iC. ¥ R. PARTENHEIMER

Un juego para 2 a 4 jugadores
A partir de 12 anos
50 - 100 minutos

En Tierras bajas, cada jugador posee una granja junto al mar, tras el
dique. Los jugadores ampliardn sus granjas y criardn ovejas con la ayuda
de sus trabajadores. No obstante, ante la incesante amenaza de las crecidas
maritimas, también tendran que colaborar en las tareas de ampliacion del
dique. En algunos casos habrdn de anteponer estas tareas a sus objetivos
personales para no descuidar el dique, ya que una inundacion podria tener
consecuencias negativas para todos.

¢Aguantara el dique cuando se desate la tormenta final y la marea
: ol nivel del mar? fr‘zara el jugador aue mejor planifique y
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COMPONENTES DEL JUEGO

COMPONENTES COMUNES y
* 2 tableros de mercado de ovejas y depdsito * 85 ovejas * 6 fichas de
«3 ovejasy

de recursos (1 de ellos de doble cara) « 3 marcadores de recurso -

. . . ,'_,;.Siv —-—— (1 de cada: madera, piedra Q .
APV 4D A rarcilla
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= : . * 64 piezas de vall:
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* 1 tablero de juego

* 12 cartas de inundacion * 66 cartas de recurso
(2de1,2,3y5,3dedy 1 de6) (22 de cada tipo)
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* 46 losetas de ampliacion de la granja: =1
* 16 losetas de instalacion * 30 losetas de edificio: _ —
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 COMPONENTES PARA CADA JUGADOR (1 DE CADA PARA 4 JUGADORES)

« 1 tablero de granja con dos caras: * 1 tablero de +1 carta de En el color de
tiempo soleado y tiempo lluvioso ganancias referencia rdpida cada jugador:
: — — 3 e * 1 marcador de ii
, e | : = puntos de dique,

* 3 granjeros y ;
* 4 edificios

de madera

Coge la hoja con las pegatinas y coloca una pegatina
con un 2, una con un 3 y otra con un 4 a cada uno de
los granjeros de cada color.

Monta la figura 4
de jugador -
inicial. /“’!E‘_‘ .

OBJETIVO DEL JUEGO

El objetivo del juego consiste en ampliar tu granja y criar ovejas. No obstante, también tendras que colaborar en las u.m:as de mejora
y mantenimiento del dique, pues una inundacion afectaria a todos los jugadores. De esta manera, tendrds que conseguir tantos puntos
de victoria (PV) como puedas. Tanto albergar un buen nimero de ovejas como ayudar a construir el dique otorgan puntos, pero el
namero de PV que consigas por ello dependera de como transcurra la partida. Los PV que recibes por las ovejas y la construccion
del diqu:.':L al final del juego se mostraran en el indicador de valor del tablero de juego. Tan)bifén obtendras PV. por las monf.;dmf (1 PV
por moneda), por las cartas de recurso sobrantes (1 PV por cada 2 cartas) y por las ampliaciones de la granja (los PV se indican en
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PREPARACION DEL JUEGO (comMUN)

© Coloca ¢l tablero de juego en el centro de la
mesa.

Mazo DE
CARTAS DE
INUNDACION

@ Baraja las cartas de inundacién
y col6calas en un mazo bocabajo
en la zona del mazo de cartas de
inundacion del tablero. Consejo:
i es tu primera partida, antes
de barajar las cartas, saca las
cartas de inundacion con valor 6 y déjalas
en la caja. A continuacion, sigue con la NH
preparacion. .

© Coloca los marcadores de puntos de
dique de los colores de los jugadores.
sin importar el orden, en la primera
casilla (con valor «0») del contador del

dique.

¢ Baraja las S fichas de mejora y
distribuyelas al azar y bocarriba en
las 5 primeras casillas grandes del
contador del dique.

© Coloca el indicador de valor en la
casilla central del contador de valor.

® Coloca el marcador de turno en la
primera casilla (Twrno de la marea)
del contador del nivel del mar.

DEL NIVEL DEL MAR

L CONTADOR

>

X F’ e =
6 INDICADOR DE VALOR

@ Baraja las cartas de recurso y

colacalas en un mazo bocabajo & = 2| ni 1 0 0
cartas —owmoon DE VALOR |- =
en la zona del mazo de cartas ADPCRERLE !

de recurso del tablero. Roba 4
sartas y colocalas bocarriba en la
zona correspondiente del tablero,
junto a la pila de descartes.

@ Coge el tablero de mercado de ovejas que
se corresponda con el nimero de jugadores
(segin el nimero de puntos que contenga la
esquina superior derecha) y colocalo junto -
al tablero de juego. b

PiLA DE DESCARTES
DE CARTAS DE RECURSO

2 Bl i N

ZONA PARA CARIAS DE RECURSO
DESPLEGADAS

MAZO DE CARIAS
DE RECURSO

© Coloca los 3 marcadores A ——
de recurso en las casillas -i-
correspondientes, junto al ® Ordena las losetas de ampliacién
depdsito de recursos. de la granja (edificios e

@ Coloca 1 oveja en todas las casillas ‘“51?.13‘310“35) SEgun su reverso y
que muestren una oveja. barajalas en 4 pilas de cada tipo por

separado. Roba 3 losetas de cada
una de las pilas de instalaciones,
edificios de oveja y edificios de
aceion y coldcalas bocarriba al

lado del tablero, junto a las pilas de
su tipo. Roba «X+1» edificios de
inundacion, donde «X» es igual

al nimero de jugadores. Coloca
estas losetas junto al resto de
edificios, Devuelve los edificios de
inundacion sobrantes a la caja, pues
no se utilizardn mas en esta partida. @

Asi quedaria la disposicion del tablero de @ Coloca todas las monedas, piezas de
mercado de ovejas y el depdsito de recursos inundacién, piezas de seccién de dique,

fichas de brecha en el dique y fichas de
accion de granjero +2 junto al tablero.

para 4 jugadores.
Determina qué ta /
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Cada jugador recibe:

* 1 tablero de
ganancias

* 1 tablero de granja al azar

rapida

GRS

et

K

* 2 ovejas * 16 piezas de valla * 2 fichas de

/ﬂ—.‘},\\ r_j::f—:— — trabajador 2 del mazo (cada jugador
A 9 %}ri?*‘; ‘ ' las guarda en su mano
\ A > — e !
= Cr_:f—_j‘:—; — @/ S A y las oculta al resto de
4

jugadores)

Cada jugador elige el lado de su tablero de granja que mas le guste (la preparacién es igual en

ambos lados) y procede de la siguiente manera:

PREPARACION DEL JUEGO (POR JUGADOR)

« 1 carta de referencia 3 granjeros de su
color con un valor de

accion de 2,3 y 4

= 4 edificios de
madera de “.
su color !

* 4 monedas * 4 cartas de recurso

oo o,

Prepara el tablero de
ganancias de esta manera:

(GANANCIA BASICA
DURANTE El

1>

MANTENIMIENTO

157 -
=8

1]

NJA, Y LAS VALLA Y
CON 6 VALLAS

Piezas oe

TASA DE CAMBIO PERMANENTE
-/

o/ /- = &
= = 1 /e/e

ACCIONES DEL
TRABAJADOR

ﬂ/@

El juego se divide en 3 secciones idénticas. Cada una de estas 3 secciones se estructura en 6 fases que se desarrollan
sucesivamente. Estas fases aparecen a la derecha del tablero de juego. Desde la fase inferior hasta la superior son:

O Turno de la marea, [I'frabajo , 1 Mantenimiento , I Trabajo . 1l Mantenimiento , JINNGRERSI
Puedes ver en qué fase del juego estds con la ayuda del marcador de turno en el contador del nivel del mar.

Al final de cada fuc.mma una posicién hacia arriba el marcador de turno.

Elju nienza primera fase (Turno de la marea) del contador del nivel del mar.

VALLA

ES1AS SON LAS
5 caSILLAS DE
ACCION

CoLoca agul
1 FICHA DE
TRABAJADOR

Algunas casillas contienen tipos de terreno especiales: arbustos, drboles y lagos (una misma casilla puede
incluir 2 tipos de terrenos diferentes).

El jugador cuyo marcador de puntos de dique esté en la parte superior de la pila ser4 el jugador inicial y
coge la figura de jugador inicial. El resto de jugadores recibe una moneda adicional del banco,

DESARROLLO DEL JUEGO

Tras completar las 3

gard una tltima fase: la Tormenta final,
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Las FASES DEL JUEGO en detalle
) TURNO DE LA MAREA

1.C fmi rartas: :
‘ ‘n:incha tu limite de cartas: cada jugador comprueba si tiene mas de 8
’ 3 A Tha s o ” " . ¢ 4
:;nr dséc: rugrsu en su mano. Si es asi, tendra que descartar cartas hasta tener
maximo de 8 en su mano. Cada jugador puede decidir qué cartas descartar.

P En!om carl_.fs de mt{mddcmn: roba 3 cartas de inundacion del mazo de cartas
e munda_cmn y coldcalas bocabajo en los 3 huecos de la zona maritima del
tablero de juego.

IRC\ elala primera carta de inundacion: revela la carta de inundacion de
A ZONA maritima que se encuentra situada mds a la izquierda y coloca, en la
zona de inundacién del tablero de juego, el niimero de piezas de inundacion

b ¥ i |

La carta de

gue ?ndxquc.la carta. Hazlo de izquierda a derecha, empezando junto al icono
de pmza_d’c inundacién impreso en el tablero. Si ya has colocado piezas de
inundacion en las 12 casillas de la zona de inundacién, tendris que empezar

inundacion
revelada muestra
un valor de

un nuevo y _segundo nivel con la pieza n.° 13 (o la n.° 25 si fuera el tercer nivel).
Hazlq tqnlplen de izquierda a derecha y coloca las nuevas piezas sobre las del
nivel inferior. A lo largo del juego la marea podra subir hasta 3 niveles.

El reverso de las cartas de inundacién indica qué valor de inundacion
aproximado puedes esperar de cada carta.

inundacion de 3.
Por consiguiente,
se colocardn

3 piezas de
inundacion

en la zona de
inundacion del
tablero de juego.

Este simbolo en la carta indica que el valor estard entre 1 y 3.

Este simbolo en la carta indica que el valor estaré entre 4 y 6.

I FASE DE TRABAJO

Durante la fase de trabajo utilizards a tus granjeros para realizar acciones. Cada granjero tiene un
valor de accién (2, 3 0 4) y te proporcionard un nimero equivalente de puntos de accién cuando
lleves a cabo una accion con el granjero en cuestion.

En el orden de las agujas del reloj, empezando por el jugador inicial, cada jugador coloca uno de sus
granjeros en una casilla de accion de su propio tablero de granja y realiza inmediatamente la accién
elegida. Repite este proceso hasta que todos los jugadores hayan colocado todos sus granjeros.

Nota: puedes colocar un segundo granjero en una casilla de accion que ya esté ocupada por otro de
tus granjeros, pero tendrds que pagar | moneda cada vez que lo hagas. Si ya has colocado 2 de tus
granjeros en una misma casilla de accion y quieres colocar a un 3.“ granjero en esa misma casilla,
tendras que pagar 2 monedas. Si no puedes pagar el coste requerido, no podras realizar la accion.

Las siguientes reglas se aplican a todas las acciones:
« Intercambio de recursos: puedes intercambiar en cualquier momento 2 recursos de un tipo por
1 de otro tipo. Los edificios Fdbrica de ladrillos, Carpinteria y Mamposteria no influyen en esto.

« Las fichas de trabajador permiten mejorar tus acciones. Las mejoras de los trabajadores para
cada una de las acciones se explican en profundidad mds adelante. Cada vez que reveles un icono ¢
de trabajador en tu tablero de ganancias o si avanzas en el contador del dique hasta una ficha =
de mejora que muestre un icono de trabajador, podras asignar permanentemente tu segundo
trabajador (el que se encuentra en tu tablero de gaqancxas) a una accién de tu tat{l‘ero de granja o
bien puedes recolocar uno de tus trabajadores previamente asignados de una acciénaotradetu  {

tablero de granja.

és de realizar una acciéon, comprueba si has gastado todos los puntos de accién de tu

do posibles puntos de accion adicionales que te hayan proporcionado tus
trabajadores). Si te sobran puntos, puedes rob_zfr 1 carta de recurso del mazo o de lag que estdn
desplegadas bocarriba por cada punto de accién sobrante (para ello se aplican las mismas reglas
que para la accién «E: Robar cartas de recurso»). No estd permitido renunciar por completo a una
accion para emplear todos los puntos en robar cartas.

Limitacién de componentes en el juego: cada vez que necesites robar una carta de recurso

e cartas esté vacio, baraja la pila de descartes y forma un nuevo mazo de cartas de
der robar. Las ovejas, las monedas y las fichas de brecha en el dique son siempre
lguno de ellos, utiliza cualquier otro medio para representarlos.

/B L) Pl

b/ /8 =
= -] P/
ﬁ.>= G/ 1

Despu
granjero (incluyen

.

pero el mazo d
recurso para po
ilimitadas. Si te quedas sin a
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Las S CASILLAS DE ACCION de tu tablero de granja son:
A) CONSTRUIR UNA AMPLIACION DE LA GRANJA

Esta accion te permite construir exactamente 1 ampliacion de
la granja de un cierto valor, es decir: un edificio (borde
marron) o una instalacion (borde verde). El granjero utilizado
para esta accion tiene que gastar un niimero de puntos de
accion igual al valor de la ampliacion de la granja, por lo que el
valor de accion deberd ser igual o mayor que el valor de la
ampliacién de la granja. Para construirla tendras que pagar los recursos que
se indican en la esquina superior derecha de la loseta de ampliacion.

Ejemplo: Laura usa su granjero de valor 4 para constryir
el edificio de valor 2 «Tienda de animales».

Paga los 2 de madera y 1 de arcilla

Tienda d, k
requeridos y coloca la loseta en su tablero snimalcs |
de granja. Ya que solo ha utilizado 2 de sus V= R

4 puntos de accion, puede usar los 2 puntos
de accion restantes para robar 2 cartas de
recurso al final de su turno.

|

—~ EJEMPLO DE DOS EDIFICIOS —

Este nimero indica el valor de la
ampliacion de la granja. Solo puede
construirlo un granjero que tenga al

menos el mismo valor de accién.

Tienes que pagar estos
recursos para construir
esta ampliacion de la

granja.
- =madera
Naranja - arcilla
Gris =piedra

El color de la etiqueta
da una idea del tipo
de funcién de la
loseta de ampliacion.

cada vez que

pasa -1 &5

Etiqueta roja: la
funcion se activa
cada vez que se
cumple una condicién
determinada.

Esta funcion surtira efecto en
el tipo de fase indicado.
En este caso serd durante la
fase de trabajo.

Etiqueta clara:
funcion
inmediata y unica.

Etiqueta azul:
funcion en la
tormenta final

Los bordes de un
edificio actiian
también como

vallas.

Esta ampliacion
otorga «0» puntos
de victoria, pero
da una funcién
especial durante la
tormenta final.

Esta funcion surtira efecto

en el tipo de fase indicado.

En este caso sera durante
la tormenta final.

—~ EJEMPLO DE UNA INSTALACION —

Si se muestra un tipo de terreno aqui, tendras

El nombre de la instalacidn.

que colocar la instalacion en una casilla de tu
tablero de granja que contenga dicho terreno.

; PV al final del juego.
Etiqueta verde: funcién permanente

relacionada con el alojamiento de ovejas. Aqui se muestra la funcién de la

ampliacion de la granja. Algunas
ampliaciones tienen 2 tipos
de funcién diferente.

Los bordes de una instalacion no se
pueden utilizar como vallas.

» Coge de la mesa la loseta bocarriba de ampliacién de la granja que hayas pagado y colocala en una casilla libre (jque no tenga
ovejas!) de tu tablero de granja. Algunas ampliaciones de la granja solo pueden colocarse en casillas de tu tablero de granja que
contengan un terreno especifico (arbustos, arbol o lago). De ser asi, el tipo de terreno especifico necesario se mostrara en la loseta,
a la izquierda de los recursos requeridos.

Las ampliaciones de la granja que no requieran un tipo de terreno especifico se pueden colocar en cualquier casilla libre (sin
importar si contiene o no algtin terreno especifico), ya sea dentro o fuera de un pasto. Un pasto consiste en 1 o mas casillas de tu
tablero de granja que se encuentran valladas (cerradas por vallas) por piezas de valla y/o por edificios. Sin embargo, las funciones
de algunas ampliaciones de la granja concretas solo se activan si la loseta esta colocada dentro o fuera de un pasto (la parte trasera
de las cartas de referencia répida te explicard los iconos de las losetas de ampliacion de la granja mis relevantes y su significado).

» Una vez construidas, las ampliaciones de la granja permaneceran en la ubicacién elegida hasta el final del juego. No se pueden
mover, eliminar o construir sobre ellas de ninguna manera.

de cualquier tipo o losetas de instalacion en sus correspondientes pilas, tendras que reponer cada loseta Dn m

construida con otra loseta de ampliacién de su misma pila. {Los edificios de inundacién no se reponen! =

En la parte inferior de cada loseta puedes ver la funcién de dicha ampliacién de la granja. La funcién de cada ampliacién se activard

justo después construirla. En algunos casos, si la loseta requiere estar colocada dentro o fuera de un pasto, la funcién no se activara

hasta que se cumpla dicho requisito. El reverso de las cartas de referencia rapida incluye una breve explicacién de los iconos mds
frecuentes de las ampliaciones. Podrds encontrar una explicacién mds detallada de cada ampliacion de la granja en el Apéndice.

El escudo situado en la esquina superior derecha de las ampliaciones de la granja muestra el valor en puntos de @ @

Nota: cada jugador puede construir un solo edificio de inundacién durante toda la partida (y solo 4 edificios
en total, tal y como indican las 4 casas de madera del tablero de ganancias). Si atin quedan losetas de edificio

victoria de cada loseta al final del juego. Si el escudo contiene un simbolo de exclamacién («!»), su valoren PV es «0»,
pero la ampliacion tendrd una funcién que se activara al principio de la Tormenta final (fase final de puntuacion).

D&
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Alamo ya ha

as y pueden utilizarse par: 3 Fips
=2 Lobdid construido 2 edificios

Aplica las siguientes reglas adicionale @ e ' !
,\;‘I Li B eglas ldlxlk?l?.\]k,\ a los edificios (no a las instalaciones): C 1y B
o C 1“1 a u; que u\n%llu‘\.l.\lllln edificio, coge el edificio de madera ubicado mis a la izquierda de tu & [
ablero de ganancias y ¢ ‘ N la esquin; 10T 1 i 1
‘Y‘ ero ¢ ‘[ ;h‘;_‘ ancias .‘1\ ‘;l‘ti-!lf\ en la esquina superior izquierda de la loseta del edificio construido. [ | ‘
a que solo dispones de 4 e i W P g ; ;
a que solo dispones de 4 ec |.hum de madera en tu tablero de ganancias, solo podrds construir 4 -
edificios durante toda la partida.
« Los 4 lados de un edificio cuentan como vall —
vallar pastos. [ 1\.): ’
e . . S A e . 4 3 ' o "“- ’llo, 1 -
» Sial construir un edificio y retirar el edificio de madera revelas un icono ‘L;(IH - u; i l{‘ no de 5
e o TrecC C 2S DO, ado un 1cono ¢ i
de carta de recurso o moneda en tu tablero de ganancias, recibiras s Juess
ganancias adicionales en las proxi s 2 Coer = carta de recurso. Durante
ganancias adicionales en las proximas fases de mantenimiento. Si revelas , ol i s IhT
un icono de trabajador, podris asignar de inmediat ¢ 4y i ; la fase de mantenimiento, al recibir las ganancias,
) as asignar de inmediato a tu segundo ihira? cartas de recurs ~de 1, gracias al
abai 5 Y 2 ~ : recibira 2 cartas de recurso en lugar de 1, gracias a
trabajador a una accion o recolocar un trabajador previamente colocado LR &_ y g
i ¥ x nuevo 1cono [](' carlas CIL’ recurso I(.’V(’l(l( 0.
Pl 1 rabzugsiorcs: por cada trabajador que hayas asignado a
! =38 T_Cﬂ_",nv pagaras I recurso menos a tu eleccion al construir una b = "1 @/@/@
ampliacion de la granja (es valido para edificios e instalaciones).
B) CONTRIBUIR AL DIQUE
| l_".sta accion te permite aportar recursos al depésito de recursos para el dique. De esta manera, contribuirds a la
g construccion del dique y podras avanzar en el contador del dique.
Para contribuir a la construccién del dique, puedes aportar tantos recursos como puntos de accion tenga el granjero
- que hayas utilizado (puedes aportar menos para reservar puntos si lo deseas y asi poder robar cartas de recurso mds
o tarde). Por cada recurso que aportes, el marcador del recurso utilizado avanzara 1 casilla hacia la derecha en el contador
del depdsito de recursos. Nota: sila construccion de una seccion de dique ya ha comenzado con un tipo de recurso concreto, tendras
que terminar la construccién de la seccién actual con ese tipo de recurso antes de poder empezar la construccién de una nueva
seccion con otro tipo de recurso.
Cuando el marcador alcance la tiltima casilla () del contador del depésito de recursos, coloca la nueva pieza de seccién de dique
en la zona del dique del tablero de juego. Coloca la nueva seccion de dique tan a la izquierda de la zona del dique como sea posible.
Antes de empezar a construir el segundo o tercer nivel del dique, recuerda que es necesario construir por completo el nivel actual.
Nota: cuanto mas alto llegue el dique, mds secciones se necesitarin para construir cada nivel y evitar que el dique -
ceda. El nivel inferior requiere 3 secciones de dique y cada seccién de este nivel abarca 4 casillas de inundacién. El -

segundo nivel requiere 4 secciones y cada seccion de este nivel abarca 3 casillas de inundacién. Por ultimo, el tercer
nivel requiere 6 secciones y cada seccion de este nivel abarca 2 casillas de inundacion. -

Teniendo en cuenta que el coste de cada seccion de dique permanece invariable a lo largo del juego, en cada nivel sera mas dificil y
costoso ampliar el dique. Una vez que se termine una seccion de dique, el marcador de recurso en juego permanecer en la dltima
casilla del contador del deposito de recursos hasta que comience la construccion de una nueva seccion con un tipo diferente
de recurso. La siguiente seccion de dique no se podra construir con el mismo recurso que se ha utilizado en la seccién anterior.
Cuando comience la construccion con un nuevo recurso, coloca el nuevo marcador en la primera casilla del depésito de recursos. A
continuacion, coloca en su casilla original del depésito de recursos el marcador de recurso utilizado anteriormente.

Puedes contribuir a mas de 1 seccion de dique en 1 turno: si completas una seccion de dique y aun dispones de puntos de accién
del valor de accién de tu granjero, puedes empezar inmediatamente la construccién de una nueva seccion (con un recurso diferente al
utilizado en la anterior). Por cada recurso que aportes, avanzaris 1 casilla en el contador del dique. Si tu marcador de puntos de dique
alcanza el final del contador del dique, el marcador volverd a empezar desde la primera casilla de la «zona de 1 punto» del dique, pero
acumularas los puntos ya obtenidos. De esta manera, es posible conseguir mds de 20 puntos de dique.

Alamo (rojo) coloca su La pieza de seccion de dique Ya que a Alamo aiin le sobra | punto

granjero de valor 4 en la finalizada se coloca de inmediato de accion del trabajador de valor 4 que

casilla de accion «Contribuir | en la zona del digue. El nivel ha utilizado, decide contribuir ademds

al dique». Aporta 3 recursos | inferior contiene las piezas del dique | con 1 de arcilla al dique. El contador de

de piedra y completa la marrones de mayor longitud, el arcilla se coloca en la primera casilla del

siguiente seccion de digue. nivel intermedio las verde oscuro de | deposito de recursos. Debido a que ya se
longitud media y el nivel superior las| ha iniciado la construccion de una nueva

verde claro de menor longitud. seccion de dique, el marcador de piedra se
devuelve a su casilla original.

v

Ahora, Alamo (rojo) avanza 4 casillas en el contador del dique
gracias a los 4 recursos con los que ha contribuidoe al dique. Ya

que su marcador del dique termina su movimiento sobre una ficha
de mejora, gana esa bonificacion, Asi, ahora puede elegir entre
ganar 3 monedas o recolocar a uno de sus trabajadores. También
se beneficiaria de la bonificacion solo por pasar sobre la ficha de
mejora. Es decir, no es necesario finalizar el movimiento justo sobre

la ficha de mejora para obtener la bonificacion.
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‘ Trabajadores: cada trabajador asignado a esta acciéon aumenta el
w~ valor de la accion de tu granjero en 1. De esta manera, podrds ’

contribuir al dique con 1 recurso adicional por cada trabajador [ﬁ/(é’///i&/:/ — Qﬂ

asignado a esta accion. Ten en cuenta que también tendrds que pagar este recurso

adicional. Solo te beneficiards de esta ventaja si llevas a cabo la accién en tu propio
turno y no cuando estés ayudando a otro jugador (ver mas abajo).

Pedir ayuda para contribuir al dique
Después de completar tu accion de «Contribuir al dique» (y después de robar cartas de recurso, si procede), estas obligado
a pedir ayuda a un oponente a tu eleccion. El oponente puede decidir si contribuir con cartas de recurso al dique
siguiendo las reglas habituales o negarse a hacerlo.

Si decide contribuir, también avanzard 1 casilla en el contador del dique por cada recurso que aporte. Puede aportar como
maximo tantos recursos como los que el jugador activo haya aportado al dique (puede aportar menos también). Los
trabajadores no proporcionan ningtin tipo de ventaja al oponente que estd ayudando. Si el oponente no tiene las cartas de
recurso necesarias (0 no puede intercambiar recursos en proporci6n 2:1 para conseguirlas), tendrd que desistir y pasar.
Ademis, si el oponente contribuye al dique, el jugador activo avanzaré 1 casilla adicional en el contador del dique (solo
una, sin importar el nimero de recursos que haya aportado el oponente al dique). El jugador activo mueve siempre su
marcador en el contador del dique antes de que lo haga su oponente.

No se permiten acuerdos, negociaciones o debates a la hora de pedir ayuda (p. €j., no se puede preguntar al resto de
jugadores quién tiene mejores cartas de recurso). No obstante, el niimero de cartas que los jugadores tienen en su mano
siempre es visible para todos los jugadores.

En partidas para 2 jugadores se aplican algunas reglas especiales a la hora de pedir ayuda (se explican en la pagina 12).
Como Claudia (amarillo) ha decidido
contribuir después de que Alamo (rojo)

le pidiera ayuda, Alamo avanza I casilla
adicional en el contador del dique. Claudia
avanza 2 casillas en el contador del digue
gracias a los 2 de arcilla que ha aportado.

Alamo (rojo) pide ayuda a
Claudia (amarillo). Ya que
Alamo ha contribuido con 4
cartas de recurso al dique,
Claudia puede contribuir
con hasta 4 cartas de recurso
si Alamo le pide ayuda.
Claudia decide contribuir
con 2 de arcilla.

Fichas de mejora del contador del dique
Cada vez que pases o termines tu movimiento en una casilla que contenga una ficha de mejora en el contador del dique

(sin importar si eres el jugador activo o estds ayudando), recibirds inmediatamente la bonificacion que indica dicha ficha.
Si la ficha muestra 2 bonificaciones diferentes, puedes decidir con cudl quedarte. La ficha de mejora permanece en juego
y el resto de jugadores podra beneficiarse también de las bonificaciones cuando pasen o terminen su movimiento en las
casillas correspondientes. Podras encontrar una explicacion mas detallada sobre las fichas de mejora en la pagina 1 del

Apéndice.
C) CONSTRUIR O RECOLOCAR VALLAS
, Esta accion te permite construir o recolocar 1 valla en tu tablero de granja por cada punto de accion que te
proporcione el granjero que utilices, con el objetivordeexpandirr 0 rorganizar tus pastos (ten en cuenta que

11 Mz 0, en la pigina 10).

las reglas para alojar ovejas se explican en la fase

Recolocar vallas: coge cualquier valla de tu tablero de granja y muévela a otra casilla de tu tablero de
granja. Esta accién no supone ningtin tipo de coste en recursos, pero consume 1 punto de accién del granjero utilizado.
coge la pieza de valla situada mas a la izquierda de tu tablero de ganancias y colécala en tu tablero
tiene un coste de 1 punto de accion y 1 recurso. Puedes elegir qué tipo de recurso gastar, pero si

lla en la misma accion, tendras que pagar todas con el mismo tipo de recurso.
de valor 3 para recolocar 1 valla y para construir 2 nuevas vallas. Para colocar las 2

Construir vallas:
de granja. Esta accion
construyes mas de 1 va ,
Ejemplo: Laura utiliza su granjero

nuevas vallas tendrd que pagar 2 recursos del mismo tipo. ] ' : '
Si al construir vallas revelas totalmente una seccién completa (cada seccion estd separada por una linea continua) en tu

tablero de ganancias que incluye un icono de carta de recurso o moneda, recibirds ganancias adicionales en las proximas
fases II'Miantenimiento. Si revelas un icono de trabajador, podrés asignar de inmediato a tu segundo trabajador a una

A 2 4 ;
accion o bi r una ficha de trabajador previamente colocada,

|

en recoloca

(TR Aot Laura ya ha desbloqueado 2 secciones completas de su tablero de ganancias al construir 5
= 2% € yallus. Por ello, ganard | carta de recurso adicional al recibir las ganancias durante la fase de
ﬁf,’ﬂ @/l manteniniiento.

i Ne ovele por completo la segunda seccion, podrd recol -abajador o asi
Cuando Laura revele por completo la segunda seccion, podrd recolocar a un trabajador o asignar

a su segundo trabajador a una accion de manera inmediata.

Teniendo en cuenta que Laura ha construido ya 4 edificios, ganard un total de 3 cartas de recurso

v I moneda durante las proximas fases de mantenimiento.

Do&
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£ Trabajadores: cada trabajador asignado a esta accion aumenta

el valor de la accion de tu granjero en 1. De esta manera, podrias {h/ ie‘//!ff" = (# J

construir o recolocar 1 valla adicional por cada trabajador
asignado. También tendrds que pagar por cada valla adicional que construyas.

Nota: después de completar esta accion, todos los pastos que alojen ovejas en tu tablero de granja tienen que
@ estar completamente vallados por todos sus laterales, ya sea mediante vallas o edificios. De lo contrario, las
ovejas se escaparian. Puedes dejar un pasto con ovejas abierto mientras recolocas vallas, pero al final de la accion
todas las ovejas tienen que estar dentro de un pasto completamente vallado.

La imagen muesira un pasto compuesto por 3 casillas de la
granja que se encuentra vallado por varias vallas y un edificio.
Por lo tanto, es posible alojar ovejas aqui.

A la izquierda se ha colocado una valla para empezar un nuevo
pasito en proceso.

Esta permitido colocar vallas en tu tablero de granja que vayan a ser parte de futuros pastos, aunque no cierren pastos
por el momento.

Recuerda que un pasto consiste en una o mas casillas de tu tablero de granja que se encuentran valladas, y por lo tanto
cerradas, por fichas de valla y/o por edificios.

D) COMPRAR O VENDER OVEJAS

| Esta acci6n te permite comprar o vender ovejas en el mercado de ovejas: 1 oveja por cada punto de
: accion de tu granjero. El coste actual de comprar o vender ovejas lo marca el indicador de valor en la fila
inferior del contador de valor del tablero de juego. No esta permitido comprar y vender durante la
misma accion.

Comprar ovejas: compra un nimero de ovejas igual o inferior al nimero de puntos de accién disponibles del
granjero utilizado. Solo esta permitido comprar ovejas de una uinica fila del mercado de ovejas. Solo podras comprar
tantas ovejas como haya disponibles en la fila elegida y no podras comprar mas ovejas de las que puedas alojar en tu
tablero de granja (las reglas para alojar ovejas se explican en la seccién de la fase Il Mantenimiento, en la pagina 10).

Vender ovejas: vende un niimero de ovejas igual o inferior al nimero de puntos de accion disponibles del granjero
utilizado. Solo puedes vender ovejas a una tnica fila del mercado de ovejas. Coloca todas las ovejas vendidas en las
casillas libres de la fila elegida (no puedes vender un nimero de ovejas superior al de casillas libres de la fila elegida).

Trabajadores: si asignas un trabajador a esta accion, tu coste de compra por oveja se reduce en 1
moneda y tu beneficio por venta de oveja aumenta en 1

moneda. Este ventaja solo se aplica si tii eres el que realiza la ﬁ S = @-"@ / g
accién y nunca si compras o vendes ovejas por cualquier | S8 . - Q“@

otro medio. Solo se puede asignar 1 trabajador a esta accion.

El precio actual por oveja lo determina la fila inferior del
contador de valor. En este caso es de 3 monedas por oveja.

Este precio se aplica tanto a la compra como a la venta de
ovejas en el mercado de ovejas.

Compra de ovejas: en la fila 1 puedes comprar hasta 2 ovejas.
En las filas 2 y 3 puedes comprar 1 oveja.

Venta de ovejas: en la fila | y 3 puedes vender hasta 2 ovejas.
En la fila 2 puedes vender hasta 3 ovejas.

Do&
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E) ROBAR CARTAS DE RECURSO
Esta accion te permite robar 1 carta de recurso por cada punto de accién del granjero utilizado.

Si quieres robar cartas de recurso de ambos sitios (bocabajo y bocarriba), tendrés que robar en primer

3 lugar cartas de las que estan desplegadas bocarriba. Estos se debe a que, una vez que hayas robado
cartas del mazo bocabajo, ya no estard permitido coger ninguna de las cartas que se encuentran

bocarriba durante la accién en curso. Después de robar el niimero de cartas correspondiente, vuelve a reponer las
cartas desplegadas bocarriba, si es que hubieras robado alguna.

; Trabajadores: cada trabajador asignado a esta accion aumenta el valor de la &/f\q//@/f/ = @J

w 3 accion de tu granjero en 1. De esta manera, solo podras robar 1 carta de recurso
adicional por cada trabajador asignado.

I MANTENIMIENTO
1. Crianza: por cada 2 ovejas que tengas en tu poder, recibes 1 oveja adicional del suministro, siempre y cuando
puedas alojarla en tu tablero de granja (puedes ver las reglas para alojar ovejas mas abajo). Para la crianza, no es = +@
necesario que las ovejas se encuentren en el mismo pasto o casilla,

2. Ganancias: segun el orden de los jugadores, cada jugador = Robaillcartade
> X - 5 = “ 3 > > IIEY ( <
coge las ganancias que se corresponden con los iconos visibles Ify’ Roba 1 carta de recurso del f
£

: . X ; rec del mazo de
en su tablero de ganancias. Todos los jugadores reciben mazo de recursos bocabajo. ||1 ety :
- recursos bocabajo

V]

A
A\

una ganancia basica de 1 carta de recurso. Como se explica : I

anteriormente, es posible conseguir y desbloquear ganancias J& || Gana I moneda del K V

adicionales tras construir vallas o edificios. =27 || suministro. 12| gana 1 moneda del
=27 suministro.

3. Recupera a los granjeros: recupera a todos tus granjeros y
coldcalos junto a tu tablero de granja.

4. Restablece el mercado de ovejas: restablece la configuracion inicial del mercado de ovejas. Para ello, retira todas las ovejas del
mercado de ovejas y después coloca 1 oveja del suministro en cada una de las casillas que contenga un icono de oveja.

5. Cambio del jugador inicial: el jugador que vaya en primera posicion en el contador del dique sera el nuevo jugador inicial
hasta la siguiente fase de mantenimiento. Este jugador recibe la figura de jugador inicial. Si hay varios jugadores
empatados en la primera posicién del contador del dique, el jugador cuyo marcador esté colocado més arriba en la pila de
marcadores empatados sera el nuevo jugador inicial.

8
6. Revela una nueva carta de inundacion: revela la carta de inundacion de la zona maritima que se encuentra situada N
mas a la izquierda y coloca el nimero de piezas de inundacion que muestre la carta en la zona de inundacién del tablero
de juego. Hazlo de izquierda a derecha, empezando junto al icono de pieza de inundacién impreso en el tablero. Si ya has g
colocado piezas de inundacion en las 12 casillas de la zona de inundacion, tendrds que empezar un nuevo y segundo nivel
con la pieza n.° 13 (o la n.° 25 si fuera el tercer nivel). Hazlo también de izquierda a derecha y coloca las nuevas piezas
sobre las del nivel inferior. A lo largo del juego la marea podra subir hasta 3 niveles.

Durante la tltima fase de mantenimiento del juego, salta directamente los pasos 3, 4 y 5 de la fase de mantenimiento. No obstante,
si tendras que revelar la tltima carta de inundaci6n (paso 6).

Reglas para alojar ovejas

@ Cada casilla de tu tablero de granja que esté dentro de un pasto (es decir, vallada por piezas de valla y/o edificios) puede
alojar 1 oveja.

Algunas ampliaciones de la granja, una vez construidas en tu granja, te permiten alterar estar reglas, mientras que otras te permitirdn

alojar mas ovejas dentro de la propia loseta.

Regla bisica: a menos que alguna de tus ampliaciones de la granja indique lo contrario, no estd permitido alojar ovejas en las

propias losetas de ampliacion de la granja.

Puedes recolocar en cualquier momento ovejas en tu granja entre pastos y/o ampliaciones de la granja que lo permitan. Esto puede

resultar de utilidad si quieres construir una ampliacion en una casilla que contiene una oveja. No obstante, no esta permitido eliminar

libremente una oveja de tu granja sin usar una accion concreta que permita hacerlo (p. ej., la accion de vender o la habilidad de

alguna ampliacion de la granja). Si recibes una oveja pero no puedes alojarla en ningiin sitio de tu granja, simplemente la pierdes y

no podras recibirla.

[ MAREA ALTA

En esta fase, los jugadores comprueban si el dique resiste o cede al nivel de la marea.

Comprueba el namero de niveles (recuerda que hay 3 posibles niveles) de las piezas de inundacién:
« Si el nivel de las piezas de inundacién es superior al nivel de las secciones del dique, el dique cede.
« Si el mivel de las secciones del dique es superior al nivel de las piezas de inundacion, el dique resiste.

Si tienen el mismo nivel, compara la longitud de los niveles superiores de las piezas del dique y las piezas de inundacién.
« Si la fila de secciones del dique tiene una longitud igual o superior a la fila de piezas de inundacion, el dique resiste.
« Si la fila de piezas de inundacién tiene una longitud superior a la fila de secciones del dique, el dique cede.

Por Gltimo, devuelve a la caja del juego las 3 cartas de inundacién bocarriba de la zona maritima.
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s 2 oefetns 3 + 1 I v ronot s tsa]
Si el dique resiste: todos los jugadores reciben | moneda del suministro por cada punto de digue de més que tengan

‘ @) con respecto al jugador que esté en altimo lugar, Por lo tanto, ¢l Gltimo jugador no ganara ninguna moneda, Ademés,
+ cl indicador de valor del contador de valor s¢ mueve un espacio hacia la derecha.

La longitud de la fila de piezas de tnundacion es
igual a la longitud de las seceiones del digue.

El digue resiste. Alamo (rojo) v Laura (gris)
tienen ambos 2 puntos. Teniendo en cuenta que la
diferencia con Clandia (amarillo) es de | punto,
ambos jugadores recibiran | moneda. Claudia es
la jugadora que menos ha contribuido al digue y
por este motivo no gana nada,

PGﬂos de glgue]

g Sieldique cede: todos los jugadores reciben 1 ficha de brecha en el dique por cada punto de digue menos que tengan
X@ con respecto al jugador que esté en primera posicion. Por lo tanto, el jugador inicial no recibira ninguna ficha de brecha
en el dique. Ademas, el indicador de valor del contador de valor se mueve un espacio hacia la izquierda. Tus pastos se
inundan y no tienes suficiente espacio para alojar a todas las ovejas. Por este motivo, todos los granjeros se ven

obligados a vender su excedente de ovejas W, debido al exceso de oferta, el precio de las ovejas se hunde.

La longitud de la fila de piezas de inundacion es
mayor que la longitud de las secciones del dique.
El dique cede. Alamo (rojo) tiene 3 puntos de
dique, Laura (gris) tiene 2 y Claudia (amarillo)
1 punto. Por lo tanto, Claudia recibe 2 fichas de
brecha en el dique, mientras que Laura recibe 1.
Alamo es el que mas ha contribuido al dique y, @

por lo tanto, no recibe ninguna ficha de brecha en

| Puntos de dique el dique.

BN TorvENTA FINAL: PUNTUACION FINAL

1. @ PUNTUACION DE LAS AMPLIACIONES DE LA GRANJA: pon en marcha y activa las funciones de las ampliaciones
de la granja que contengan un icono de «!». Los puntos extra obtenidos de esta manera se anotan directamente en la libreta
de puntuacion.

2. COMPROBACION DEL DIQUE: se comprueba una tltima vez si el dique resiste o cede.

Resiste: todos los jugadores Cede: todos los jugadores tienen que descartar 1 oveja por cada ficha de brecha que tengan. Si
descartan sus fichas de algtn jugador no dispone de suficientes ovejas, tendra que pagar el valor actual por oveja en
brecha en el dique sin monedas por cada ficha de brecha restante en su poder. Si tampoco se puede permitir pagar
consecuencias. este coste en monedas, pierde un PV por cada moneda que no pueda pagar. Estos puntos

negativos se anotan en la seccién de monedas de la libreta de puntuacion.

X B35 B B

3. PUNTUACION FINAL: cuenta los PV teniendo en cuenta la siguiente lista y an6talos en la libreta de puntuacion.

Dique: cada punto de dique del contador del dique otorga tantos PV como i
marque el indicador de valor en la fila del valor actual del dique. Recuerda

que es posible conseguir mas de 20 puntos en el contador del dique si ya has
completado alguna vez el circuito del contador del dique.

Ovejas: cada oveja otorga tantos PV como indique el indicador de valor en la
fila del valor actual por oveja.

Ampliaciones de la granja: recibe el nimero de PV que indique el escudo de
cada una de tus ampliaciones de la granja.

Monedas: cada moneda te otorga 1 PV.

Cartas de recurso: gana 1 PV por cada 2 cartas de recurso sobrantes.

FIN DEL JUEGO Y GANADOR

El juego ﬁn'aliza después de hacef el recuento en la puntuacién final, justo cuando termine la Tormenta final. El jugador que consiga
el mayor nimero de puntos de victoria gana la partida. En caso de empate, ganar el jugador, de entre los empatados, que vaya

primero en el contador del dique. Si se mantiene el empate, ganard el jugador cuyo marcador de puntos de dique esté por encima en
la pila de marcadores del dique.
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CAMBIOS EN LAS REGLAS PARA PARTIDAS DE 2 JUGADORES

Las partidas para 2 jugadores se juegan de la misma manera que las de 3 0 4 jugadores.

Solo hay cambios en las reglas a la hora de pedir ayuda para contribuir al dique. En lugar de pedir ayuda a tu
ol‘oncnic. puedes pedir ayuda al mercado. Para hacer esto, tienes que pagar 1 moneda, independientemente de si el
mercado decide contribuir o no. Si no puedes pagar la moneda, tendras que pedir ayuda a tu oponente. Si pides ayuda al
mercado, revela el mismo nimero de cartas del mazo bocabajo que hayas utilizado para contribuir al dique, de una en
una. Si alguna de las cartas de recurso reveladas coincide con el tipo de recurso adecuado, avanza 1 casilla el marcador
de recurso en el contador del depésito de recursos. Si la seccion de dique en construccion se completa y el mercado
tiene que revelar mds cartas, revela estas cartas de una en una. El mercado empezara la construccion de una nueva
seccion de dique con el siguiente recurso que se revele, siempre que sea diferente al utilizado anteriormente. Si no se
revela ningun tipo de recurso diferente al utilizado anteriormente, no comenzara la construccion de la nueva seccion.
Nota: a diferencia de lo que sucede cuando se pide ayuda a otro jugador, el jugador activo no avanza ninguna casilla
adicional en el contador del dique si pide ayuda al mercado.
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;Quieres aprender a jugar?
Entra en www.malditogames.com/como-jugar/tierras-bajas
para ver tutoriales, resefias y mucho mas.

Este sello representa juegos que el disenador Uwe Rosenberg recomienda encarecidamente a sus
seguidores. Uwe Rosenberg ha seguido estos juegos y ha participado en su desarrollo.
En la linea de este tipo de juegos, también recomendamos:

Viticulture

Viticulture: Edicién Esencial es un juego estratégico basado en la
colocacién de trabajadores que permite a los jugadores crear su
propio vifiedo en cualquier sitio, con solo una mesa y en compaiifa
de buenos amigos. Esta edicién es una versién mas robusta que
combina la segunda edicién del Viticulture con algunos elementos

« de la expansién Tuscany, y en la que ha colaborado el disefiador Uwe
Rosenberg. Puedes adquirir esta edicién y otras expansiones del
juego en espafiol a través de Maldito Games.

fRlierene

D2

ColdlicdUuou COUll udliiioldlllici

ICULTURE

Famonim Esasecias

oo By

s B0



https://v3.camscanner.com/user/download

APENDICE

Explicac

ion de las fichas de mejora y las ampliaciones de la granja

A) FICHAS DE MEJORA

Gana inmediatamente 2 monedas o 1 oveja del
suministro y coldcala siguiendo las reglas
habituales en tu tablero de granja.

Gana inmediatamente 2 monedas del suministro
o quita 1 ficha de inundacion del tablero de juego.

Gana inmediatamente 3 monedas o asigna a uno
de tus trabajadores a alguna de las 5 casillas de
accion de tu tablero de granja.

Gana inmediatamente 5 monedas (aparece
impresa en el tablero de juego).

Gana inmediatamente 2 monedas del suministro
o coge la valla situada mds a la izquierda de tu
tablero de ganancias y coldcala en tu granja. Si no
quedan mads vallas en tu tablero de ganancias, no
podris elegir dicho beneficio. No esta permitido
utilizar este beneficio para recolocar una valla en lugar de
construir una.

& +1

o Gana inmediatamente 2 monedas del suministro
, +@ o coge una ficha de accion de granjero +2. Puedes
1 3 utilizar esta ficha una sola vez cuando coloques a
U uno de tus granjeros. Esto te permite aumentar el

valor de la accion del granjero utilizado en 2.
Descarta la ficha después de usarla.

B) AMPLIACIONES DE LA GRANJA

BANCO: gana inmediatamente 4 monedas.
Durante el primer paso de la tormenta final
obtienes 1 punto adicional por cada 4
monedas que tengas en tu poder.

ASOCIACION DEL DIQUE: avanza
inmediatamente 3 casillas tu marcador de
puntos de dique en el contador del dique. Si
pasas o avanzas hasta alguna ficha de mejora
de esta manera, si ganas la bonificacion de
manera inmediata.

Durante el primer paso de la tormenta final, avanza 2 casillas
en el contador del dique por cada 3 puntos de dique que hayas
obtenido durante la partida, Si pasas o avanzas hasta alguna
ficha de mejora de esta manera, no ganas ninguna bonificacién.

LATIFUNDIO: coloca inmediatamente 2
vallas sin coste alguno. Durante el primer
paso de la tormenta final obtienes 3 puntos
por cada pasto que poseas. Puedes consultar
la definicion de «pasto» en la pagina 9 del
reglamento.

EbpiFicios

FINCA: realiza inmediatamente una accion
de «construir una instalacién» como si lo
T hicieras con un granjero con un valor de
fuera accion de 4. Tienes que pagar los recursos
necesarios para construir la instalacion.
Durante el primer paso de la tormenta final
obtienes 2 punlos por cada instalacion que tengas en tu granja.

MONTICULO ARTIFICIAL: si tienes 6 0

menos fichas de brecha en el dique durante

el primer paso de la tormenta final, puedes
descartarlas todas sin consecuencias. En

| cambio, si tienes mas de 6 fichas de brecha,

no podras beneficiarte de esta funcién.

puedes descartarlo
sin consccuencias

CRIADERO: gana inmediatamente 1 oveja
(solo si puedes alojarla en tu granja).
Durante el primer paso de la tormenta final,
por cada 4 ovejas que tengas en tu poder,
gana y coloca 1 oveja del suministro en tu
criadero. Puedes ignorar las reglas
habituales para alojarla.

DAE&E

Coldlicduov COUll udlilioldlllici


https://v3.camscanner.com/user/download

CASA DE SUBASTAS: en cada fase de
mantenimiento, antes de la crianza, puedes
vender 1 oveja al suministro. Recibes el
valor actual de la oveja +1 en monedas, Si
tienes también la loseta de esquilador,
ganas ademas 1 moneda adicional, Un
trabajador asignado a la accién del mercado de ovejas no te
proporciona ventajas al usar este edificio.

v—T 3
! o 3 \:t.l:\ "

CABALLERIZA: la caballeriza te permite
alojar hasta 3 ovejas,

ALMACEN DE FORRAJE: las casillas
perpendiculares a este edificio que no
tengan construcciones y sean pastos pueden
alojar una oveja mas cada una. Esta funcion
es valida también aunque haya vallas entre
el almacén de forraje y los pastos.

DEPOSITO DE PIENSO: en cada fase de
mantenimiento, antes de la crianza, puedes
comprar 1 oveja del suministro por 1
moneda. Si no puedes alojar a la oveja, no
podras comprarla.

-

| Ol )|

M| antes de la crianza I
1s; J &
g E

1x por fase

TIENDA DE ANIMALES: puedes alojar 1
oveja entre los lados de 2 edificios que estén
ubicados pegados uno junto al otro. Coloca
la oveja en el hueco que queda entre ambos
edificios. Si construyes 4 edificios formando
un cuadrado, podras alojar 4 ovejas, una
entre cada uno de los bordes colindantes.

GREMIO DE PASTORES: realiza
inmediatamente la accion de construir o
recolocar vallas como si lo hicieras con un
granjero con un valor de acci6n de 3.
Después, recibe 2 ovejas (solo si puedes
alojarlas en tu granja).

| n
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EpiFicios
EDIFICIOS DE OVEJA

MERCADO DE ABASTOS: puedes vender
de inmediato hasta 3 ovejas al suministro
por 4 monedas cada una o comprar hasta 3
ovejas del suministro por 2 monedas cada
una. No puedes combinar la funcién del
mercado de abastos con las funciones de
otras ampliaciones de la granja o con la ventaja que otorgan los
trabajadores en la accién de comprar o vender ovejas.

Mercado
llt abastos

vende o compra

por 43 | @2 por |

VAQUERIA: gana inmediatamente 1
moneda por cada 2 ovejas que tengas en tu

poder.

CASETA DE MERMELADA: cada vez que,
después de la accion de construir o recolocar
vallas, valles y conviertas en pastos una o
mas casillas que incluyan arbustos, ganas 1
oveja (solo si puedes alojarla en tu granja).

- Esta bonificacién se activara de nuevo si las
casillas con arbustos dejan de ser pastos en algtin momento
pero vuelven a serlo en otra accion posterior.

- - e
/ h amsal | |
\ jadero de gl
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f por cada G)

| que puedas colocar

il ganas +2 ‘
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CRIADERO DE OVEJA MERINA: gana
inmediatamente 2 monedas por cada oveja
que pudieras alojar en tu tablero de granja.
No tienes que colocar ninguna oveja.

— ==

3 ESQUILADOR: durante la fase de accién,
il cada vez que vendas al menos 1 oveja al
mercado, ganas 1 moneda adicional por
cada oveja vendida. Esta funcién se puede
. combinar también con la casa de subastas.
El esquilador no te proporciona monedas
adicionales al vender ovejas con el mercado de abastos.

CASA CON ESTABLO: este edificio te
permite alojar hasta 4 ovejas.

Claudia ha construido la tienda

de animales y ¢l criadero. Ya que
ha colocado ambos edificios uno
junto al otro, la funcién de la tienda
de animales le permite alojar una
oveja entre ambos edificios.
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CONSTRUCTOR: cada vez que aportes
recursos al dique como jugador activo,
avanza tu marcador del dique 1 casilla
adicional. Esta funcion también se activa si
realizas cualquier accion adicional de
contribuir al dique mediante alguna
ampliacion de la granja. No obstante, la funcion no se activara
si estas ayudando a otro jugador activo.

CARPINTERIA: cada vez que construyas
una ampliacion de la granja o contribuyas al
dique, puedes aportar 1 de madera menos
de lo necesario (cabe la posibilidad de que
tengas que aportar «0»). De esta manera,
podrias contribuir al dique sin tener
ninguna carta de recurso. Esta funcion también puede aplicarse
si algin otro jugador te pide ayuda o si contribuyes al dique a
través de cualquier otro medio. Si tienes en tu granja la fabrica
de ladrillos o la mamposteria, puedes combinar las funciones
de los edificios.

CENTRO DE RECICLADO: cada vez que
construyas un edificio (no instalacién),
puedes llevar a cabo inmediatamente una
accion de contribuir al digue como si lo
hicieras con un granjero con un valor de
accion de 2 (puedes utilizar trabajadores y
pedlr a\“uda con normalldad) Esta funcion se aplica también
justo después de construir este edificio.

FABRICA DE LADRILLOS: cada vez que
construyas una ampliacion de la granja o
contribuyas al dique, puedes aportar 1 de
arcilla menos de lo necesario (cabe la
posibilidad de que tengas que aportar «0»).
De esta manera, podrias contribuir al dique
sin tener ninguna carta de recurso. Esta funcién también puede
aplicarse si algtin otro jugador te pide ayuda o si contribuyes al
dique a través de cualquier otro medio. Si tienes en tu granja la
carpinteria o la mamposteria, puedes combinar las funciones
de los edificios.

COBERTIZO DEL DIQUE: después de
construir este edificio, finaliza de inmediato
la construccion de la seccion del dique que
esté en proceso en el depésito de recursos y
coloca la pieza de seccion del dique
resultante en el tablero. Avanza 3 casillas en
el contador del dique después de hacerlo. Si no hay ninguna
seccién en construccion, elige un recurso y coloca el marcador
de recurso correspondiente en la tltima casilla del depdsito de
recursos (carretilla), La siguiente seccion del dique tendrd que
construirse con un recurso diferente al utilizado.

TRIBUNAL DEL DIQUE: si el dique cede
durante la fase de marea alta y recibes fichas
de brecha en el dique, coge solo la mitad del
nimero total que te corresponderia. Si
tienes que redondear, hazlo hacia arriba (es
decir, siempre en tu contra).

i@ 2
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EbiFicios
EDIFICIOS DE ACCION

ALGUACIL DEL DIQUE: una vez por fase
de trabajo, puedes pagar 1 moneda para
aumentar el valor de accion de un granjero
en I.

Alguacil
ticf II::uc

1 por fise

MOLINO DE TIPO TJASKER: elimina
inmediatamente 1 ficha de inundacién del
tablero de juego por cada edificio (no
instalacion) que haya en tu granja.

2
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CENTRO COMUNITARIO: cada vez que
realices una accién en la que ya tengas
colocado un granjero, el valor de la accion
del nuevo granjero aumenta en 1. Sin
embargo, tendrés que pagar el coste habitual
por realizar una accion ya utilizada.

9 C cnlro
Hx comunitario |

MAMPOSTERIA: cada vez que construyas
una ampliacién de la granja o contribuyas al
dique, puedes aportar 1 de piedra menos de
lo necesario (cabe la posibilidad de que
tengas que aportar «0»). De esta manera,
podrias contribuir al dique sin tener
ninguna carta de recurso. Esta funcién también puede aplicarse
si algin otro jugador te pide ayuda o si contribuyes al dique a
través de cualquier otro medio. Si tienes en tu granja la fabrica
de ladrillos o la carpinteria, puedes combinar las funciones de
los edificios.

CASA DE TURBA: cada vez que
contribuyas al dique como jugador activo y
| tengas 3 o 4 lagos fuera de un pasto en tu
tablero de granja, el valor de la accion de tu
granjero aumenta en 1 o 2 respectivamente.

FABRICANTE DE VALLAS: cada vez que
realices la accion de construir o recolocar
vallas y construyas al menos 1 valla, puedes
construir una valla adicional gratis. Si
simplemente recolocas vallas, no podrds
beneficiarte de esta funcién. La funcién de
este edificio no se puede utilizar si vas a colocar una valla
utilizando alguna ampliacion de la granja o gracias a una ficha
de mejora.

\ cadu vez que (é,/ ‘
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T ‘«— = | INSTALACIONES

ARBUSTOS DE BAYAS: gana de
inmediato, y al principio de cada ronda de
marea alta, 1 moneda por cada casilla con
arbustos de tu granja que esté fuera de un
pasto.

ESTANQUE DE PECES: durante el primer
paso de la tormenta final recibes 7 0 10
puntos por cada 3 o 4 lagos, respectivamente,
ubicados fuera de un pasto en tu granja.

CABANA DEL BOSQUE: cada vez que,
después de la accion de construir o recolocar
vallas, valles y conviertas en pastos una o
mias casillas que incluyan arboles, roba 2
cartas de recursos del mazo bocabajo. Esta
bonificacion se activara otra vez si las
casillas con arboles dejan de ser pastos en algiin momento pero
vuelven a serlo en otra accion posterior.

COMEDERO: gana inmediatamente 1 oveja
(solo si puedes alojarla en tu granja). Si esta
colocado dentro de un pasto, puedes alojar
hasta 2 ovejas en el comedero.

TERRENO FERTIL: tiene que estar
ubicado en un arbusto. Si esta colocado
dentro de un pasto, puedes alojar hasta 3
ovejas en el terreno fértil.

DEPOSITO DE ESTIERCOL: puedes alojar
1 oveja en cada casilla de las esquinas de tu
tablero de granja. Estas casillas no pueden
tener construcciones. Tanto si las casillas
estan dentro o fuera de un pasto, solo puede
haber 1 oveja en total en cada casilla.

CASETA DEL PERRO: puedes alojar 1
oveja en la caseta del perro, sin importar si
esta dentro o fuera de un pasto. Ademds, uno
de los pastos de tu granja contard como
vallado, incluso si le falta 1 valla para estarlo.
Todas las casillas de la granja colindantes se
benefician de ello. Por ejemplo:

El pasto de Alamo tiene una casilla abierta a la que le falta 1
valla para ser un pasto. No
obstante, el pasto cuenta
como cerrado y puede alojar
ovejas, ya que ha construido
la instalacion de la caseta
del perro. En circunstancias
normales, el pasto no
contaria como vallado (y no
podria alojar ovejas), pues
le faltaria 1 valla. Ademds,
Alamo también puede alojar
1 oveja en la propia loseta de
la caseta del perro.

R = S -ﬁ
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Cobertizo
de abano

esta dentro de un

COBERTIZO DE ABONO: tiene que estar
colocado en una casilla con un drbol. Si se
coloca en un pasto, el cobertizo de abono
puede alojar hasta 3 ovejas.

HUERTA: durante el primer paso de la
tormenta final obtienes 5, 10 o 15 puntos
por cada 3, 4 o 5 drboles, respectivamente,
ubicados fuera de un pasto en tu granja.

COMEDERO DE HENO: si se coloca fuera
de un pasto, puede alojar hasta 2 ovejas. Si
se coloca dentro de un pasto, puede alojar
hasta 3 ovejas.

GRANJA OVINA: gana inmediatamente

1 oveja (solo si puedes alojarla en tu granja).
Por cada casilla de arbusto ubicada dentro
de un pasto recibes 5 monedas.

REFUGIO: realiza inmediatamente una
accién de contribuir al dique como si la
hicieras con un granjero con un valor de
accion de 3 (puedes utilizar trabajadores y
pedir ayuda con normalidad). Si esta
ubicado fuera de un pasto, el refugio puede
alojar hasta 2 ovejas.

TESORO PIRATA: recibe inmediatamente
3 monedas del suministro.

CABANA DEL LAGO: tiene que estar
colocada en un lago. Durante el primer paso
de la tormenta final gana 3 puntos por cada
casilla perpendicular, sin construcciones y
fuera de un pasto junto a esta instalacion. Si
alguna casilla contigua sin construcciones
pasto gracias a la caseta del perro, no te

proporcionari la bonificacion de 3 puntos.

BEBEDERO: coloca, sin coste alguno e
inmediatamente, la valla situada mas a la
izquierda de tu tablero de ganancias y
coldcala en tu granja. Si no quedan mas
vallas en tu tablero de ganancias, no podras
elegir dicho beneficio. Si revelas un icono de

trabajador al colocar la valla, puedes asignar inmediatamente a
uno de tus trabajadores a alguna de las 5 casillas de accion de tu

tablero de granja.

Si la loseta esta ubicada dentro de un pasto, el

bebedero puede alojar hasta 2 ovejas.

ABREVADERO: cada lago situado fuera de
un pasto permite alojar 1 oveja.

ColdlicdUuou COUll udlilioldlillici


https://v3.camscanner.com/user/download

