2 ampliaciones de tablero
(con casillas adicionales
en ambos lados)

1 peén

5 fichas de Mendicidad

.\ 37 fichas de 1 Alimento
LEC

7 fichas de 5 Alimentos

4 losetas de Casa inicial 12 losetas de Habitacion 20 losetas de
de madera/adobe Pastizal/Campo pequeiio

9 fichas de Recursos

11 losetas de

: , e Adquisicién 20 Granjeros
- 16 losetas de S (5 de cada color)
==="| Pastizal grande 10 Establos

SR I ERGIEE I R

18 Ovejas 15 Jabalies 13 Vacas 25 Cereales 30 Maderas 25 Adobes 15 Juncos

Los siguientes componentes son limitados: Granjeros, Establos, Habitaciones, Pastizales y Campos; si
se agotan, ya no podrds obtener mas durante la partida. Sin embargo, los Recursos y los Alimentos son
ilimitados; si se agotan, puedes usar las fichas de Recursos que incluye el juego.
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Coloca el tablero en ’ Las fichas de Mendicidad

: el centro de la zona y Recursos no se usan
1 £ R de juego, y el peén demasiado a menudo; déjalas
l (@Dl W IE en la casilla 1. al lado del tablero.

@820 9|
R 3@)|
0»2@
g i
'
11

Coloca las losetas de
Molino, Cesteria, Alfareria,
Ebanisteria y Almacén al
lado de las casillas 7, 9, 10,
11y 14, respectivamente.
Deja el resto de losetas

de Adquisicion fuera del
tablero, en la parte superior.

Encaja en el tablero
la ampliaciéon
correspondiente al
numero de jugadores.
En este ejemplo, se
muestra una partida
de 3 jugadores.

/ L Sitta las losetas de
Coloca todos los Animales | Habitacion al lado

(Ovejas, Jabalies y del tablero, con El )| Coloca las losetas de Campo
Vacas), los Materiales de lado de Hab1tac1qn y de Pastizal al lado del
construccion (Maderas, de madera bocarriba. tablero. Si quieres, puedes

Adobes y Juncos), los
Cereales, los Establos y
las fichas de Alimento al

organizar los Pastizales por
tamarno.

lado del tablero, como
reserva general para todos
los jugadores.

Determinad al azar quién
serd el jugador inicial. Dicho
jugador recibe la ficha de
Gallo y 2 Alimentos. Los
demads jugadores reciben

3 Alimentos.

Cada jugador elige un color, toma
2 Granjeros de dicho color, y coloca
. uno en cada Habitacion de su Casa
Cada jugador toma D p .
inicial. Los demds Granjeros se
una loseta de Casa . .
dejan en la reserva general; podréis

inicial y la colpca obtenerlos mas adelante.
f\ en su zona de juego.




Tu objetivo es construir una granja para ti y tu familia. Al principio de la partida, dispones solamente de
una casa de madera de dos habitaciones que te permite alojar a tus dos primeros granjeros. A lo largo de
la partida, podras afiadir mds habitaciones a la casa para ampliar tu familia. Cuantos mas granjeros tengas,
mds acciones podrds realizar. Sin embargo, también tendras que alimentar a tus granjeros cuando llegue la
cosecha, y para ello necesitards labrar los campos y criar animales. Hay ciertas adquisiciones que pueden
hacerte la vida mas facil.

Al final de la ronda 14, la partida termina. El jugador cuya granja valga mas puntos gana la partida.

Las partidas de Agricola: Edicion familiar duran 14 rondas, cada una de las cuales consta de 3 fases: Pre-
paracion, Jornada y Regreso a casa. Al final de algunas rondas habra una Cosecha.

Fase de Preparacion

Al principio de cada ronda (incluida la ronda 1), debes colocar nue-

vos Recursos en aquellas casillas del tablero que muestren flechas Para que no os equivoquéis

de colores d% db db. En cada casilla se indica el ndimero de Recur- al colocar Recursos en las

sos que debes colocar. Afiddelos incluso si dicha casilla ya contiene casillas, es mejor que se

Recursos. encargue de hacerlo un tnico
jugador.

Excepcion: los Jabalies y las Vacas empiezan a colocarse cuando
el pedn llega a las casillas correspondientes (en las rondas 6 y 8,
respectivamente).

Fase de Jornada

Empezando por el jugador que tiene la ficha de Gallo (y continuando
en sentido horario), cada jugador coloca un Granjero en una casilla
de accion del tablero, hasta que todos los jugadores hayan colocado
todos sus Granjeros en casillas de accion.

Cada casilla de accién muestra las acciones que permite realizar. Las
acciones deben realizarse inmediatamente. No puedes ocupar una ca-
silla de accidén con un Granjero si no puedes realizar al menos una
de sus acciones. Si una casilla de accidn estd ocupada se considera
bloqueada, y no volvera a estar disponible hasta la siguiente ronda.

Fase de Regreso a casa

Al final de la ronda, retira a tus Granjeros de las casillas de accién y
vuelve a colocarlos en la casa.

Después, haz avanzar el peén una casilla para desbloquear asi una
nueva casilla de accion (las casillas de accion por las que todavia no
ha pasado el peon no estdn disponibles aun).

Cuando el pedn llega a un simbolo de Cosecha ¥ , la partida se detiene hasta que se resuelve la Cose-
cha. Hay una Cosecha al final de las rondas 4, 7, 9, 11, 13 y 14. Durante las Cosechas deberds alimentar a
tus Granjeros, pero también conseguirds algunos beneficios (ver pdgina 11 para saber mas).

/
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Durante la partida, puedes desarrollar cinco aspectos diferentes de tu granja: ampliacion de la familia y la
casa, obtencion de alimentos, agricultura, ganaderia y adquisiciones. Todo ello requiere colocar Granjeros
en casillas de accion para realizar acciones. Los iconos sirven como recordatorio de las funciones de las
casillas, pero a continuacion te ofrecemos una descripcion detallada de cada casilla de accién.

Casillas de Recurso

Muchas casillas de accién exigen un coste de Ma-
teriales de construccién. Para obtener esos Mate-
riales, puedes realizar las acciones que se indican a
continuacion.

Si una casilla de acciéon muestra una flecha
coloreada, obtienes todos los Recursos acumulados
en dicha casilla y los afiades a tu reserva personal.

En una casilla de acciéon como esta, obtienes
el nimero de Recursos indicados en la casilla
7 y los afades a tu reserva.

Por ejemplo, podrias elegir I Madera
* y I Adobe, o 2 Juncos (entre otras
combinaciones).

Los iconos de esta casilla de accion
indican que puedes elegir (dos veces) &
uno de los Recursos indicados. I

Ampliacién de la familia y la casa o . -

Para poder realizar mds de 2 acciones por ronda, debes ampliar tu familia.

Esta casilla de accién te permite obtener 1 Granjero nuevo. Sin embargo,
debes disponer de espacio suficiente en tu casa para todos tus Granjeros. -
Solamente puedes realizar esta accion si tienes mas Habitaciones que
Granjeros. El nuevo Granjero se coloca en la casilla de accidn; lo
obtendras durante la fase de Regreso a casa de esta ronda.

La casa inicial dispone del espacio justo para los 2 Granjeros con los que empiezas la partida. Para ob-
tener un tercer Granjero, primero debes afadir al menos 1 Habitacidn a la casa. Los Granjeros deben
disponer de espacio en la casa incluso cuando estan fuera (es decir, mientras estdn situados en una casilla
de accion).

Esta casilla de accion estd disponible a partir de la ronda 12. Te

permite obtener 1 Granjero nuevo independientemente del nimero de L
Habitaciones que tengas. Esta es la unica forma de poder tener mas r
Granjeros que Habitaciones. El nuevo Granjero se coloca en la casilla de
accion; lo obtendras durante la fase de Regreso a casa de esta ronda.

En cada una de estas casillas de accion, solo es posible obte-
ner 1 Granjero nuevo por accién, aunque tengas Habitaciones
libres para més de uno. Ademads, el limite de cada familia es
de 5 Granjeros. Si ya tienes tus 5 Granjeros en juego, no po- Cada Granjero otorga 3 puntos al
drés volver a usar estas casillas de accion. jTen en cuenta que final de la partida.
- tus nuevos Granjeros no podrdn realizar acciones en la misma
ronda en la que nacen!




construir Habitaciones de madera, pagando 5 Maderas
y 2 Juncos por Habitacién. La segunda casilla te permite
construir Habitaciones de adobe, pagando 3 Adobes y

1 Junco por Habitacion.

—
Estas casillas de accién te permiten afiadir una o mas '
Habitaciones a la casa. La primera casilla te permite L 5 @ 2 @

Toda la casa debe estar hecha del mismo material. Por lo tanto,

tendrds que reformar las Habitaciones de madera antes de poder 2@ >
anadir Habitaciones de adobe (ver mas abajo). Toma las nuevas o
Habitaciones de la reserva general y aiddelas a tu casa (con el lado
que corresponda bocarriba).

Estas casillas de accién también se pueden utilizar para construir
cualquier nimero de Establos. Cada Establo cuesta 2 Maderas,
y se coloca sobre un Pastizal o al lado de tus losetas ya colocadas.
Cada Pastizal solamente puede contener 1 Establo (para mas
informacion, ver las reglas de ganaderia en la pagina 7).

No es necesario construir Habitaciones para construir Establos, y viceversa. También puedes hacer am-
bas cosas, pero no es obligatorio. Si rodeas completamente tu casa con losetas de otro tipo, ya no podras
anadir mas Habitaciones.

: h Normalmente, el simbolo de la flecha ne-

gra significa que puedes realizar una accién

Esta casilla de accién transforma 35 1 @ tantas veces como quieras (sin embargo,
tu casa de madera en una casa | solamente necesitas reformar la casa una
de adobe. Después de pagar J ‘_/ez). El simbolo (_16 suma significa que ob-
3 Adobes y 1 Junco, dales la =i [ uenes el nimero 1n41cad0 de elementos de
vuelta a todas tus Habitaciones I‘ j}@ || lareserva general, sin pagar coste alguno.
para dejarlas con el lado de adobe EREREIHT

g - A Por ejemplo, en la casilla de Reforma ob-
bocarriba. Esta accion también te +1 i tienes 1 Establo. Si la casilla contiene mas

otorga un Establo gratuito. de una accién, puedes realizar ambas ac-
w—/ ciones (en el orden que prefieras) o sola-

mente una de ellas.

Cada Habitacién de adobe otorga |

A allnhel eE R etk . | Construye el Establo tal y como se describe en el apartado

Anadir Habitaciones. Si solo quieres obtener el Establo,
no es obligatorio que reformes la casa.

Obtencidon de alimentos

Durante la Cosecha, tus Granjeros necesitaran Alimentos
(ver pagina 11). Las siguientes casillas de accion te pro-
porcionan Alimentos gratuitos.

Si colocas un Granjero en esta
casilla, obtienes la ficha de Gallo
y 1 Alimento. En la préxima '
ronda, serds el jugador inicial.

El jugador que tiene la ficha de Gallo seguira siendo el jugador inicial hasta que otro jugador se la quite,
lo cual solo es posible usando esta casilla de accion. /
5



Esta casilla te permite

obtener exactamente

1 1 Cereal de la reserva
general.

Esta casilla te
permite obtener
toda la comida que
haya acumulada
en ella.

» |

Los Cereales que tengas
en tu reserva no otorgan
puntos al final de la
partida, pero sirven

X para desempatar.
Agricultura

Aunque cada Cereal equivale a 1 Alimento cuando se consume directamente, es mucho mas eficiente
emplearlo como cultivo. La agricultura es un proceso laborioso: para ello necesitards cereales, y también
tendrds que labrar un Campo y sembrarlo, todo lo cual se consigue mediante acciones diferentes. Cose-
chards automdticamente tus Cereales durante la Cosecha (ver pagina 11).

Labrar un Campo

reserva general y colocarlo junto a alguna de tus losetas. -

Esta accion te permite colocar 1 Cereal de tu reserva en un
maximo de 3 Campos vacios. A continuacion, anade 2 Cereales
de la reserva general a cada uno de esos Campos.

Los Cereales plantados permanecen en tus Campos hasta que se cosechan (ver pdgina 11). No tendras
acceso a ellos hasta ese momento.

Labrar un Campo y Sembrar

Esta accidn te permite hacer las dos cosas:
obtener 1 Campo nuevo y sembrar un méximo
de 3 Campos vacios. No es obligatorio realizar
ambas acciones (pero si, al menos, una de ellas).

Cada Campo y cada Cereal situado
sobre una loseta de Campo otorgan
1 punto al final de la partida.

Al igual que la agricultura, la ganaderia es una parte muy importante del juego. Hay 3 tipos de Animales:
Ovejas, Jabalies y Vacas. Debes alojarlos en Establos y Pastizales; y, si disponen de espacio suficiente, se
reproduciran (ver pdgina 12).



Esta acci6n te permite afiadir a tu granja cualquier nimero |
de Pastizales. Cada Pastizal cuesta una cantidad de Madera _
determinada, que aparece indicada en la propia loseta.
Después de pagar el coste de Madera, coloca los Pastizales
en tu zona de juego, junto a una o varias de tus losetas.

Los Pastizales también tienen un simbolo de huella que indica cudntos animales pueden alojar como
maximo. Cada vez que anades un nuevo Pastizal, puedes trasladar a dicho Pastizal un Establo que
estuviera colocado al lado de tus losetas.

Cada Pastizal otorga 1 punto al final de la partida.
Cada Establo situado dentro de un Pastizal también
otorga 1 punto.

Por ejemplo, este
Pastizal cuesta

3 Maderas y
permite alojar

2 Animales de la
misma especie.

Estas casillas de accién permiten
obtener todos los Animales
acumulados en ellas. Debes alojar
a los Animales o convertirlos
inmediatamente en Alimentos.
Para convertir Animales en
Alimentos, es necesario tener
determinadas Adquisiciones, tal

y como se explica en la pagina 8.

Cada Animal otorga 1 punto
al final de la partida.

Cada Pastizal permite alojar un niimero limitado de Ani-
males, indicado junto al simbolo de huella de la loseta.
Todos los Animales de un Pastizal deben pertenecer a
la misma especie.

Casos especiales:

» Un Pastizal que contiene un Establo permite alo-
jar el doble de los animales indicados en la loseta.

» Cada Establo que no esté situado dentro de un
Pastizal (es decir, que esté al lado de tus losetas)
permite alojar exactamente 1 Animal.

El Pastizal de este ejemplo permite alojar
hasta 8 Animales de la misma especie.

En este Establo
vive 1 Vaca.

-

» Puedes alojar exactamente 1 Animal en tu casa
(no 1 Animal por Habitacion).

Cada Establo situado en un Pastizal otorga 1 punto al final de la partida.
Los Establos situados fuera de los Pastizales no otorgan puntos.




Si construyes un Hogar o una Cocina, podrds intercambiar tus Animales por Alimentos en cualquier
momento, incluso inmediatamente después de obtenerlos mediante una casilla de accién. En el siguiente
apartado se explica como construir Hogares y Cocinas, ademas de otras Adquisiciones.

El Hogar te permite L
intercambiar las Ovejas
o los Jabalies por

2 Alimentos, y las Vacas

por 3 Alimentos. También

te permite intercambiar También te permite

1 Cereal y 1 Madera por intercambiar 1 Cereal y

2 Alimentos. 1 Madera por 3 Alimentos.

La Cocina te permite
intercambiar las Ovejas
por 2 Alimentos, los
Jabalies por 3 Alimentos y
las Vacas por 4 Alimentos.

Puedes utilizar los Hogares y las Cocinas tantas veces como quieras. Si obtienes Animales de una casilla
de accién y no puedes alojarlos ni convertirlos en Alimentos, debes devolver los Animales sobrantes a la
reserva general.

Las Adquisiciones, como los Hogares y las Cocinas ya mencionados, te ayu-
dan a alimentar a tus Granjeros intercambiando Animales por Alimentos y
horneando pan. El Molino transforma el Cereal en Alimentos sin necesidad
de gastar Madera para hornearlo.

Para construir una Adquisicién, coloca uno de tus Granjeros en la casilla de
accion correspondiente y paga el coste indicado en la esquina superior dere-
cha de la loseta de Adquisicion. A continuacion, coloca la loseta junto a otra
loseta de tu zona de juego. Por ejemplo, el Molino
, se construye mediante
esta casilla.

R " El coste de las Adquisiciones se indica en su esquina
F ﬁ l superior derecha.

: Este Horno de adobe cuesta 3 Adobes.

Mediante esta casilla de accién, puedes construir
una de las Adquisiciones situadas fuera del tablero,
en la parte superior: un Hogar, una Cocina o un -
Horno de adobe. I

Ten en cuenta que los Hogares, las Cocinas y los Hornos de adobe tienen costes distintos. Puedes cons-
truir las dos copias disponibles de una misma Adquisicién, pero solo una Adquisicién por accion.

/' Cada una de estas casillas de accién solo permite
, obtener la Adquisicion colocada sobre ella.

Si un jugador ya ha obtenido la loseta de Adquisicion de una
determinada casilla de accion, dicha casilla deja de tener
utilidad.

Cada Adquisicion otorga (como minimo)
1 punto al final de la partida.
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Hay dos clases de acciones en el juego:

* Acciones que solo pueden realizarse al colocar un Granjero en una casilla de accion.

e Acciones que se pueden realizar en cualquier momento, siempre que se quiera y sin colocar ningin
Granjero.

UEETRIGEV.CCITHE M (en cualquier momento)

Si tienes una Adquisicion, puedes utilizarla en cualquier momento, incluso justo después de construirla.
Ciertas Adquisiciones solo pueden utilizarse durante la Cosecha. Para utilizar una Adquisicién, no es
necesario colocar un Granjero.

Hay ocho Adquisiciones diferentes.

Adquisiciones situadas fuera del tablero

Esta Adquisicién permite intercambiar Animales por Alimentos en
cualquier momento: las Ovejas o los Jabalies, por 2 Alimentos, y las
Vacas, por 3 Alimentos.
También puedes hornear pan intercambiando 1 Cereal y 1 Madera por
2 Alimentos.

Esta Adquisicion permite intercambiar Animales por Alimentos
en cualquier momento: las Ovejas, por 2 Alimentos; los Jabalies,
por 3 Alimentos; y las Vacas, por 4 Alimentos.

También puedes hornear pan intercambiando 1 Cereal y

1 Madera por 3 Alimentos.

Horno de adobe

Esta Adquisicion permite hornear pan intercambiando 1 Cereal
y 1 Madera por 5 Alimentos.

Adquisiciones situadas sobre el tablero

m En cada Cosecha, esta Adquisicion te permite intercambiar
1 Cereal por 3 Alimentos. Solo puedes hacerlo una vez por
Cosecha. Al final de la partida, obtienes 1 punto por cada
2 Cereales que haya en tu reserva (los Cereales que haya en
tus Campos no cuentan).

m En cada Cosecha, esta Adquisicion te permite intercambiar
1 Junco por 3 Alimentos. Solo puedes hacerlo una vez por
Cosecha. Al final de la partida, obtienes 1 punto por cada
2 Juncos que haya en tu reserva.

La ilustracion de la loseta explica cémo se obtienen los puntos: al final de la par-
tida, cada par de Juncos otorga 1 punto. Para contabilizarlos, coloca un Junco de
cada par sobre la loseta y descarta el otro.




N EIEIREIGEIM (en cualquier momento)

En cada Cosecha, esta Adquisicion te permite intercambiar 1 Adobe por ‘
2 Alimentos. Solo puedes hacerlo una vez por Cosecha. Al final dela  /
partida, obtienes 1 punto por cada 2 Adobes que haya en tu reserva.

En cada Cosecha, esta Adquisicion te permite intercambiar 1 Madera por [_§ |
2 Alimentos. Solo puedes hacerlo una vez por Cosecha. Al final de la )
partida, obtienes 1 punto por cada 2 Maderas que haya en tu reserva.

Al final de la partida, esta Adquisicion te permite almacenar
las Maderas, Adobes, Juncos y Cereales sobrantes (los que
te quedan después de haber retirado de tu reserva aquellos
Recursos que otorgan puntos mediante otras Adquisiciones).
Obtienes 1 punto por cada 3 Recursos de cualquier tipo.

Puedes intercambiar 1 Cereal por 1 Alimento en cualquier momento.

Aclaracion: jno se puede hacer lo mismo con los Animales! Si no dispones de un Hogar o una Cocina,
no obtendrds Alimentos descartando Animales. Ten en cuenta también que los Alimentos no se pueden
sembrar. Por lo tanto, no intercambies los Cereales por Alimentos a menos que realmente lo necesites.

Reorganizar Animales (en cualquier momento)

Puedes redistribuir a los Animales de tu granja en cualquier momento para aprovechar mejor el espacio
de tus Establos y tus Pastizales (ver pagina 7). Procura que todos tus animales estén alojados cuando ter-
mines la reorganizacion. Si no, se te escapardn y tendrds que devolverlos a la reserva general.

Recordatorio:
* Ninguna de las acciones anteriores requiere la colocacién de Granjeros.
* Puedes construir las dos copias disponibles de una misma Adquisicién.
* Solo puedes gastar el Cereal de tu reserva, no el de tus Campos.

i
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Fase de Regreso a casa

Cuando termina la fase de Jornada, tus Granjeros regresan a casa. Retiralos del tablero y coldcalos en sus
Habitaciones.

Hacia el final de la partida, puede que tengas que colocar a
mds de un Granjero en la misma Habitacion (si has amplia-
do la familia mediante la casilla de accion de la ronda 12).
Esto no tiene ninguna consecuencia negativa.




A continuacién, haz avanzar el pedn una casilla y coloca los recursos correspondientes en las casillas de
accion que muestran una flecha coloreada (esto corresponde ya a la fase de Preparacion de la siguiente
ronda).

El jugador que tiene la ficha de Gallo juega en
primer lugar. Si ningtn jugador ha realizado la
accion del Gallo en la ronda anterior, el jugador
inicial no cambia. La tnica forma de convertirse
en el jugador inicial es colocar un Granjero en la
casilla de accién de Gallo.

Cada vez que el pedn pase por encima de un simbolo de cosecha |
ﬁ , detened la partida y resolved la Cosecha tal y como se de-
talla a continuacion.

Es en este momento cuando cosechards Cereales de tus Cam-
pos y cuando tus Animales se reproducirdn. También deberas
alimentar a tus Granjeros.

Hay una Cosecha después de las rondas 4, 7,9, 11, 13 y 14. Las
Cosechas constan de 3 fases.

En primer lugar, cosecha Cereales de tus Campos. Toma exactamente
1 Cereal de cada uno de tus Campos y afiddelo a tu reserva. Si quedan
Cereales sobre algiin Campo, se dejan alli hasta la proxima Cosecha (hasta
entonces, no tendras acceso a ellos).

A continuacion, debes alimentar a tus Granjeros. Cada Granjero ne-
cesita 2 Alimentos. Si en esta ronda tenias 2 Granjeros sobre la misma
casilla de accién (ver las ilustraciones siguientes), estos 2 Granjeros
solo requieren un total de 3 Alimentos, en lugar de 4.

Recordatorio: siempre puedes intercambiar los Ce-
reales de tu reserva por 1 Alimento cada uno, pero al
hornear pan, obtendrds mas Alimentos por cada Cereal.

Si no tienes suficientes Alimentos, obtienes 1 ficha de
Mendicidad por cada Alimento que te falte.

Recuerda que puedes utilizar tus Adquisiciones en cualquier mo-

mento, incluso durante la fase de Alimentacién. Por lo tanto, puedes Al final de la partida, pierdes
hornear pan o intercambiar Animales por Alimentos en el momento 3 puntos por cada ficha de
de alimentar a tus Granjeros. Cada ficha de Mendicidad te restard Mendicidad.

3 puntos, asi que es importante disponer de suficiente comida.



Por ultimo, tus Animales se reprodu-
cen. Si tienes 2 o mas Animales de la
misma especie, obtienes exactamente
1 Animal de dicha especie. Debes alo-
jar inmediatamente al nuevo Animal en
tu granja. Si no, se escapard y deberds
devolverlo a la reserva general.

La zona de la granja en la que estén
alojados tus Animales es indiferente.
Puedes obtener 1 Animal nuevo de ca-
da especie como maximo, no 1 Animal
nuevo por cada pareja de Animales. Si
no puedes alojar al Animal recién naci-
do, no lo obtienes ni puedes intercam-
biarlo por Alimentos, aunque tengas
una Adquisicién adecuada para ello.

En este caso obtienes 1 Jaballi,
aunque los progenitores no estdn
alojados en la misma zona.

y

Este Pastizal

contiene 4 Ovejas y
' dispone de espacio
| para 4 Ovejas

mas. En este caso,

obtienes 1 Oveja

nueva (no 2).

= -

12

La partida termina en la ronda 14, tras la tltima Cosecha.

Recuento de puntos:

 Cada Granjero que haya en tu casa vale 3 puntos. Pierdes 3 puntos por cada ficha de Mendicidad.

* Cada Habitacion de adobe y cada loseta de cualquier otro tipo que haya en tu zona de juego vale

1 punto (las Habitaciones de
madera no otorgan puntos).

Esto incluye todas las losetas de Pastizal
(independientemente de su tamafo), de
Campo y de Adquisicion.

Cada Cereal que haya en tus Campos y cada Animal que tengas en la granja vale 1 punto. Los
Materiales de construccion y los Cereales de tu reserva no otorgan puntos, a menos que dispongas
de las Adquisiciones adecuadas.

Cada Establo situado dentro de un Pastizal vale 1 punto (los Establos colocados junto a las losetas
de tu zona de juego no otorgan puntos).

Cada Adquisicién vale 1 punto por ser una loseta (ver mds arriba). Las siguientes Adquisiciones
pueden otorgar puntos adicionales: Molino, Cesteria, Alfareria, Ebanisteria y Almacén (ver pagi-
nas 9-10).

El jugador con mds puntos gana la partida. En caso de empate, convierte en Alimentos todos los Recursos
que te queden; gana el jugador empatado que tenga méas Alimentos. Si el empate persiste, los jugadores
comparten la victoria.

¢Tienes preguntas, sugerencias o criticas?
Envialas a: buero@lookout-games.de

Elsheimer Strafe 23
55270 Schwabenheim
Alemania

En caso de piezas perdidas o defectuosas,
www.lookout-games.de

contacta con: comunicacion@asmodee.es
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