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UNAS PALABRAS DEL DISENADOR Y SU CODISENADOR INVITADO:
Johan Benvenuto: Una vez masy, si, una vez mas porque de verdad se lo merecen, quiero dar las gracias a todo el equipo
de Libellud por su gran trabajo y carifio. También quiero agradecérselo especialmente a Mathieu, mi codisefiador, por
sus innovadoras ideas; y a Maéva, sin la que este juego no estaria en vuestras manos hoy. Por dltimo, también os quiero

dar las gracias a todos vosotros, quienes habéis hecho que esta aventura sea posible: vuestro entusiasmo ha sido crucial
para que esta expansion cobre vida.

Mathieu Rivero: Estoy seguro de que preferis jugar antes que leer unos agradecimientos eternos, asi que seré breve.
Gracias a Johan y al equipo de Libellud por invitarme a participar, por las agradables y apasionadas conversaciones y,

especialmente, por el toque humano que hace que Harmonies sea el juego que es. jLo siento, equipo: el secreto ha
salido a la luz!
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REGLAS EN VIDEO!
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Esta expansion incluye tres nuevos mo-
dulos con los que podréis mejorar vuestra
experiencia de juego. Similar al médulo de
los Espiritus de la naturaleza, a la cara B de
los tableros individuales del juego basico
y al mdédulo de la expansion Tempo, estos
pueden jugarse solos o combinados de dis- i -
tintas formas. Simplemente, elegid cuales kp Pdgina 4
queréis utilizar antes de empezar la partida.

Disfrutad mezclando los médulos de esta Afiadid complejidad y profundidad estratégica.
expansion entre ellos o con otros moédulos

anteriores segun vuestras preferencias y el Cread nuevos y espectaculares paisajes en
nivel de dificultad que querais. A continua- los que acomodar a muchos animales

GO, SHIEINOS Vallas conflgurauor_wfes Elegir bien el tipo de cartas que vais a robar os
que os ayudaran a explorar la expansion e P .
permitird colocar mas cubos de Animal.

poco a poco:

GANTURRIOS

A~ 10 piezas de Santuario de doble cara
K .

El médulo Santuario usando la cara A
(sin Espiritus de la naturaleza).
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El moédulo Susurro usando la cara D
(sin Espiritus de la naturaleza).
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Los médulos Santuario y Susurro
usando lacara C
(sin Espiritus de la naturaleza).
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Los médulos Santuario, Susurro y

Espiritu de la naturaleza, Cara Santuario en curso Cara Santuario completado
usando la cara B.




NUEVOS TRBLERDOS INDIVIDURLES

Ak; Pdgina 8

Descubrid dos sencillas formas de darle un
toque distinto a vuestras partidas.

Experimentad con el sistema de riego y varios
entornos para descubrir nuevas maneras de dar
forma a vuestros paisajes y obtener puntos.

4 tableros individuales de doble cara

- 1 reglamento

- 1 cuadernillo de puntuaciéon

Ak; Pdgina 10

AfAadid un nivel mds de estrategia a la partida
sin aumentar mucho la complejidad.

Los susurros son los discretos testigos de los
ciclos vitales de la naturaleza misma.
Anadid nuevas cartas al mazo de Animales y tratad
de crear sinergias entre los animales y los susurros.

10 cartas de Susurro

20 cubos de Susurro
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Estos espectaculares paisajes pueden albergar mas de
un animal, asi como mejorar el entorno.

Los santuarios se crean construyendo pilas de fichas Unicas que normalmente
no tendriais permitido construir. Cada santuario que completéis os otorga
unas ventajas asociadas a los 2 colores de sus fichas, tanto durante la partida
como en el recuento final de puntos.

Preparacidn

Mezclad las piezas de
Santuario y colocad la
@ pila de robo resultante
en el centro de la mesa,
con las caras Santuario
en curso bocarriba dh.

A continuacion, tomad
las 2 piezas de Santuario
superiores de la pila y co-
locadlas a su lado, de tal
forma que haya 3 piezas
visibles &h.



Cuando juguéis con este mdodulo, tendréis dis-
ponible una nueva accion opcional:

En vuestro turno, ademas de vuestras otras ac-
ciones, podréis tomar 1 pieza de Santuario de
entre las 3 disponibles y colocarla por encima
de vuestro tablero individual &h.

Las piezas de Santuario funcionan igual que
las cartas: nunca podéis tener mas de 4 cartas
y/o piezas por encima de vuestro tablero indi-
vidual.

Cuando terminéis vuestro turno, si habéis to-
mado una de las 2 piezas de Santuario al lado
de la pila, reemplazadla con la pieza superior de
la pila (si es posible). Con esto os aseguraréis de
que siempre haya 3 piezas visibles para todos
los jugadores, hasta que solo queden 2 o me-
nos piezas &N.

Mientras tengais la pieza de Santuario por en-

cima de vuestro tablero personal, podréis crear .

una pila de terrenos concreta que normal- =
mente no estaria permitida en un solo espacio.

ETeEmPLO:

M.? Angeles habia tomado previamente la pieza de Santuario que se ve aqui (19

Si roba una ficha azul, puede colocarla sobre una montarfa de altura 2 &W. Si no tuviera
esta pieza de Santuario, no podria hacer esto, ya que, segun las reglas basicas no se
puede colocar agua sobre una montafna. Una vez que haya colocado esa ficha, M.?
Angeles ya no podra colocar otra ficha azul sobre otra montafia de altura 2 &X. Sin
embargo, si puede completar su santuario terminando el patron indicado en la pieza
€D, colocando esa segunda ficha azul encima de la anterior sobre la pila.




En cuanto completéis uno de vuestros santuarios, dadle la vuelta
a la pieza, dejando la cara Santuario completado bocarriba, y colo-
cadla al lado de vuestro tablero individual, para que los demas juga-
dores puedan verla. Cada santuario esta asociado a 2 de los colores
de las fichas y otorga 2 ventajas relacionadas con esos colores: una
durante la partida y otra durante el recuento final de puntos.

Durante la partida, el Ultimo cubo de ciertas cartas de Animal pue-
de colocarse sobre un santuario completado. Cuando os quede
exactamente 1 cubo sobre una carta de Animal, si el color de la car-
ta coincide con uno de los dos colores de vuestro santuario, podéis
tomar ese cubo y colocarlo sobre el santuario, completando asi esa
carta de Animal. Durante la partida, un santuario puede albergar
cualquier cantidad de cubos que coloquéis de esta forma.

Si la pila de fichas del santuario esta llena y ya no os caben mas
- ‘ cubos, podéis optar por colocarlos sobre la pieza de Santuario en

' su lugar.

~ Después de colocar el

 segundo cubo de esta carta
de Animal gris sobr 2

icha gris ﬂ ala
cubo sobre ¢

ede colocar
e sobre su
& z i




Durante el recuento de puntos, cada santuario
completado os otorga 3 puntos por cada ficha
adyacente de uno de los 2 colores del santuario.
NOTA: tened en cuenta solo la ficha superior
de los espacios adyacentes.

ETemPLO:

El santuario que aparece mas
abajo otorgaria 12 puntos al
Jjugador; 3 por cada uno de los
espacios adyacentes cuya ficha
superior es azul o gris.

REGLAS ADICIONALES

- Durante el recuento de puntos, los santuarios
no cuentan como elementos especificos de un
paisaje, es decir, no forman parte de un rio, una
montana o un campo. Por ejemplo,
este paisaje no representa un rio fﬁ ;
de longitud 3. )

Recuento de puntos

Lauwra

- Cuando se hace el recuento de puntos de los

edificios o los santuarios, cualquier santuario
adyacente funciona igual que el resto de pai-
sajes: solo se tiene en cuenta la ficha superior
del santuario, independientemente de si este ha
sido completado o no.

- Los santuarios solo pueden albergar cubos de

Animal. Es decir, nunca podréis colocar cubos
de Susurro o de Espiritu de la naturaleza en un
santuario.

- Podéis tomar (y completar) multiples piezas de
Santuario durante la partida. No hay penaliza-
cion si llegais al final de la partida con algun san-
tuario en curso, es decir, sin completar.




Cada una de las dos caras de los nuevos tableros individuales
presenta una forma y unas reglas unicas que os incentivaran
a formar vuestros paisajes de maneras novedosas y creativas.

Preparacidn

Antes de comenzar la partida, decidid en grupo si vais a jugar con la cara C o la cara D de vuestros tableros
individuales, ya que, como siempre, todos los jugadores debéis utilizar la misma. A continuacion, tomad cada uno
una de las nuevas cartas de Ayuda, y dejad bocarriba la cara que coincida con la que habéis elegido para vuestros
tableros individuales.

En esta cara del tablero individual se ha eliminado el espacio central, por lo que no
podréis colocar ninguna ficha en esa posicion.

Cuando utilicéis esta cara, podéis ganar mas puntos con los edificios, pero estos deben
estar rodeados por, al menos, 4 fichas de diferentes colores, en lugar de los 3 habituales.

Ganais 8 puntos por cada edificio, pero solo si
estos estan rodeados por, al menos, 4 fichas de
diferentes colores (de entre los 6 disponibles,
incluido el rojo). Como siempre, para ello, tened
en cuenta solo la ficha superior de los espacios
adyacentes. Si no cumplis este requisito, vues-
tro edificio valdra O puntos.

<.

’ El resto de los paisajes siguen las mismas reglas
- gue cuando se juega con la cara A.

@




En esta cara del tablero individual, algunos espacios estan secos al inicio de la partida ® o
El resto de los espacios son normales. : 3
Un espacio seco pasa a ser normal cuando hay Agua en un espacio adyacente.

Cuando utilicéis esta cara, podéis ganar mas puntos con los campos y los arboles siempre y f
cuando estos ocupen espacios normales. Sin embargo, si estos siguen ocupando espacios |
secos al final de la partida, no os otorgaran ningln punto.

ARBOLES - CArA D: CamMpPos - CArA D:

La altura de cada arbol determina el nimero de Ganais 6 puntos por cada campo formado por
puntos que ganais, siempre y cuando el arbol 2 o mas fichas amarillas adyacentes, siempre y
esté sobre un espacio normal. cuando al menos 1 de estas fichas esté sobre

un espacio normal.

a El resto de los paisajes siguen las mismas reglas
- que cuando se juega con la cara A.

@



Los susurros, los discretos moradores de la naturaleza,
enriquecen cualquier entorno en el que habitan.

Colocadlos en vuestro paisaje para ganar puntos; y haced que coexistan con
vuestros animales para ganar mas puntos todavia.

Anadid las 10 cartas de Susurro al mazo de cartas de Animal y barajadlo. Colocad las 5 cartas superiores bocarriba al lado
del mazo, como en una partida normal.

Colocad los cubos de Susurro al lado de los cubos de Animal.




Las cartas de Susurro tienen ciertas similitudes con las cartas de Animal:

- En vuestro turno, si hay una carta de

Susurro disponible en el centro de la
mesa, podéis elegir robarla en lugar
de una carta de Animal, colocandola
también por encima de vuestro table-
ro individual &, siempre y cuando
tengais menos de 4 cartas o piezas.

- Cuando robéis una carta de Susurro,

colocad 1 cubo de Susurro de la reser-
va en cada uno de los 2 espacios de la

carta g£3;

-Cuando logréis crear el patron del habi-

tat indicado en la carta en vuestro ta-
blero individual, podéis colocar 1 cubo
de Susurro en la ficha correspondiente
del habitat en vuestro tablero &R.
Esta accion es opcional y podéis reali-
zarla varias veces durante vuestro tur-
no, en cualquier momento. La ficha
sobre la que pongais el cubo no pue-
de tener ningun otro cubo de Susurro
encima.

- Una vez que hayais colocado los 2 cu-

bos de una carta de Susurro, moved
esa carta al lado de vuestro tablero
individual &&. Se considera que esta
completa y ya no cuenta para vuestro
limite de 4 cartas/piezas.

> 1]
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Recuento de puntos

Los cubos de Susurro os otorgan puntos cuando los colocéis en vuestro tablero individual.
Puntuan de la siguiente manera:

Ganais 2 puntos por cada Ganais 5 puntos por cada
espacio que contenga 1solo espacio que contenga tanto 1
cubo de Susurro (sin un cubo cubo de Susurro como 1 cubo
de Animal o de Espiritu de la de Animal o de Espiritu de la
naturaleza). naturaleza.

Mas alld de obtener menos puntos, no hay ninguna penalizacidon adicional por no
quitar los dos cubos de una carta de Susurro.

ETEMPLO: | r;'ﬁ»
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