponible al mismo tiempo).
Se puede combinar con el Agricola basico y con cualquiera de sus expansiones, incluida Bosques y cenagales.

Julian Steindorfer y Uwe Rosenberg disefiaron originalmente Estaciones del aiio como una tarjeta postal que se regalé a todos los
asistentes de la feria de juegos de mesa Essen SPIEL 2008. Esta version revisada incluye una accién de Verano diferente, disefiada
por Fola Tam en 2019. Supimos de su existencia gracias a Pedro Coutinho, que la subi6é a BoardGameGeek en alta resolucion.

l Contenido |

1 tablero de Estaciones
1 ficha de Estaciones ——>»

l Preparacion

Coloca el tablero de Estaciones al lado del tablero principal y coloca la ficha de Estaciones en la seccion de la estacion actual. Coloca
las fichas de Sugerencia (del juego bdsico) en las casillas de accion afectadas por la Estacion actual, como recordatorio.

| Secuencia de juego |

Se aplican las siguientes excepciones a la secuencia de juego normal:

I. En la fase de Preparacion de cada ronda, después de reponer todas las casillas de Acopio, retira o afiade los Recursos que se indi-
can en la Estacion actual.

II. En la fase de Jornada, la Estacion actual proporciona una casilla de accion adicional. También modifica el funcionamiento de
algunas casillas de accidn del tablero principal (las fichas de Sugerencia te ayudardn a recordar cudles).

III. En la fase de Regreso a casa, desplaza la ficha de Estaciones a la siguiente seccién en sentido horario y reubica las fichas de
Sugerencia como corresponda.

Invierno

Preparacion:
e Retira 1 Adobe de cada casilla de Acopio de Adobe.
 Retira 1 Junco de cada casilla de Acopio de Juncos.
Accion:
* Paga 2 Maderas y tantos Alimentos como Cosechas queden por jugar y realiza una accién de Ampliacion familiar sin Habitacion
disponible.
Cambios:

 La casilla de Acopio Pesca solo se puede usar a partir de la ronda 12 (incluida). La casilla sigue acumulando Alimentos, pero
no se pueden obtener durante el Invierno.

* Debes pagar 1 Alimento por cada nuevo Campo que labres. Este cambio afecta a las casillas de Labranza y Laboreo, pero
también a cualquier otro efecto que te permita labrar Campos (por ejemplo, mediante cartas). En partidas de 6 jugadores, el
Campo de la casilla de Suministros agricolas cuesta 2 Alimentos (en lugar de 1).

Primavera

Preparacion:
 Retira 1 Madera de cada casilla de Acopio de Madera.
* Afade 1 Piedra a cada casilla de Acopio de Piedra.
Accién:
 Juega inmediatamente la fase de Cria de una Cosecha (solamente en tu Granja).
e Ademas (o en su lugar) puedes realizar una accioén de Sembrar.
Cambios:

» Cada vez que construyas Cercas, si gastas Materiales para construir al menos 1 Cerca, puedes construir hasta 2 Cercas sin
coste alguno. Este cambio afecta a la casilla de Cercado y, en la ronda 14, a la casilla de Reformas en la Granja, pero también
a cualquier otro efecto que te permita construir Cercas a cambio de Materiales (por ejemplo, mediante cartas).

Verano
Preparacion:
* Anade 1 Adobe a cada casilla de Acopio de Adobe.
e Retira 1 Piedra de cada casilla de Acopio de Piedra.
* Afade 1 Alimento a la casilla de Acopio Pesca.
Accion:
e Labrar 1 Campo.
* Ademads (o en su lugar) puedes realizar una accién de Hornear pan o bien vender 1 Cereal por 4 Alimentos.
Cambios:
e Al utilizar la casilla de Jornalero, también obtienes 1 Cereal.



» Por cada nueva Habitacién que construyas, también puedes construir 1 Establo sin coste alguno. Este cambio afecta a la casilla
de Ampliacién de la Granja, pero también a cualquier otro efecto que te permita construir Habitaciones (por ejemplo, mediante
cartas). En partidas de 5-6 jugadores, también se aplica a la casilla Obras en casa.

* Solo con la expansiéon Bosques y cenagales: si hay una Cosecha al final de una ronda de Verano, no es necesario calentar la
casa.

Otoio

Preparacion:

* Afade 1 Madera a cada casilla de Acopio de Madera.

* Afade 1 Junco a cada casilla de Acopio de Juncos.
Accion:

* Juega inmediatamente la fase de Recoleccion de una Cosecha.

* Ademas (o en su lugar) obtienes 1 Hortaliza de la reserva general.
Cambios:

e Cada vez que construyas una Adquisicién mayor, puedes pagar 1 Material menos a tu eleccién. Este cambio afecta a las ca-
sillas de Adquisicién mayor y Reformas en casa, pero también a cualquier otro efecto que te permita construir Adquisiciones
mayores (por ejemplo, mediante cartas).

Era una noche tranquila, como de costumbre. Tras una larga jornada de trabajo en vuestras tierras, volvisteis a casa, cenasteis un
buen estofado, jugasteis un rato a las cartas, os disteis las buenas noches y os retirasteis a vuestras respectivas habitaciones. Pero en-
tonces, sin previo aviso, aparecio una luz cegadora en el exterior. Temiendo que hubiera llegado el fin del mundo, corriste a la ventana
y viste un enorme objeto que descendia lentamente hacia la cantera.

Después de pasar la noche sin pegar ojo, te dirigiste a la cantera y la encontraste ocupada prdcticamente en su totalidad por... ALGO
extrario, redondo y reluciente.

«jLo sabia!», dijo Maria, la dueiia de la granja vecina. «jHan llegado los alienigenas!».
«¢Los australienigenas?», respondiste sorprendido. «;Pero si los europeos aiin tardardn un siglo en descubrir ese continente!».

Antes de que Maria pudiera decir nada mas, ese ALGO emitio un ruido y, poco a poco, empezo a abrir una de sus compuertas. Caiste
de rodillas, presa del miedo, al ver aparecer a los seres mds raros que habias visto en tu vida.

El mazo X, publicado originalmente en 2008, es una expansion mds bien poco seria disefiada por Dale Yu, David Fair, Fraser
McHarg, Hanno Girke, John Kennard, Larry Levy y Melissa Rogerson. Las cartas del mazo se han reformulado para adaptarlas a
los cambios de la edicion revisada de Agricola.

l Contenido ’

24 cartas 13 fichas de Gamusino espacial (para la carta X12)
3 fichas de Depdsito de combustible (para la carta X08) 12 fichas de Caramelo (para la carta X17)
1 ficha de Horca (para la carta X09) 12 Habitaciones de madera calcinadas (para la carta X21)

| Preparacion

Baraja el mazo X y déjalo bocabajo junto al tablero. Los alienigenas aterrizan cuando se revela la casilla de Acopio Cantera occidental
(rondas 5-7). Algunas cartas requieren fichas especiales, asi que déjalas cerca del mazo por si las necesitas.

| Secuencia de juego |

Cada vez que obtengas Piedra de la casilla de Acopio Cantera occidental, debes robar también la primera carta del mazo X y revelarla
a todos los jugadores. Esta regla no se aplica a la casilla de Acopio Cantera oriental.

El mazo X contiene cinco clases de cartas:

Casillas de accion alienigenas
Estas cartas se colocan bocarriba junto al tablero. Se consideran casillas de accién normales y estdn disponibles para cualquier Granjero,
siguiendo las normas habituales de colocacion.

XO01 Excrementos extraterrestres
Coloca los nuevos Cultivos encima de los existentes. Esta carta no permite colocar Cultivos en Campos vacios. El efecto se
aplica tanto a las losetas de Campo como a las cartas de Campo.

X02 Astronave casera

X03 Transmogrificadora
Mercaderes del espacio exterior
Estos fulanos vienen a comerciar con vosotros. Déjalos junto al tablero hasta que algin jugador decida entregarles lo que quieren para
obtener la recompensa.

X04 Mercaderes de Jupiter

X05 Mercaderes de Marte

X06 Mercaderes de Plutén

11
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Artefactos alienigenas
Estas cartas son regalos insélitos que te traen los alienigenas. Cuando robes un Artefacto alienigena, déjalo bocarriba en tu zona, con
el resto de las cartas que hayas jugado.

X07 Lineas ley ‘/

X08 Energfa alienigena —

X09 Pe6n alienigena —

X10 Replicadora \ |
X11 «Excofina» X LA
X12 Bichejos peludos —> f,’:

3

Eventos alienigenas .
Este es un tipo de carta nuevo. Al robar un Evento, este se resuelve inmediatamente. Los Eventos pueden ser positivos o negativos, pero
nunca pueden ignorarse. Algunos efectos se aplican inmediatamente, otros en rondas posteriores, otros al final de la partida y otros son
permanentes.

X13 La cantina del confin de la galaxia

X 14 Seductor de terricolas

X15 Tripodes

X16 jTeletranspértame, Scotty!

X17 Reguero de golosinas ——

X18 Yo soy tu padre
Paga 5 Recursos a otro jugador que tenga mas de 2 Granjeros y elige uno de sus Granjeros activos (de su casa o de una casilla
de accion), que regresa a la reserva de su duefio. Después, coloca un Granjero de tu reserva en tu casa o en la misma casilla de
accién que ocupaba el otro Granjero (esto no te da derecho a realizar la accion correspondiente). No puedes usar esta accion
si ya tienes 5 Granjeros.

X19 Abduccioén alienigena
X20 Carifio, he encogido a...

Al final de la partida, tus Animales proporcionan los puntos habituales. El efecto de esta carta es tan potente que todos los
Animales que adquieras en el futuro también se encogen.

X21 jOjo con los propulsores!
Si tu casa resulta destruida, sus Parcelas cuentan como Parcelas sin utilizar y tu familia duerme al raso hasta
que la reconstruyas (sefiala las Habitaciones de madera impresas en tu Granja como destruidas). ——

X22 El primo de la carbonita
X23 Agroglifos

Oficio alienigena
Solo hay una carta de Oficio alienigena en el mazo X. Cuando la robes, colécala en tu zona, con el resto de cartas que hayas jugado.

X24 Rebelde

Cuando los granjeros concluyen sus quehaceres diarios y se reiinen al calor del hogar, cuentan historias de resucitados y licdntropos,
de unicornios y brujas, de hadas y otras criaturas del bosque. Aquellos que al dia siguiente deben internarse en la espesura para talar
unos cuantos drboles suelen recordar esos viejos relatos... con un escalofrio.

El mazo &, publicado originalmente en 2010, es otra expansion cdmica disefiada por Dale Yu, Eugene van der Pijll, Felix Girke,
Geoff Burkman, Hanno Girke y John Kennard. Las cartas del mazo se han reformulado para adaptarlas a los cambios de la edicién
revisada de Agricola.

| Contenido

26 cartas

12 Parcelas calcinadas (para la carta ‘ 19)
14 fichas de 2 Hadas (para la carta & 20)

7 fichas de 1 Hada (para la carta * 20)

3 fichas de Adivinacion (para la carta 423 )
8 fichas de Llama (para la carta * 26)

| Preparacion

Baraja el mazo ¥ 3 y déjalo bocabajo junto al tablero. Algunas cartas requieren fichas especiales, asi que déjalas cerca del mazo por si
las necesitas.

| Secuencia de juego |

Cada vez que obtengas al menos 3 Maderas de cualquier casilla de Acopio, también debes robar la primera carta del mazo F 3 y reve-
larla a todos los jugadores. Esta regla también se aplica a casillas de Acopio que no sean de Madera pero contengan al menos 3 Maderas
(por ejemplo, mediante cartas). La regla se aplica aunque se obtengan mds Recursos de la casilla aparte de Madera.



El mazo ‘ contiene cinco clases de cartas:

Eventos

Este nuevo tipo de carta ya se ha presentado en el mazo X. Al robar un Evento, este se resuelve inmediatamente. Los Eventos pueden
ser positivos o negativos, pero nunca pueden ignorarse. Algunos Eventos se devuelven al mazo después de aplicarse, asi que es posible

que vuelvan a aparecer.
01 La dama del lago, 1* parte
04 Nifio salvaje

Si ya tenias 5 Granjeros en juego en el momento de robar esta carta, no ocurre nada y no tienes que devolver un Granjero al final
de la siguiente fase de Alimentacion.

05 El ermitafio
No puedes convertir tus Ovejas en Alimentos para librarte de aplicar el efecto de esta carta.
06 La dama del lago, 2* parte
07 El rey jabali
08 Senores con leotardos
Si no entiendes las reglas de distribucion, entrega todos los Materiales robados al jugador que ha robado la carta.
09 Nobleza obliga
10 El suefio de una noche de verano
Td decides cudndo colocar el Granjero del otro jugador.
11 Castillo francés
12 Todas sus Madera son nos pertenecen

26 La Inquisicion peruana /

El jugador que roba esta carta es el tinico que intercambia sus Ovejas por Llamas. Puedes encontrar figuras de llama en los juegos
The Princes of Machu Picchu, de Mac Gerdts, y Llamaland, de Phil Walker-Harding

Oficios

Cuando robes un Oficio, colécalo en tu zona, con el resto de cartas que hayas jugado.

13 Resucitado
Coloca siempre a uno de tus Granjeros sobre esta carta para recordar su efecto.
14 Licéantropo

El oponente que elijas no puede cocinar a sus Animales para librarse de aplicar el efecto de esta carta. Si ningtin jugador tiene
Animales, no ocurre nada.

15 El noble caballero
Obtienes las Maderas aunque todos tus peces sean salmones.
25 El lefiador de hojalata

Adquisiciones menores
Son elementos que encuentras por el bosque. Cuando robes una Adquisicion menor, coldcala en tu zona, con el resto de cartas que
hayas jugado.
02 El unicornio, 1? parte
No necesitas alojar al unicornio en tu tablero de Granja. En realidad no es un unicornio, sino un cambiaformas, asi que puedes
decidir que sea un Animal diferente en cada fase de Cria y al final de la partida. No puedes convertir al unicornio en Alimentos.
03 El unicornio, 2° parte
22 Cercas de aspecto inmenso
Por ejemplo, construir un Pastizal de 3x3 solo te cuesta 4 Maderas.
23 La bruja ———>
24 Camelot o=
Esta carta puede alojar a 1 Granjero y hasta 5 Animales diferentes a la vez.
Adquisicién mayor
Solo hay una carta de Adquisicion mayor en el mazo 4. Cuando la robes, coléeala en tu zona, con el resto de cartas que hayas jugado.

16 Horno de erupciones del pantano de fuego

Casillas de accién
Estas cartas se colocan bocarriba junto al tablero (salvo la carta F 9 que sustituye a una casilla de accion existente). Se consideran
casillas de accién normales y estdn disponibles para cualquier Granjero, siguiendo las normas habituales de colocacion.
17 Tierra de leche y miel
18 La princesa guerrera
Si la casilla de Ampliacion familiar no estd en juego cuando se revela esta carta, ya no entrard en juego.
19 El cubil del dragén >

20 El circulo de las hadas ——— 'hé’
21 El camino no elegido 5

Si eliges el lado del Junco y la Piedra, obtienes tanto los Juncos como las Piedras.

13



]

14

Una campafia es una serie de partidas que juega el mismo grupo de personas, de tal manera que cada partida afecta a la siguiente. A
continuacion, te explicamos los dos tipos de campaiia que hemos creado para Agricola.

Si vas a jugar una campana de partidas de Agricola, te recomendamos lo siguiente:

Con 4 jugadores, consigues 7/5/4/3 puntos de campaiia tras la primera partida, 8/5/3/2 tras la segunda, y 9/6/3/1 tras la tercera.
Con 3 jugadores, consigues 7/5/3 puntos de campafia tras la primera partida, 8/5/2 tras la segunda y 9/5/1 tras la tercera.
Con 2 jugadores, consigues 1/0 puntos de campafia tras la primera partida, 2/0 tras la segunda y 3/0 tras la tercera.

El jugador con mas puntos de campaia al final de la campana gana.

 El ganador de cada partida se convierte en el jugador inicial de la siguiente. El jugador que haya terminado en ultimo lugar en
una partida empieza la siguiente con 1 Alimento adicional como consolacion.

* Cada jugador puede conservar 1 Oficio que haya jugado en la partida anterior y empezar la siguiente partida con ese Oficio
bocarriba en su zona. Esto afecta tanto a la segunda partida como a la tercera (en la tercera partida, puedes conservar el mismo
Oficio que conservaste en la segunda). No es necesario que pagues el coste de Oficio de la carta conservada,
pero si tiene un coste individual, si que debes pagarlo. Con este Oficio inicial, podrias llegar a tener hasta
8 Oficios en juego.

No podrias conservar el Amante entre partida y partida, ya que es imposible
que puedas pagar su coste individual de 14 Alimentos (por jugarlo antes de
la primera de las 14 rondas de la partida). Por suerte, no te encontrards esta

Al jugar esta carta, paga

carta hasta que no aparezca en una expansion. m:;:‘:";ﬁ“‘“’“ e
pletas queden por
jugar y realiza una accién
. ., . de Ampﬁagén fmil}ar sin
En caso de empate en el nimero de puntos de campaiia, el jugador que tenga la mayor puntuacién combinada entre Hilimdlondipont e
las tres partidas ganara el empate. —

La campaiia en solitario consta de 8 partidas. Después de la primera partida, elige uno de los Oficios que hayas jugado. A partir de
ahora se considerard un Oficio permanente, y empezards todas las partidas posteriores de la campafia con ese Oficio en tu zona, sin
que te cueste una accién ni un coste de Oficio. Con cada nueva partida, podrds convertir un nuevo Oficio en permanente, eligiéndolo
de entre los que hayas jugado durante la partida anterior. La cantidad de cartas de Oficio que tienes en la mano se reduce en funcién
del nimero de Oficios permanentes que tengas, de tal manera que siempre tengas 7 Oficios en total al comenzar cada partida. Una vez
que un Oficio se ha hecho permanente, debe continuar en juego durante el resto de la campafia. A medida que el nimero de Oficios
permanentes aumente de partida en partida, la puntuacién total que debes alcanzar también aumenta: en la primera partida tu objetivo
son 50 puntos, después, 55, 59, 62, 64, 65, 66 y 67 puntos. Al terminar la octava partida, la campafia finaliza.

Al principio de cada partida recibes 1 Alimento por cada 2 puntos que hayan rebasado el objetivo de puntuacién de la partida anterior
(redondeando hacia abajo).

Cualquier Oficio que no se haya convertido en permanente se volverd a barajar con las demads cartas, asi que podria volver a aparecer.
Lo mismo se aplica a las Adquisiciones menores.

Detalles sobre los costes

Algunos Oficios tienen un coste individual que debe pagarse al jugar el Oficio (ver Amante). Si dicho Oficio se ha hecho permanente,
deberds pagar su coste individual al comienzo de cada partida. Debido a que la cantidad de Alimento con la que empiezas varfa
de partida en partida, es posible que en algiin momento no puedas pagar el coste individual de una carta. En tal caso, tendrds que
devolver el Oficio al mazo de Oficios y eliminarlo de tus Oficios permanentes.

Si no consigues alcanzar la puntuacion requerida, puedes volver a intentarlo, pero esta vez empezards sin Alimentos.

Si lo prefieres, puedes seguir jugando después de la octava partida con el conjunto de Oficios permanentes que hayas acumulado
durante la campafa. La puntuacion objetivo continda aumentando en 1 punto por partida. De esta manera, puedes continuar jugando
indefinidamente, intentando superar siempre tu puntuacion anterior.
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Agricola fue disefiado en 2005 por Uwe Rosenberg y producido por Hanno Girke. Klemens Franz se encargé de todas las ilustracio-
nes. El y su mujer realizaron la maquetacion y el disefio grafico de las versiones que existen en 16 idiomas distintos. El formato actual
del reglamento fue escrito por Uwe Rosenberg y revisado por Grzegorz Kobiela. Muchas gracias.

Otro agradecimiento a los mds de 100 testers de la primera edicion, asi como a todos aquellos que han aportado sugerencias y co-
mentarios desde la publicacién original del juego para ayudarnos a mejorarlo ain mas. En las primeras fases del desarrollo, Hagen
Dorgathen nos advirtié de que si todas las parejas de Animales tenfan crias o criaban una vez en cada Pastizal, la situacion se descon-
trolaba enseguida. Anja Grieger introdujo la regla de que un Establo sin cercar pudiera alojar 1 Animal, y me gusta considerar a Frank
Grieger como padre intelectual del Jornalero. Un agradecimiento especial a Melissa Rogerson por la traduccion original al inglés y
a Grzegorz Kobiela por la traduccién actual al inglés, ademds de a William Attia por inspirarme con su juego Caylus, por mejorar la
redaccion de muchas expresiones y por la traduccién original al francés. Gracias también a Jeroen Doumen, Joris Wiersinga y Klaus
Teuber por inspirarme con Antiquity y con Lowenherz, ademds de a Dale Yu y Hanno Girke por revisar las normas de la versién en
solitario y familiar. También queremos dar las gracias al difunto Ferdinand de Cassan por organizar los dos primeros campeonatos
mundiales de Agricola, a Board Game Arena por su magnifica adaptacion en linea del juego y a Digidiced por la aplicacién de la
variante Animales en la granja.

Por dltimo, pero no por ello menos importante, estamos en deuda con Chris Deotte, el creador de www.play-agricola.com, una espe-
cie de «campo de pruebas» donde hemos podido analizar y probar un sinfin de cartas. A dia de hoy hemos probado a fondo mas de
1000 cartas de Agricola. Casi todas las cartas originales se han jugado mas de 3000 veces, segiin nuestras estadisticas. La potencia de
cada carta se mide segtin un valor de fuerza que nos ayuda a ajustar las cartas mas débiles y las mds potentes. Sin Chris, no contaria-
mos con un sistema de andlisis tan exhaustivo del juego.

Los puntos se calculan después de la Cosecha de la ronda 14. La tabla que encontrards en un lateral del tablero principal, asi como el
bloc de puntuacion, te indicardn exactamente qué se debe puntuar. Si tienes alguna duda, lee las siguientes aclaraciones. Se ganan o
pierden puntos en las siguientes categorias:

Losetas de Campo situadas en tu tablero:
Cuenta todas tus losetas de Campo, tanto si estdn sembradas como si no. Si tienes 0-1 Campos, pierdes 1 punto; si tienes 2 Campos,
ganas 1 punto; si tienes 3 Campos, ganas 2 puntos; si tienes 4 Campos, ganas 3 puntos; si tienes 5 o mas Campos, ganas 4 puntos.
Solamente puntdas por las losetas de Campo, no por el total de Campos (fen en cuenta que
algunas cartas se consideran Campos, pero no cuentan como losetas de Campo).

Pastizales:

Recibes puntos por el total de zonas verdes de tu granja rodeadas por Cercas (llamadas
«Pastizales»), no por cada Parcela individual. Por lo tanto, el tamafio de un Pastizal no
cuenta para esta categoria de puntuacion; tampoco importa si contiene Animales o no. Si
no tienes ningtn Pastizal, pierdes 1 punto. Recibes 1 punto por cada Pastizal que tengas,
hasta un maximo de 4 puntos.

* Los Establos y los Animales que haya en dichos Pastizales entran en otras catego-

rias de puntuacién (ver «Animales» y «Establos cercados»). Estos 3 Pastizal len 3 punt rotal.
\YIOA) as l"a es vaien > punios en toia

Cereales y Hortalizas:

Recibes puntos por el total de Cereales y Hortalizas que tengas entre la reserva y tus Campos. \W
* Sino tienes ningtn Cereal, pierdes 1 punto. Si tienes como minimo 1/4/6/8 Cereales, consigues | -
1/2/3/4 puntos. @
* Sino tienes ninguna Hortaliza, pierdes 1 punto. Recibes 1 punto por cada Hortaliza que tengas, BRnpenng T @
hasta un mdximo de 4 puntos. “‘.%I;"QE‘;"‘
* Los Cultivos colocados sobre cartas se tienen en cuenta en esta categoria solo si dichas cartas (;:%::T";;nf’m‘;

Goiie— 1 Alimento.

se consideran Campos o indican que el Cultivo ya te pertenece. Los Cultivos colocados sobre
cartas no se tienen en cuenta cuando constituyen recompensas que habrias obtenido por cum- £, 1105 cosas, / Bl
plir cierta condicion que no has cumplido (o si te los ofrecian a cambio de algo, pero no has 1, ,frece Cereales y Hortalizas,
realizado ese intercambio). pero mientras permanezcan en

. [(l carta, no te [781’[6116(76}1.
Animales:

Si no tienes ninguna Oveja, ningtin Jabali o ninguna Vaca, pierdes 1 punto por la especie que corresponda. Si tienes al menos 1/4/6/8
Ovejas, 1/3/5/7 Jabalies y 1/2/4/6 Vacas, recibes 1/2/3/4 puntos en la categoria correspondiente.

* Los Animales colocados sobre cartas se tienen en cuenta en esta categoria de puntuacién solo si
dichas cartas indican que el Animal te pertenece (muchas cartas te permiten alojar Animales). Los
Animales colocados sobre cartas no se tienen en cuenta cuando constituyen recompensas que ha-
brias obtenido por cumplir cierta condicién que no has cumplido (o si te los ofrecian a cambio de
algo, pero no has realizado ese intercambio).
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Parcelas sin utilizar:
En esta categoria solo hay puntuaciones negativas. Pierdes 1 punto por cada Parcela de tu Granja que no
hayas utilizado.

* Se considera que una Parcela estd «utilizada» si esta cubierta por una loseta de Habitacién o de
Campo, si contiene un Establo, o si estd cercada directa o indirectamente. Si una carta indica que
cierta Parcela se considera utilizada, asi se tendra en cuenta.

 Las Parcelas que no estén cercadas se consideran «sin utilizar» si estdn vacias o si solamente con-
tienen Animales o Recursos debido al efecto de alguna carta (que no indica explicitamente que
dicha Parcela se considera utilizada).

* Algunas cartas pueden modificar la funcién de una Habitacion, un Pastizal, un Campo o un Establo sin cercar. Esto no afecta
al estado de la Parcela que contiene dicho componente; sigue considerdndose utilizada.

Establos cercados:

Si no has construido ningiin Establo, no pierdes ningtin punto. Recibes 1 punto por cada Establo que se encuentre dentro de un Pastizal
(un «Establo cercado»). Debido a que cada jugador solo dispone de 4 Establos de su color, el maximo de puntos que se pueden conse-
guir en esta categoria es de 4 puntos (ocurre lo mismo con casi todas las categorias). Tener Establos sin cercar no otorga puntos, pero
sf evita que los pierdas en la categoria de Parcelas sin utilizar.

Aunque algtin efecto especial te permita disponer de mds de 4 Establos, no recibes mas de 4 puntos en esta categoria en ningtin caso.

» Algunas cartas pueden modificar la funcién de un Establo cercado o redefinirla por completo. Independientemente del efecto
que pueda tener una carta sobre un Establo cercado, este seguird considerdndose un Establo cercado a efectos de puntuacion.

. . . T T——— P
Habitaciones y Granjeros: 5

Las Habitaciones de adobe valen 1 punto cada una. Las Habitaciones de piedra valen 2 puntos cada
una. Las de madera no otorgan puntos.

Cada Granjero que tengas en juego vale 3 puntos. Por lo tanto, puedes conseguir un maximo de 15
puntos por tus Granjeros.

Puntos por Adquisiciones:
Cada carta de Adquisicion mayor y menor muestra su valor en puntos dentro de un circulo amarillo
situado a la izquierda de la ilustracion. Solamente recibirds puntos por las Adquisiciones que estén
en tu zona de juego (las descartadas o las que sigan en tu mano no se tienen en cuenta). Los Oficios
no otorgan puntos directos.

Puntos adicionales:
Algunas cartas otorgan puntos adicionales que se explican en su texto. Dichos puntos entran en la categoria de
puntos adicionales.

Las cartas que otorgan puntos adicionales muestran un simbolo de puntos adicionales junto a su valor directo.
N ffasc de Recoleccion
. . . . P €ada Cosccha, si ti
Algunas cartas otorgan puntos adicionales durante la propia partida; en tal caso, deberds anotarlos en el bloc de i e o
.z . . e obtienes 1/2/3 Alimentos.
puntuacién en cuanto los consigas. Cuando hayas calculado el total de puntos adicionales, resta los puntos que Alfinal de la partica,
obtienes 1 punto extra

hayas perdido debido al texto de alguna carta o a las fichas de Mendicidad (cada ficha de Mendicidad te resta por cada 3 Ovcjes.
3 puntos, por lo que es posible terminar con una puntuacion negativa,).

Pierdes puntos si te faltan Recursos o si tienes Parcelas sin utilizar incluso si tienes alguna carta que te otorgue
puntos adicionales por esas mismas categorias (las puntuaciones no se cancelan entre si de forma directa)

Las Adquisiciones mayores Taller de ebanisteria, Taller de alfareria y Taller de cesterfa te permiten
intercambiar los Materiales de construccion sobrantes que haya en tu reserva por puntos adiciona-
les. El Taller de ebanisteria te permite intercambiar 3 Maderas por 1 punto, 5 Maderas por 2 puntos
0 7 Maderas por 3 puntos. Lo mismo se aplica al Taller de alfareria, pero con Adobes. El Taller de
cesteria te permite intercambiar 2 Juncos por 1 punto, 4 Juncos por 2 puntos o 5 Juncos por 3 pun-
tos (ningiin Taller te otorga mds de 3 puntos adicionales). Solamente puedes intercambiar aquellos
Materiales que se encuentran en tu reserva.

aller
de alfareria




