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(Utiliza cualquier 
ficha que tengas 

a mano o anótalo 
en un papel)10 fichas de madera y 

10 fichas de alimento
1 dado (de seis caras 
numeradas del 1 al 6)

Reglas de demostración
En Aventuras en Villa Pegatina, tus amigos y tú crearéis 
una aldea entre todos. Aunque es imposible perder la par-
tida, vuestras decisiones provocarán cambios permanen-
tes que tendrán efectos tanto positivos como negativos 
en la aldea. ¡Intentad obtener logros y felicidad mientras 
construís la aldea de vuestros sueños!

El juego completo se desarrolla a lo largo de 10 años, y ca-
da año dura unos 30-60 minutos.

This will be available on the WEBSITE ONLY 
If we ever physically print this, physically 

 add a COVER and BACK COVER



Contenido

12 cartas de Evento 
No las barajes

7 cartas de Catálogo 
No las barajes

2 hojas de pegatinas 
(se usa 1 por partida)

2 mapas con el libro de 
aventuras en el dorso 
(se usa 1 por partida)

E-1

Es un sitio precioso, pero necesitas un campamento para sobrevivir aquí.

Elige si montas tu tienda en A la montaña o en B la hierba. 
Lee el efecto correspondiente y descarta esta carta.

A Coloca la pegatina S (en la montaña).
B Coloca la pegatina A.
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1.1 Un gato perdido deambula cerca de tu nuevo hogar. Elige entre a no hacerle caso o b 

gastar 1 alimento para darle de comer.a) El gatito se marcha al cabo de un rato. Coloca 1 pegatina de Corazón en la carta 6.

b) Coloca 1 pegatina de Corazón en la carta 6. Después, coloca la pegatina X  junto 

a tu casa.

1.2 No es fácil vivir aquí sin muebles. Puedes gastar 1 madera para obtener el logro Hogar 

acogedor (plata) y descartar la carta 6 (retira la pegatina de la carta). De lo contrario, 

realiza otra acción.

1.3 Una mujer vestida con una larga túnica negra se aproxima a tu campamento. -¿Puedo com-

partir tu hoguera, visitante? Elige entre responderle: a «Sí» o b «No».

a) Asientes con la cabeza y le tiendes un cuenco de sopa de pescado. Después de la 

cena, la mujer te entrega una curiosa moneda de latón. -Lleva esto a la logia y re-

compensarán tu generosidad con conocimiento. Tapa a 1.3  en el mapa con la pe-

gatina W . Realiza otra acción.b) -Has contrariado a la logia. Informaré de esto a mi maestre. -Desaparece en el 

bosque. Tapa a 1.3  en el mapa con la pegatina W . Realiza otra acción.
1.4 Las palabras están en el orden correcto, pero las letras y los números están al revés.
1.5 Mientras pones el último clavo en el tejado, se aproxima un ermitaño. -Una casa mu bo-

nita. ¿Quiés venderla? Elige entre a venderle la casa o b vivir tú en ella.

a) Tapa a 1.5  en el mapa con la pegatina Y . Después, obtén la carta 5.

b) Tapa a 1.5  en el mapa con la pegatina W . Después, obtén la carta 6.
1.6 ¡Encuentras una mina abandonada en los alrededores! Te falta valor para explorarla, pero 

en cuanto vuelvas a casa enviarás a alguien a investigar. Tapa a 1.6  en el mapa con la 

pegatina V . Realiza otra acción.
1.7 Encuentras un compartimento secreto en la parte trasera de la lápida. Dentro hay un 

mapa. Descarta la carta 2 y obtén el logro Mapa del tesoro (plata).

2.1 Has talado una arboleda entera. Tapa una pegatina que tenga exactamente 3 árboles con 

la pegatina N . Después, descarta la carta 3 y todas las fichas que contenga.
2.2 -Ah, pos claro, el dinero. ¿Lu necesitas de verdá? Elige entre responderle: a «¡Pues claro 

que sí!», o b «Qué va, la casa es gratis».a) -Mañana tiés aquí el dinero, prometío. Coloca 1 pegatina de corazón en la carta 5.

b) -¡Yepa! Eres un peazo de pan. Descarta la carta 5 y obtén el logro Generosidad (plata).

2.3 -Bueno, m’imagino que una casa entera es demasiao cara p’a mí. Elige entre responderle: 

a «Te puedo alquilar una habitación» o b «¡Largo de aquí!».
a) Obtén el logro Alquiler. Descarta la carta 5 (retira la pegatina de la carta).

b) Tapa al habitante de esta casa (Bill el Bruto) con la pegatina W . Después, descar-

ta la carta 5 (retira la pegatina de la carta) y obtén la carta 6.2.4 Obtén todos los alimentos de la carta 4. Después, coloca una pegatina de Corazón en el 

pez correspondiente a la cantidad de alimentos obtenidos. Si hay dos peces diferentes con 

una pegatina, obtén el logro Pesca (plata).

2.5 Si el total es 2 o más, lee la opción a; de lo contrario, lee la opción b.

a) Este año te ha servido para desconectarte un poco de la realidad, y te enorgulleces 

de lo que has conseguido. Sin embargo, el mundo real te reclama de nuevo: tu ob-

jetivo es hacer fortuna. Tal vez algún día puedas enviar aquí a tus hijos para que 

aprendan el valor del trabajo. Obtén el logro Buen año (oro). Lee b 2.6.

b) Te mueres de ganas de volver a casa. Sueñas con una ducha caliente, una cama ca-

lentita y la comida de un chef profesional. Pero piensas quedarte con este terreno. 

Si algún día tienes hijos, obligarlos a vivir aquí podría ser una forma creativa de 

castigarlos. Obtén el logro Mal año (bronce). Lee b 2.6.2.6 ¡Enhorabuena por completar la demostración! Acabas de ver una pequeña muestra de lo 

que encontrarás en Aventuras en Villa Pegatina. El juego completo te permite:

 • Construir una aldea única con más de 800 pegatinas en un gran tablero.

 • Poblar tu aldea con habitantes únicos con historias propias.

 • Descubrir una historia de diez años que se narra en un libro de 36 páginas, y en la que 

tus decisiones afectan a las siguientes partidas. Cuando termines los diez años, ¡dale 

la vuelta al mapa y juega otras diez partidas!
 • Desvela misterios, resuelve enigmas y enfréntate a varios minijuegos más. ¿De ver-

dad hay un tesoro escondido en este lugar?2.7 Este parece el lugar perfecto para construir un muelle de pesca. Puedes gastar 1 madera 

para obtener la carta 4. De lo contrario, realiza otra acción.

PREPARACIÓN DE LA DEMOSTRACIÓNColoca las 6 pegatinas iniciales en el mapa. Después, lee el siguiente texto:

En el mundo de la banca no hay tiempo para descansos; últimamente notabas que tu alma 

estaba desgastada, como herida por una áspera lija. Pero este paraje es un soplo de aire 

fresco, literalmente. Este año sabático es justo lo que te hacía falta.
1. Obtén 2 alimentos y 3 maderas (1 madera por cada icono w en el mapa y 1 alimento por 

cada icono f en el mapa). Los recursos se comparten entre todos los participantes.

2. Elige qué participante jugará el primer turno.NO LEAS ESTA SECCIÓN HASTA QUE SE INDIQUE
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Reglas de demostración
En Aventuras en Villa Pegatina, tus amigos y tú crearéis 
una aldea entre todos. Aunque es imposible perder la par-
tida, vuestras decisiones provocarán cambios permanen-
tes que tendrán efectos tanto positivos como negativos 
en la aldea. ¡Intentad obtener logros y felicidad mientras 
construís la aldea de vuestros sueños!

El juego completo se desarrolla a lo largo de 10 años, y ca-
da año dura unos 30-60 minutos.

This will be available on the WEBSITE ONLY 
If we ever physically print this, physically 

 add a COVER and BACK COVER



Preparación
Antes de cada partida, sigue estos pasos:

1.	Mapa: coloca el mapa en el centro de la mesa y toma 1 hoja 
de pegatinas. La otra hoja de pegatinas y el otro mapa se 
utilizarán cuando se juegue por segunda vez.

2.	Reserva de fichas: deja el dado y las fichas al lado del mapa. 

3.	Cartas: deja el mazo de Catálogo (cartas moradas numera-
das de la 1 a la 7) y el mazo de Eventos al lado del mapa, con 
la carta 1 en la parte superior. Importante: ¡no barajes los 
mazos! A veces tendrás que buscar cartas con un número 
concreto. (En el juego completo hay que barajar el mazo de 
Eventos, pero no en esta demostración).

4.	Inicio del año: lee «Preparación de la demostración» al 
principio del libro de aventuras. Importante: aquí obten-
drás los recursos iniciales y la historia.

PREPARACIÓN DE LA PRIMERA PARTIDA

Las reglas de preparación de la demostración te indicarán que 
coloques las pegatinas iniciales en el mapa. Para ello, los partici-
pantes se van turnando para colocar las 6 pegatinas del recuadro 
«Pegatinas iniciales» de la hoja de pegatinas.

Puedes colocar las pegatinas donde quieras, siempre que cumplas 
todas las reglas de colocación (ver siguiente página). La coloca-
ción de pegatinas no afecta negativamente a la partida, ¡da rienda 
suelta a tu creatividad!

Muchos efectos provocarán que haya que colocar una pega-
tina en el mapa. Todas las pegatinas de esta demostración 
están en una sola página, así que «Coloca la pegatina C » 
significa que busques la pegatina C y la coloques en el mapa.

Puedes colocar las pegatinas donde quieras, siempre que 
respetes las siguientes restricciones. 

Si la pegatina incluye una acción (por ejemplo, a 1.6 ), no 
la resuelvas en el momento de colocarla. Podrás utilizarla 
como acción más adelante.

Colocación de pegatinas

SIGUE LA CUADRÍCULA
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 a 1.5

La cuadrícula te ayudará a ali-
near correctamente las pegati-
nas entre sí.
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El fondo de una pegatina debe 
coincidir con el del mapa. Por 
ejemplo, no coloques una pega-
tina con fondo de hierba encima 
de agua o piedra (ni viceversa).

Muchos efectos provocarán que haya que colocar una pega-
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Cómo se juega
¡En Aventuras en Villa Pegatina, cada día está repleto de sorpre-
sas! Los participantes juegan por turnos, de uno en uno y en senti-
do horario, hasta que el mazo de Eventos se agota.

Cada turno se compone de dos pasos: mañana (revelar una carta 
de Evento) y tarde (realizar 1 acción). Se describen en las siguien-
tes páginas).

PASO 1 – MAÑANA

Tu turno empieza al amanecer, cuando descubres los inesperados 
acontecimientos que te depara el día.

Cada año tiene su propio mazo de Eventos. Solo tienes que revelar 
la carta superior del mazo y leerla en voz alta, de arriba abajo. Si 
la carta te pide que elijas entre A o B, toma la decisión antes de leer 
su resultado (texto bocabajo). Las decisiones pueden tener conse-
cuencias permanentes, así que no dudes en hablar con los demás 
participantes. Sin embargo, tú tienes la última palabra sobre to-
das las decisiones que haya que tomar en tu turno.

Importante: no resuelvas todavía los efectos a de la carta.

En cada carta se especifica si hay que descartarla o si se mantiene 
en juego. Al descartar una carta, déjala bocarriba en una pila, al 
lado del mazo de Eventos.

Si hay que mantenerla en juego, deja la carta bocarriba al lado del 
mapa. Se podrá utilizar en el paso 2 de tu turno o durante el turno 
de cualquier otro participante.

3

AA BB
Mantén esta carta en juego.

Y1-9

a CONSTRUIR CASA ..................
Descarta esta carta y elige quién vivirá en 
esta casa:
A. Granjera Enelda: obtén la carta 1.
B. Los Salizar: obtén la carta 2.

A la granjera Enelda le gustaría vivir 
aquí, pero los Salizar también; quieren 
traer la industria a esta pequeña aldea.

Y1-2

A Obtén 1 alimento.

B Obtén 1 madera.

C Obtén 2 maderas.

Elige entre A recolectar bayas, 
B recoger un poco de leña o C gastar 
1 alimento para recoger un montón 
de leña.
Lee el efecto correspondiente y descarta 
esta carta.

Hasta ahora no has tenido que trabajar ni 
un solo día de tu vida, pero eso no quiere 

decir que no seas capaz de hacerlo.
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EJEMPLO DE EVENTO 1
1.	 Lee este texto en voz alta 

y de arriba abajo.

EJEMPLO DE EVENTO 2
1.	 Lee este texto en voz alta 

y de arriba abajo.

2.	Después de elegir en-
tre A, B, o c, lee el tex-
to correspondiente a tu 
decisión.

No resuelvas esta sección. 
El icono a significa que es 
una acción que podrás re-
solver más adelante.
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a Habilidad de carta: ciertas cartas con-
tienen una acción. Para realizar esa ac-
ción, sigue las instrucciones de la carta.

Por ejemplo, la carta de la derecha te ofre-
ce dos opciones: gastar 5 maderas para 
construir un ayuntamiento o bien gas-
tar 4 maderas y 1 moneda para construir 
una granja. Solo podrás construir unas 
de las dos cosas.

Las cartas se mantienen en juego y no se 
descartan hasta que se indique.

Final del turno
Después de realizar una acción, tu turno termina y le toca al parti-
cipante de tu izquierda.

Recursos
Hay 2 tipos de recursos en la demostración: made-
ra y alimento. El juego completo incluye fichas, pe-
ro para la demostración puedes utilizar cualquier 
marcador que tengas a mano (o anotar los recur-
sos en una hoja de papel).

Muchos efectos te proporcionan recursos (por ejemplo: «obtén 
1 madera»). Para ello, toma una ficha del tipo correspondiente y 
colócala en la zona de recursos disponibles (separada de la reser-
va general).

Algunas cartas requieren que gastes recursos. Para ello, devuelve 
los recursos necesarios a la reserva general.

PASO 2 – TARDE 

Por la tarde, deberás elegir y realizar una acción que te ayude a 
conseguir tus objetivos. ¡Es el momento de explorar lugares, cons-
truir edificios y muchas más cosas!

Todas las acciones se identifican con el icono a y se encuentran 
tanto en las cartas como en las pegatinas que se hayan colocado 
ya en el mapa. Hay 3 tipos principales:

a #.#  Leer un apartado: te indica que leas un apartado concreto 
del libro de aventuras (en el dorso del mapa). En las cartas, se in-
dica así: «lee b #.#».

Lee la entrada en voz alta. Debes tomar todas las decisiones antes 
de conocer los posibles resultados (en un recuadro verde). 

a #  Obtener una carta: algunas acciones te indican que saques 
una carta concreta del mazo de Catálogo.  

a 1.5  significa «lee b 1.5». 
Para ello, dale la vuelta al 
mapa y lee el apartado 1.5. 
En el juego completo, estos 
apartados se encuentran en 

un libro de 36 páginas.

 a 1.5

a 3  significa «obtén la 
carta 3». Para ello, busca la 
carta número 3 en el mazo 
de Catálogo y resuélvela 
(excepto los efectos a).

a 3
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Recurso 
de madera 

4

1

5

Mantén esta carta en juego.

Y1-11

a CONSTRUIR GRANJA .........Descarta esta carta y  obtén la carta 8.

a CONSTRUIR  AYUNTAMIENTO .......................Si tienes 3 o más habitantes, descarta esta carta y obtén la carta 7.(Tú no cuentas como habitante. Cuenta el número de personas en las ilustraciones del mapa, incluidos niños y bebés).



-----------------------------------------------------

FINAL DEL AÑO

Si no quedan cartas en el mazo de Even-
tos al final de tu turno, el año termina.

En ese momento, resuelve todos los efec-
tos de «Final del año» que haya en las car-
tas en juego. En la demostración, leerás la 
resolución de la historia y obtendrás más 
información sobre el juego completo.

PEGATINAS ESPECIALES

Felicidad
La felicidad representa la situación emocio-
nal de tu aldea. Cuando obtengas felicidad, 
coloca una pegatina de Corazón en la casi-
lla más baja disponible del medidor de feli-
cidad (en el lado derecho del mapa). ¡Intenta 
conseguir tanta felicidad como puedas!

Logros
Los logros son pegatinas especiales que puedes obtener; son reconoci-
mientos por tus éxitos o tus acciones importantes. Por ejemplo, si una 
carta dice «Obtén el logro Repostero/a (bronce)», busca esa pegatina 
y colócala en un hueco disponible del lado derecho del mapa.

DECISIONES NARRATIVAS E INFORMACIÓN SECRETA

Para no leer sin querer los resultados ocultos durante tu turno, es 
mejor que sea el participante de tu izquierda quien lea en voz alta 
los apartados del libro de aventuras que te corresponden a ti.

Otra solución es que el grupo elija a un único participante como 
«narrador» para que lea en voz alta todas las cartas y aparta-
dos del libro de aventuras. Esto es especialmente aconsejable si se 
juega con niños pequeños o si a algún participante le encanta la 
interpretación.

EL JUEGO COMPLETO

¡Ya sabes todo lo necesario para jugar la demostración!

Al final de la demostración, descubrirás el increíble contenido que 
se incluye en el juego completo.

Si juegas por segunda vez con el mismo kit de demostración, re-
cuerda retirar todas las pegatinas de las cartas 5, 6 y 7.

Obtener  
un logro
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—MILESTONES—

Hot Goods
– STOLEN ORE –

Loan
– EVENT –

Termites
– EVENT –

Unrest

Degenerate
– JESSIE –

Hard Winter
– EVENT –

Hunger
– EVENT –

Poisoned
– THE MINE –

Test Subject

Degenerate
– JESSIE –

Hard Winter
– EVENT –

Hunger
– EVENT –

Poisoned
– THE MINE –

Test Subject

Fake News
– NEWSPAPER –

Unrest

Hot Goods
– STOLEN ORE –

Loan
– EVENT –

Termites
– EVENT –

Upstanding
– JESSIE –

Ore Tycoon
– TRAIN STATION –

Immortalized
– STATUE –

Explorer
– THE MINE –

Veteran Rancher
– FARMING 2 –

Pet Lover
– PET SHOP 1 –

Matchmaker
– FARMER DILL –

Fashionable
– CLOTHING STORE 1 –

Bear Tamer
– HONEY TREE –

Trustworthy News
– NEWSPAPER –

Noble 
– MOTHER –

Greedy Company
– FACTORY –

Camp Counselor
– SUMMER CAMP –

Veteran Fisher
– FISHING 2 –

Paleontologist
– BOB THE MINER –

Little Genius
– SCHOOL –

Famous Chef
– RESTAURANT 1 –

Avian Enthusiast
– BIRD WATCHING 2 –

Secret Spy
– CLOCK TOWER –

Miracle Medicine
– PROFESSOR FERGUSON –

Governor
– POLITICS 2 –

Big Savings Account
– BANK –

Upstanding
– JESSIE –

Ore Tycoon
– TRAIN STATION –

Kind
– ELISE THE PAINTER –

Repostero/a famoso/a
– REPOSTERÍA 1 –

Astronomer
– OBSERVATORY –

Tyrant
– POLITICS 2 –

Noble
– MOTHER –

Green Thumb
– FARMING 2 –

Explorer
– THE MINE –

Veteran Fisher
– FISHING 2 –

Patron of the Arts
– OUTDOOR STAGE –

Lodge Apprentice
– LODGE 2 –

Famous Chef
– RESTAURANT 1 –

Bear Tamer
– HONEY TREE –

Treasure Hunter
– TREASURE 1 –

Mayor
– POLITICS 1 –

Farm Hand
– FARMING 1 –

Investment

Lucky

Dating
– FARMER DILL –

Runner Up
– POLITICS 1 –

Fisher
– FISHING 1 –

Lodge Member
– LODGE 1 –

Birder
– BIRD WATCHING 1 –

Rancher
– FARMING 1 –

Fisher
– FISHING 1 –

Savings Account
– BANK –

Lucky

Dictator
– POLITICS 1 –

Investment

Ornithologist
– BIRD WATCHING 3 –

Lodge Master
– LODGE 3 –

Business Mogul
– FINALE –

Master of Agriculture
– FARMING 3 –

Finder of Secrets
– TREASURE 2 –

President
– POLITICS 3 –

Thriving Community
– FINALE –

New Family
– FINALE –

Honest Company
– FACTORY –

Adventurer
– THE MINE –

Master Chef
– RESTAURANT 2 –

Conservationist
– FINALE –

Pro Angler
– FISHING 3 –

Perfect Village
– FINALE –

Monarch
– POLITICS 3 –

Glamorous
– CLOTHING STORE 2 –

Adventurer
– THE MINE –

Married
– FARMER DILL –

Conservationist
– FINALE –

Pro Angler
– FISHING 3 –

Perfect Village
– FINALE –

New Family
– FINALE –

Legendary Rancher
– FARMING 3 –

Business Mogul
– FINALE –

Master Chef
– RESTAURANT 2 –

Expert Baker
– BAKERY 2 –

Sleuth
– REX DANGER –

Pet Rescuer
– PET SHOP 2 –

Thriving Community
– FINALE –

Colocar una pegatina 
de Corazón en el 

medidor de felicidad
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Un efecto de «Final 
del año» en una 
carta de Evento

DICIEMBRE

Mantén esta carta en juego.

Y1-8

  FINAL DEL AÑO 
Descarta esta carta y lee b 34.1.

a VENDER COMIDA
Gasta hasta 2 alimentos para obtener 
1 moneda por alimento. (No descartes 
esta carta después de usarla).

Bajo la dorada luz del amanecer, te 
despierta el sonido de una música 

que se aproxima. Un comerciante va 
cantando una alegre canción mientras 

su carreta sube por la colina.
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