Caverna es un juego de estrategia y desarrollo para 1-7 jugadores a partir de
[ m f}m@@ 55 WUB K 12 afios de edad.

La duraci6n de las partidas es de unos 30 minutos por jugador.
Uwe Rosenberg aconseja:

Puedes jugar a este juego con hasta 7 jugadores. Para tu
primera partida, te recomiendo que juegues con un maximo
de 5 jugadores para reducir el tiempo entre turnos.

REsumEn DEL JUEGO

En este juego encarnards a unos enanos aventureros que viven en cavernas, apartados del mundo. Debes excavar en busca de minerales y rubies, asi como
equipar tu caverna para adaptarla al trabajo y al descanso. Necesitaras minerales para fabricar armas con las que emprender expediciones en busca de
comida y botin. Los rubies son muy valiosos y resultan idéneos para el comercio; podras cambiarlos por otros recursos y fichas de terreno en cualquier
momento. En el exterior de tu caverna realizaras las actividades de subsistencia: tala de arboles, cria de ganado e incluso algo de agricultura.

Al final de la partida, gana quien haya conseguido mas Puntos de victoria (PV).
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~ 45 Minerales de color negro (pldstico) 0 9

~ 20 Rubies de color rojo (plastico)

~ 40 Cereales de color amarillo

~ 35 Verduras de color naranja @
1 pedén de Jugador inicial de color amarillo

~ 21 Establos (3 de cada color)

~ 35 discos de Enano (5 de cada color) @

1 tablero de Juego basico a doble cara con casillas de Accidon impresas
para 1-3 jugadores en una cara (y para 4-7 jugadores en la otra)

1 tablero de Juego adicional grande con casillas de Accion adicionales
para 5 jugadores en una cara (y para 6-7 jugadores en la otra)

1 tablero de Juego adicional pequefio con casillas de Accion adicionales
para 3 jugadores en una cara (y para 7 jugadores en la otra)

4 tableros de Suministro alargados para organizar las fichas de Habitacion

= Piezas de madera y plastico
~ 20 Perros de color marron claro
~ 35 Ovejas de color blanco
~ 30 Burros de color gris
~ 30 Jabalies de color negro
~30 Vacas de color marrén
~ 45 Maderas de color marron
~ 25 Piedras de color gris

w16 tableros de Juego

7 tableros de Hogar grandes (Bosque
a la izquierda, Montaiia a la derecha)

1 tablero de Juego basico pequeiio
con 3 casillas de Accion impresas y
las casillas de Ronda 1-3

1 tablero de Juego basico grande
con las casillas de Ronda 4-12

=== Monedas, marcadores, indicadores...

20 monedas de Oro de valor 1

24 monedas de Oro de valor 2
5 monedas de Oro de valor 10
1 ficha de Enano adicional

88 piezas de Comida de valor 1
7 indicadores de Cosecha

52 indicadores de Fuerza de arma

(1 de fuerza 1, 1 de fuerza 2, 4 de cada una
de las fuerzas 3-13 y 6 de fuerza 14)

8 Multiplicadores «4x» genéricos (su cara trasera muestra una ficha
de Limosna «-3 de Oroy)

8 Multiplicadores de recursos (1 de 8x Ovejas, I de 8x Burros,
1 de 8x Jabalies, 1 de 8x Vacas, 1 de 10x Madera, 1 de 10x Piedra,
1 de 10x Minerales, 1 de 5x Rubies)

2 Multiplicadores de «8x Animales»

=== Fichas de terreno y Fichas de habitacién

17 fichas de Habitacién de «Morada» idénticas 24 fichas dobles de Mina de minerales/Tunel
47 fichas de Habitacion diferentes profundo por una cara y de Pastizal grande por la otra
8 fichas individuales de Tinel basico por una cara 40 fichas dobles de Cueva/Tiinel por una cara
y de Cueva por la otra y de Cueva/Cueva por la otra
16 fichas individuales de Mina de rubies por una cara 40 fichas dobles de Pradera/Campo por una cara
y de Campo por la otra y de Pastizal pequeiito/Campo por la otra

16 fichas individuales de Pradera por una cara
y de Pastizal pequeiio por la otra

smmm 29 CaArtas

1 carta de «Eventos de cosecha»
12 cartas de Accion con las casillas de Accion
de las Rondas 1-12
7 cartas de Ayuda de «Rubies» por una cara
y de «Cosecha» por la otra

7 cartas de Ayuda de «Recompensas del botin de expedicion»
(con los valores 1-8 por una cara y 9-14 por la otra)

2 cartas de Enano para el Modo solitario y el Modo de dos jugadores

Y ademas

1 bloc de Puntuacion Este reglamento de 24 paginas

Varias bolsas para organizar los componentes del juego Un Apéndice de 8 paginas con detalles sobre las Expediciones,
las fichas de Habitacion y las casillas de Accion



PREPARACION

Primero vamos a explicar las partidas de 2-7 jugadores. Las reglas del Modo solitario se encuentran en la ultima pagina de este reglamento.

Area de juego individual
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Coloca 2 de tus 5 Enanos, uno al lado del otro, en la . w X o Wj @ ’ i

«Morada inicial» de tu tablero de Hogar. Deja los 3 Ena- 2% 4 o cion)

nos restantes y los Establos junto a tu tablero de Hogar

formando tu reserva personal.

Cada jugador elige un color y recibe el tablero de Hogar,
los 5 Enanos y los 3 Establos de ese color.

Devuelve a la caja del juego los Enanos, los tableros
de Hogar y los Establos de los colores que no se hayan 1 = X
elegido. : ] ; | - Rl

A continuacion, toma 2 cartas de Ayuda (una de
cada tipo).

Tus 2 primeros Enanos viven juntos en la
Determinad al azar quién empezard primeroy entrégale el ysorada inicial de tu caverna.
peon de Jugador inicial. Tanto la persona que comience
la partida como la que esté sentada a su izquierda reciben
1 de Comida cada una. La siguiente persona sentada a la
izquierda recibe 2 de Comida. El resto de jugadores reci- [

ben 3 de Comida. Os recomendamos que coloquéis los Establos sobre

los Enanos de vuestra reserva personal para evitar
que los utilicéis por accidente antes de lo permitido.

En sentido horario

» w 2 9 Y Y L

Jugador inicial 2.° jugador S ]ugadar 4.° jugador 5.? jugador 6.° jugador 7.° jugador

Los jugadores empiezan la partida con una cantidad diferente de Comida segun su posicion en el orden de turno.

Tableros de Juego con casillas de Accién

Coloca los 2 tableros de Juego basico con las casillas
de Ronda 1-3 y 4-12 uno al lado del otro. Mezcla los
7 indicadores de Cosecha y colocalos de uno en uno y
bocabajo (con el simbolo de runa gris hacia arriba) en
las casillas de Ronda 6-12. Coloca la carta «Eventos de
cosechay junto a los tableros de Juego.

Los 7 indicadores de
. Cosecha se colocan
bocabajo en los tableros
de Juego.

En partidas de 2 jugadores, retira de la partida 1 de los indicadores de Cosecha que muestran una hoja verde.
A continuacion, distribuye los 6 indicadores restantes entre las casillas de Ronda 6-12 dejando la casilla 9 vacia.
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Coloca el tercer tablero de Juego basico a la izquierda de los dos primeros. Coldcalo mostrando la cara ade-
cuada para el nimero de jugadores que haya en la partida (1-3 o bien 4-7 jugadores).

JUGADORES
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Hay dos tableros de Juego adicionales.

m En partidas con 5-7 jugadores, utiliza el tablero de Juego adicional de mayor tamafio. Colocalo mostrando
la cara adecuada para el nimero de jugadores que haya en la partida (5 o bien 6-7 jugadores).

m El tablero de Juego adicional de menor tamano se utiliza en partidas con 3 o bien 7 jugadores.

Coloca los tableros de Juego adicionales que necesites para la partida a la izquierda de los tableros basicos.
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Coloca los tableros de Suministro (para las
fichas de Habitacion) cerca del resto de table-
ros de Juego.
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Esta es la preparacion para una "
partida de 3 jugadores. En partidas
de 3 jugadores, es muy comun que los
Jjugadores se olviden del tablero de
Juego adicional. Coloca los tableros de

Suministro cerca del resto de tableros.

Tableros de suministro y fichas de Habitacién Te recomendamos que en
partidas de 6 o 7 jugadores
utilices la preparacion de
Partida estandar para asi
asegurarte de que haya
suficientes fichas de Habitacion
Coloca las fichas de Habitacion en las casillas correspondientes de los tableros de para todos.

Suministro. Hay mas de un tipo de ficha de «Moraday. Coloca algunas de ellas for-
mando un monton en la casilla correspondiente del tablero de Suministro y deja el
resto a un lado formando una reserva.

Los tableros de Suministro estdn impresos a doble cara. Una de ellas se utiliza en
las Partidas introductorias y las otra en las Partidas estandar. Las Partidas estan-
dar utilizan una mayor variedad de fichas de Habitacion. En Partidas introducto-
rias, devuelve a la caja del juego las fichas de Habitacion que no se hayan utilizado.

Como hay muchas fichas de Morada iguales (las que
cuestan 4 de Madera y 3 de Piedra) no es necesario
que las coloques todas a la vez en el tablero. Basta
con rellenar el monton cada vez que sea necesario.

Cartas de Accién

Baraja las 12 cartas de Accion bocabajo y no las reveles en ningin momento.

p

Reordena las cartas de Accion bocabajo tal y como se ve en la imagen para luego formar un mazo con ellas. No las reveles en nin-
gun momento. -

En partidas de 2 jugadores, solo se utilizan 11 cartas de Accion. Retira de la partida la carta de Exploracion con
la «Expedicion de Nivel 4». Cubre la casilla de Ronda 9 sin usar con una carta de Enano.

JUGADORES

Las 12 cartas de Accion barajadas y
reordenadas. Puedes dejarlas asi, en
abanico, o formando un mazo.

m Coloca las 3 cartas de la Etapa 4 en la parte inferior del mazo. Encima de estas coloca las 3 (o0 2) cartas de la Etapa 3. Ahora coloca
en la parte superior las 2 cartas basicas de la Etapa 2.

B Coloca la carta de la Ronda 4 encima de todas estas cartas. La carta muestra «Llamar a la cigiiefia» por una cara y «jLlamar a la
cigiienia yal» por la otra. En este momento no importa qué cara quede a la vista.

m Finalmente, coloca las 3 cartas de la Etapa 1 en la parte superior del mazo.

Fichas de terreno

Separa las fichas de Terreno en montones segun su tipo. Hay tres tipos
de fichas individuales y tres tipos de fichas dobles.

Materiales de construccién, animales e

indicadores de Fuerza de arma A lo largo de la partida colocaras fichas individuales y fichas
) dobles en tu tablero de Hogar. Los Campos y Praderas (que
Separa el resto de componentes formando montones junto a los table- podrds mejorar para convertirlos en Pastizales) se colocan

ros de Juego. Pgedes dejar todos 1.os animales en un mlsmo.monton Y enlas casillas de Bosque. Las Cuevas y los Tineles (que
todos los materiales de construccion en otro. No es necesario ordenar podrds mejorar para convertirlos en Minas) se colocan en

los indicadores de Fuerza de arma por nimero. o it die Wit




OBJETIVO DEL JUEGO

Tu tablero de Hogar consta de dos partes. En la parte izquierda se encuentra el Bosque, que talaras
a lo largo de la partida. En la parte derecha se encuentra la Montafa, donde hay una entrada que da
acceso a dos Cuevas. Una de las Cuevas ya esta equipada: es la «Morada inicial», que tiene espacio
para 2 Enanos y una pareja de animales. La otra Cueva sigue vacia pero esta lista para equiparse.
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‘ Morada inicial
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Tus dos primeros Enanos viven en la habitacion que £ la imagen de la derecha se ve como las

hay en la entrada de tu caverna (sistema de Cuevas). Cuevas pueden equiparse para convertirse en
Para aumentar tu familia de Enanos, tendras que habitaciones equipadas (casilla inferior) o estar
afiadir mas Moradas. Para ello dispones de fichas de  vacias (casilla superior). Las Moradas son un

Habitacion como las que ya has visto durante la pre-  ipo especial de Habitacion equipada. Hay
paracion de la partida. muchas opciones para equipar una habitacion.

Cada uno de los Enanos puede realizar 1 accion por ronda. Puedes ver las acciones disponibles en los

tableros de Juego. Los jugadores os turnaréis en sentido horario, colocando un Enano por turno en e
uego. jug u ’ P . 2 Enanos y 1 pareja

las casillas de Accidn que sigan vacias, hasta que todos hayais colocado todos vuestros Enanos sobre de animales

los tableros de Juego.

&

El objetivo de realizar estas acciones es obtener Comida para tus Enanos y desarrollar tu tablero de
Hogar para que valga muchos Puntos de victoria al final de la partida. A continuacion, veremos qué
puedes hacer en tu tablero de Hogar y como se consiguen Puntos de victoria.

Al colocar vuestros Enanos en los tableros de Juego, tarde o temprano os estorbaréis los unos a los otros.
Cada casilla de Accion solo puede ocupase con un solo Enano. Los Enanos solo regresan a casa cuando todos
han sido colocados. Los jugadores volveran a colocarlos en la siguiente ronda.

La siguiente seccion es importante para entender el contexto del juego. Es posible que regreses a ella de vez

en cuando mientras lees el resto del reglamento. Sin embargo no es una seccién indispensable para entender
las reglas. Todo lo que aparece en ella est4 explicado en otras secciones del reglamento.

¢{Qué puedo hacer con mi tablero de Hogar?

Talaras arboles del Bosque de tu tablero de Hogar para conseguir Madera y picaras la Montafa para conseguir Piedra. Necesitaras
estos materiales de construccion para equipar las Cuevas vacias que habras excavado en la Montana. Fuera de la Montafa, puedes uti-
lizar los claros del Bosque para cultivar la tierra o criar Animales y asi alimentar a tu familia.

Tala el Bosque para hacer hueco
para los Campos y Praderas.

Puedes vallar tus Praderas y asi
convertirlas en Pastizales para tus
Animales de granja; solo tienes
que darle la vuelta a la ficha.
Una casilla vallada puede
contener una pareja de animales.

colocando fichas dobles
de Cueva/Tunel y de
Cueva/Cueva en la
Montaiia.

O hazlo con fichas individuales
compradas con Rubies. Una ficha
individual de Ttnel cuesta 1 Rubi.
Una ficha individual de Cueva
cuesta 2 Rubies. Mds adelante
veremos que los Rubies pueden
usarse para otras muchas cosas.

fichas individuales de Campo y de
Pradera. Cada una cuesta 1 Rubi.

Asi son los Rubies. Coloca tu primera ficha de Pradera/ La Morada inicial es la Morada para tu

Campo en las casillas de Bosque que  primera pareja de Enanos. También puedes |
hay frente a la entrada de tu caverna. guardar una pareja de animales aqui.



Hay mas maneras de guardar los animales aparte de las mostradas en la pagina anterior.

Puedes colocar un Establo

Puedes colocar un Pastizal grande sobre 2 casillas .
en una casilla de Bosque

de Pradera que estén adyacentes para guardar tus
animales de forma mas eficiente. Puedes incluso
doblar su capacidad construyendo un Establo
encima. Puedes guardar hasta 8 animales de la
misma especie en un Pastizal grande con un Establo.

un Establo forestal solo
puede guardar 1 Jabali
(y ningun otro animal).

Cada mina tiene

También puedes capacidad para 1 Burro.

construir un Establo en
una Pradera. Un Establo
de pradera puede
guardar 1 animal de
cualquier especie.

Puedes cultivar Cereales y
Verduras en tus Campos y
cosecharlos mas adelante.

Armas y Expediciones

(que aun no hayas talado):

8 L 0
Esta tabla muestra como
alimentar a tu familia.

Puedes colocar fichas de
Habitacion en las Cuevas que
conforman tu caverna. Estas fichas
pueden ser beneficiosas durante la
partida o al final de ella.

Puedes

co?ocar una ﬁ a
J M}na de i‘; E’ﬁ

minerales

1 sobre?2 u_-j E‘i!

Tuneles ﬂ Eﬁ

adyacentes.

' Hay dos tipos de
tineles en las Minas de
minerales: los basicos y
los profundos. Puedes
colocar una Mina de
rubies en cualquiera
de estos Tuneles. Si

la colocas en un Tunel
profundo, ganaras

inmediatamente
1 Rubi.

Recompensas del botin de expedicio)

5 3 , . -~ 2 Despues de wina Expedicion
Los jugadores veteranos de Agricola seguramente estén muy interesados en la utilidad de las Armas. En Caverna, tus (@ m%

Enanos obtienen Minerales para forjar Armas. La fuerza de un Arma viene determinada por la cantidad de Minerales

- N

Expedicion producird un botin de entre 1 y 4 recompensas. Qué recibiras dependera también de la fuerza del Arma que

que utilices para forjarla y ademas se ve incrementada en 1 después de cada Expedicion. Dependiendo de su Nivel, la @ 0 @

hayas utilizado en la Expedicion (consulta la carta de Ayuda). Un Arma recién forjada no puede tener una fuerza inicial
superior a 8. Puedes incrementar esta fuerza a lo largo de la partida hasta alcanzar el valor maximo de 14.
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Aqui se muestran las
recompensas disponibles
hasta una fuerza de 8.

Este Enano va a forjar el mejor Arma que se puede forjar.

En partidas de Caverna con muchos jugadores, suelen crearse dos grupos diferentes:
los que van a por las Armas, y los que prefieren vias mas pacificas. Los jugadores que pertenecen
al mismo grupo terminan compitiendo por los mismos recursos. Presta atencién a los conflictos que

surjan en tu grupo para evitar perder los unos contra los otros.

Nimero de componentes

El tnico contenido que esta limitado intencionadamente a una cantidad especifica (aparte de las
fichas de Habitacion que son unicas) son los 5 Enanos y los 3 Establos de cada jugador. El resto de
componentes se consideran ilimitados. Es decir, si se agota cualquiera de ellos, utiliza los Multipli-
cadores o improvisa utilizando lo que tengas a mano. Pon un recurso encima de un Multiplicador

para indicar que vale por 4.

Hay Multiplicadores de 8x que muestran un animal determinado. Puedes utilizarlos en los Pastiza-
les grandes con Establo. También hay Multiplicadores de 10x de materiales de construccion y tam-

bién de 5x de Rubies.

Tambien puedes «multiplicary
animales. Este Pastizal grande
contiene 4 Jabalies.




Echemos un vistazo al bloc de Puntuacién

Al final de la partida, gana quien tenga mas Puntos de victoria (PV). En el siguiente ejemplo, veremos las diferentes formas de obtener
Puntos de victoria. Los nimeros que aparecen en los escudos son los puntos obtenidos en ese ejemplo.

Cada animal vale 1 PV. Por un lado estan los Perros Cada ficha de Habitacion tiene impreso su valor
@ de PV. 2+2+2=6 y 3+3=6 por las Habitaciones que @
se han construido durante la partida

y por otro los Animales de granja: Ovejas, Burros,
Jabalies y Vacas (2+4+2+3+10=21).

Pierdes 2 PV por cada especie de Animal de

2 B
granja que te falte. En este tablero de Hogar  , = % W ’l ,’ /g & [ &\“

Cueva criadero vaccdor de rubies K Salén dc (or;a | N | Plerdes 1 PV por cada
casilla de tu tablero de
Hogar que no hayas

no falta ninguna de las especies de Animales
de granja.

Los Pastizales también : utilizado.
tienen impreso su valor 9 | @
de PV (2+4=6). )
Cada ficha de Mina

de PV (4+3+4=11).

Y

Algunas fichas de
Habitacion conceden puntos |

1 tiene impreso su valor
|
\

Las Verduras, los Rubies

Los Cereales valen %2 PV
y el Oro valen cada uno

cada uno (redondeado Cada Enano @
hacia arriba) @ ‘ vale 1 PV.

. independientemente de ‘

que hayan sido cosechados o no.

El jugador de este ejemplo tiene
un total de 80 PV. |

| adicionales. La «Camara
de forrajey otorga 6 PV si
consigues 19 Animales
de granja.

Terminar la partida con una
puntuacion de 80 PV es
bastante realista. Los jugadores
mas avanzados facilmente
superaran los 100 PV.
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DESARROLLO DE LA PARTIDA

Esta seccion consta de dos partes. Primero veremos como se desarrolla una ronda de juego. Mas tarde explicaremos las acciones.

Desarrollo de 1a ronda

Cada una de las 12 rondas se divide en cinco fases que se juegan una tras otra en el orden que se describe a continuacion.

w
w . .
8 Las partidas de 2 jugadores Los jugadores que ya han jugado a
2 8 solo duran 11 rondas. Agricola solo necesitan leer las frases en
= color marron. El resto de las reglas son

comunes entre Cavernay Agricola.




Resumen de una ronda

Las cinco fases de una ronda son:

- T ———
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Al principio de cada ronda, revela la carta de Accion o7
superior del mazo y colocala en la casilla correspondiente

1. Fase de afiadir una nueva de los tableros de Juego bésicos.
casilla de Accion

Erapa 1
Tecuerda:

tifiza los tableros de Juego adiciones
en partidis con 3, 5, 6 y 7 ugadores

Aqui es donde colocards la primera
carta de Accion en la Ronda 1.

Toma recursos de la reserva general y colocalos en las - — _—
correspondientes casillas de Acciéon que muestren una E Minar rubies %
2. Fase de reposicion de recursos flecha. Las casillas pueden acumular recursos de rondas 13 T
anteriores.

desde Ia Randa 3
adelante_-
R

La flecha indica que en esta carta se acumularan recursos.

En sentido horario, los jugadores os turnaréis en colocar
1 Enano por turno en una casilla de Accion de los tableros
de Juego. A continuacion, el Enano realiza las acciones

3. Fase de colocacion de trabajadores e esa casilla. Cada casilla de Accién solo puede ocuparse
con 1 Enano.

Este Enano estd forjando un Arma.

Después de que todos los Enanos hayan sido colocados en

4. Fase de regreso a casa . .
g las casillas de Accion, devuelve tus Enanos a sus Moradas.

Fase de cosecha

__ i)Subfascdecampo

FETEN

Al final de la mayoria de las rondas hay una cosecha | 25 & oo, 3
@5 | DR
5. Fase de cosecha durante la cual se recolectan los Cereales y las Bk o i o]
Verduras, se alimenta a la familia y se crian animales. = &2+

1. Fase de afiadir una nueva casilla de Accién

Revela la carta de Accion superior del mazo y coldcala en la siguiente casilla de Ronda que
esté libre (la del nimero mas bajo). Las casillas de Ronda estan numeradas del 1 al 12.

La nueva casilla de Accion se afiade al resto de acciones disponibles. La primera
Puede ser utilizada por cualquier jugador durante la Fase de colocacion  casilla de Ronda
de trabajadores de esta ronda y de rondas posteriores. te recordara si
debes utilizar
tableros de Juego
adicionales.

recuerda:
uriliza los tableros de Juego adiciones
en partidas con 3, 5, 6 y 7 jugadores

A partir del comienzo de la Ronda 6, también debes revelar el indi-
cador de Cosecha que hay en la parte inferior de la casilla de Ronda
donde has colocado la nueva carta de Accion bocarriba. Luego vuelve
a colocar el indicador donde estaba (sobre la runa de color gris).

Si el indicador de Cosecha revela la hoja verde,
habra una cosecha normal al final de la ronda

(consulta la pagina 9).
Los indicadores de Cosecha todos muestran

una runa de color gris en una cara pero en
la otra algunos muestran una hoja verde y

otros un signo de interrogacion rojo. Si muestra un signo de interrogacion rojo, la

cosecha se resolvera de otra manera (consulta el
apartado «;Qué rondas terminan en cosecha?»
en la pagina 10).




Ejemplo: El indicador revela un signo de interrogacion
rojo: la carta «Eventos de cosechay determina
qué evento tendra lugar. En este ejemplo, sera el
evento que estd en la parte superior de la carta.

cosecha

Sl o
Paga 1 de
Comida por
cada Enano
en lugar de
cosechar
e iry .
Omite la -
Subfase de

ﬂl”‘k £
No hay R ;
|

1

Si te gustan las sorpresas, te recomendamos

que esperes hasta el Gltimo momento (final S ,
de la ronda) para revelar el indicador eria de amm‘alcy

de Cosecha.

(B)  Lhmaral 513
@ cigficfia yal @

Ronda 4

ﬁ@ Liamar 2 fa cigtieha (2] ;

elige entre Rendad: 3 elige entre

'3_3"'—”*"\
4 g @ | equipar &

1 una Morada 5 "§§
¥y luego

Situaciones especiales al agregar una nueva casilla de Acciéon

La carta de Accion especial «Llamar a la cigiiefia» siempre aparece en Fw

o bien

@ .
B

la Ronda 4. Cuando toque jugarla, coldcala con la cara «Llamar a la o bien f T aq[' |
cigiiena» hacia arriba. Pero tan pronto como afiadas la carta de Accion 3 % | una Morada % b }
«Vida familiar» en la Etapa 3, gira la carta para que muestre la cara i : | o

o ot baste 2 v Campos de Ceredles | | g =, 7 1) 7 ]
«jLlamar a la cigiiena ya!». SR - -k 8

Asi son las cosas en las familias
pequenias. Con el tiempo, las ganas
de tener nifios aumentan.

En partidas de 2 jugadores, se omite la tltima ronda de la Etapa 3 (la Ronda 9)
debido a que la carta de Accion «Explorar» no se incluy6 durante la preparacion
(consulta el apartado «Preparaciony en la pagina 3).

2. Fase de reposicion de recursos

En muchas casillas de Accion, hay una flecha especial y una ilustracion de fondo que indican que se
deben reponer los recursos de esa casilla en cada ronda. Estas casillas de Accion se denominan «casi-
llas acumuladorasy.
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Las casillas acumuladoras deben reabastecerse incluso si contienen recursos acumulados de rondas
anteriores. Si una carta muestra el texto «3 de Madera» junto a una flecha, por ejemplo, debes colocar
3 de Madera en esa casilla cada ronda.

Hay una excepcion: si la carta muestra el texto «3 (1) de Maderay junto a una flecha, debes colocar 1 de

Madera en esa casilla cada ronda a menos que la casilla esté vacia, en cuyo caso debes colocar 3 de Madera. Las casillas que utilicen
el mismo sistema se resuelven de la misma manera. Por lo tanto, el texto «1 de Cereales (1 de Verduras)» que aparece en la casilla de
Accion «Sustentoy, por ejemplo, significa que debes colocar 1 de Cereales en la casilla si esta vacia o bien 1 de Verduras si no lo esta.

Detalles sobre la reposicion de recursos en casillas acumuladoras
B A la hora de reponer, utiliza los recursos de la reserva general.
B No hay un maximo de recursos que puedan acumularse en una casilla acumuladora.

| Si se agota un tipo de recurso, utiliza los multiplicadores o improvisa con otros objetos que tengas a mano (consulta la pagina 5).

3. Fase de colocacién de trabajadores

Comenzando con el Jugador inicial y en sentido horario, los jugadores van cogiendo por turnos 1 Enano de su caverna y colo-
candolo en una casilla de Accion que esté libre. Las acciones descritas en las casillas se realizan inmediatamente después de
que se coloque cada Enano. El juego continua hasta que todos los jugadores hayan colocado todos sus Enanos de esta manera.

Ten en cuenta que hay un orden especifico de colocacion de Enanos: tienes

que colocar tus Enanos en orden ascendente segun la fuerza de su Arma.

Empezaras colocando tus Enanos desarmados y terminaras con el Enano que g
porte el Arma de mayor fuerza.

) ) Estos Enanos deben colocarse en el orden indicado.
Cada casilla de Accion solo puede ocuparla 1 Enano en cada ronda.
Todos los materiales de construccion, Cereales Verduras, Comida o Rubies que adquieras
deben colocarse en tu reserva personal a la vista del resto de jugadores. Los animales no
pueden colocarse en tu reserva; van directamente a tu tablero de Hogar. Consulta la pagina
20 para conocer las reglas de Ganaderia que ya hemos visto brevemente en la pagina 5.

Madera, Piedra y Minerales son los
materiales de construccion.



Detalles sobre la Fase de colocacion de trabajadores

m Los animales que adquieras durante la Fase de colocacion de trabajadores pero que no puedas o no
quieras acomodar en tu tablero de Hogar, pueden convertirse en Comida inmediatamente (sigue
los valores de la tabla de conversion que hay en tu tablero de Hogar y en la pdagina 11).

m Solo puedes colocar los Enanos de tu caverna. No puedes desplegar los Enanos que estan en tu
reserva personal (aun no han nacido). Podras introducirlos en la partida mas adelante (consulta el
apartado «Aumentar la familiay en la pagina 15).

B En tu turno, solo puedes colocar 1 Enano cada vez.
| Si colocas a un Enano en una casilla de Accidon debes realizar al menos una de sus acciones.

B Debido a la accion de «Aumentar la familiay (consulta la pagina 15), algunos jugadores pue-
den tener menos Enanos que otros en sus cavernas. Si un jugador se queda sin Enanos durante
una ronda, omitid el turno de ese jugador cuando le toque colocar un Enano. Solo los jugadores
que conserven Enanos en sus cavernas podran continuar colocandolos de uno en uno como de
costumbre.

B En algunas casillas de Accion tienes que elegir una de varias opciones («elige entre... o bieny).

m Otras casillas de Accion te permiten realizar varias acciones disponibles («y/o bieny,
«y luego/o bieny).

B Hay dos casillas de Accion que tienen una accion primaria obligatoria y una accion secundaria
opcional («y luegoy). En el caso de la casilla de Accion «jLlamar a la cigiieiia ya!», debes realizar
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la primera accion si quieres realizar la segunda.

4. Fase de regreso a casa

Retira a todos tus Enanos de los tableros de Juego y devuélvelos a sus Moradas.

Detalles sobre el regreso a casa
® No importa como distribuyas a tus Enanos entre las Moradas de tu caverna.

B En ningin momento puedes tener mas Enanos de los que puedas alojar en tu
caverna. Es por eso que debes asegurarte de que cada uno de tus Enanos tiene un
lugar para descansar.

H A la hora de colocar los Enanos en las habitaciones, es mejor colocarlos unos al
lado de los otros (en lugar de apilarlos) para que tus adversarios puedan ver sin difi-
cultad cuéles portan armas y de qué fuerza.

5. Fase de cosecha

Durante la Fase de cosecha los jugadores tienen que alimentar a sus familias. Algunas rondas
no terminan en cosecha pero si (consulta el apartado «;Qué rondas terminan en cosecha?» en
la pagina 10). Las cosechas constan de 3 subfases que se juegan en el orden que detallamos a

continuacion (consulta la carta «Eventos de cosechay).

l m Subfase 1: Subfase de campo \

Retira 1 de Cereales o bien 1 de Verduras de cada Campo que esté sembrado en tu tablero
de Hogar y colocalo en tu reserva personal. Consulta la pagina 14 para obtener mas infor-

macion sobre como cultivar.

l m Subfase 2: Subfase de alimentacion

Las Moradas se diferencian del resto por
el fondo de color naranja sobre el que
estd su nombre.

o

jEs hora de la cosecha!

En la Subfase de alimentacion, debes alimentar a tus Enanos pagando 2 de Comida por cada Enano que haya en tu caverna. Paga
solo 1 de Comida por cada Enano que haya nacido esta ronda mediante una accion de «Aumentar la familia». En las Fases de
cosecha futuras tendras que pagar 2 de Comida por ellos como de costumbre. Consulta la pagina 15 para ver mas detalles sobre

Aumentar la familia.

Si no tienes suficiente Comida, tendras que convertir otros recursos en Comida (siguiendo la tabla de conversion que hay en la

pagina 11) o bien tomar fichas de Limosna.



Fichas de Limosna

Si no puedes o no quieres producir la Comida necesaria, debes tomar 1 ficha de Limosna por
cada Comida que te falte. No puedes renunciar a Enanos para evitar alimentarlos. A/ final
de la partida, perderas 3 PV por cada ficha de Limosna. No hay forma de devolver las fichas
de Limosna una vez las hayas adquirido.

m Subfase 3: Subfase de cria de animales

Si tienes al menos 2 Animales de granja de la misma especie, recibes exactamente
1 animal de esa especie pero solo si puedes acomodarlo en tu tablero de Hogar. No
puedes sacrificar las crias de animales ni a sus padres a cambio de Comida inmedia-
tamente después de dar a luz. Primero debes acomodarlos en tu tablero de Hogar.

El jugador de este ejemplo ha
construido un Establo en el Bosque
Junto a la entrada de su caverna. Ahora
puede guardar hasta 3 Jabalies (la
Ganaderia se explica en detalle en la
pagina 20). Por lo tanto, sus Jabalies
pueden criar un pequerio jabato a pesar
y de que en este momento no muestren
mucho interés el uno por el otro.

Detalles sobre la cria de animales

B Recibes todas las crias de todos los animales a la vez, no de una en una.

B Durante una cosecha solo recibes 1 cria como maximo de cada especie.

B Los perros no se consideran Animales de granja. No se reproducen de esta manera.
|

Los animales se reproducen independientemente de donde se encuentren en el
tablero. Los padres pueden estar en zonas separadas.

.Qué rondas terminan con una cosecha? \

m Rondas1a4

En las primeras cuatro rondas solo hay una cosecha: al final de la tercera ronda. Las dos primeras rondas no tienen cosecha. Al
final de la Ronda 4 no hay cosecha, pero tienes que pagar 1 de Comida por cada Enano que haya en tu caverna (incluidos los
que hayan nacido esa ronda). No hay ni Subfase de campo ni Subfase de cria de animales.

B RondasSa 12
Al final de la Ronda 5 hay una cosecha.

Que haya o no una cosecha al final de las Rondas 6 a 12 depende de los indicadores de Cosecha. Los indicado-
res de Cosecha se colocaron durante la preparacion de la partida en las casillas de Ronda 6 a 12 (consulta la pagina 7 para mas
detalles). Cada vez que se revele un signo de interrogacion rojo, hay que recurrir a la carta «Eventos de cosecha» para determinar
si habra o no cosecha al final de esa ronda.

m La primera vez que se revele un signo de interrogacion no habra cosecha (igual que en las Rondas 1 y 2).

m Al final de la ronda en la que se revele el segundo signo de interrogacion, en vez de cosecha, tendréis que pagar 1 de
Comida por cada Enano que tengais en vuestra caverna (incluso los que hayan nacido esa ronda, como ocurrio al final
de la Ronda 4).

B La tercera vez que se revele un signo de interrogacion, habra una cosecha incompleta al final de la ronda ya que solo
realizaréis dos de las tres subfases. Individualmente tendréis que decidir entre realizar la Subfase de campo o bien la
Subfase de cria de animales (no puedes realizar ambas). A continuacion todos realizaréis la Subfase de alimentacion.
Cada jugador elegirad la opcion que mas le convenga. y

Para hacer un seguimiento de los signos de interrogacion que ya han sido revelados, coloca los indicadores

Lobsr At

en la carta «Eventos de cosechay (de arriba abajo) conforme los resolvais. A
No hay -
cosecha -

Vas a necesitar mucha Comida para llenar el En es;f e/?mp_lo’ ya.sg ha SEOW
, . , resuelto el primer Signo P
estdmago de tus hambrientos Enanos. Preparate p & Pl piionl.
b todas | h hav durant de interrogacion. Cuando ) cada TS
€N para todas 1as cosechas que nay uran.,e se revele el siguiente, en lugar de
la part@q. lPor otro lado, Iag cosechgs tamb|en todos los jugadores 7 ﬁescha_r
te permitiran recolectar cultivos y criar animales tendran que pagar 1 de ;? o
con mas frecuencia. Si adoptas las medidas Comida por cada uno de casr::ffgih B
adecuadas para alimentar a tu familia desde el sus Enanos. j;[ fa Subfasc de
L , x cria de ammalé@
kpr|r1C|p|o, no sera tan duro como parece. <« e
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Reglas de 1a conversién de Comida

Para alimentar a tus Enanos, puede convertir recursos en Comida en cualquier momento (sin restricciones). Hay una tabla de
conversion de Comida en la esquina inferior derecha de cada tablero de Hogar que resume estas reglas de conversion:
Esto es una

B Pued Comid Oro. Deb Oro el nt de unidades de Comid ie-
uedes comprar Comida con Oro. Debes pagar en Oro el nimero de unidades de Comida que quie moneda de Oro

ras recibir +1. Por ejemplo, 1/2/3... de Comida cuestan 2/3/4... de Oro respectivamente. El Oro esta
disponible en monedas de valor 1, 2 y 10. Puedes conseguir cambio para tus monedas de Oro en
cualquier momento. Los Puntos de victoria que se conceden al final de la partida por cosas como
las Minas y las Praderas no pueden usarse para comprar cosas. Ten en cuenta que cada unidad de
Oro que conserves al final de la partida valdra 1 PV.

Y estos son
Ademas, puedes convertir animales y cultivos en Comida. Puntos de victoria

B Las Ovejas valen 1 de Comida cada una, los Jabalies 2 y las
Vacas 3. 1 Burro vale 1 de Comida, pero 2 Burros valen 3 de
Comida.

B 1 de Cereales vale 1 de Comida y 1 de Verduras vale 2 de
Comida.

B Como puedes cambiar los Rubies por otros recursos y entre estos
se encuentran los Jabalies y las Verduras (que valen 2 de Comida
cada uno), se considera que 1 Rubi vale 2 de Comida (consulta la
pagina 17 para ver mas detalles sobre Rubies).

La tabla de conversion de Comida de tu tablero de
Hogar resume las reglas de conversion de Comida.

B Los Perros y los materiales de construccion (Madera, Piedra y

Minerales) no pueden intercambiarse por Comida. jjNi los Enanos!! No se te vaya a ocurrir...

h

Ahora ya sabes cémo jugar una ronda. Si vuelves a las paginas 4-6, notaras que hay algo de lo que no
hemos hablado auln: las acciones que debes elegir para convertirte en un enano adinerado. Veamos
primero el resto de reglas empezando por las casillas de Accion.

Puesto que la mayoria de las reglas que vienen a continuacion son nuevas incluso para jugadores veteranos
de Agricola, vamos a dejar de utilizar el color marrdn para resaltar la informacion nueva.

Las acciones

Algunas de las casillas de Accion estan disponibles desde el comienzo de la partida y otras lo estaran mas tarde (consulta el apar-
tado Fase de afiadir una nueva casilla de Accion en la pagina 7). Algunas casillas de Accion solo estan disponibles en partidas con un
numero determinado de jugadores (consulta el apartado Preparacion en la pagina 2).

Ahora vamos a explicar las casillas de Accion agrupadas por tipo.

Tipo de casilla de Accién Preguntas a resolver Pagina(s)

(Coémo consigo fichas dobles

. . - para mi tablero de Hogar?
1. Casillas de Accion donde adquirir fichas dobles .

[ ———
Incluye la explicacion de la accion de «Siembray el
l%@lwlamar ala cigﬁe;')aw @%
;Como DR P
2. Casillas de Accion donde aumentar la familia cor(;Si o més | el g Rondagy
Incluye la explicacion de la accion de «Equipar & df 14al6

Enanos para
mi caverna?

una habitaciony

equipar
una Morada
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(Qué puedo hacer con Minas y Rubies?
(Como consigo fichas individuales para mi tablero de Hogar?

3. Casillas de Accion donde adquirir recursos y minas
Incluye la explicacion de los Rubies

16 a 18

4. Casillas de Accion donde adquirir animales. (Como consigo animales para mi tablero de Hogar?
Incluye la explicacion de las acciones de «Construccion 3
o , 18220
de vallasy y «Construccion de establosy y como guardar
los animales.

(Para qué son las Armas?

5. Casillas de Accion donde adquirir Armas

S . 5 20 a22
Incluye la explicacion de las acciones de una « Expediciony
. /Quién sera el Jugador inicial
6. Jugador inicial «Q aelug 22
de la siguiente ronda?
ey
(Qué puedo hacer B
- ——
7 Imitar cuando un oponente B i o e s i 22
o h d 11 | ocu“)ada‘?orun rival (e._tc_e;zw,}u 3
a ocupado una casilla | ot i Jugadorvital®) | |
que yo queria ocupar? !
G é% |
g

‘ 1. Casillas de Accién donde adquirir fichas dobles

Al final de la partida, perderds 1 PV por cada casilla sin usar que haya en tu tablero de Hogar. Una
casilla sin usar es aquella que no tiene una ficha (o un Establo) encima. Ahora aprenderas a conseguir
fichas para tu Montafia y para tu Bosque.

‘ Casillas de Accion: «Excavacion» y «Ahondar» \

Las casillas de Accion «Excavaciony» y «Ahondar» acumulan Piedra. Toma toda la Pie-
dra que haya en la casilla cuando realices la accion.

Ademas, puedes colocar 1 ficha doble de Cueva/Tunel sobre dos casillas de Montafa
que estén adyacentes y vacias en tu tablero de Hogar. La nueva ficha debe conectar con
el sistema de Cuevas que conforman tu caverna. Dicho de otra manera, debes colocarla
(horizontal o verticalmente) adyacente a una casilla de Montafia que ya esté ocupada.

Si colocas la nueva ficha sobre una de las
A 1 Espacio para
fuentes de agua subterraneas, toma inme- et |
diatamente de la reserva general la de AL
Comida que indique (1 o bien 2).

g e\ ‘ = Aublero de Hogar.
empi ol

= \

ezas)la partida con dos| \
L At

casillas de Montafia ocupadas

{ ’)_—"‘\41'.:\
| A7

Ahondar

Excavacié

La diferencia entre las acciones de «Exca-
vaciony y «Ahondar» reside en la cara
por la que podras colocar la ficha doble. Con la accion de «Excavacion» puedes elegir
cualquiera de las dos caras, pero con la accion de «Ahondar» debes usar la cara de Cueva/
Ttnel. La cara de Cueva/Cueva solo puede utilizarse con la accion de «Excavaciony.

f@;ﬂ m, En partidas con 4-7 jugadores, la restriccion
Imi "OSperar o
s 2@ : 4 / de la accion de «Ahondary se contrarresta por
T i ! o - pac
1 Paga 2 de Comida para wilizar o el hecho de que acumula Piedra mds rdpido
| una casilla de Accién ocupada por foer—————————————ap) o -
B ool +1 ’ +1C‘ que la accion de «Excavaciony.
12
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Detalles sobre las casillas de Accion «Excavacion» y «Ahondary

m Si te has quedado sin casillas de Montaiia vacias y adyacentes, no podras colocar mas fichas dobles en tu Montafia. Si ocurre
esto, no podras colocar una ficha individual en lugar de una doble usando las acciones de «Excavacion» o «Ahondar». Con-
sulta los apartados «Rubies» en la pagina 17 y «Botin de expedicion» del Apéndice para averiguar mas sobre el uso de fichas
individuales.

B En partidas con 5-7 jugadores, hay una casilla de Accion llamada «Ahondar a poca profundidad». Proporciona 1 de Piedra 'y
1 ficha doble de Cueva/Tunel. . T

B En partidas de 7 jugadores, hay una casilla de Accion adicional llamada «Explanaday. También proporciona

elige entre

1 de Piedra y 1 ficha doble de Cueva/Ttnel. De forma alternativa, puedes tomar 1 de Madera y 1 ficha doble | e
12 TR
de Pradera/Campo para el Bosque de tu tablero de Hogar.

Una ficha doble con una Pradera y un Campo.

A continuacion explicaremos la ficha doble de Pradera/Campo. e ———

Y

! 4

| Casillas de Accion: «7ala extensivay, «Sustento» y «Talay quemay ‘ ’ f“*“'m’”’}

] f Sustento 3

4

Con las casillas de Accion «Tala extensiva» y «Sustento», aparte |
de recibir los recursos que hay en la casilla, también recibes 1 ficha  J :
doble de Pradera/Campo. También puedes conseguir la ficha con la
casilla de Accion «Tala y quemay.

| has 2 m zvosCmrp dCrealcs 4
3,2 nucvos Campos

Estas casillas de Accion te proporcionan los medios
para establecer Praderas y Campos de arado.

Tienes que colocar la ficha doble de Pradera/Campo en dos casillas de Bosque que estén adyacentes en tu tablero ' ‘
de Hogar. La primera de estas fichas debes colocarla frente a la entrada de la caverna (consulta la ilustracién).

A partir de ahi cualquier ficha que coloques debe quedar adyacente a un Campo, Pradera o Pastizal ya existente
(consulta la accion de «Construccion de vallasy en la pagina 19, para mas detalles sobre los Pastizales).

Vista de cerca de
la entrada de la
caverna.

Toma inmediatamente 1 Jabali de la
reserva general cuando cubras una de
las casillas de Bosque que contienen
una piara de Jabalies salvajes. Pue-
des acomodar ese nuevo Jabali en tu
tablero de Hogar o bien convertirlo en
2 de Comida inmediatamente (consulta
la tabla de conversion de Comida de tu
tablero de Hogar). Toma inmediatamente 1 de Comida de la reserva general
cuando cubras la fuente de agua que hay en tu Bosque.

La primera vez que coloques una
ficha con una Pradera y/o un Campo
(va sea doble o individual), debe
situarse justo delante de la entrada
de la caverna.

Detalles sobre las casillas de Accion «7ala extensivay, «Sustento» 'y «Talay quemay

B Las dos casillas de Bosque adyacentes sobre las que debes colocar una ficha doble de Pradera/Campo no tienen por qué estar
vacias. Una de ellas puede contener un Establo. En ese caso, coloca la ficha doble de tal manera que quede debajo y que el
Establo quede encima de la casilla de Prado (consulta la pagina 20 para mas detalles).

m Si te has quedado sin casillas de Bosque adyacentes donde poder colocar la ficha, no podras colocar mas fichas dobles Pra-
dera/Campo. Si ocurre esto, no podras colocar una ficha individual en lugar de una doble cuando uses las acciones de «Tala
extensivay», de «Sustento» y de «Tala y quemay.

B No tienes por qué colocar los Campos adyacentes a otros Campos y las Praderas adyacentes a otras Praderas. Pero recuerda
que las fichas si tienen que colocarse siempre adyacentes unas a otras.

13



y luego / o bien

ga— .

Aparte de aportar fichas dobles, las casillas de Accion «Tala extensiva» y «Sus-
tento» también proporcionan Madera y cultivos, respectivamente. Por otro lado, la
casilla de Accion «Tala y quemay proporciona una accion adicional de «Siembray. B

Puedes sembrar cultivos para luego recolectarlos en la NG e

Subfase de campo de la cosecha. Es una de las maneras
de garantizar la alimentacion de tu familia a largo plazo.

‘ Accion: «Siembray

Puedes cultivar los Campos con la accion de «Siembray. Para sembrar Cereales, toma 1 de Cereales de tu reserva personal y coldcalo en
un Campo que esté libre. A continuacion coloca 2 de Cereales de la reserva general encima de la pieza de Cereales que has sembrado.

En vez de Cereales, puedes sembrar Verduras. Toma 1 de Verduras de tu reserva personal y coldcalo en un Campo que esté libre.
A continuacion coloca 1 de Verduras de la reserva general encima de la pieza de Verduras que has sembrado.

Con una sola accion de «Siembra» puedes sembrar hasta 2 veces tanto Cereales como Verduras.

Un Campo de Cereales
recién sembrado tendra

3 de Cereales. Sin
embargo, uno de Verduras
tendra solo 2 de Verduras.

Detalles sobre la accion de «Siembra»

m Para sembrar, ya sean Cereales o Verduras, debes dis-
poner de ese recurso en tu reserva personal. De lo
contrario, no podras sembrarlo (no tienes semillas), a
menos que tengas Rubies (consulta la pagina 17).

B Un Campo totalmente cosechado puede sembrarse de
nuevo con otra accion de «Siembray.

Puedes realizar la accion de «Siembra» en la casilla de Accién «Tala y quema» y mas tarde en
la de «Vida familiar» (en la Etapa 3). La proxima seccion trata de la vida familiar.

‘ 2. Casillas de Accion donde aumentar la familia N 4

‘ Accion: «Equipar una habitaciony

.
La accion de «Equipar una habitacién» se encuentra en la casilla de Accion «Tareas domésticas. ] 1
. o o 0 gk g N
Cuando realices la accion de «Equipar una habitaciony, elige una s |
de las fichas de Habitacion que hay disponibles en los tableros de
qupar |

una habitacién

Escultor | Suministro.

'«/ Recibe

My  inmediatamente +2 [’

() Paga 10 menos cada
1 vez que equipes una

- habiracién o construyas
un Establo

Paga el coste que viene indicado a la izquierda bajo el nombre de la @
ficha (suele ser Madera y/o bien Piedra) y colocala en una casilla i g 4 é ]
de Cueva vacia de tu Montafia. T -

Todas las fichas de Habitacion tienen una habilidad que viene

—— detallada en la parte inferior de la ficha. Las habilidades de todas Morada
las fichas de Habitacion vienen explicadas en detalle en la pdgina 4’ 3C‘
A3 del Apéndice. s
Las Moradas son un tipo especial de ficha de Habitacion. Ofrecen bt R
espacio para alojar Enanos adicionales. J

Las Moradas se diferencian del
resto de fichas por el fondo de color
naranja sobre el que estd su nombre.

e s - Th N
[ Morada inicial _J

B

’; 0/

- - Espacio para N
14 - 2 Enanos y 1 pareja 5\
’ de animales B8



Detalles sobre la accion de «Equipar una habitacion

B Es posible que puedas equipar una Cueva vacia como resultado de una Expedicion (consulta el
apartado «Ejemplo detallado sobre forjar un Arma y emprender una Expedicion» en la pagina 22).

B Sino dispones previamente de una Cueva vacia no podras realizar la accion de «Equipar una habi-
taciony. Puedes obtener una Cueva pagandola con Rubies (consulta la pagina 17).

B No puedes colocar una ficha de Habitacion sobre un Tunel, una Mina o una casilla de Montafa
vacia. Sin embargo, si puedes hacerlo sobre la casilla vacia de Cueva que viene impresa en tu
tablero de Hogar.

Una vez colocada, no puedes retirar, mover, ni construir sobre tu ficha de Habitacion.

A excepcion de la Morada basica (consulta la ilustracion en la pagina 14), solo hay 1 copia de cada
ficha de Habitacion. Se considera que hay Moradas basicas ilimitadas. Si se agotan durante la par-
tida puedes sustituirlas por cualquier otro elemento que tengas a mano (improvisa si es necesario).

Esta Cueva esta
lista para equiparse

desde el comienzo

La siguiente accion detalla especificamente la construccion de Moradas.

de la partida.

.

‘ Accion: «Equipar una Moraday

La accion de «Equipar una Morada» se encuentra en ambas caras de la carta de Accion de la Ronda
4 («Llamar a la cigiieria» y «;Llamar a la cigiiefia ya!).

Cuando utilices la accion de «Equipar una Moraday, toma 1 ficha de Morada, paga su coste de cons-
truccion y colécala en una Cueva vacia. Hay 6 tipos diferentes de Moradas. Las Moradas alojan 1 o bien
2 Enanos.

Detalles sobre la accion de «Equipar una Moraday

elige entre Rendad:

equipar
una Morada

g

B Es posible que puedas equipar una Morada como resultado de una Expedicion (consulta la pagina A2 del Apéndice).

H Para mas detalles sobre las Moradas especiales, consulta la pagina A3 del Apéndice.

La accién de «Equipar una Morada» te
prepara para la accién de «Aumentar la
familia» que abordaremos a continuacion.

‘ Accion: «Aumentar la familia»

La accion de «Aumentar la familia» se encuentra en las cartas de Accion «Vida familiary, «Llamar a la cigiiefia»
y «jLlamar a la cigiiefia ya!» y también (en partidas de 4 o mas jugadores) en la casilla de Accion «Prosperar.

Solo puedes utilizar la accion de «Aumentar la familia» si dispones de alojamiento suficiente para alojar a mas
Enanos de los que tienes en ese momento. Los nuevos miembros de tu familia necesitan un lugar donde vivir en
tu caverna.

Cuando realices la accion de «Aumentar la familia», coloca 1 disco de Enano de
tu reserva personal encima del disco del Enano que esta realizando la accion.

f = Vs %')
(A Liamar  fa cigtefia [2]4 {

equipar
una Morada

L ¥ e S

El Enano recién nacido no podra realizar una accion en esta
ronda (primero tendra que crecer). En la Fase de regreso a
casa de esta ronda, el Enano recién nacido debe alojarse en
una Morada como el resto.

Hay espacio
} ara 1 Enano

y/o bien
T e o

Mira como le asoma la barriga a esta
Enana embarazada! [Es maravilloso!

T g I

hasta 2 nuevos Canpos de Cereales

¥ 2 nuevos Campos de Verduras. B

La caverna de este jugador puede
alojar a 4 Enanos, pero en estos
momentos solo viven alli 3.




Detalles sobre la accion de «Aumentar la familiay.

Morada adicional

B Los jugadores que realicen la accién de «Aumentar la familia» dispondrdn de un Enano (adulto)
mas para usar en las rondas futuras. Sin embargo, también tendrdan que alimentarlo (consulta el
apartado «Fase de cosechay» en la pdagina 9).

Esta habitacién
es solo para
el sexto Enano

B Las familias de los enanos estan limitadas a 5 Enanos. Una vez tengas 5 Enanos en juego, no
podras realizar la accion de « Aumentar la familia» a menos que construyas la «Morada adicional»
(consulta la pagina A3 del Apéndice).

La «Morada adicionaly
proporciona alojamiento
para un sexto Enano.

B Solo puedes realizar una accion de «Aumentar la familia» por casilla de Accion, pero puedes realizar
varias a la vez ocupando varias casillas de Accion a la vez y asi aumentar tu familia mas rapidamente.

La accion de «Aumentar la familiay también estd disponible £~
en la casilla de Accion «Prosperar» en partidas de 4 o mas La casilla de Accién «Prosperar» es
jugadores. ademas una de esas casillas que ofrecen
Recursos de diferente tipo. Hablaremos
de este tipo de casillas de Accién en mas
detalle en la siguiente seccion.

3. Casillas de Accion para adquirir recursos y minas " < /

i Prosperar )

Casillas de Accion: «Suministros» y «Prosperar» :
elige entre

Las casillas de Accion «Suministros» y «Prosperar» estan disponibles desde comienzo de la partida.

+1w +1® 1
+10 +1

+
s NSV e

O bichl

Proporcionan 1 de Madera, 1 de Piedra, 1 de Minerales, 1 de Comida y 2 de Oro. En partidas de 4-7 juga-
dores también dispones de la accion de «Aumentar la familia» en la casilla de Accién «Prosperar» (con-
sulta la seccion anterior).

s

Casilla de Accion: «Construir una Mina de minerales»

La casilla de Accioén «Construir una Mina de minerales» se vuelve disponible en la Etapa 1.

Si tienes dos casillas de Tunel basico que estén (horizontal
o verticalmente) adyacentes en tu Montafia, puedes utilizar
la casilla de Accion «Construir una Mina de minerales» para
colocar encima una ficha doble de Mina de minerales/Tunel
profundo. Si lo haces, toma 3 de Minerales de la reserva
general.

" Construir una
Mina de minerafes

)

as ca.vga’
e 7] EW’
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Ademas de esta accion, o en lugar de ella, puedes empren-

der una Expedicion de Nivel 2 en la misma casilla de Accion

(consulta la pagina 21). Estos dos Tuneles basicos van a taparse con
una ficha de Mina de minerales.

Detalles sobre la accion de «Construir una Mina de minerales»

B Las fichas de Tunel profundo tienen el fondo de color oscuro (al contrario que las de Tunel basico, que el ‘
tienen el fondo claro) y muestran escaleras.

B Las fichas dobles de Mina de minerales/Ttnel profundo solo pueden colocarse encima de casillas de
Tunel basico. No puedes colocarlas encima de casillas de Tunel profundo.

Pl ¥

B Solo recibirés los 3 de Minerales si colocas la ficha doble en tu tablero de Hogar.
Estos escalones

B Cada Mina de minerales vale 3 PV. dan acceso al
B Cada mina puede guardar 1 Burro (consulta la pagina 20 para mas detalles sobre la Ganaderia). Tunel profundo.
Consejo para la accion de «Construir una Mina de mineralesy

B Puedes intercambiar 1 Rubi por 1 ficha individual de Ttnel en cualquier momento (consulta la pagina 17). Si lo haces, podras
colocar la ficha junto a otra ficha de Tunel basico que haya en tu caverna y, a continuacion, realizar la accion de «Construir
una Mina de minerales» para tapar ambos Tuneles con una ficha de Mina de minerales/Tunel profundo. Hasta puedes tapar
dos fichas individuales de Tunel que estén adyacentes.

Los Rubies se consiguen en las Mina de rubies, tal y como explicaremos a continuacion.

v




Casilla de Accion: «Construir una Mina de rubies»

La casilla de Accion «Construir una Mina de rubies» estara disponible en la Etapa 2 (en la Ronda 5 o 6).

{ % Construir una Mina de rubies 2] ¥§ '

Para construir una Mina de rubies necesitas una casilla libre de Ttnel (de cualquiera de los dos tipos) en tu
Montana. Si (y solo si) colocas la Mina de rubies sobre un Tunel profundo, recibiras inmediatamente 1 Rubi
de la reserva general. Los Tuneles profundos y las Minas de minerales comparten la misma ficha doble. Por
eso la casilla de Accion muestra una ficha doble de Mina de minerales/Tunel profundo.

e . 4 o ~ v
Detalles sobre la accion de «Construir una Mina de rubies»

m Cada Mina de rubies vale 4 PV.

m Tanto las Minas de minerales como las Minas de
rubies pueden guardar 1 Burro cada una (consulta la
pagina 20 para mas detalles sobre Ganaderia).

Este Tunel basico se ha tapado con
una Mina de rubies. De haberse tra-
tado de un Tunel profundo recibi-
rias I Rubi, pero como se trata de un
Tunel basico, no recibes el Rubi.

Casillas de Accién para la mineria: «Minar mineralesy, «Entrega de mineralesy, «Minar rubies» y «Entrega de rubies»

La casilla de Accion «Minar minerales» esta disponible desde el comienzo de la partida. Las casillas de Accion «Minar rubiesy,
«Entrega de minerales» y «Entrega de rubies» estaran disponibles en las Etapas 2, 3 y 4 respectivamente.

Cuando utilices una de estas casillas de Accion, toma todos los Minerales y Rubies de esa casilla.

Cuando realices la accion de «Minar rubies», toma 1 Rubi
adicional si tienes al menos 1 Mina de rubies en tu caverna.
Aunque tengas varias Minas mas, solo recibes 1 Rubi adi-
cional en total.

p

Enregs de minerales [3)

Cuando realices la accion de
«Minar minerales» o bien
«Entrega de minerales», toma
2 de Minerales adicionales de
la reserva general por cada
Mina de minerales que tengas
en tu caverna.

Solo en partidas de 2 jugadores: durante las
dos primeras rondas no se colocan Rubies en
esta casilla de Accion.

"
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Cuando realices la accion «Entrega de rubies», toma
1 Rubi adicional si tienes al menos 2 Minas de rubies en
tu caverna. Aunque tengas varias Minas madas, solo recibes
1 Rubi adicional en total.

Los Rubies se pueden utilizar de diversas maneras. Tienes una referencia rapida en la carta de Ayuda.

B Los Rubies son una especie de comodin. Puedes cambiarlos en cualquier momento en una proporcion
de 1:1 por animales, materiales de construccion, Cereales, Verduras y Oro. Hay una excepcion, las
Vacas: si quieres conseguir 1 Vaca, debes pagar 1 de Comida ademas del Rubi (consulta la parte infe-
rior izquierda de la carta de Ayuda).

B También puedes gastar 1 Rubi para obtener una ficha individual de Campo o de Pradera. Tienes que
colocar la ficha inmediatamente en una casilla de Bosque vacia que esté adyacente a un Campo, Pradera
o Pastizal ya existente. En la pagina 13, ya hemos explicado los conceptos de Campo y Pradera. Si no
tienes Campos, Praderas o Pastizales en tu Bosque, coloca la ficha individual frente a la entrada de la
caverna. Consulta la pagina 20 para mas detalles sobre las Praderas y Pastizales.

B De forma alternativa, también puedes gastar 1 Rubi para obtener una ficha individual de Tunel o bien
gastar 2 Rubies para obtener una ficha individual de Cueva (consulta la esquina inferior derecha de la
carta de Ayuda). Tienes que colocarla inmediatamente en una casilla de Montafia vacia que esté adya-
cente a una casilla de tu caverna. En las paginas 14, 16 y 17 ya hemos explicado los conceptos de Tune-
les y Cuevas.

B También puedes colocar un Enano armado antes de que le corresponda si
pagas 1 Rubi, ignorando asi su «orden de colocacion». Consulta la pagina

8 para obtener mas informacion sobre el orden de colocacion de Enanos.




Consejos sobre el uso de Rubies

B Alterar el orden de colocacion de tus Enanos es importante a la hora de hacer Expediciones (consulta la pagina 21).

ad &

y luego / o bien B Al realizar la accion de «Siembray (consulta la pagina 14), puedes
W 2 gastar 1 Rubi para obtener 1 ficha individual de Campo antes de
sembrar tus cultivos. También puede gastar Rubies para obtener
cultivos directamente.

B Al realizar la accion «Construir una Mina de rubies», puedes gastar
1 Rubi para obtener 1 ficha individual de Tunel y luego colocar la
Mina de rubies encima (consulta la pagina 17).

ﬁ #)
Comerciar con minerales | 4 i

| Casilla de Accion: «Comerciar con minerales» ’

La casilla de Accion «Comerciar con minerales» estara disponible en la Etapa 4.

Cuando uses esta casilla de Accion, debes entregar 2 de Minerales a cambio de 2 de Oro y 1 de Comida de
la reserva general. Puedes hacerlo hasta 3 veces (por ejemplo, pagarias 6 de Minerales por 6 de Oro y 3 de
Comida).

| Casilla de Accion: «Mercadillo»

La casilla de Accion «Mercadillo» solo esta disponible (y desde el inicio) en partidas de 5 o mas jugadores.

Primero recibes 4 de Oro de la reserva general. A continuacion, puedes gastar Oro en diferentes recursos. Los
precios estan impresos en la carta: los materiales de construccion, Burros, Ovejas y Cereales cuestan 1 de Oro ilif "":@‘“"“’ﬁ :
cada uno, los Perros, Jabalies y Verduras, 2 de Oro, y las Vacas, 3 de Oro. B S
y luego / o bien
T oo 1 tramsaccion por tipor (6
@3 O-¢
@@ @~
O O-®
iy . 1@~ @ @7
Detalles sobre la accion de «Mercadilloy O-m @0l
m Solo puedes comprar un recurso de cada tipo por accion. S s

B Puedes gastar mas de los 4 de Oro que acabas de recibir. Gasta tanto Oro como desees.
B Puedes gastar menos de 4 de Oro. Incluso puedes negarte a gastar Oro.
m Puedes comprar animales y luego convertirlos inmediatamente en Comida.

B Si no puedes pagar el precio exacto, recibiras la vuelta de la reserva general.

| 4. Casillas de Accion donde adquirir animales

ﬁ Explotacién de ovejas @% ﬁ Exploracion de burros @%
| Casillas de Accién: «Explotacion de ovejas» y «Explotacion de burrosy | # 153 porzﬂ f 188 2’
- 7 - v
Las casillas de Accion «Explotacion de ovejas» y «Explotacion de burrosy» estan disponi- 108 . 4 ’ 1008 . 4 ’
bles en las Etapas 1 y 2 respectivamente. { % { Y%
Una acumula Ovejas y la otra acumula Burros. Antes de tomar los animales, puedes con- %, 1® £ 1(‘ _, %, 1@ i 1(‘ -
vertir Praderas en Pastizales y/o bien construir exactamente 1 Establo (que servira para sl S5 R ERS
guardar mas animales). Veremos los detalles a continuacion. 1(;})_; ﬁ
4 . s -/ L' T
Tienes que guardar las Ovejas y los Burros en tu tablero de Hogar. No puedes colocar- =

los en tu reserva personal, pero puedes convertirlos en Comida. Las reglas detalladas de
Ganaderia se explican al final de esta seccion en la pagina 20.

No hay ninguna casilla de Accion que se llame «Explotacion de jabalies». Una manera de
consequir Jabalies es construyendo encima de las dos casillas de Bosque de tu tablero del
Hogar que contienen una piara de Jabalies salvajes. Tampoco hay una casilla de Accion que
se llame «Explotacion de vacas». Puedes conseguir Vacas y Jabalies como parte del botin en
las Expediciones (consulta la pagina 21)y también con Rubies (consulta la pagina 17).
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La accion de «Construccion de vallas»

En las casillas de Accion «Explotacion de ovejasy, «Explotacion de Burros» y «Construccion de vallasy pue-
des vallar Praderas y asi convertirlas en Pastizales.

Cuando utilices una de estas casillas de Accion, puedes convertir exactamente 1 Pradera en 1 Pastizal
pequeiio y/o bien exactamente 2 Praderas adyacentes en 1 Pastizal grande. Las Praderas valladas se lla-
man Pastizales. Los Pastizales pueden guardar animales (consulta la pagina 20).

Tienes que pagar 2 de Madera para vallar una casilla individual de Pradera. La casilla se convierte en un | - 7
Pastizal pequefio. 1

Para indicar que ahora se trata de un Pastizal, dale la vuelta a la ficha para mostrar su otra cara. <

Dale la vuelta a la ficha de

Si tienes dos casillas de Pradera adyacentes en tu tablero de Hogar, puedes pagar 4 de Madera
para convertirlas en un solo Pastizal grande. Para indicar que ahora se trata de un Pastizal
grande, coloca una ficha doble de Pastizal grande encima de las casillas. Los Pastizales gran-
des y las Minas de minerales se encuentran en caras contrarias de las mismas fichas dobles.

Puedes colocar 1 Pastizal grande sobre 2 casillas de Pradera que
se encuentren (horizontal o verticalmente) adyacentes.

Detalles sobre la accion de «Construccion de vallasy

Consejos para la accion de «Construccion de vallas»

No puedes vallar ninguna de las casillas de Campo, Bosque o Montaia.
Solo las Praderas pueden ser convertidas en Pastizales. No puedes convertir una casilla de Bosque directamente en un Pastizal.
Los Pastizales son permanentes. Una vez creados, no puedes combinarlos ni dividirlos.

Algunas de las recompensas de las Expediciones te permitiran construir vallas por un coste menor (consulta la pagina A2 del
Apéndice).

Solo puedes construir 1 Pastizal pequefio y/o bien 1 Pastizal grande con cada accion.

Antes de realizar la accion de «Construccion de vallasy, puedes gastar 1 Rubi para w +2 w

comprar 1 ficha individual de Pradera y, a continuacion, convertirla en un Pastizal
pequefio con la accion de «Construccion de vallasy.

La accion de «Construccion de establosy

Puedes realizar la accion de «Construccion de establos» en las casillas de Accion «Explotacion de ovejas» y
«Explotacion de burrosy.

Paga 1 de Piedra para construir 1 Establo. Puedes colocar el Establo en cualquier casilla de Bosque, Pradera 1”’4’
o Pastizal. Los Establos son permanentes. Una vez colocados, no puedes moverlos ni retirarlos. Solo puedes i @ 10 ‘
construir 1 Establo con cada accion. Al igual que los Pastizales, los Establos te permiten guardar mas animales. ‘Shp—m%

Detalles sobre la accion de «Construccion de establosy»

y luego / o bien

No puedes construir Establos en casillas de Campo, ni de Montaiia.

Cuando construyes un Establo en una casilla de Bosque, no es necesario que la casilla esté adyacente a una ficha de Terreno
previamente colocada sobre tu tablero de Hogar.

Solo puede haber 1 Establo como maximo en una misma casilla. Los Pastizales grandes cubren 2 casillas de tu tablero de
Hogar y por lo tanto pueden ocuparse con 2 Establos.

Estas limitado a los 3 Establos que hay de tu color. No puedes construir mas.

Una casilla de Bosque con un Establo podra convertirse en una Pradera y mantener el Establo; simplemente coloca la ficha
de Pradera debajo del Establo. Lo que no esta permitido es convertir una casilla de Bosque con un Establo en un Campo.

Las casillas de Pradera con un Establo pueden vallarse y convertirse en Pastizales (pequeiios y grandes) y mantener su Establo.

Construir un Establo en una casilla con una fuente de agua o una piara de Jabalies salvajes no otorga la recompensa (consulta
la pagina 13). Para recibir la recompensa tienes que colocar una ficha de Terreno encima

Puedes construir un Establo sin coste alguno como recompensa de botin en las Expediciones (consulta la pagina Al del
Apéndice).

-

Pradera cuando construyas vallas.
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Normas sobre 1a Ganaderia

Puedes redistribuir a tus animales en tu tablero de Hogar cuando y tantas veces como quieras siempre y cuando sigas estas reglas.

Puedes guardar Animales de granja en los Pastizales. Cada casilla de un

Pastizal puede guardar hasta 2 Animales de granja de una misma especie. A los Perros les gusta merodear y dar paseos.
Por ejemplo, un Pastizal pequerio tiene capacidad para 2 Animales de granja Puedes guardarlos en cualquier casilla de tu
vy un Pastizal grande tiene para 4. tablero de Hogar.

Si tienes un Establo en un Pastizal,
duplicaras su capacidad total.

Un Pastizal pequerio con Establo tiene
capacidad para 4 Animales de granja
mientras que un Pastizal grande tiene
capacidad para 8 Animales de granja
si tiene 1 Establo y 16 Animales de
granja si tiene 2 Establos.

Cada Mina de Minerales o de
Rubies puede guardar 1 Burro.

Puedes guardar hasta 3 Vacas
en la ficha de Habitacion «Sala
del desayuno.

Cuando un Establo se encuentra en
una casilla de Pradera, solo podra
guardar 1 Animal de granja

(de cualquier especie). Cuando

un Establo se encuentra en una
casilla de Bosque libre, solo podra
guardar exactamente 1 Jabali.

La habitacion que sirve de
entrada a tu caverna (la
«Morada inicial») puede
guardar hasta 2 Animales de
granja de la misma especie.

. . 4 . . .
Cuando coloques Perros en las casillas de Pradera y de Pastizales (tengan Caverna tiene muchas mas opciones para
o no Establos), las reglas cambian: en cada casilla de Pradera o Pastizal guardar los animales que su predecesor
con Perro, podras guardar tantas Ovejas como Perros haya mas 1 Oveja. Agricola: los Perros pueden merodear o vigilar

Por ejemplo, si una casilla tuviera 1/2/3/... Perros, podrias tener 2/3/4/...
Ovejas respectivamente en ella.

Si utilizas Perros para vigilar las Ovejas en una casilla con un Establo, ten-
dras que ignorar el Establo (no podras usarlo).

las Ovejas, un Establo en el Bosque puede
guardar 1 Jabali y una Mina puede guardar

1 Burro. El Unico Animal de granja que sigue
exactamente las mismas reglas en ambos juegos
son las Vacas (a excepcion de la habitacion
Detalles sobre la Ganaderia «Sala del desayuno»). Como resultado, puedes

m Si vallas una casilla de Pradera con un Establo, obtendras un Pastizal reorganizar a tus animales mas a menudo para
con el doble de capacidad. optimizar el uso del espacio disponible.

Y,

B Los Perros solo pueden vigilar Ovejas; nada de Burros, Jabalies ni
Vacas. Por lo tanto, no podras usar a los Perros para guardar Ovejas en
casillas donde ya haya otra especie de Animal de granja.

B Los Perros no pueden vigilar Ovejas en casillas de Bosque ni de Campo.

.

| 5. Casillas de Accion donde adquirir armas l

| Las acciones de «Forjar un arma» y «Expedicion» |

La casilla de Accion «Forjar» que tiene las acciones de «Forjar un armay y «Expedicion de Nivel 3» esta dispo-
nible en la Etapa 1. La casilla de Accion «Aventuray, que tiene las acciones de «Forjar un armay y dos acciones

i
de «Expedicion de Nivel 1» esta disponible en la Etapa 4. ,
Acumula Minerales en tu reserva personal para que uno de tus Enanos pueda utilizarlos para forjar un Arma con |18 & - @
la accion de «Forjar un armay. Solo un Enano desarmado puede forjar un Arma. Al realizar la accion de «Forjar % l
un armay, gasta tantos Minerales como quieras hasta un maximo de 8 y toma un indicador de Fuerza de arma A
que coincida con la cantidad de Minerales gastados. Coloca el indicador de Fuerza de arma sobre el Enano que e Lol {
ha realizado la accion. e |

|

|

eLs 3 . i
Este Enano podré poner a prueba su Arma inmediatamente en
una Expedicion.

Puedes forjar un Arma por tan poco como

1 de Minerales.
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Las Expediciones

Tras cada Expedicion conseguiras un Botin compuesto de las diferentes recompen-
sas que aparecen en la carta de Ayuda «Recompensas del botin de expediciony.
Hay varias casillas de Accion donde puedes emprender una Expedicion con un
Enano armado. Hay cuatro Niveles de Expedicion (1-4). El Nivel determina cuantas
recompensas diferentes puedes elegir de la carta de Ayuda. Elije las recompensas
que conformaradn tu Botin de una en una en cualquier orden.

Cada recompensa de la carta de Ayuda estd asociada a un Valor de fuerza minima.
A la hora de reclamar su Botin tras una Expedicion, tu Enano solo podra elegir
recompensas que tengan un Valor de fuerza minima igual o inferior a la fuerza de
su Arma.

Uno de tus Enanos con un Arma de fuerza
1 realiza una «Expedicion de Nivel 3». Por
lo tanto recibird un Botin de 3 recompen-
sas. Sin embargo, como su Arma tiene una fuerza de
1, esta limitado a elegir de entre las recompensas
«+l1 a todas las armas», «I de Madera» y «I Perroy.
Como no puede repetir recompensa, toma una de
cada. Por ahora no es lo suficientemente fuerte como
para conseguir un Botin con mejores recompensas.

Recompensas del botin de expedieion
Después de una Expedicion
mejora en +1 todas las Armas
i 2B
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Al final de cada Expedicion, la fuerza del Arma del Enano que realice la accion

Recompensas del botin de expedicion

»

Después de una Fxpedicién
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La carta de Ayuda «Recompensas del botin de
expedicion» muestra muchos recursos y accio-
nes de bonificacion diferentes. Cada hueco
muestra una posible recompensa del Botin. No
puedes elegir la misma recompensa mas de una
vez en la misma Expedicion.

aumentara en 1 como resultado de la experiencia

adquirida (independientemente del Nivel de Expedicion). Las Armas tienen un maximo de fuerza 8 en el momento de forjarse, pero a
partir de ahi, puedes seguir incrementando su fuerza emprendiendo Expediciones (hasta un maximo de fuerza 14).

Recuerda: el orden de colocacion de los Enanos

Tal y como mencionamos en la pagina 8, debes
colocar a tus Enanos en un orden ascendente
segtin la fuerza de su Arma. Primero debes colo-
car los Enanos desarmados, y luego los armados.

Puedes gastar 1 Rubi para ignorar esta regla y
colocar 1 de tus Enanos antes de que le toque
(ver «Rubiesy en la pagina 17).

Usted primero,
caballero

Como resultado de haber escogido la recompensa «+1 a todas las Armas» y de haber finalizado la
Expedicion, la fuerza del Arma de tu Enano aumenta en 2, y por lo tanto pasa de fuerza 1 a fuerza 3.

Te quedan 2 Enanos en tu caverna. Te gus-
taria emprender una Expedicion, pero des-
afortunadamente, siguiendo el orden de
colocacion de Enanos, si la emprendes
ahora tendras que enviar a tu Enano que
tiene el Arma de fuerza 3. Evidentemente,
seria mucho mdas beneficioso enviar al
Enano que tiene el Arma de fuerza 4.

Podrias gastar 1 Rubi para ignorar el orden
de colocacion y enviar de Expedicion al
Enano con el Arma de fuerza 14.

Detalles sobre la fuerza del Arma
m Cada Enano solo puede portar un Arma.

|
Arma gastando Minerales ni reemplazarla por una nueva mejor.

Un Enano desarmado no puede emprender una Expedicion.

No puedes usar tus Armas para atacar a otros jugadores.

En caso de que tengas 4 Enanos desarmados y 1 Enano
con un Arma de fuerza 14, puedes pagar 1 Rubi para colo-
car el Enano armado antes que cualquiera de los otros.

No puedes usar la accion de «Forjar un armay» con un Enano que ya esté armado. Por lo tanto, tampoco puedes mejorar su

Las Armas estan vinculadas a sus Enanos. No puedes forjar un Arma con un Enano y entregarsela a otro. Un Enano armado no
puede deshacerse voluntariamente de su Arma. Un Enano ama su Arma por encima de todas las cosas. Nunca la abandonaria.

La fuerza maxima de un Arma es de 14. No puedes aumentar su fuerza mas alla.




Es crucial que elijas bien las recompensas que conforman tu Botin. Recomendamos que el resto de
jugadores sigan jugando mientras elijes la composicion de tu Botin. El Arma de tu Enano aumentara de
fuerza después de la Expedicion, por lo que tus compafieros pueden dejar el siguiente indicador de
Fuerza listo junto a ese Enano para que no se te olvide. Una vez hayas terminado de escoger las
recompensas de tu Botin, intercambia el indicador de Fuerza antiguo por el nuevo. Atencion: Si escoges
como parte del Botin la recompensa «+1 a todas las Armas», coge un indicador de Fuerza 2 niveles
superior al que tengas actualmente (1 por la recompensa y 1 por terminar la Expedicion). En el siguiente
ejemplo ilustra esta recomendacion.

Ejemplo detallado sobre forjar un Armay emprender una Expedicion

Tienes 10 de Minerales en tu reserva personal y 1 Enano desarmado. Colocas ese Enano en la casilla de
Accion «Forjary y pagas 7 de Minerales para forjar un Arma de fuerza 7. Ahora tu Enano puede poner su
Arma a prueba inmediatamente emprendiendo una Expedicion. Para indicar que el Enano estan empren-
diendo la Expedicion de Nivel 3, puedes colocar un indicador de Fuerza 8 junto al Enano. Como Botin de
la Expedicion eliges estas recompensas: 1 Perro, 2 de Oro y «Equipar una habitaciony. Sus Valores de
fuerza minima son 1, 6 y 7, respectivamente, por lo que ninguna supera la fuerza del arma del Enano. Al
final de esta Expedicion, puedes cambiar el indicador de Fuerza 7 por el indicador de Fuerza 8.

N\
No subestimes ni sobrevalores la importancia de las Expediciones. El juego estd disefiado para que puedas

ganar con una estrategia pacifica, pero también puedes lograrlo con armamento pesado. Te diré una cosa:
en partidas de 4 o mas jugadores, si un tnico jugador apuesta por las Armas, lo mas probable es que
gane. De la misma manera, si un unico jugador ignora por completo las Armas, también es muy
probable que gane.

J

6. Casilla de Accion: «Ser Jugador inicialy

Al final de la ronda, el peon de Jugador inicial no se pasa al siguiente jugador como ocu-
rre en otros juegos. Para convertirte en Jugador inicial debes utilizar la casilla de Accion
«Ser Jugador inicialy. Si nadie elige la casilla, el peon permanecera donde esté y su
propietario volvera a ser el Jugador inicial. Al utilizar la casilla de Accion «Ser Jugador
inicial» ademas de convertirte en el siguiente Jugador inicial también recibes la Comida
que se haya acumulado en ella y 2 de Minerales (en partidas de 1-3 jugadores) o 1 Rubi
(en partidas de 4-7 jugadores).

Ademas de Comida y de convertirte en
el siguiente Jugador inicial, también

recibiras 2 de Minerales o bien I Rubi,
dependiendo del numero de jugadores

7. Casillas de Accion: «Imitar» en la partida.
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Las casillas de Accion «Imitar» estan disponibles en partidas con al menos 3 jugadores. Imitar cuesta
0, 1, 2 0 4 de Comida, segtin la casilla de Accion.

o (70)

Cuando utilices la accion de «Imitar», paga la cantidad de Comida indicada a la reserva general y elige fi um‘,’;ﬁ :nfcf;j{‘,;‘f;";::m :
una casilla de Accion ocupada por un Enano adversario. Podras realizar las acciones de esa casilla de ‘ °;“§’?,‘1‘£;‘;’,‘}"@:§,ff;ﬁ;‘;f)“ n'
Accion como si hubieras colocado tu Enano en ella. La tnica casilla de Accion que no puedes imitar ; B | ‘
de esta manera es «Ser Jugador inicialy. Para imitar a otro jugador,

tienes que pagar un coste
en Comida.

Detalles sobre la accion de «Imitary
m No coloques tu Enano en la casilla de Accion que vayas a imitar. Tu Enano se queda en la casilla de Accion «Imitary.

B Siimitas una casilla acumuladora de recursos, no recibiras ninguno de esos recursos porque tu adversario ya los
habra tomado.

B No puedes imitar una casilla de Accion que esté ocupada por otro de tus Enanos.

B En partidas de 5 a 7 jugadores hay varias copias de la casilla de Accion «Imitary (consulta la pagina A7 del Apéndice) y todas
pueden usarse para imitar la misma casilla de Accion u otras casillas diferentes.

v




Nombre

Fin DE LA PARTIDA Y RECUENTO DE PUNTOS

Por cada Animal de granja 1
y Perro U
Por cada especie de Animal

La partida termina al final de la Ronda 12. Utiliza el bloc de Puntuacion para determinar las pun- de granja que falte

g 9 " 3 g 2 P i C
tuaciones finales. Hay varias categorias diferentes por las que puedes conseguir Puntos de victo- or cada picza de Cercales @

(redondeado hacia arriba)
ria (PV). Quien consiga mas Puntos de victoria gana la partida. En caso de empate, se comparte Por cada pieea de Verduras @

la victoria.
Por cada Rubi @
m 1PV por cada Animal de granja y Perro: cada animal que tengas (Ovejas, Jabalies, Burros, For cada Enano (@)
Vacas y Perros) vale 1 PV.
Por cada casilla sin usar v
H -2 PV por cada especie de Animal de granja que te falte: al final de la partida, debes tener al Fichas de Habitacion, Pastizal y Mina
menos 1 Oveja, 1 Burro, 1 Jabaliy 1 Vaca. Pierdes 2 PV por cada especie que no tengas en tu
A B 5 g ] Salones, Almacenes
tablero de Hogar. Esta penalizacion no se aplica a los Perros ya que no son Animales de granja. y Cmaras
E ' PV por cada pieza de Cereales (redondeando hacia arriba): cuenta todos tus Cereales G0 i o M

(tanto los de tu reserva personal como los que queden en tus Campos). Divide ese nimero entre
2 y redondea hacia arriba. Obtienes esa cantidad de PV.

E 1 PV por cada pieza de Verduras: cuenta todas tus Verduras (tanto las de tu reserva personal como las que queden en tus Cam-
pos). Obtienes esa cantidad de PV.

B 1PV por cada Rubi: al final de la partida, cada Rubi vale 1 PV.
E 1 PV por cada Enano: al final de la partida, cada uno de tus Enanos vale 1 PV.

m -1 PV por cada casilla sin usar: cuenta todas las casillas de tu tablero de Hogar sin Establos ni fichas de Terreno. Pierdes 1 PV por
cada una de esas casillas. Las dos Cuevas que vienen impresas sobre el tablero se consideran casillas usadas. Las Cuevas sin equi-
par también se consideran casillas usadas.

B PV por Habitaciones, Pastizales y Minas: suma los PV que muestran todas tus fichas. Los Pastizales pequefios valen 2 PV y los
Pastizales grandes valen 4 PV (independientemente del niimero y especie de animales que haya en su interior). Las Minas de mine-
rales valen 3 PV y las Minas de rubies valen 4 PV (independientemente de si contienen un Burro o no). El valor de cada ficha de
Habitacion viene indicado en la esquina superior derecha de la ficha, justo debajo del nombre de la ficha.

B Puntos de bonificacion por Salones, Almacenes y Camaras: la mayoria las habitaciones llamadas Salones, Almacenes y Cama-
ras (indicado por el fondo de color amarillo sobre el que esta su nombre) otorgan Puntos de bonificacion si cumples su condicion.
El bloc de Puntuacion tiene varios renglones para los Puntos de bonificacion. Utiliza un renglon para cada Habitacion que tengas
que otorgue Puntos de bonificacion. Consulta la pagina A3 del Apéndice para ver mas detalles sobre las fichas de Habitacion.

Detalles sobre los Puntos de bonificacion N , .
Si tienes el «Salon de tejery

recibirds puntos por las Ovejas
dos veces: una por la categoria
de «+1 PV por cada Animal

de granja y Perro» y la otra
por la categoria de «Puntos de
bonificacion por Salonesy.

B Las habitaciones: «Salon de tejer», «Salon de ordefioy, «Camara
de alimentos» y «Camara del tesoro» otorgan PV en forma de Pun-
tos de bonificacion (aunque podrian agregarse a las otras catego-
rias). Sin embargo, los puntos negativos que evita la «Camara de
escrituray, deben aplicarse sobre las categorias anteriores.

B El «Salén de cazay, el «Salon de la cervezay, el «Salon de forja»
y el «Almacén de recambios» no aportan exactamente lo que lla-
mariamos «Puntos de bonificaciony. Estas fichas te permiten con-
vertir algunos de tus recursos en Oro antes del recuento de puntos
y asi maximizar tu puntuacion. Una vez se inicie el recuento de impacto de los puntos negativos

puntos, no podrds realizar las conversiones asi que presta aten- Anula hasta que recibas en las categor ]
e T 7 BV negativos &' | «-2 PV por cada especie de
Animal de granja que te faltey y

«-1 PV por cada casilla sin usary
y por las «fichas de Limosnay.

Si tienes la «Camara de
escritura» podras reducir el

H Monedas de Oro y fichas de Limosna: suma los valores de todas tus monedas de Oro y resta 3 por cada ficha de Limosna
que tengas. Obtienes esa cantidad de PV.



REGLAS PARA EL MODO SOLITARIO

El Modo solitario se juega siguiendo las mismas reglas de las partidas de 2 a 7 jugadores con las siguientes excepciones:

En la Fase de colocacion de trabajadores, coloca un Enano tras otro. No tienes oponentes a los que esperar. El objetivo del Modo soli-
tario es conseguir la puntuacion mas alta posible. jSeras capaz de alcanzar los 100 PV en una sola partida? Comienzas la partida con
2 de Comida.
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Desarrolfando el
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Utiliza los tableros de Juego para
partidas de 2 jugadores y cubre
algunas de las casillas de Accion
con cartas de Ayuda tal y como se
muestra en la imagen.
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Coloca las cartas de Accion bocabajo en las casillas vacias del tablero de Juego tal y como se muestra en esta tabla:

1 Forjar 4 Llamar a la cigiiefia 7 Entrega de minerales 10 Comerciar con minerales

8 Vida familiar
2 Explotacion de ovejas 5 Explotacion de burros (Llamar a la cigiieria —» 11 Aventura
jLlamar a la cigiieria ya!)

3 Construir una Mina 6 Construir una Mina

de minerales de rubies 9 - 12 Entrega de rubies

Utiliza una carta de Enano para cubrir la carta de Accion «Llamar a la cigiieia». Al comienzo de la Ronda 4, retira la carta de Enano
de la partida. Asegurate de que la carta de Accion muestra la cara «Llamar a la cigiieniay.

No hay eventos de cosecha en ¢l Modo solitario. A partir de la Ronda 5, hay una cosecha al final de cada ronda.

En comparacion con las partidas de 2 jugadores ’

Al igual que en las partidas de 2 jugadores, la carta de Accion «Explorar» se retira de la partida y la Ronda 9 se ignora. Para que no se
te olvide esto ultimo, tapa la casilla de Ronda 9 con una carta de Enano. A diferencia de las partidas de 2 jugadores, los Rubies se acu-
mularan en la casilla de Accién «Minar rubies» desde la Ronda 1.

Reponer las casillas acumuladoras ’

Antes de reponer las casillas acumuladoras, comprueba si hay alguna casilla con més de 6 recursos. Si ese es el caso, devuelve a
la reserva general todos los recursos que haya en esas casillas. Puedes evitar que esto ocurra pagando 1 Rubi por cada casilla donde
quieres evitar la retirada de recursos. Los recursos que hayas salvado de esta manera estaran a salvo hasta la ronda siguiente. De esta
manera, una misma casilla puede acumular mas de 6 recursos.

Aparte de esto, no hay mas cambios en las reglas.

\\\
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