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Caverna es un juego de estrategia y desarrollo para 1-7 jugadores a partir
de 12 afios. Las partidas duran una media de 30 minutos por jugador. _

m @ @ m . Uwe Rosenberg recomienda:

Aunque el juego estd disefiado para un maximo de
7 jugadores, es mejor que vuestras primeras partidas sean
para un maximo de 5 jugadores. Asi reduciréis la duracion.

PRESENTACION

En Caverna os convertiréis en un grupo de valientes enanos que viven apartados del mundo en recénditas cuevas. Para prosperar
tendréis que excavar en busca de minerales y rubies, acomodar vuestra morada para convertirla en un lugar adecuado donde vivir y
trabajar, encontrar vetas con las que fabricar armas para partir en busca de aventura y riqueza... Los rubies son un recurso muy valioso
y adaptable, ya que pueden cambiarse por losetas de terreno u otros elementos en cualquier momento. Fuera de las cuevas, deberéis
garantizar vuestra supervivencia talando arboles, criando animales y trabajando en los campos.

El enano con mis puntos de victoria al final de la partida sera el ganador.

COMPONENTES

=== Fichas de madera y plastico

20 fichas marrén claro de perro
35 fichas blancas de oveja
30 fichas grises de burro
30 fichas negras de jabali
30 fichas marrones de vaca

45 fichas marrones de madera
25 fichas grises de piedra

=== 16 tableros

45 fichas negras de mineral (plastico) ‘ @

20 fichas rojas de rubi (plastico) 5o
40 fichas amarillas de cereal '.'; fj ."Fr Y &
35 fichas naranjas de hortaliza e I‘du J
1 ficha amarilla de jugador inicial
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7x3 fichas de establo en diferentes colores ]
7x5 discos de enano en diferentes colores @
!

7 tableros de hogar (bosque a la
izquierda, montafia a la derecha)

1 tablero basico mediano con 3
casillas de accion impresas y los
espacios de ronda 1-3.

1 tablero basico grande con los espacios de ronda 4-12

===== Fichas de cartén

1 tablero basico a doble cara con casillas de accion impresas para
partidas de 1-3 o 4-7 jugadores (segun la cara)

1 tablero adicional mediano con casillas de accion impresas para
partidas de 5 o 6-7 jugadores (segun la cara)

1 tablero adicional pequeiio con casillas de accion impresas para
partidas de 3 o 7 jugadores (segun la cara)

4 tableros alargados de suministro para las losetas de mobiliario

20 monedas de oro de valor 1 y Zi

24 monedas de oro de valor 2 4

5 monedas de oro de valor 10 10’

1 ficha de enano adicional ' @

88 marcadores de 1 comida :
7 marcadores redondos de cosecha @

52 marcadores de fuerza para las armas (1 fuerza 1,
1 de fuerza 2, 4 de fuerza 3-13 y 6 de fuerza 14)
8 marcadores de multiplicaciéon (4x)
(con marcadores de mendicidad de valor -3 en el dorso)

8 marcadores de recurso (8 ovejas, 8 burros, 8 jabalies, 8 vacas,
10 maderas, 10 piedras, 10 minerales, 5 rubies)

2 marcadores de 8 animales

=== Losetas de mobiliario y terreno
17 losetas de mobiliario de tipo Morada (todas iguales)
47 losetas de mobiliario (todas diferentes)
8 losetas simples de ttinel (con caverna en el dorso)

16 losetas simples de mina de rubies (con campo en el dorso)
16 losetas simples de pradera (con pequefio pasto en el dorso)

wm— 20 cartas
1 carta de eventos de cosecha
12 cartas de ronda con las casillas de accion
para las rondas 1-12
7 cartas resumen de rubies y cosecha .

24 losetas dobles de mina de mineral/tinel
profundo (con gran pasto en el dorso)

40 losetas dobles de caverna/tiinel
(con caverna/caverna en el dorso)

40 losetas dobles de pradera/campo
(con pequefio pasto/campo en el dorso)

7 cartas resumen de botin
(con valores 1-8 en una cara y 9-14 en la otra)
2 cartas de enano para partidas en solitario y de 2 jugadores

mm— Y ademis

bloc para la puntuacion
bolsas de plastico para organizar los componentes

estas instrucciones
apéndice de 8 paginas con detalles sobre las expediciones, las

losetas de mobiliario y las casillas de accion /1



PREPARACION DE LA PARTIDA

Comenzaremos explicando las reglas para partidas de 2-7 jugadores. Las modificaciones

para la version en solitario pueden encontrarse en la ultima pagina de este reglamento.

Area de juego individual

Tableros con casillas de accién
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Cada jugador recibe 1 tablero de hogar, asi como los F
5 enanos y los 3 establos del color que escoja.
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Morada inicial | 8
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Coloca 2 de tus 5 enanos en la Morada inicial del
tablero de hogar. Deja los 3 enanos restantes y los
establos cerca de €l, ya que formaran tu reserva
personal.

Podéis guardar en la caja los enanos, los establos y
los tableros de hogar que no vayais a usar.

A continuacion, cada jugador recibe también las
2 cartas resumen que se incluyen en el juego.

Tus enanos iniciales viven juntos en su

Escoged al azar quién recibira la ficha amarilla de Mo

jugador inicial. Ese jugador, asi como el jugador que
se siente a su izquierda, reciben 1 comida cada uno.
El tercer jugador recibe 2 comidas y cada uno de los
jugadores restantes recibe 3 comidas. {

Os recomendamos dejar los establos encima
de los enanos que tenéis en la reserva, asi
evitaréis usar estos discos por error.

en sentido horario O

Jugador inicial Segundo Tercer Cuarto Quinto Sexto Séptimo
Jjugador Jjugador Jjugador Jjugador jugador Jjugador

Los jugadores consiguen una cantidad diferente de comida segun su posicion en el orden de
turno.

Deja los 2 tableros basicos con los espacios de
ronda 1-3 y 4-12 uno al lado del otro (los podras
reconocer facilmente porque solo tienen una cara). _
Mezcla los 7 marcadores de cosecha y coloca uno : =

7 marcadores de

Los

en cada espacio de ronda de 6 a 12, de modo que o '
A e ) . —a— cosecha se colocan boca
la runa gris resulte visible. Finalmente, deja la i e :
LACH | abajo en el tablero.
carta de eventos de cosecha cerca de este tablero. e

En partidas de 2 jugadores, retira del juego uno de los marcadores de cosecha con hojas verdes. Luego,
distribuye los 6 marcadores restantes entre los espacios de ronda 6-8 y 10-12.

Coloca el tercer tablero basico a la izquierda de los otros dos, asegurandote de que muestre la cara
apropiada segiin el niimero de jugadores (1-3 o 4-7).

El juego incluye 2 tableros adicionales:

B El tablero adicional mediano se usa en partidas de 5-7 jugadores. Dependiendo de cuantos
sedis, tendrads que colocarlo por una u otra cara (5 o 6-7 jugadores).

m El tablero adicional pequefio se usa en partidas de 3 o 7 jugadores.

Si necesitais alguno de estos tableros, colocalo a la izquierda de los tableros basicos.
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Deja los tableros de suministro cerca de

e 1 p—
los tableros que has colocado hasta ahora. el ==
Los usards para ordenar las losetas de t:';“l*!ﬂ 22

oo o aolero P
mobiliario. T |

T
adiciona

Aqui puedes ver la disposicion para una

partida de 3 jugadores. Los jugadores Ak o 71
suelen olvidar que en este caso también > W E@i
hace falta un tablero adicional. En = ce==)
cuanto a los tableros de suministro, £ b b
podeis colocarlos donde prefirdis. i ;

Tableros de suministro y losetas de mobiliario Si sois 6 0 7 jugadores, os
recomendamos  jugar al
Los tableros de suministro tienen doble cara: una para la variante juego estandar desde el
introductoria y otra para el juego estandar (con una mayor variedad de principio. Asi os asequraréis
losetas de mobiliario). Si estdis jugando a la variante introductoria, podéis de que hay losetas de
guardar en la caja las losetas de mobiliario que no necesitéis. mobiliario para todos.

Coloca las losetas de mobiliario en el espacio apropiado de los tableros de suministro. Como comprobaras,
hay mas de una loseta de Morada: puedes dejar algunas en el tablero de suministro y guardar el resto a su lado
formando una reserva.

Como hay bastantes losetas de Morada (4 maderas y
3 piedras), no hace falta colocarlas todas en el tablero
de suministro. Basta con rellenar la pila cuando sea
necesario.

Cartas de ronda

Baraja las 12 cartas de ronda manteniéndolas boca abajo en todo momento.

En partidas de 2 jugadores, solo se usan 11 cartas de ronda. Retira del juego la carta de Exploracion y cubre
el 9.° espacio de ronda con una carta de enano.

Reorganiza las cartas de ronda ya barajadas
sin mirar su anverso y forma una pila /

con el siguiente orden:

Una vez reorganizadas, las 12 cartas de
ronda deberian seguir este orden. Puedes
arrastrarlas, como muestra la ilustracion,
o bien dejarlas formando un mazo.

ap

B Las 3 cartas correspondientes al cuarto periodo siempre deben quedar en la parte inferior mazo. Coloca las 3 (o dos)
cartas del tercer periodo sobre ellas y, sobre estas ultimas, las 2 cartas basicas del segundo periodo.

B Deja la carta de la ronda 4 en la parte superior del mazo que has formado. Por una cara puede leerse “Quiero tener hijos”
y por la otra, “Quiero tener hijos ya”. En estos momentos no importa el lado que esté hacia arriba.

B Finalmente, deja las 3 cartas del primer periodo en la parte superior del mazo.

Losetas de terreno

Organiza las losetas de terreno separandolas en pilas segun su
tipo. Hay 3 tipos de losetas simples y 3 tipos de losetas dobles.

Materiales de construccidn, animales

y marcadores de fuerza para las armas A lo largo de la partida, colocaras losetas simples

y losetas dobles en tu tablero de hogar. Los campos
Separa los componentes restantes segiin su tipo y déjalos y las praderas (que pueden convertirse en pastos)
en pilas bien diferenciadas junto a los tableros. Todos los deben colocarse en parcelas de bosque, mientras que
animales pueden quedar mezclados en una misma pila, al igual las cavernas y los tineles (que pueden convertirse en >
que los materiales de construccion. No hace falta clasificar los minas) deben colocarse en parcelas de montaiia. / 3

marcadores de fuerza segun su valor.



OBJETIVO DEL JUEGO

Como puedes ver mas abajo, el tablero de hogar se divide en 2 partes. A la izquierda hay un
bosque que iras talando a medida que avance la partida, mientras que a la derecha se erige

una montafia con acceso a tu sistema de cuevas. En esta ultima hay 2 parcelas ocupadas: la
Morada inicial (con mobiliario para 2 enanos y 2 animales del mismo tipo) y una caverna
vacia jlista para ser amueblada!

""* caverna vacia s’

La pareja de enanos con la que empiezas la partida Las cavernas pueden amueblarse (parcela
vive en la Morada inicial de tu sistema de cuevas. inferior, a la derecha) o dejarse vacias
Si quieres que su familia crezca, antes deberas (parcela superior, a la derecha). Las
conseguir otra Morada. Como ya hemos visto, las M7 adas son un tipo concreto de caverna

e . 7 7
losetas de mobiliario sirven para llevar a cabo esta am”,eblada’ porCeia) s gl
opciones entre las que elegir.

tarea Espacio para 2 enanos
y 1parcjade 5
Cada uno de tus enanos puede realizar una accion por ronda, que elegiras libremente entre I_';L_T“i‘mks
todas las disponibles en los tableros. Los jugadores colocan sus enanos, uno a uno y en g =
sentido horario, en las casillas de accion elegidas hasta que se hayan usado todos los enanos.

Tu objetivo es conseguir comida para alimentar a tus enanos y desarrollar tu tablero de hogar
para conseguir el mayor nimero de puntos de victoria al final de la partida. A continuacion,
veremos lo que puedes hacer en tu tablero de hogar y qué aspectos del juego conceden puntos.

r

Al colocar tus enanos en los tableros, tarde o temprano te entrometeras en el camino del resto de
jugadores. Recuerda que cada casilla de accién solo puede contener un enano, que no volvera a su
hogar hasta que todos los enanos hayan realizado una accion.

Es posible que, mientras lees el reglamento, consultes de vez en cuando la siguiente seccién para
entender mejor el contexto. Sin embargo, no es obligatorio leerla para aprender a jugar. Todo lo que
se cuenta en ella también aparece en otras secciones del reglamento.

\

¢Qué puedo hacer con mi tablero de hogar?

Puedes talar el bosque para obtener madera y excavar la montafia para obtener piedra: estos materiales de construccion
son esenciales si quieres amueblar las parcelas de montafia que hayas liberado. En el exterior, puedes usar las parcelas de
bosque que hayas despejado para cultivar campos o criar animales de granja con los que alimentar a tu familia.

Tala el bosque para conseguir
espacios en los que ubicar tus
campos y praderas.

b2 . LE g~ ii' ! m
Las praderas pueden vallarse o = FFTETE '_ S !

Expande tu sistema

de cuevas colocando
losetas dobles de
caverna/tunel y
caverna/caverna en las
parcelas de montafia.

para conseguir pastos en los que
guardar a tus animales de granja:
simplemente voltea la loseta. Un
pasto vallado puede contener hasta
2 animales del mismo tipo.

Consigue rubies con los que
comprar losetas simples de
campo o pradera. Cada una de
ellas cuesta 1 rubi.

También puedes expandir tus
dominios gracias a las losetas
simples que compres a cambio de
rubies: los tuneles cuestan 1 rubi

y las cavernas 2 rubies. (Como
veremos mas adelante, este recurso
puede usarse de muchas maneras.)

Esto es un rubi. Tu primera pareja de enanos vive en la
Morada inicial, donde también hay sitio

para 2 animales del mismo tipo.

Coloca tu primera loseta de
pradera/campo en las parcelas de
bosque que hay junto a la entrada

\ de la cueva.
4 \



Veamos qué sistemas puedes utilizar para guardar tus animales.

Podras guardar tus animales con mayor eficacia
si creas un gran pasto que abarque 2 praderas
adyacentes y construyes un establo que doble
su capacidad. De este modo, es posible guardar
hasta 8 animales del mismo tipo dentro del
mismo cercado.

Un establo construido en Coloca losetas de mobiliario en tu
una parcela de bosque sin sistema de cuevas, ya que pueden

despejar puede albergar N ‘ resultar beneficiosas a lo largo de
1 jabali, pero ningtin otro & k la partida y en la puntuacion final.

animal.

S e Puedes

' (ames de puntuar) - instalar E? Eﬂ
una mina  ERA E =
P ]

de mineral

1 en 2 taneles E; g.
adyacentes JE.

En cada mina hay

espacio para 1 burro. AT : , ' En las minas de
mineral puede haber
tuneles normales o
profundos. Ambos
pueden contener

una mina de rubies,
pero instalandola

en un tanel profundo
conseguiras ademas

También puedes construir
un establo en una padrera,
pero de este modo solo
conseguiras espacio para

1 animal de cualquier tipo.

Planta cereales y hortalizas S s Uil

1 rubi de manera
LT GBS [ 1T como puedes alimentar a : ]
recolectarlos . inmediata.

) tu familia de enanos.

Armas y expediciones
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Los jugadores que ya conozcan el Agricola estaran especialmente interesados en el uso de las armas. Los
enanos de Caverna deben recoger mineral para forjar armas. La fuerza de un arma esta determinada por la , _ i
cantidad de mineral usado en su fabricacion y aumenta en 1 punto por cada expedicion que se complete con = 72 -'i e |
ella. Dependiendo del nivel de la expedicion, se pueden obtener de 1 a 4 botines, cuya naturaleza variard 3 ‘} L@
segun la fuerza del arma que se haya empleado (ver carta resumen). La fuerza de un arma recién forjada no D 5 &
puede ser mayor de 8, aunque este nivel puede incrementarse hasta un maximo de 14 a lo largo de la partida. | @?_%

Este es el botin
disponible para armas
con fuerza 1-8.
Este enano ha forjado la mejor arma a su alcance.
En partidas de Caverna con muchos jugadores tienden a formarse 2 grupos: uno intenta mejorar sus
armas, mientras que el otro se orienta hacia un desarrollo més pacifico. Los miembros del mismo
grupo tendran que competir entre si por los recursos, asi que trata de vigilarlos para no perder contra
los integrantes del grupo contrario.
L L

Nitmero de componentes

Las losetas de mobiliario, los enanos y los establos son los unicos elementos del juego
con un numero limitado de unidades: el resto de recursos se consideran ilimitados. Si
en algiin momento las fichas que designan estos recursos se agotaran, os recomendamos
usar los marcadores de multiplicacion o improvisar con otros objetos que podais usar en
su lugar. Deja una ficha junto a un marcador de multiplicacion para indicar que tienes
4 unidades del recurso representado.

Tambien puedes “multiplicar”
Hay marcadores de recurso con 8 animales del mismo tipo, que pueden usarse en grandes  gnimales. El gran pasto de esta

pastos con un establo. Ademas, en el juego también se incluyen marcadores que equivalen imagen contiene 4 jabalies.
a 5 rubies o a 10 unidades de un determinado material de construccion. —




Un vistazo al sistema de puntuacién

Tal como hemos explicado antes, el jugador con mas puntos de victoria al final de la partida sera el ganador.

En este ejemplo se describen las distintas formas de obtener puntos de victoria, indicados por los nimeros entre paréntesis
en cada seccion.

puntos impreso en el escudo dorado (2+2+2=6

Consigues 1 punto de victoria por cada Cada loseta de mobiliario tiene el valor de @
@ y 3+3=6 por las Moradas que se han construido).

animal que tengas: perros, ovejas, burros,
jabalies y vacas (2+4+2+3+10=21).

Pierdes 2 puntos de victoria por cada tipo de
animal de granja (ovejas, burros, jabalies y
vacas) que no haya en tu tablero.

Pierdes 1 punto de
victoria por cada
parcela sin usar en tu
tablero.

Cada pasto tiene el valor
de puntos impreso en el
escudo dorado (2+4=6).

Cada mina tiene

7 el valor de puntos

. impreso en el escudo
dorado (4+3+4=11).

Algunas losetas de mobiario
pueden concederte puntos ‘
de victoria adicionales. En

Las hortalizas, los rubies
y las monedas de oro te

Y5 punto de victoria u Cada enano

este caso, la Camara de

cci:rfii(tisrni; p(:lrnto ‘ : 4 (redondeado hacia arriba), ionceded
unidad (4+1+13-15). =P EF i s boseohado om0, = jortejglafiadolb puntos de
ha sido cosechado o no. ’ victoria por los 19 animales
de granja.

El jugador de este ejemplo ha
conseguido 80 puntos de victoria. Obtener una puntuacion de 80 es
factible, aunque los jugadores mas
experimentados pueden alcanzar

los 100 puntos de victoria.

Esta seccion se divide en dos partes. En primer lugar veremos las fases que componen una ronda y luego pasaremos a
explicar las posibles acciones.

Desarrollo de 1a ronda

Una partida de Caverna dura 12 rondas. Cada ronda
se compone de 5 fases, que se juegan una detras de otra
en el siguiente orden.

Los jugadores que ya conozcan el Agricola
solo tienen que leer los fragmentos escritos
en marron. El resto de reglas son comunes

En partidas de 2 jugadores solo a ambos juegos.

hay 11 rondas.

o\



Resumen de la r:_o da

Estas son las 5 fases que componen una ronda:

bl |
Descubre la carta superior del mazo de cartas de J
ronda y colocala en el espacio apropiado del tablero | |
1. Descubrir una nueva carta de ronda basico. : %11] |

i Tecuierda usar los tableros

Coloca aqui la carta que descubras | sl  prids
e 3 y 57 jugadores
en la ronda 1.

1

i

|

Eed |
e i cosecha i '4

] - LF i

!

Coge los recursos necesarios de la reserva general y
colocalos en las casillas de accion que contienen una
2. Reposicion flecha naranja.

Esta flecha indica que debe aniadirse un recurso.

En sentido horario, cada jugador coloca 1 enano en
una casilla de accion y la resuelve. Luego, el proceso se
repite hasta que se hayan usado todos los enanos. Cada

3. Jornada laboral . .,
casilla de accion solo puede ser ocupada por un enano.

Este enano va a forjar un arma.

Cuando todos los enanos hayan sido colocados en una
4. Regreso al hogar casilla de accion, los jugadores los devuelven a sus
respectivas Moradas.

1. Recoleccién
Aita
Al final de casi todas las rondas, hay una fase de ﬁ@
|k Lol
5. La cosecha cosecha. Es el momento de recolectar los campos, - "_m'm_m_
alimentar a tus enanos y criar animales. A
;;u:.u_.a L _'a
B st b
R b ]
—
; . 7 VT . .
1. Descubre una nueva cartade ronda o @
==pe - p r — d
. . ) L L || 14 - | .
Descubre la carta superior del mazo de cartas de ronda y colocala boca arriba en el & @7; : -7 ) I
siguiente espacio de ronda disponible (numerados de 1 a 12). i -'L__,JJE: ! |
De este modo, habra una nueva casilla de accion R el B !
5 ) [ s 3 9 9 ¥ luego /o 4 .
disponible para todos los jugadores a partir de oy ey oy EEN Y |
g . ronda os recuerda que AX s
esta misma ronda. Esta carta no se descarta mas -]
: Ty ’ ) tal vez necesitéis los : stk i) |
adelante, sino que estara disponible a partir de o adicioales en parids
) tableros adicionales. efie de 3y 57 jugadores
entonces durante toda la partida. U

Al comienzo de cada ronda a partir de la sexta,
también tendras que revelar el marcador de cosecha
que hay en el espacio donde has colocado la nueva Si el marcador de cosecha muestra una
carta de ronda. Déjalo en la casilla con la runa gris. hoja verde en el anverso, habrd una fase

de cosecha normal al final de la ronda (ver
pagina 9).

Si muestra una interrogacion roja, la
cosecha se realizara con ciertas variaciones
(ver {Qué rondas terminan con una

cosecha?, en la pagina 10). ﬂ

Cada marcador de cosecha tiene una runa
gris en el reverso y una hoja verde o una
interrogacion roja en el anverso.
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Ejemplo:  Ha aparecido una interrogacion roja, asi Nohay |
que los jugadores tendran que consultar - sosecha |
la carta de eventos de cosecha para saber e |
como se vera afectada dicha fase. En este ¢ Pagad |

. €O a
caso se realiza el evento que aparece en la por e‘;:lm |
i y no hay |
parte superior de la carta. peniol |
e |
Si os gustan las sorpresas de Ultima hora, b ,_
os recomendamos revelar el marcador de :
cosecha al final de la ronda. ;
. f ) 9 e e 11} f e e e 1]
Excepciones para la colocacion de cartas de ronda = =l 3 - > ,T
il ol | Amtr =4
. oY . .o . | . i I
La casilla de accion Quiero tener hijos siempre aparece en la %@ PY b B ﬁ ol =}
- oo luego, si quiere:
ronda 4. Cuando la carta de ronda Vida en familia pase a estar ylo . e 1 » 1 ““‘?é‘m o
disponible en el tercer periodo, voltead la carta Quiero tener | L : i 1 ‘ E:f"‘g l = @,
hijos para dejar al descubierto la cara con el titulo Quiero tener L mwﬂﬂyﬂ“ i L A j j
hijos ya. T3 S = -

. . . . : Es lo que pasa con las familias
En partidas de 2 jugadores, se omite la Gltima ronda del tercer periodo pequeras: a medida que el tiempo

(ronda 9). Este es el motivo por el que la carta de Exploracion se habia pasa, el deseo de tener hijos se hace
retirado del juego durante la preparacion de la partida (ver pagina 3). cada vez mas fuerte.

2. Reposicion

Muchas casillas de accion contienen una flecha naranja indicando que se trata de casillas
acumulativas, es decir, que los recursos ilustrados en la esquina superior izquierda deben
reponerse con cada ronda que pasa.

Si una casilla acumulativa ya tuviera alguna ficha de rondas anteriores, las nuevas fichas Esto es una casilla
simplemente se afiaden a las existentes. Por lo tanto, “3 maderas” sefiala que en cada ronda se acggleulaﬂva
afiaden 3 fichas de madera a la casilla.

En casos como el de “3 (1) maderas”, cada ronda debe afadirse 1 ficha de madera a la casilla de accion si esta ya contiene
madera. No obstante, si la casilla esta vacia, habra que colocar 3 fichas de madera en lugar de 1. Los iconos de otras casillas de
accion deben interpretarse del mismo modo. Asi pues, la accion “1 cereal (1 hortaliza)” que aparece en la casilla “Agricultura
de subsistencia” indica que debes afadir 1 cereal si el espacio esta vacio y 1 hortaliza si ya contiene algtin recurso.

Detalles sobre la reposicion de casillas acumulativas
B Los recursos para la reposicion se cogen de la reserva general.
B No hay limite en cuanto al nimero de recursos que puede haber en una casilla acumulativa.

B Si las fichas de algun recurso se agotan, podéis usar los marcadores de multiplicacion o improvisar (ver pdgina 5).

3. Jornada laboral

Comenzando por el jugador inicial y procediendo en sentido horario, cada jugador coge 1 enano de su cueva y lo
coloca en una casilla de accion desocupada. A continuacion, la accion o acciones descritas en la casilla se resuelven
de manera inmediata. Este proceso se repite hasta que todos los enanos estén sobre una casilla de accion.

Cada jugador debe usar sus enanos en orden ascendente, segun la
fuerza de sus armas. Eso significa que comenzara jugando con sus
enanos desarmados y continuara, en orden ascendente, con aquellos
que tengan un arma.

Este jugador debe jugar sus enanos en este orden.
Cada casilla de accion solo puede ser ocupada por 1 enano durante
la ronda.

Cuando un jugador consiga materiales de construccion, cereales, hortalizas, comida
o rubies, debera dejarlos en su reserva personal, a la vista del resto de jugadores. Los

i animales, por el contrario, deben colocarse en su tablero de hogar y no en la reserva
Los recursos de construccion:

\ rba (ver Ganaderia, en la pagina 20).
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Detalles sobre la jornada laboral

Los animales que consigas durante la jornada laboral, pero que no quieras o no puedas
colocar en tu tablero de hogar, pueden convertirse en comida inmediatamente. Consulta
la tabla de conversion que hay en tu tablero (ver pdagina 11).

Solo puedes usar los enanos que haya en tu cueva. Los que estan en tu reserva personal
aun no han nacido, aunque mas adelante podran incorporarse a la partida (ver Ampliar
la familia, en la pagina 15).

Solo puedes usar 1 enano cada vez que sea tu turno.

Si colocas tu enano en una casilla de accion, debes realizar al menos una de las acciones
que se especifican en ella.

La accion Ampliar la familia (ver pdgina 15) puede hacer que algunos jugadores tengan
mas enanos que otros en sus cuevas. Si alguien se queda sin enanos durante la ronda, se
saltard su turno y debera esperar mientras los jugadores con enanos disponibles siguen
jugando tal como se ha descrito hasta ahora.

€ 3

En algunas casillas de accion deberas elegir una de varias opciones (“o

En otras, podras realizar tantas acciones como quieras entre las descritas (“y/0”,
y luego/o”).

Hay 2 casillas de accion con una accion obligatoria seguida de otra opcional (“‘y
luego, si quieres”). Si usas la casilla de accion Quiero tener hijos ya, debes realizar

obligatoriamente la primera accion antes de poder acceder a la segunda.
v

4. Regreso al hogar o 7 -

Cada jugador recoge a sus enanos de los tableros de juego y los devuelve a su hogar. i

Detalles sobre el regreso al hogar
B No importa como distribuyas a tus enanos entre las Moradas de su

B El nimero de enanos que tengas en juego nunca puede ser superior

B Procura que tus enanos queden uno al lado de otro cuando regresen

sistema de cuevas.

al espacio disponible para ellos en tu cueva. Todos los enanos
cansados necesitan un confortable lecho en el que descansar.

a su cueva. De este modo, el resto de jugadores podra ver cuales de
ellos tienen armas y de qué nivel son.

y

5. La cosecha

| ® Fase 1: Recoleccion |

Durante la cosecha, cada jugador debera alimentar a su familia de enanos. Prestad
atencion, puesto que las rondas no siempre acaban del mismo modo (ver ;Qué
rondas terminan con una cosecha?, en la pagina 10). Cada cosecha se divide a su vez
en 3 fases que deben jugarse en el siguiente orden (ver carta resumen de cosecha).

Cada jugador coge 1 cereal o 1 hortaliza de cada uno de sus campos sembrados
y lo deja en su reserva personal (ver Sembrar, en la pdgina 14).

L‘memhﬁul:]}

Randa 4 4 ||

by 527
- {
|
bt i
y IUCgO, si quleres | II
S

I J

Las Moradas son facilmente reconocibles
gracias al fondo naranja sobre el que
figura su nombre.

iLlego la hora de la cosecha!

Fase 2: Alimentacion |

Cada jugador debera pagar 2 comidas por cada enano que tenga en su tablero de hogar. Si se ha tenido descendencia
en esta misma ronda a traves de la accion de Ampliar la familia, el nuevo enano solo requiere 1 comida en esta ronda;
posterioremente consumira las 2 comidas habituales (ver Ampliar la familia, en la pagina 15).

Si no se dispone de la comida necesaria para alimentar a los enanos, se pueden transformar algunos recursos en comida
de acuerdo a la tabla de conversion que hay en el tablero de hogar (ver pdagina 11). De lo contrario, te veras obligado a

coger los marcadores de mendicidad necesarios.



Marcadores de mendicidad

Si un jugador no quiere o no puede producir la comida necesaria para alimentar a su
familia de enanos, debera coger un marcador de mendicidad por cada comida que le falte.
No estd permitido en ningiin momento abandonar a un enano para evitar alimentarlo.
Al final de la partida pierdes 3 puntos de victoria por cada marcador de mendicidad que

tengas. Cuidado: una vez coges uno, jno podras devolverlo!

B Fase 3: Procreacion

Si un jugador tiene como minimo 2 animales de granja del mismo tipo,
obtiene una cria del animal correspondiente siempre y cuando tenga espacio
para alojarla en su tablero de hogar. Tanto las crias como los padres de las crias
no pueden cambiarse por comida en el momento de procrear, primero debes
colocarlos en tu tablero de hogar.

Detalles sobre la procreacion
B No consigues las crias de una en una, sino todas a la vez.
B En cada cosecha, puedes obtener como maximo 1 cria de cada tipo.

B [os perros no se consideran animales de granja, por lo tanto, no
procrean durante la fase de cosecha.

® Tus animales procrean independientemente del lugar en el que se
encuentren. En otras palabras: los padres de las crias pueden estar en
zonas separadas. P

.Qué rondas terminan con una cosecha?

®E Rondas 1-4

[ e =
== Espacio para 2 enanos
¥y 1 partja de

Este jugador ha construido 1 establo en
la parcela de bosque que hay junto a la
entrada de su cueva, lo que le permite
guardar un tercer jabali en su tablero

de hogar (ver Ganaderia, en la pagina
20). Al final de la cosecha, sus jabalies
podran tener un jabato... Aunque en estos
momentos no parecen muy enamorados
precisamente.

En las primeras 4 rondas solo hay 1 cosecha, que tendra lugar al final de la ronda 3. No obstante, al terminar la
siguiente ronda tendras que pagar 1 comida por cada enano que haya en tu cueva (incluso si se trata de recién

nacidos). Pasa por alto las fases de recoleccion y procreacion de esa ronda.
B Rondas 5-12
Por defecto, habra una cosecha al final de todas las rondas restantes.

Sin embargo, esto podria cambiar si el marcador de cosecha contiene una interrogacion de color rojo (ver Descubre
una nueva carta de ronda, en la pdagina 7). Todo depende del nimero de interrogaciones que hayan aparecido hasta

el momento.

B No hay cosecha al final de la ronda en la que aparece la primera interrogacion (tal como sucede en las rondas

1y?2).

B Al final de la ronda en la que aparece la segunda interrogacion, cada jugador debe pagar 1 comida por cada

enano que haya en su cueva (tal como sucede en la ronda 4).

B Al revelarse la tercera interrogacion, cada jugador decide si juega la fase de recoleccion o de procreacion al
final de esa ronda: no puede jugar ambas. No obstante, al margen de lo que escoja cada jugador, la fase de

alimentacion siempre debe llevarse a cabo.

y

rojas y luego colocarlas de arriba abajo en la carta de eventos de cosecha.

Para llevar la cuenta de las interrogaciones que han aparecido, puedes resolver las fichas N

( , . . ) En este ejemplo, la s
Vas a necesitar mucha comida para alimentar : . » F

. primera interrogacion ya Paga |
a tus hambrientos enanos. Por suerte, en este LR e Sy ;oiz]::ri;) |
juego los campos germinan con frecuencia y revele la siguiente, cada > vt o
. .. |
los animales procrean a menudo. Si sigues los Jjugador tendra que pagar “f;‘f |
pasos adecuados para alimentar a tus enanos 1 comida por cada enano E O |
durante las primeras rondas, no serd tan que haya en su cueva. y. recoleecién |
complicado como parece. & b
\. J e 2D

L

conecha
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Reglas sobre la conversién de comida

Puedes convertir recursos en comida siempre que quieras y asi alimentar a tus enanos. En la esquina inferior derecha
de tu tablero de hogar encontraras una tabla que resume las reglas aplicables a la conversion de comida.
Esto son

B Puedes cambiar monedas de oro por comida pagando 1 moneda mas que el numero de
monedas de oro.

unidades de comida que quieras recibir. Por ejemplo, 1/2/3... unidades de comida te costaran _
2/3/4... monedas de oro respectivamente. Hay fichas con valores de 1, 2 y 10 monedas de oro, @

que pueden cambiarse en cualquier momento. Los puntos de victoria que se conceden al final ' @
de la partida no son intercambiables por otros elementos del juego, como campos o praderas.

Cada moneda de oro que tengas al final de la tltima ronda te concedera 1 punto de victoria. Esto son

., . . . . . . puntos de victoria.
También es posible convertir en comida todos los animales, cereales y hortalizas que quieras.

B Puedes cambiar una oveja por 1 una comida, un jabali por 2
comidas y una vaca por 3 comidas. Un burro solo te concede
1 comida, pero puedes conseguir 3 comidas a cambio de dos
burros.

B Puedes cambiar un cereal por 1 comida y una hortaliza por
2 comidas.

B [os rubies pueden cambiarse por recursos como hortalizas
o jabalies, con valor de 2 comidas (ver Rubies, en la pagina
17). Esto significa que puedes convertir automaticamente un
rubi en 2 comidas.

La tabla de tu tablero de hogar
resume todas las reglas de conversion de comida.

31. Los perros y los materiales de construccion (madera, piedra y mineral) no pueden cambiarse por comida. &

Ahora ya sabes como se estructura una ronda. Si vuelves a las paginas 4-6, comprobaras que hay
un elemento del que aln no hemos hablado: las acciones que hardn de ti un prospero enano. A
continuacién nos centraremos en las reglas restantes al hablar de las casillas de accién.

Como estas reglas también seran nuevas para los veteranos de Agricola, dejaremos de usar el
color marron para sefialar las novedades que ofrece este juego.

Acclones

Algunas casillas de accion estaran disponibles desde el comienzo de la partida, mientras que a otras solo se podra acceder
mas adelante (ver Descubrir una nueva carta de ronda, en la pdgina 7). También hay ciertas casillas que solo se incorporan
a partidas con determinado niumero de jugadores (ver Preparacion de la partida, en la pdgina 2).

En las siguientes paginas explicaremos el funcionamiento de las casillas de accion, agrupandolas en este orden:
Tipo de casilla de accion Pregunta Pagina

¢Como puedo conseguir losetas dobles?

F

1. Acciones para obtener losetas dobles " K o=

(incluyendo explicaciones para sembrar) r " @ 12-14

2. Acciones para ampliar la familia uégc())rgr)ler

(incluyendo explicaciones para amueblar tus pu 14 - 16
mas enanos

cavernas) .
en mi cueva?
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(Para qué sirven las minas y los rubies?
(Como puedo consegulr losetas s1mples‘7

3. Acciones para obtener recursos y minas - . d B 16 - 18
(incluyendo explicaciones para usar rubies) gy

(Como puedo conseguir animales?

4. Acciones con animales S~
(incluyendo explicaciones para guardar animales, asi = Y ' 18 -20
como para construir vallas y establos) [

(Para qué sirven las armas?

5. Acciones con armas

: . -y 20 -22
(incluyedo explicaciones sobre la expedicion)
s ;Quién sera el jugador inicial de la siguiente
6. Jugador inicial «Q Jug & 22
ronda?
§ ey — = '| A
/Qué puedo hacer
o cuando algqlen | Byt o :{;
7. Imitacion ocupa una casilla de | “"L‘;&’:ﬁ‘?ﬁéﬁ?ﬁi\;"é’:““ Hin 22
., , Jugador inicial)
accion que yo queria
usar? Jar

all

' 1. Acciones para obtener losetas dobles |

Al final de la partida, pierdes 1 punto de victoria por cada parcela vacia que haya en tu tablero
de hogar. Una parcela se considera vacia si no contiene una loseta ni un establo. En esta seccién
aprenderas como consequir losetas para tus parcelas de montafia y de bosque.

| Casillas de accion: Excavacion y Excavar galeria |

Las casillas de accion Excavacion y Excavar galeria acumulan piedras. Cuando [ v r e loseta doble de
coloques a tu enano en una de estas casillas, coge todos los recursos que contenga. o ) : caverna/caverna

Estas casillas de accion también te permiten colocar una loseta doble de caverna/
tanel en 2 parcelas de montafia adyacentes y desocupadas de tu tablero de hogar.

Estanueva loseta debe estar conectada con tu sistema de cuevas, es decir, tiene que . - Ilcomida demenera
ser horizontal o verticalmente adyacente a una parcela de montafia ya utilizada. ' mmediataalcubrirs

! \
Si colocas tu nueva loseta en una Espacio pars 2 enanos e
r . ¥ 1 pareja de

fuente de agua subterranea, recibes de | M. Saet

inmediato 1 o 2 comidas de la reserva

L W
general (segun indique la parcela). Comienzas la partlkdancon
2 parcelas de montarnia ocupadas

La diferencia entre las casillas de
accion aqui descritas determina por qué cara debes colocar la loseta que consigues.
La casilla de accion Excavacion te permite elegir cualquiera de los dos lados,
mientras que Excavar galeria te limita a colocarla por la cara de caverna/tunel.
Las losetas de caverna/caverna solo estan disponibles en la casilla de accion de
Excavacion. T

r = = 4 i -~ "

; ———s: I\ Enpartidas de 4 a 7 jugadores, esta desventaja se ATt

i p nicitn 2@ e equilibra gracias a la mayor acumulacion de piedras L

L Bzt 1 te ; que ofrece la carta Excavar galeria. =\
g 10|

casita de accion ocupada por un
oponente (a excepeidn de |
12 Jugador inicial) |
— —
| -

TR T




Detalles sobre las casillas de accién Excavacion y Excavar galeria

B Si se agotan las parcelas de montaia vacias en posicion adyacente, no podras colocar mas losetas dobles en la
mitad derecha de tu tablero de hogar. En caso de que esto ocurra, no esta permitido coger losetas simples en lugar
de losetas dobles al utilizar estas casillas de accion (ver Rubies, en la pagina 17, o Botin, en el Apéndice).

B En partidas de 5-7 jugadores, se incluye la casilla de accion Excavar pequefia galeria. Esta casilla te premite

conseguir 1 piedra y 1 loseta doble de caverna/tinel.

B Enpartidas de 7 jugadores, se incluye la casilla de accion Ampliar. Esta casilla te permite conseguir | m
1 piedra y 1 loseta doble de caverna/tinel, o bien 1 madera y 1 loseta doble de pradera/campo para

la mitad izquierda de tu tablero de hogar.

Loseta doble de pradera/campo

El uso de las losetas dobles de pradera/campo se explica a continuacion.

e

Casillas de accion: Deforestar, Agricultura de
subsistencia y Talar y quemar

Ademas de los recursos acumulados en las casillas de
accion Deforestar y Agricultura de subsistencia, colocar un
enano en ellas también te pemite conseguir 1 loseta doble
de pradera/campo. La casilla de accion Talar y quemar es
otro modo de obtener una loseta de este tipo.

Las losetas dobles de pradera/campo deben colocarse en 2 parcelas de bosque adyacentes de tu tablero
de hogar. La primera loseta de este tipo que afiadas solo puede estar junto a la entrada de tu cueva,
tal como se muestra en la ilustracion de abajo. Las losetas que coloques posterioremente deben ser

EAgﬂcukura de subsistencia ] |
|

:;r'1® % -:’
"'lr_f

y/o

!

Estas acciones te permiten crear praderas y

arar campos.

adyacentes a un campo, una pradera o un pasto ya existente (ver Construir vallas, en la pagina 19).

Cada vez que uses una loseta para
cubrir una reserva de jabalies,
consigues inmediatamente 1 ficha de
jabali de la reserva general. Puedes
acomodar este jabali en tu tablero de
hogar o bien convertirlo en 2 comidas
de manera inmediata (ver tabla de
conversion, en el tablero de hogar).

L

-

y luego /1 o

F 0} 1

|
b

hasta 2 nuevos carapos de cereales
2 nuevos camipos de hortatizas &

Primer plano de la
entrada a tu cueva.

La primera loseta de pradera
y/o campo que coloques en tu
tablero de hogar debe situarse
frente a la entrada de la cueva,
independientemente de si se trata de
una loseta simple o doble.

Cuando uses una loseta para cubrir la fuente de agua que hay en tu tablero

de hogar, consigues inmediatamente 1 comida de la reserva general.

Detalles sobre las casillas de accion Deforestar, Agricultura de subsistencia y Talar y quemar

B [as dos parcelas adyacentes donde se coloca una loseta doble de pradera/campo no tienen por qué estar vacias. En
caso de que alguna de ellas contenga un establo, cubre las parcelas con la loseta doble de modo que la mitad de

pradera acabe bajo el establo (ver pdagina 20).

B Si se agotan las parcelas de bosque en posicion adyacente, no podras colocar més losetas dobles en la mitad
izquierda de tu tablero de hogar. En caso de que esto ocurra, no estd permitido coger losetas simples en lugar de

losetas dobles al utilizar estas casillas de accion.

B [os campos y las praderas que coloques en tu tablero de hogar deben ser adyacentes a otra loseta, aunque no sea

del mismo tipo.

13



Ademas de losetas dobles, las casillas de accion Deforestar y Agricultura
de subsistencia también te permiten obtener madera y cereales/hortalizas
respectivamente. Talar y quemar, por otra parte, contiene una accion
adicional con la que podras sembrar tus campos.

Siembra tus campos
con cereales y
hortalizas.

Si siembras cereales y hortalizas, podras
recolectarlos durante la cosecha y asi
alimentar a tu familia a largo plazo.

- Accion: Sembrar |

La accion Sembrar te permite cultivar cereales y hortalizas. Para sembrar cereales, coge 1 ficha de cereal de tu reserva
personal y déjala en un campo vacio. A continuacion, coge 2 cereales de la reserva general y coldcalos encima del cereal
que has sembrado.

Para sembrar hortalizas, debes seguir un proceso similar: coge 1 ficha de hortaliza de tu reserva personal y déjala en un
campo vacio. A continuacion, coge 1 hortaliza de la reserva general y colocala encima de la hortaliza que has sembrado.

Puedes sembrar hasta 2 campos de cereales y 2 campos de hortalizas con una sola accion.

Un campo de cereales
recien sembrado contiene
3 fichas. Un campo de
hortalizas recién sembrado
contiene 2.

Detalles sobre la accion Sembrar

B A no ser que dispongas de algtin rubi (ver Rubies,
en la pagina 17), necesitas tener al menos 1 ficha
de cereales u hortalizas en tu reserva personal
para poder sembrar estos recursos.

B Siun campo queda vacio tras las cosecha, puedes
sembrarlo de nuevo con otra acciéon Sembrar.

.

También puedes sembrar tus campos con las casillas de accién Talar y quemar y Vida en
familia (a partir del tercer periodo). Veamos en qué consiste este aspecto del juego.

' 2. Acciones para ampliar la familia T

g — - 1|I

. Accién: Amueblar una caverna | EM' s
v - LTh o ¥ |

Aparece en la casilla de accion Labores del hogar. : 4.1'1 b

i

Para realizar esta accion, elige una loseta de mobiliario que y/o E

esté disponible en los tableros de suministro y paga los costes Amueblar !

de construccion que aparecen bajo su nombre (a la izquierda). 1;3"““3 !

. . '

_ Como comprobaras, en su mayoria son unidades de piedra y 5__ -"'2'5, \

y Alconuir 420§ madera. A continuacion, coloca la loseta en una parcela de Ene® ||

l" Al amueblar una caverma o i

construir un establo recibes caverna vacia que haya en tu montaia.
_un descuento de 1

i

Cada loseta de mobiliario tiene una habilidad especial que se
describe en la mitad inferior de la misma (ver pdgina 3 del Apéndice).

Las Moradas son un tipo especial de losetas de mobiliario que

te permiten tener mas enanos. i
Las Moradas son facilmente

reconocibles gracias al fondo naranja
sobre el que figura su nombre.

Espacio para 1 enano

Espacio para 2 enanos
¥y 1 pareja de
animales



Detalles sobre la accion Amueblar una caverna

B También puedes amueblar una caverna vacia como resultado de una expedicion (ver
Ejemplo detallado sobre como forjar un arma y realizar una expedicion, en la pagina 22).

m Pararealizar esta accion, primero debes tener una caverna vacia que amueblar (ver Rubies,
en la pagina 17).

®m Las losetas de mobiliario no pueden colocarse en tineles, minas o parcelas de montafa
vacias. Tu tablero de hogar contiene una caverna impresa que si puedes amueblar.

B Una vez que has colocado una loseta de mobiliario, no puedes retirarla, trasladarla o
construir sobre ella.

B Solo hay 1 copia de cada loseta de mobiliario, con excepcion de las Moradas basicas (ver
ilustracion en la pagina 14). Estas ultimas se consideran ilimitadas, por lo que pueden

Esta morada vacia
puede amueblarse

sustituirse por otro elemento que las represente en caso de que se agoten. dlasile dl fnia de
La proxima seccion trata exclusivamente de la construccion de moradas. partida.
Ronda 4
| Accion: Amueblar una morada i
, r . L ¢ @ VXl
Aparece en las cartas de ronda Quiero tener hijos y Quiero tener hijos ya (ronda 4). l! 8 @5; :
Para realizar esta accion, elige una loseta de morada y paga los costes de construccion que TrmmrT—
figuran en ella. A continuacion, coloca la loseta en una casilla de caverna vacia que haya en morada
tu montafia. Hay 6 tipos diferentes de morada, cada uno de ellos con espacio para 1 o 2 enanos. "ok
o)
[ 8

Detalles sobre la accion Amueblar una morada
B También puedes amueblar una morada como resultado de una expedicion (ver pdgina 2 del Apéndice).
B Para mas detalles sobre los distintos tipos de morada, consulta la pagina 3 del Apéndice.

Amueblar una morada te prepara para
ampliar tu familia, tal como veremos a
continuacion.

| Accion: Ampliar la familia \3 ﬁ

Aparece en las cartas de ronda Vida en familia, Quiero tener hijos y Quiero tener hijos ya, asi como en

la casilla de accion Crecimiento (esta ultima en partidas de 4-7 jugadores). B tinr 1
Solo puedes realizar esta accion si las moradas que hay en tu tablero ofrecen espacio para mas enanos ==
de los que ya tienes. Ten en cuenta que los nuevos miembros de tu familia también necesitan un lugar A '
donde vivir. e

Para Ampliar la familia, coge un disco de tu reserva personal y colocalo
encima del enano que has usado para realizar esta accion.

El enano que acabas de consegujr no pgdré realizar su

| accion para esa ronda, ya que primero tiene que crecer.
Cuando sea hora de regresar al hogar, coldcalo en una
Morada disponible, tal como haces con el resto de tus
enanos.

" A En esta cueva hay espacio para 4 enanos,
i aunque ahora mismo solo hay 3.
&

i Mira a esta enanita embarazada. ;/No es adorable?
hasta 2 nuevos carupos de cercales

¥ 2 Duevos eampos de homhzaj i /




Detalles sobre la accion Ampliar la familia .,
Morada adicional

®m Losjugadores que realicen esta accion tendran otro enano disponible para futuras rondas.
Por supuesto, eso también significa que deberan alimentarlo cuando llegue la cosecha 4' 3 C'

(ver La cosecha, en la pdgina 9). Espacio para tu sexto

+1: r_ . . €nano
B (Cada familia de enanos puede tener un maximo de 5 miembros. Una vez que alcances

este numero, no podras Ampliar la familia a no ser que construyas la Morada adicional
(ver pagina 3 del Apéndice).

—

La Morada adicional te
B Cada casilla de accion solo te permite ampliar tu familia una vez, pero puedes ocupar permite tener un sexto

varias casillas con esta accion durante la misma ronda. Asi tu familia crecera mas rapido. enano en tu cueva.

En partidas de 4-7 jugadores, también puedes Ampliar la

familia con la casilla de accion Crecimiento. La casilla de accién Crecimiento te
concede varios recursos diferentes.
Tranquilos, hablaremos de esto en la
préxima seccion.

3. Acciones para obtener recursos y minas | ———————
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Casillas de accion: Recursos y Crecimiento

Estas casillas de accion estan disponibles desde el inicio de la partida.

|
Gracias a ellas, consigues: 1 madera, 1 piedra, 1 mineral, 1 comida y 2 monedas de oro. En | | 1 *1@
partidas de 4-7 jugadores, puedes usar la casilla de accion Crecimiento para Ampliar la familiaen o
lugar de recibir los recursos mencionados (ver seccion anterior).

Casilla de accion: Mina de mineral

Esta casilla de accion estara disponible desde el primer periodo.

Si hay 2 losetas de tinel horizontal o verticalmente
adyacentes en tu tablero de hogar, puedes usar esta
casilla de accion para colocar sobre ellas una loseta
doble de mina de mineral/tunel profundo. En caso de
que lo hagas, coge 3 minerales de la reserva general.

Una vez realizada esta accion o de manera alternativa,
puedes llevar a cabo una expedicion de nivel 2 (ver
pagina 21).

Puedes cubrir 2 losetas de tunel con una
loseta doble de mina de mineral.

Detalles sobre la casilla de accion Mina de mineral

B Las losetas de tunel profundo tienen un color de fondo mas oscuro y estan rodeadas por escalones que
llevan a las profundidades de tu cueva.

Las losetas dobles de mina de mineral/tunel profundo solo pueden colocarse sobre tineles normales.

B Si colocas una loseta doble de mina de mineral/tinel profundo en tu tablero de hogar, consigues

ademas 3 minerales.
Escalones de un

m Cada mina de mineral te concede 3 puntos de victoria al final de la partida. tinel profundo.
m (Cada mina puede contener 1 burro (ver Ganaderia, en la pagina 20).

Recomendaciones sobre la casilla de accion Mina de mineral

B Es posible cambiar 1 rubi por 1 loseta simple de tiinel siempre que quieras (ver pdgina 17). Si lo haces, trata de
colocar esta nueva loseta junto a otro tinel que ya tengas en tu cueva. De este modo, puedes utilizar la casilla de
accion Mina de mineral para cubrir ambos tuneles con una loseta doble de mina de mineral/tinel profundo.

Para saber como puedes conseguir rubies, consulta la siguiente seccion.




Casilla de accion: Mina de rubies . :
Esta casilla de accion estara disponible desde el segundo periodo (rondas 5 o 6).

Si hay al menos 1 loseta de tunel vacia en tu tablero de hogar, puedes usar esta casilla de accion para —r
colocar una mina de rubies sobre ella. En caso de que lo hagas sobre un tinel profundo, obtienes
ademas 1 rubi de la reserva general de manera inmediata. Los tuneles profundos se encuentran en
la misma loseta que las minas de mineral, por eso en la carta de ronda se muestra una loseta doble.

Detalles sobre la casilla de accion Mina de rubies

Wi s s I

B Cada mina de rubies te concede 4 puntos de victoria

il el dle e el El jugador ha cubierto un tunel
B Cada mina puede contener 1 burro (ver Ganaderia, con esta mina de rubies. Si se
en la pagina 20). . ,hd tratara de un tunel profundo,
conseguiria también I rubi.
4 4

Cas1llas de acc10n Extraer mmeml Entrega de mmeral Extraer rubtes ¥y Entrega de rubtes ’

La casilla de accion Extraer mineral esta disponible desde el inicio de la partida. Extraer rubies, Entrega de mineral y
Entrega de rubies apareceran en el segundo, tercer y cuarto periodo respectivamente.

Cuando utilices alguna de estas casillas de accion, coge todos los rubies o el mineral que haya sobre ella.

: . |\ Cuando utilices esta casilla de accion, coge también
Entrega de mineral ’ . .
—m |§ ! ~ | 1l rubide la reserva general si tienes al menos una
19 B #4355 &g | mina de rubies en tu tablero de hogar.
18 o il |

S |
r-"'i-g';‘"'i%‘- LK En partidas de 2 jugadores, no se

Cuando utilices alguna de

3 i +2.. '*1!!; -
estas casillas de accion, v g ] L ! | J
coge también 2 minerales de
la reserva general por cada | [ Ewrmoet |
mina de mineral que haya | zmg@ 1
en tu tablero de hogar. h i D@ 3

s

aniaden rubies a esta casilla de accion
durante las rondas 1y 2.

.

_ Cuando utilices esta casilla de accion, coge también
hh‘-' &, ..i 1 rubi de la reserva general si tienes al menos 2 minas
de rubies en tu tablero de hogar.

(+2 4 e
" 4'

Los rubies son un recurso que puede usarse de muy diversos modos (ver carta resumen).

B Basicamente, funcionan igual que un comodin. Puedes cambiarlos en cualquier momento a razon
de 1:1 por animales (a excepcion de la vaca), materiales de construccion, cereales, hortalizas y
monedas de oro. Si quieres conseguir 1 vaca, tendras que pagar 1 comida ademas del rubi.

B Puedes pagar 1 rubi para conseguir una loseta simple de campo o pradera, que deberas colocar

inmediatamente en una parcela de bosque vacia y en posicion adyacente a un campo, pradera o

i pasto ya existente. Si no hay ninguno de estos elementos en la mitad izquierda de tu tablero de
3 hogar, coloca la loseta que has conseguido frente a la entrada de tu cueva (ver pdaginas 13 y 20.)

!: B También puedes pagar 1 rubi a cambio de una loseta simple de tlnel o 2 rubies a cambio de una
E; il loseta simple de caverna (ver esquina inferior derecha de la carta resumen), que deberas colocar
?-‘*}, inmediatamente en una parcela de montafia vacia y en posicion adyacente a tu sistema de cuevas
ﬁ (ver paginas 14, 16 y 17).

i

®m Paga 1 rubi para jugar un enano armado antes de que llegue su turno,
ignorando asi el orden de juego de tus enanos (ver Jornada laboral, en
la pagina 8).

th




Recomendaciones sobre el uso de rubies

B Cambiar el orden de juego de tus enanos es importante si planeas llevar a cabo alguna expedicion (ver pdgina 21).

y luego /o B Cuando realices la accién Sembrar (ver pdgina 14), puedes
. pagar 1 rubi para conseguir 1 loseta de campo antes de plantar
los cereales y/o hortalizas. [gualmente, también puedes usarlos

para obtener recursos que sembrar.

B (Cuando realices la accion Mina de rubies, puedes pagar 1 rubi
para conseguir 1 loseta de tinel antes de colocar la mina de
rubies sobre ella (ver pagina 17).

%Comemo de mineral 4] ;

| 1

2@

| Casilla de accion: Comercio de mineral

Esta casilla de accion estara disponible desde el cuarto periodo. i @}* 1® a

Paga 2 minerales para coger 2 monedas de oro y 1 comida de la reserva general. Puedes realizar este
proceso hasta un maximo de 3 veces (p.ej. pagando 6 minerales por 6 monedas de oro y 3 comidas).

Casilla de accion: Mercado semanal ’

Esta casilla de accion esta disponible desde el inicio en partidas de 5-7 jugadores. ¥ ———y

El Mercado semanal te permite coger 4 monedas de oro de la reserva general. A continuacion, -@ '”'.:
puedes comprar los recursos que figuran en la casilla de accion (siempre y cuando pagues el precio '
asociado). Los materiales de construccion, las ovejas, los burros y los cereales cuestan 1 moneda de :1:%:/ op |
oro; los jabalies, los perros y las hortalizas cuestan 2 monedas de oro; y las vacas cuestan 3 monedas '%: i %*1
de oro. I@*? @.,‘.
® @ @7
Detalles sobre la casilla de accion Mercado semanal ?j—?—%ﬁ“}i
B Solo puedes comprar 1 ficha de cada tipo por accion. "_.:': 5 i
B Puedes gastar mas de 4 monedas de oro en esta casilla de accion, siempre y cuando no gastes mas
de lo que tienes.
Puedes gastar menos de 4 monedas de oro en esta casilla de accion (incluso ninguna).
Puedes comprar animales y convertirlos en comida inmediatamente.
B Sino pagas el precio exacto por un recurso, puedes coger el cambio de la reserva general.
o

4. Acciones con animales l

E Cria de ovejas _]i Cria de burros 1]

\ reservas de jabalies que hay en tu tablero de hogar.

Casillas de accion: Cria de ovejas y Cria de burros | F . E!. pmzf 4"1 F 1 E'_'lpmz ' ‘7

. .7 , . , , . . . l v or
Las casillas de accion Cria de ovejas y Cria de burros estan disponibles a partir del :1@"” 4’: _ 1@" ad
primer y segundo periodo respectivamente. | 1% -1 | | 1B ~1% |

Estas casillas de accion acumulan ovejas y burros. Antes de coger los animales =
correspondientes, puedes convertir tus praderas en pastos y/o construir un maximo 1 =" "" J—_‘ 1%‘!"" *ﬁ*
de 1 establo para alojar a tus animales (ver pdgina 19).

Las ovejas y los burros no se guardan en la reserva personal, sino en el tablero de hogar. También puedes transformarlos
inmediatamente en comida si asi lo deseas (ver Ganaderia, en la pagina 20).

Tanto las vacas como los jabalies, pueden obtenerse como botin de una
expedicion (ver pdgina 21) o a cambio de rubies (ver pdgina 17). No hay una
accion que te permita criar jabalies o vacas.

También puedes consequir jabalies al colocar una loseta sobre alguna de las




Accion: Construir vallas [ g

o

|
Aparece en la casilla de accion Construir vallas, asi como en las cartas de ronda Cria de ovejasy || #5 $- ¥ |
Cria de burros. % o |

y luego /o

Con esta accion puedes convertir 1 pradera en un pequefio pasto y/o 2 praderas adyacentes en -
un gran pasto. Cuando una pradera ha sido vallada, pasa a llamarse “pasto” y sirve para guardar 15;-.:&9“1’ |
animales (ver pagina 20). Esta accion te permite construir un pasto de cada tipo como maximo. ]

. . ) 100
Debes pagar 2 maderas para vallar una pradera y asi convertirla en un pequefio pasto. Voltea la & A

loseta para ilustrar esta transformacion. |

7 .. Voltea una loseta de
C . pradera cuado la valles.

Si tienes 2 praderas adyacentes en tu tablero de hogar, puedes pagar 4 maderas para
convertirlas en un pasto unificado de mayor tamano. Coloca una loseta de gran pasto
sobre ellas para ilustrar la transformacion (puedes encontrar estas losetas dobles en
el dorso de las minas de mineral).

Puedes colocar un gran pasto sobre 2 praderas vertical
u horizontalmente adyacentes.

Detalles sobre la accion Construir vallas

B No puedes vallar parcelas de bosque, campo ni parcelas que se encuentren en la mitad derecha de tu tablero de hogar.
Los pastos solo se obtienen a partir de praderas, no puedes transformar una parcela de bosque directamente.

Una vez construidos, los pastos no pueden combinarse ni dividirse.

Puedes construir vallas a menor precio como resultado de una expedicion (ver pdgina 2 del Apéndice).

Puedes construir un méaximo de 1 pequefio pasto y/o 1 gran pasto por accion.

Recomendaciones sobre la accion Construir vallas

B Antes de realizar esta accion, puedes pagar 1 rubi para conseguir una h +2 * ﬁ
loseta simple de pradera. De este modo, podras convertirla en un pasto | _
1y

cuando la valles.

Accion: Construir establos

Cria de ovejas 1]

=

Aparece en las cartas de ronda Cria de ovejas y Cria de burros. f" 1?. poz’ '
|

Paga 1 piedra para coger un establo de tu reserva y coldcalo en una parcela de bosque, pradera o pasto ﬁi:l_T_npm;,. ’

a tu eleccion. Una vez construidos, los establos no pueden trasladarse ni retirarse del juego. Esta -
accion te permite construir 1 establo como maximo y te permitira tener mas animales. 1,., 1B~19 4
y luego / o
o r . B\ =y 1 |
Detalles sobre la accion Construir establos 18P 5 :3

B No puedes construir establos en parcelas de campo ni en la mitad derecha de tu tablero de hogar. —

B Si construyes tu establo en una parcela de bosque, no es necesario que haya una loseta en posicion adyacente.

B Solo puede haber 1 establo por parcela. Las losetas de gran pasto ocupan dos parcelas, asi que pueden contener
hasta 2 establos en su interior.

B En el juego se incluyen 3 establos de cada color, por lo que un jugador nunca puede superar este nimero de establos
construidos.

® Si una parcela de bosque con un establo se convierte en una pradera, el establo mantiene su ubicacion (coloca la
loseta de pradera bajo el establo). Una parcela con un establo nunca podra transformarse en un campo.

® Una pradera con un establo puede vallarse y convertirse en un pequefio pasto (o incluso en un gran pasto si hay
otra pradera en posicion adyacente).

®m Construir un establo sobre las reservas de jabalies o en la fuente de agua de tu tablero no basta para conseguir la
recompensa descrita en la parcela. Debes cubrirla con una loseta.

B Puedes construir un establo de manera gratuita como resultado de una expedicion (ver pdgina I del Apéndice).




Ganaderia

Puedes trasladar tus animales de un lado a otro del tablero en cualquier momento y tantas veces como quieras, siempre
que respetes las siguientes reglas.

Puedes guardar animales en tus pastos. Cada parcela tiene capacidad para
un maximo de 2 animales de granja del mismo tipo. Por lo tanto, un pasto
pequeiio puede dar cobijo a 2 animales y un gran pasto, a 4 animales.

Los perros vagabundean por el tablero de hogar, asi
que puedes colocarlos en cualquier lugar.

Los establos doblan la capacidad
de un pasto. Por lo tanto, un
pequeiio pasto con 1 establo
puede contener hasta 4 animales
de granja; un gran pasto con 1
establo, hasta 8; y un gran pasto
con 2 establos, hasta 16.

Cada mina tiene espacio
para 1 burro.

Puedes guardar hasta
3 vacas en la Sala del
desayuno.

Un establo en una pradera

solo puede contener 1 @inico
animal de granja. Si el establo

se encuentra en una parcela
de bosque (sin losetas), puede
contener 1 Unico jabali.

La Morada inicial tiene espacio
para un maximo de 2 animales
de granja del mismo tipo.

En lugar de seguir las normas habituales para pastos y praderas, puedes ( )
aplicar esta excepcion si tienes un perro: los pastos o praderas que En este juego se incluyen multiples maneras de
contengan algun perro pueden albergar 1 oveja mas que el nimero de guardar animales: hay perros que merodean y
perros que haya en dicha parcela. Es decir, si tienes 1/2/3... perros en una vigilan a tus ovejas, los establos del bosque
misma parcela, podran guardar 2/3/4... ovejas respectivamente. Si usas pueden dar cobijo a 1 jabali, los burros

a tus perros para vigilar ovejas en una casilla donde hay un establo, no pueden instalarse en las minas... Eso significa
podras utilizar los beneficios del establo.

que a menudo cambiards la ubicacién de

tus animales con el objetivo de optimizar el

Detalles sobre Ganaderia espacio libre que haya en tu tablero de hogar.

B Puedes vallar una pradera donde hay un establo para convertirla
en un pasto con doble capacidad.

m Los perros solo vigilan ovejas, por lo que no tienen efecto sobre
los burros, los jabalies o las vacas. No puedes usar un perro para
guardar una oveja para que comparta su pasto con otro tipo de
animal de granja.

B [os perros no pueden vigilar ovejas en parcelas de bosque o
campos. y

| 5. Acciones con armas l

| Acciones: Forjar un arma y Expedicion |

Las cartas de ronda Forja (con las acciones Forjar un arma y Expedicion de nivel 3) y Aventura (con las
acciones Forjar un arma y Expedicion de nivel 1) estan disponibles desde el primer y cuarto periodo
respectivamente.

Procura almacenar mineral en tu reserva, asi tus enanos desarmados podran aprovecharlo para forjar
un arma. Cuando vayas a realizar esta accion, elige la cantidad de mineral que deseas pagar (hasta un
maximo de 8 unidades) y coge un marcador de fuerza con el mismo valor que el nimero de minerales
que has empleado. Finalmente, coloca el marcador sobre el enano que ha forjado el arma.

\ Puedes forjar un arma con solo pagar I mineral.
20

Este enano puede usar su arma inmediatamente en una
expedicion.




Expediciones

Todas las expediciones aportan algun beneficio, tal como puede verse en la
carta resumen de botin. Puedes realizar la accion a través de varias casillas,
que contienen niveles de expedicion de 1 a 4. Estos niveles determinan la
cantidad de botin que puedes obtener en la expedicion (eligelos de uno en
uno en cualquier orden). Lo inico que necesitas es disponer de un enano
armado, ya que son los unicos que pueden realizar esta accion.

Baotin % % ‘E_-_;g e
% |
Tras la cxptdxcu‘m, +1a todas las armas k) | 1 ‘
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Cada casilla en la carta resumen de botin contiene un valor de fuerza
minimo. Por lo tanto, el enano que lleva a cabo la expedicion solo podra
escoger entre el botin que tenga un valor igual o menor a la fuerza de su
arma.

g

-53
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e

La carta resumen de botin contiene una lista
con diversos recursos y acciones adicionales.
Cada uno de estos elementos solo puede
escogerse una vez por expedicion.

Este enano se embarca en una expedicion de
nivel 3 con su arma de fuerza 1. Como botin
escoge | madera, I perroy “+I a todas las
armas’. Desgraciadamente, por ahora no
es lo bastante fuerte para optar a un botin
mejor.

Botin

N‘? Thas la expedicion, +1 a todas as arma

® 3

%1 I HL

Cuando regresa de una expedicién, tu enano aumenta en 1 la fuerza de su arma como consecuencia de la experiencia
adquirida (independientemente del nivel de la expedicion). Ya hemos dicho que las armas recién forjadas tienen una fuerza
maxima de 8, pero este valor puede verse incrementado como consecuencia de expediciones posteriores.

Tras obtener el botin “+1 a todas las armas’ y finalizar
la expedicion, el enano del ejemplo anterior aumenta a
3 la fuerza de su arma.

Este jugador tiene 2 enanos en su cueva,
con los que le gustaria llevar a cabo una
expedicion. Segun las reglas, primero debe
usar el enano con el arma mas débil. Es una
lastima, puesto que resultaria mucho mas

Recuerda que debes usar tus enanos segln
el orden indicado en la pagina 8. Coloca
primero tus enanos desarmados. Luego,
sigue con los que tengan un arma (siempre

en orden ascendente y segtn la fuerza de las
mismas).

Puedes pagar 1 rubi para jugar un enano
antes de que sea su turno (ver Rubies, en la

prdctico emplear el enano mads fuerte para
llevar a cabo esta mision.

Por suerte, el jugador puede pagar I rubi
para usar primero el enano con el arma de

pagina 17).

fuerza 14.

Detalles sobre la fuerza de las armas

Cada enano solo puede llevar un arma.
No puedes forjar un arma con un enano que ya esté armado ni gastar minerales con el objetivo de mejorar su arma
o cambiarla por otra nueva.

Las armas estan vinculadas al enano que las ha creado. No puedes usar un enano para forjar un arma y luego
entregarsela a otro enano. Del mismo modo, un enano armado jamas puede renunciar a su arma (digamos que la
ama por encima de todas las cosas y bajo ninglin concepto se desharia de ella).

Los enanos desarmados no pueden llevar a cabo una expedicion.
No puedes usar tus armas para atacar a otros jugadores.
La fuerza maxima que puede alcanzar un arma es 14. A partir de ese punto, no aumentara mas.

En el caso de que tengas cuatro enanos desarmados
y otro enano con un arma de fuerza 14, puedes pagar
1 rubi para utilizar tu enano mas fuerte antes que los
demas.

21



4 )
Escoger el botin mas adecuado es una parte fundamental del juego. Recomendamos que el resto de los

jugadores siga adelante mientras eliges la recompensa de tu expedicién. El arma de tu enano aumentara
de fuerza tras resolver la accion, por lo que tus compafieros pueden dejar el siguiente marcador de fuerza
junto al enano que ha realizado la expedicion para indicar que adn no ha vuelto. Cuando hayas elegido
todos los elementos de tu botin, puedes cambiar el marcador de fuerza de tu enano por el que han dejado
junto a él. Atencion, si escoges el botin “+1 a todas las armas”, tendras que mejorar las armas de todos
tus enanos.

Ejemplo detallado sobre como forjar un arma y realizar una expedicion

Este jugador tiene un enano desarmado y 10 minerales en su reserva. Decide colocar su enano en la
casilla de accion Forja y paga 7 minerales para obtener un arma de fuerza 7: jes hora de probarla con
una expedicion! Para indicar que el enano se ha embarcado en una expedicion de nivel 3, el jugador
deja un marcador de fuerza 8 junto a la casilla de accion. Como resultado de la expedicion, el jugador
se lleva como botin I perro, 2 monedas de oro y I accion de Amueblar una caverna. Estas recompensas
requieren una fuerza minima de 1, 6 y 7 respectivamente, por lo que el enano puede acceder a todas
ellas. Al final de la expedicion, el jugador cambia el marcador de fuerza 7 por el marcador de fuerza 8
que habia dejado junto a su enano.

\
No subestimes ni sobrevalores la importancia de una expedicion. El juego esta disefiado para que pueda

ganarse con una estrategia pacifica, pero también a base de armamento pesado. Ahora bien, un pequefio
apunte sobre partidas de 4 o mas jugadores: si solo un jugador apuesta por la via armada, lo mas probable
es que gane. Igualmente, si solo un jugador ignora este aspecto del juego, lo mas probable es que también
gane.

6. Casilla de accion: Jugador inicial

La ficha de jugador inicial no cambia de manos al final de la ronda. Si quieres f 1@ il | 18

ser el proximo jugador inicial, tendras que usar la casilla de accion homénima. 'f' | ﬂ} | i @
En caso de que nadie lo haga, la ficha de jugador inicial seguira en poder del | @1‘7‘* " {‘ﬂ} e | |
jugador que la tiene actualmente. Esta casilla de accién también te permite coger | Ff_%‘- H [ D) H
todas las fichas de comida que se hayan acumulado en ella, asi como 2 unidades g 2@ Jm (1L & i
de mineral (en partidas de 1-3 jugadores) o 1 rubi (en partidas de 4-7 jugadores). (SE==———dagin—————

Ademas de la ficha de jugador inicial

v la comida acumulada en esta casilla,
también obtienes 2 minerales o 1 rubi
(dependiendo del numero de jugadores).

7. Casilla de accion: Imitacion ’

T |
5 . B o : R 3 5 2 | - ¥ _".
Estas casillas de accion solo estan disponibles en partidas de al menos 3 jugadores. Tienen un Imitacion \@ (@)
coste de 0, 1, 2 0 4 comidas dependiendo de la casilla. b — = | B
Paga 4 comidas para usar uma = |
g R % X s o . casilfa de accién ocupafia por un :
Para realizar una Imitacion, paga el coste de comida requerido por la casilla de accion y o - 2

escoge una casilla de accion ocupada por el enano de un oponente. A continuacion, realiza las =i i
acciones descritas en la casilla como si hubieras colocado a tu enano en ella. La tnica casilla  Si quieres imitar a alguien,

de accion que no puedes imitar es la de Jugador inicial. tendrds que pagar un coste
en comida.

Detalles sobre la accién Imitacion
B No dejes a tu enano en la casilla de accion que deseas imitar. Debe quedarse en la casilla Imitacion.

B Si imitas un espacio acumulativo, no obtendras ningun recurso (puesto que los ha recibido el jugador que ha
realizado esa accion durante la ronda).

B No puedes imitar una casilla de accion que esté ocupada por uno de tus enanos.

En partidas de 5-7 jugadores hay varias casillas de Imitacion (ver pagina 7 del Apéndice), que pueden utilizarse
para imitar la misma casilla de accion o casillas diferentes.

v
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Nombre

Fin DE LA PARTIDA Y PUnTUACIioOn

La partida termina al final de la ronda 12. Usa el bloc que se incluye en la caja para calcular

por animal de granja y perros | 1 )

por animal de granja que falte a

e » 1 , or cereal 477

la puntuacion total que has obtenido. Como puedes ver, hay varias categorias que conceden (redondeando hacia arriba) 22
puntos de victoria. El jugador con mas puntos al final de la partida sera el ganador. En caso por hortaliza | 1/
de empate, la victoria se comparte. or rutt
H 1 punto de victoria por animal: cada ficha de animal que tengas (ovejas, jabalies, PoF cnano gy
burros, vacas y perros) vale 1 punto de victoria. por parcela sin urilizar '

mobiliario, pastos y minas

E -2 puntos de victoria por animal de granja que te falte: al final de la partida deberias

por salones,

tener al menos 1 oveja, 1 burro, 1 jabali y 1 vaca. Pierdes 2 puntos de victoria por cada

almacenes y cimaras

tipo de animal que te falte, a excepcion de los perros (ya que no son animales de granja).

monedas de oro y mendicidad

m ' punto de victoria por cereal (redondeando hacia arriba): cuenta todas las fichas de
cereal que tengas en la reserva personal y en los campos. Divide este nimero entre 2

para saber los puntos de victoria que obtienes con tus cereales.

H 1 punto de victoria por hortaliza: cuenta todas las fichas de hortaliza que tengas en la reserva personal y en los
campos. Este es el nimero de puntos de victoria que obtienes con tus hortalizas.

B 1 punto de victoria por rubi: al final de la partida, cada rubi que tengas vale 1 punto de victoria.
B 1 punto de victoria por enano: al final de la partida, cada enano que tengas vale 1 punto de victoria.

E -1 punto de victoria por parcela sin utilizar: pierdes 1 punto de victoria por cada parcela sin losetas ni establos que
haya en tu tablero de hogar. Las 2 cavernas impresas en la mitad derecha del tablero se consideran usadas, al igual
que cualquier otra caverna sin amueblar.

B Puntos de victoria por losetas de mobiliario, pastos y minas: suma el valor en puntos de victoria de todas tus
losetas. Obtienes 2 puntos de victoria por cada pequefio pasto, 4 puntos de victoria por cada gran pasto, 3 puntos
de victoria por cada mina de mineral y 4 puntos de victoria por cada mina de rubies. Este valor es exclusivo de las
losetas, por lo que no importa la cantidad ni el tipo de animales que haya en ellas. El valor de las losetas de mobiliario
aparece impreso bajo el nombre de las mismas (en la parte derecha).

B Puntos adicionales por salones, almacenes y camaras: casi todas las losetas de mobiliario con fondo amarillo
(salones, almacenes y camaras) conceden determinados puntos de victoria en base a una condicion que describen. El
bloc asigna varias filas al calculo de estos puntos adicionales, por lo que puedes usar una de ellas para cada loseta que
te conceda puntos de este modo (ver pdgina 3 del Apéndice).

Detalles sobre los puntos adicionales

Salén de hilar

Si tienes el Salon de hilar,
conseguiras puntos de victoria
por tus ovejas en dos ocasiones:
en las categorias “I punto de
victoria por animal” y “puntos
adicionales por salones”.

m El Salon de hilar, el Salon para ordefiar, la Camara de forraje,
la Camara de provisiones y la Camara del tesoro conceden
puntos adicionales de victoria, aunque también pueden
anadirse a otras categorias. Por el contrario, los puntos
negativos que se evitan con la Camara de escritura deben
tenerse en cuenta en sus respectivas categorias.

La Camara de escritura te
permite reducir los puntos
negativos que obtengas por
falta de animales, parcelas
sin utilizar o marcadores de
mendicidad.

B En cuanto a la Camara de escritura, el Salon de caza, el Salon
de la Cerveza, el Salon de forja y el Almacén de repuestos,
no te concederan puntos adicionales. Sin embargo, permiten
cambiar recursos por monedas de oro justo antes de calcular Evita hasta
la puntuacion. Una vez se inicie el computo, ya no podras ﬁ? Zlfg‘;{‘{v";
realizar estos intercambios.

y

B Monedas de oro y marcadores de mendicidad: suma el valor de tus monedas de oro y resta 3 puntos por cada
marcador de mendicidad que tengas.



REGLAS PARA LA VARIANTE En SOLITARIO

La variante en solitario se juega introduciendo los siguientes cambios en las reglas para 2-7 jugadores.

Coloca tus enanos uno tras otro durante la jornada laboral, puesto que ahora no hay oponentes a los que debas esperar.
El objetivo de esta variante es obtener la mejor puntuacion posible: jveamos si puedes conseguir 100 puntos en una sola
partida! En este caso, comienzas con 2 comidas.

Usa los mismos tableros que | = K
en partidas de 2 jugadores, el |1
pero copia el patron de la ‘ kﬁ;’q
. | 1
derecha para cubrir con cartas st = )
resumen las casillas que no — e il
2 o [y T |
podras utilizar. ey Fog |
gl q | yio
m K M =
¥ tuzga /o I a3 & *im
TR D plE
L I B ' a || = z
—— p—— ) [
Lo J i B B ) ——— :
awEm i * 28
om | T
‘Baaa CACL Torgg . . 1
i ——- [ (|
. e ||

Coloca las cartas de ronda en los espacios vacios del tablero siguiendo este orden y dejando las cartas boca abajo:

1 Forja 4 Quiero tener hijos 7 Entrega de mineral 10 Comercio de mineral

8 Vida en familia
(Quiero tener hijos —»
Quiero tener hijos ya)

2 Cria de ovejas 5 Cria de burros 11 Aventura

3 Mina de mineral 6 Mina de rubies 9 - 12 Entrega de rubies

Usa una carta de enano para cubrir la carta de ronda Quiero tener hijos. Al comienzo de la ronda 4, retira del juego la carta
de enano y asegurate de que la carta que hay debajo esté colocada por la cara de Quiero tener hijos.

En esta variante, no hay eventos de cosecha. Tendras que realizar una fase de cosecha al final de cada ronda a partir de la
ronda 5.

En comparacion con partidas de 2 jugadores

La carta de ronda Exploracion debe retirarse del juego, al igual que en partidas de 2 jugadores, y la ronda 9 no se llevaré a
cabo (cubre este espacio con una carta de enano). No obstante, en este caso los rubies se acumulan en la casilla de accion
Extraer rubies desde la ronda 1.

Reposicion de casillas acumulativas

Antes de reponer una casilla acumulativa, comprueba si contiene mas de 6 recursos. En caso de que asi sea, retira todas
las fichas que haya en ella y devuélvelas a la reserva general. No obstante, puedes pagar 1 rubi por cada casilla acumulativa
en la que quieras evitar que esto pase: los recursos que en ella se encuentran estaran seguros durante otra ronda. De este
modo, es posible acumular més de 6 recursos en una sola casilla.

Por lo demas, todas las reglas permanecen invariables.
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