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INTRODUCCION

Cuando el cultivo empieza,
otras artes le siguen. Los
granjeros son por lo tanto
los fundadores de Ia
civilizacion humana.

— Daniel Webster,
January 13, 1848




HFarm
INTRODUCCION

BlENVENIDO Bienvenido a SimFarm, donde se te premia por la fertilidad de tu
imaginacion y de tus campos. SimFarm es una simulaci6n de cultivo
en granja con la que puedes experimentar el desarrollo de una granja
entodos los niveles. Cada cultivo tiene sus necesidades de plantacion,
crecimiento y cosecha, y responde a la calidad de tus campos, tus
capacidades de cultivo y los cambios de estacion. Se incluye una
multitud de escenarios creados previamente para ofrecer distintos
niveles de desafio.

Ya que SimFarm, como todas las simulaciones de Maxis, no te obliga
a seguir un camino lineal y predeterminado, la mejor forma de tener
éxito es experimentar. Intenta cualquier cosa y observa lo que pasa.
Si tus cultivos no crecen en un campo, planta otro cultivo o siembra
otro campo. Si el cielo no esta lo suficientemente nublado, asegtrate
vendiendo en los mercados futuros. Si tus cultivos y maquinaria no
pueden hacer frente al tiempo, puedes pedir un préstamo al banco.
(Pero no hay nada gratis en SimFarm. Los prestamistas vendréan a
buscarte).

Cuando sea un experto en tu campo, puedes dirigir tu granja de
muchas formas. Puedes concentrarte en la producciéon de un cultivo,
en la cria de animales, en los climas favorables o en acumular
riqueza; pero recuerda: recoges lo que cosechas. Por supuesto,
puede que todos tus conocimientos de agricultura no valgan mucho
si ocurre un desastre.

MAN UAL ) Este manual contiene toda la informacién que necesitas para jugar a
APENDICE | SimFarm en cualquier ordenador. El Apéndice es especifico para
cada tipo de ordenador y te proporciona todos los detalles para
instalar y jugar a SimFarm en tu ordenador.,

IR HACIA Por ahora, sumérgete en el Tutorial, respira hondo el aire rural y
DE LANTE | desmenuza algo de tierra entre tus dedos; el sol esta saliendo y hay
mucho trabajo por hacer.
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TUTORIAL

Como obra de arte, cON0OZCO
pocas cosas mas agradables a la
pista, o mas capaces de
proporcionar alcance y
gratificacion al gusto por lo bello,
gue una granja bien cultivada.

- Edward Everett,

con direccion en Buffalo, New York,

9 de octubre de 1857




~HIjFarm |

\ Paginad  SimFarm — Tutorial

CALENTAR LA
GRANJA

TUTORIAL

Muy bien granjeros, aqui tenéis la oportunidad de ensuciaros las
unas ymojaros los pies, Daremos una vuelta por vuestra propiedad,
araremos y sembraremos, y llevaremos ala mesa vuestra primera
cosecha. Este tutorial te proporciona todo lo basico de SimFarm
y te introduce a una serie de caracteristicas avanzadas del juego.
Cuando estés preparado para ver los detalles de los comandos,
ventanasy elementos de menus, estaran esperandote en laseccion
Referencia.

Si todavia no has instalado SimFarm en tu disco duro, deberias
hacerlo ahora. Lee el Apéndice especifico para cada ordenador,
para las instrucciones completas sobre la instalaciéon y cémo
empezar el juego.

Empieza SimFarm.

Dedica un momento y maravillate con Maxine, la estrella de la
pelicula de la pantalla del titulo.

Pulsa el raton donde quieras.

Aparecera la ventana Elige una Region, que

mostrara un bonito mapa de un intrépido
pais, Estados Unidos. Las zonas del mapa
corresponden aproximadamente a las
regiones climaticas de los Estados Unidos. Si
pulsas el ratén sobre un area del mapa
apareceralas precipitaciones, latemperatura
y la velocidad del viento medias de la region
que hayas elegido. Dichas medias se miden
de Baja a Alta en los indicadores a la izquierda del mapa. Las ocho
zonas resaltadas son escenarios establecidos previamente, con
granjas en distintos niveles v condiciones. No vamos a ocuparnos
de ellas por ahora.




Los cuatro botones de la ventana proporcionan un montén de
posibilidades: Puedes elegir USAR ESTAREGION después de hacer la
seiec;ién del mapa, poniendo tus pies (ratén) en la tierra, Con
DISENAR UNA PROPIA podras construir el paisaje de tu granja. Con
CARGAR UNAPARTIDA podras cargarjuegos de SimFarm previamente
guardados. Pulsar el raton sobre SALIR no tendria mucho sentido, ya
que nuestra floreciente relacion se acabaria.

Pulsa DISENA TU PROPIO TERRENO.

Se abrira la ventana Diseno de tu Terreno con una
visualizacion aérea del terreno de juego propuesto, y
unaserie defunciones paraalterareseterreno. Elterreno
es diferente cada vez que se genera, por lo tanto tu | sem—
terreno no sera exactamente igual al de aqui; pero el | reneexarune
resto de las caracteristicas de la ventana seran las i
mismas. Observa la "C" y la "H" que se encuentran en
algin lado del terreno. Muestran donde estan el pueblo -
y tu casa. Los tres indicadores de barras a la izquierda cone] | [Gvanme wese] [reavi]
delterreno controlan las Precipitaciones, la Temperatura
v la Velocidad del Viento. Pulsa las flechas hacia arriba
y hacia abajo para cambiar las configuraciones.

DESIGN YOUR TERRAIN

RAIMFALL

Lo igh

MWD SPEED

Lo Wiah

Ahora juega durante un rato con los indicadores. Para cuando te
apetezca..

Debajo de los indicadores del tiempo hay dos botones,
RIO y LAGO. Pulsa RIO si quieres que haya un rio cerca j
de tu granja, y LAGO si quieres un lago.

DESIGN YOUR TERRAIN

RAINFALL

High

Pulsa ambos botones, Leii

TERPERATURE

Ahora pulsa GENERAREL MUNDO. Tu ordenador creara A ks
una regién. Observa la capa de terreno un segundo o s
dos, hasta que estés preparado para empezar tu nueva —
granja. Si las cosas no estan saliendo como querias, LAkt [cemenare wonio] [rravi]
puedes volver a pulsar GENERAR EL MUNDO una y otra
vez hasta que estés contento. jPulsa JUGAR!

Miah

Lowu High
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Casaenla
Ventana Editar

Casaenla
Ventana Mapa

CUADRO DE
BOTONES

Pulsa el raton sobre tu HOGAR en el mapa para que el re
y la ventana Editar vuelvan a tu granja.

Rectngulo
.. Editar

Overhead

Hay una fila de botones en el lado izquierdo de la ventana del Mapa.
Cada uno de estos botones te proporciona un despliegue diferente
del mapa con informaciones distintas sobre la granja. Si pulsas y
mantienes apretado el botéon Ayuda, que tiene un signo de
interrogacion, aparecera en pantalla lo que hace cada botén. El
nombre del mapa activo se muestra en la parte inferior de la ventana.
La mayoria de los mapas también tienen una tecla de color asociada
(una tecla de disefio para las pantallas en blanco y negro) para
ayudarte a interpretarlos.

Pulsa y mantén apretado el boton de Ayuda durante unos segundos.
Ahora pulsa el boton de Propiedad (el que tiene la imagen del
paisaje).

Aparecera una cuadricula en el mapa, que divide la totalidad
del terreno en lotes. Un lote es la parcela mas pequena de
terreno que puedes comprar o vender de una vez, En las
pantallas en color, los lotes verdes son tu casa y el cuadrado
azul el pueblo. En las pantallas en blanco y negro, los zonas
no seran verdes ni azules pero estaran marcadas.

Pagina 8
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£l mapade Propiedad también tiene un botén de COMPRAR/VENDER.
Se cambiara de uno a otro dependiendo de si el terreno seleccionado
es tuyo o no. Con este boton puedes comprar o vender terreno,
aunque no puedes vender tu casa original. (jPiensa en los ninos!) El
precio de un lote individual aparece en el cuadro de Valor del
Terreno una vez que hayas pulsado el raton sobre ellos. Por el
momento, deja el estado de tus tierras como esta.

Pulsa de nuevo el boton de Propiedad para volverala visualizacién
del Mapa General. Pulsa el boton con lasimpética calavera (Tommy

él Toxico).

Aparece el mapa de la Toxicidad de la Tierra, que muestra el nivel
general de los productos quimicos daninos del suelo. Utiliza la
leyenda en la parte inferior de la ventana para interpretar los colores
o disenos. Debajo de la calavera hay un botén con lo que parece un
vestido para Maggy Thatcher (con perdén). Abre el mapa de los
Nutrientes de la Tierra, y muestra la cantidad de nutrientes buenos
del suelo. Debajo esta el boton Enfermedades de los Cultivos (una
deteriorada mazorca de maiz). Puedes adivinar lo que muestra este
boton.

El botén superior de la siguiente columna muestra el mapa de las
Malas Hierbas; el boton de la gota de agua abre el mapa de Aguas
Subterraneas, y el botén del "billete en la ranura de un cajero
automatico” muestra el mapa Rentabilidad de los Campos. (Por
ahora, estemapanote diramucho).Y el tltimo en ordeny esperemos
que en importancia, el boton del ciempiés que rnuestra el mapade las
plagas.

Pulsa el botén de CERRAR en la ventana del Mapa.

Un tipo de alga marina llamada alga-roca se cosecha en el oceano
en Nueva Escociay untipo de dcido exiraido de ésta se utiliza como
agente coloidal y fijador en gelatinas, postres preparados, comida
de animales en lata, espumas de pelo, capas industriales, vendajes
quirdrgicos y muchos otros usos.

Cortesia del Almanaque de los Viejos Granjeros
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EN LA | Deberias observar ahora la ventana Editar. Tiene una barra d

VENTANA mensajes justo debajo de su barra de titulo. Los mensajes q'f
EDITAR | aparezcanaquite ayudaran atomar las decisiones sobre tu granjay.

te avisardn de las condiciones cambiantes del juego. Si pulsas
mantienes apretada la flecha hacia abajo que se encuentra a |
izquierda de los mensajes, puedes abrir una pequeiia pequena
leccion de historia para tu granja.

Barra de Titulo

Caade Cierre

(Caja de Herramientas —

Barras de Desplazamiento

Si tu propiedad no esta visible en la ventana Editar, utiliza las
flechas de desplazamiento para mover el terreno hasta que
aparezca.

Enalgunos ordenadores, también puedes desplazar el terreno’
moviendo el puntero del raton hacia cualquier borde de la
pantalla; el terreno se desplazard en esa direccion. Esto se
llama Autodesplazamiento. Puede que sea un poco confuso
alprincipio, pero puedes desactivarlo en el meniide Opciones, ]
seleccionando Autodesplazamiento. Si tu ordenador no tiene.
Autodesplazamiento, no te preocupes por ello; a no ser que disfrutes
preocupandote,

HOGAR, DULCE HOGAR

Pagina 10 SimFarm — Tutorial




La caja de herramientas en la parte izquierda de la ventana de Editar
es para ejecutar diversos comandos. El botén con un signo de
interrogacion es el boton de ayuda, funciona igual que el botén de
ayudade la ventana del Mapa; ptlsalo y mantenlo apretado para

que aparezca una explicacién sobre cada botén de la caja de

4 HOVE 0BITCT
herramientas. 2 QI s il

Pl-ﬂ’ m-rr.nuon

Deberias observar ahora tu propiedad: quiza algunas rocas, |§ji{8l
arboles dispersos y una casa destartalada, todo rodeado por 2B
una valla. Puede parecerte un poco descuidado, pero al menos [w=

eres el propietario; y si consigues una granja préspera podras &

FLOP FEWCE
— FLOF GRTL

FLOP DITCH
= FLOF VALVE

PLOP HAY
— PLOP TROUGH

PLOP TRCC
— BULLDOZC

arreglar tu propiedad. jEsta es tu finca, asi que manos a la obra! |

— FICLD

Y hablando de trabajo, tu granja seguramente necesita una | semav
buena limpieza. Tienes que deshacerte de rocas, arboles y | 2
demas elementos molestos que se ponen en tu camino. Es hora

de limpiar tu propiedad para que puedas empezar a cultivar.

Pulsa el boton Escavadora en la caja de herramientas. Pulsa o pulsa
y arrastra el raton sobre todas las rocas y arboles de tu propiedad.

Sila opcion Autolimpieza del meni de Opciones esta activa, puedes
colocar equipamiento, carreteras, edificios, etc. sintener que eliminar
primerolos obstaculos con laescavadora;de todas formas te cobraran
el servicio.

Nota: Cuando juegas siguiendo este tutorial no tienes porque
colocar tus compras, campos y estructuras exactamente igual
que lo aqui descrito, pero te sera mas facil si lo haces
aproximadamente igual.

Lo que sigue son signos de que se acerca una gran tormenta: Incluso a la
luz del dia, los petirrojos se meteran en sus nidos y se quedaran ahi, los
clervos y los alces bajaran de las montanas en grandes numeros, ylos gatos
se lameran febrilmente, como si estuvieran poseidos,
Cortesia del Almanaque de los Viejos Granjeros

FUNCTIONS

—— HELF
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¢ CUANTO
CUESTA ESE
SILO?

p3

Pégina 12

Es hora de gastar algo de dinero. Cuando estés jugando un juego d
verdad, serad mejor que seas un poco mas cauteloso con respec
comprar todo de una sola vez. Pero en este tutorial, seremos
extravagantes.

Pulsa el boton COMPRA debajo de la barra de meni para abrir la
ventana de Compra. Pulsa el bot6n que parece un silo a vista de
pajaro.

Imagen Grande

Imagen Pequena

Boton de Silo

Cuando pulsas este botén puedes examinar varias estructuras de
granjas y equipamiento, antes de comprarlos. El primer elemento es
elsilo. Veras una imagen grande de un par de silos, y unaimagen mas
pequena que muestra como aparecera lo que compras una vez que
esté en la granja. También aparecera una descripcién del silo, su
precio, el nimero de silos que posees en la actualidad, y un par de
flechas.

Pulsa las flechas para ver los diferentes elementos que puedes
comprar, y luego vuelve al silo pequeno. Pulsa COMPRA.

La ventana de Compra desaparecera (en realidad esta detras de la
ventana de Editar), y el cursor se convertira en el simbolo del délar. |
La proxima vez que pulses el raton sobre la ventana Editar, se
colocara un silo donde pulses el ratén, y el coste del silo se deducird
detus fondos. Elige un lugar para tu silo alo largo de la valla superior,
aproximadamente a mitad de camino entre tu casay la parte derecha
de tu propiedad.

SimFarm — Tutorial




Pulsa el ratén para colocar el silo.

Ya que nos estamos yendo de grandes compras, queremos tener la
ventana de Compra disponible. Vamos a empequeriecer la ventana
de Editar y arreglar la pantalla para que ambas ventanas estén
visibles.

Pulsa y mantén apretado el cuadro de Tamafio en la esquina
inferior derecha de la ventana Editar, luego arrastralo hacia la
izquierda, para que la ventana Editar cubra la mitad izquierda de
la pantalla, y luego suelta el botén del ratén.

La ventana de COMPRA deberia aparecer parcialmente.

Pulsa y arrastra la barra de titulo de la ventana
Compra hacia la derecha, de forma que puedas
moverte rapidamente cuando realizas una
compra para colocarla en la granja. Pulsa el
boton situado mas arriba en la ventana Compra,
la imagen del tractor pequeno.

Aparecera toda la maquinaria mévil que puedes
comprar. El tractor es lo que necesitaras primero,

Pulsa el boton COMPRA para comprar un tractor, luego pulsa el
raton cerca de tu casa para colocarlo ahi. Vuelve a la ventana
Compra y utiliza las flechas para encontrar una sembradora.
Comprala y colocala cerca del tractor.

Ahora compra algunas otras pequenas necesidades: una plantadora,
un fumigador, una cosechadora, unremolquey un camiény colécalos
cerca del resto del equipamiento. (Asegirate que pulsas el botén
Compra para cada nuevo elemento).

Seria una pena si la lluvia oxidara todos tus juguetes nuevos, asi que
vuelve a la ventana Compra.

Pulsa el botén silo y luego en las flechas hasta encontrar un
cobertizo grande.

Silo

Péagina 13
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Cémpralo y colocalo a la derecha del silo. Compra ur

— cobertizo pequeno y colécalo a la derecha del gran ,

La maquinaria guardada mantiene su valor mas tiempo
quelaqueestéd expuestaalos elementos, asi que guardemos nuestros

juguetes nuevos. A

Pulsa el icono de la mano en la caja de herramientas.

Tu cursor se convertird en una pequefia mano, lista para coger los
objetos.

Pulsa el raton sobre tu tractor nuevo, y luego encima del cobertizo
grande.

Eltractor se sentird como en casa. Repite este proceso y coloca toda
la maquinaria que acabas de comprar en el cobertizo grande.

Nota: si el juego esta en pausa, el tractor y el resto del
equipamiento no se guardaran. Por otro lado, si el camino hasta
el cobertizo esta bloqueado, puede que tu maquinaria se
confunda y de vueltas en circulos.

Una vez que hayas guardado todos tus juguetes, mira el interior del
cobertizo grande.

Pulsa el botén derecho del ratén (en el Mac, Opclén-
click) sobre el cobertizo.

Se abrira el tejado del cobertizo y podras ver los tesoros.
que has almacenado. Vuelve a pulsar el bot6n derecho del
raton (o Opcion-click) para cerrar el tejado.

También puedes guardar cosas segtn las vas comprando, pulsando
el raton sobre el cobertizo cuando colocas el equipamiento que has
comprado.

Sabemos que mantendras tu nueva maquinaria engrasada, pero el
mejor seguro de chirrido es una carretera llana, que mantendra el
valor del equipamiento.

Pagina 14 SimFarm — Tutorial




pulsa ¢l botéon de camino en la caja de herramientas, Pulsa y
arrastra tu granja para que un camino pase justo bajo tus cobertizos,
pase tu casa y siga hacia abajo por la parte izquierda de tu
propiedad.

Nota: Puede que tengas que desplazar ligeramente la ventana
Editar cuando coloques tu camino de tierra.

Es hora de sembrar algunos cultivos. Logicamente lo primero es
comprar semillas. Ve a la ventana de Compra y mira los distintos
tipos de semillas que hay. Utiliza las flechas para verificar todas tus
elecciones. Vamos a comprar dos unidades de Patatas y a guardarlas
en el cobertizo pequeno.

Pulsa el icono de Maiz para ver las semillas disponibles.
Pulsa las flechas hasta que encuentres patatas..

Pulsa una vez el ratén sobre COMPRA, y dos veces en el cobertizo
pequeno.

En el futuro, si tienes muchas campos y no quieres
comprar semillas por adelantado, puedes activar
la Autocompra (opcién activa por defecto en el
menu Opciones) para comprar automaticamente
las semillas para todos los campos cuando sea
necesario. Se te seguira deduciendo el importe de
tus fondos pero podrds echarte una siestecita
durante el proceso.

Cierra la ventana de Compra y maximiza la
ventana Editar,

UN NEGOCIO
LLENO DE
SEMILLAS

Icono de Maiz
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CULTIVA TU Es hora de sembrar algunas patatas. Localiza el botén SEMBRAR en
PROPIA | la ventana de la caja de herramientas.

COSECHA Pulsa y mantén apretado el boton SEMBRAR, resalta Patatas y
suelta el botén del ratén. :

Plant Seed

Bcotton El cursor se convertira en un gran cuadrado, que
itheat Bonions representa el campo de patatas que se colocara y
Nooriey EliToratoes sembrara. Muévelo por tu territorio y col6calo en el |
Wlettuce 2 x .
A “"“s angulo derecho creado por tu camino de tierra.

k b i
i‘:u;:: :::;:s Pulsa el ratén para colocar el campo.

Peanuts

iVoila! - ya eres un granjero oficial. Tu tractor pasard
ala accion inmediatamente, arando tus campos y sembrando
tus semillas.

Nota: Si la barra de mensaje dice que el campo no se puede
situar, asegurate de que no lo estas colocando encima de
alguna valla, o de algin arbol, roca o equipamiento. SE
colocas un campoydecides luego que prefieres que estéen
otro lado, puedes limpiarlo, pero tendras que pagar porla
limpieza y las nuevas semillas.

Veras unaimagen del cultivo elegido (en este caso, patatas)en
laesquinasuperiorizquierdade tucampo. Tusemillaempezara
abrotar, y pronto se convertira tan verde como tu pulgar (mas
o menos, dependiendo de tu cultivo y de tu dedo). Vigilael
reloj del juego para hacerte una idea de cuanto tardan estos
acontecimientos, y controla la barra de mensajes para saber si algin
mensaje requiere que acties. Puedes acelerar o frenar las acciones
del juego, seleccionando la velocidad en el mena de Velocidad.
(Ocasionalmente aparecerén iconos de informacion en tu tierra: una.
ola indica que tu terreno estd inundado, una calavera de vaca que =
estd muy seco, etc.).

Pagina 16  SimFarm — Tutorial
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vamos a facilitar la plantacién y la cosecha para tu magquinaria, LA CARRETERA
completando las vias de carreteras. Coloca la carretera como se |, z

muestra, de forma que los tres lados del campo linden con ella y un MAS

lado tenga una "fila abierta” entre el campo y la carretera. Después TRANSITADA
pondremos una acequia en esta fila.

Pulsa el icono de camino de tierra,

Pulsa y arrastra para colocar un camino alrededor del campo.

Veras como tu cultivo pasa por las distintas fases de
crecimiento, cambiando de color segiin se va acercando la
hora de la cosecha. Los ciclos de cosecha dependen del
cultivo seleccionado, pero todos ellos llevan un tiempo. Como
has comprado una cosechadora y un camién, apareceran
cuando tu cultivo esté listo para ser cosechado y trasladaran
la cosecha. Si no has comprado el equipamiento, se alquilara
automaticamente del pueblo, y se te cobrara su utilizacion. Si
no quieres invertir mucho dinero cuando empiezas el juego,
puedes alquilar todo el equipamiento; pero el alquiler es caro. Esté
bien para empezar rapidamente, pero no sera rentable a largo plazo.

Si el gallo muda sus plumas antes que
la gallina, tendremos un invierno a toda
pastilla; pero si la gallina muda antes
que el gallo, tendremos un invierno
duro como un callo.

Cortesia del Aimanaque de los Viejos Granjeros

Nota: Para referencias futuras, tienes que abrir un espacio en
tu valla para que el equipamiento alquilado pueda entrar y
salir de tu propiedad.
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TENER
VACAS

Pulsa el ratén sobre un lote de tierra colindante a tu propiedad.

. Pulsa COMPRAR.

mas de terreno, y luego algunas vacas para asegurarte suficiente
leche para tu café.

Abre el ment de Ventanas y selecciona Mapa para abrir la ventana
del Mapa. i

Pulsa el bot6n de Propiedad.

Bolon de Propiedad

| lolesde Tiema =
Recién Comprados

La nueva compra resaltara, su precio se substraera de tus fondos,y
el boton de COMPRAR se cambiara a VENDER, ya que ahora posees
el terreno.

Cierra la ventana del Mapa.

Devueltaen laventanaEditar, veras que un pequeiia
porcién de tierra se ha anadido a tu propiedad. La
linea de la valla esta bien porque sin ella las vacas
que vas a comprar se meteran en tus campos y se
comeran tus cultivos. Si alguna vez necesitas reparar las vallas o
dividir secciones de tu propiedad para separar los distintos tipos de
animales, puedes utilizar el boton de Valla de la caja de herramientas
y colocar nuevas secciones con tu ratén, Es horade comprar ganado.
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Abrelaventana de COMPRA y pulsa el pequeio icono con una vaca
para ver los animales en venta,

Utiliza las flechas, si es necesario, hasta que encuentres las
vacas.

pulsa COMPRA. Pulsa el raton dentro de tu parcela de tierra
cercada unas seis o siete veces.

Tus vacas se moveran por su corral, pero se desplomaran
rapidamente si no les das de comer y beber pronto. El icono
de Heno produce comida genérica para todos los animales. El bot6n
de Abrevadero provee tubos de agua. Asegtirate que el agua y la
comidaestan en lugares asequibles. Se sabe quelas vacas hambrientas
rompen las vallas (y a veces acaban aplastadas por la maquinaria
agricola).

Pulsa el botén de Abrevadero. .
Pulsa un par de veces el raton en el corral. il
Pulsa el botén del Heno.

Pulsa un par de veces el raton en el corral. EI

Por supuesto, tus animales necesitan cuidados. La barra de mensajes
te avisara cuando tus vacas necesiten mas comidayagua, Los
abrevaderos se vuelven grises cuando se secan y las balas de
heno encojen después de ser mordisqueadas. Después de un
rato, deberias notar que tus criaturas engordan (y que la
comida disminuye) si las alimentas. Si no lo haces notaras
que se vuelven algo invisibles: estaran muertas. Querras
vender vacas y otros animales después de un tiempo, ya que
su valor disminuye cuando se vuelven viejas. (Es un mundo
cruel).

Justo antes de una gran lluvia, las vacas se negaran a salir a
pastar, los dientes de |edn se cerraran fusriemente, y las aves
marinas merodearan por fierra.

Cortesia del Almanague de los Viejos Granjeros
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MERCADILLOS

i del cultivo indicando tu cosecha. Ahora venderemos la cosecha.

Tu cultivo de patatas deberia estar ya listo o casi para cosecharl
no, relajate un rato, te lo mereces.

Después de la cosecha, los camiones transportarén tus cultivos a tu

Pulsa el botén derecho del raton sobre el silo. (Opcién-click para
los Mac).

Aparecera el contenido del silo. Deberia de haber un pequeio icono

Pulsa el boton VENDER debajo de la barra de menf.
Pulsa el pequeiio icono de Maiz en la ventana de Venta.

Deberias ver una imagen de tu cosecha, y debajo su icono, su valor
de tasacion y su precio de venta actual. Su grado, o valor, se divide
en factores segiin las condiciones de la tierra, del clima durante la
cosecha, delos valores del mercado actuales y del tiempo
queel producto haya estado almacenado tras sucosecha.
{ Si tienes suerte, sera un A-ALTO. Si es menos de esto,
| probablemente le ha faltado agua a tus patatas.

||l Pulsa VENDER.

'. El cuadro de la imagen del cultivo se ha cambiado por

cajas y toneles tristemente vacios, y NADA EN VENTA

aparecedondeestabanlos valores de tu cultivo; deberias
ver que la cifra de tus Fondos ha aumentado. Si quieres
puedes pulsar los iconos del tractor y de la vaca para
tener una idea de cuanto cuestan esos elementos, pero todavia no

Lista de los vendas nada. (El tiempo, el mal almacenamiento y las carreteras en
Em:ﬂ“ en malas condiciones deterioran y disminuyen el valor de tu
equipamiento).
Cierra la ventana de VENTA.
Pagina 20  SimFarm — Tutorial
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Ahora que tienes algo mas de dinero, vamos a ver si hayalguna oferta
en bombas de agua en la ventana COMPRA; cuando lleguen tiempos
de sequia, seran enviados del cielo. Primero, compraremos una
homba de agua y la colocaremos en el extremo de la granja donde
esté la fuente de agua mas cercana, luego colocaremos acequias de
riego hasta tus campos. Las acequias no se pueden colocar encima
de objetos, asi que a lo mejor tienes que limpiar el terreno de rocas,
arboles o vallas que estén en tu camino.

Abre la ventana de Compra. Pulsa el botén del Silo para ver los
edificios y el equipamiento en venta. Pulsa las flechas hasta que
encuentres las bombas de agua,

Pulsa el boton COMPRAR. Coloca la bomba cerca de un rio o de un
lago.

Pulsa el boton de Acequia en la caja de herramientas de lIa ventana
Editar.

Pulsa y arrastra para llevar la acequia desde la bomba hasta tu
campo, y a lo largo de la fila abierta del campo.

Siqueremos controlar el flujo de agua de nuestra acequia, tendremos
que anadir una valvula de riego. Para abrirlas y cerrarlas hay que
pulsar el botén derecho del ratén sobre ellas (Opcién-click para
Mac).

Pulsa el botén de Valvula de Riego. Pulsa el ratén para colocar la
valvula como muestra la imagen.

Pulsa el botén derecho del ratén sobre la valvula (Opcién-click en
los Mac).

Ahora, incluso si el clima no te da un respiro, puedes seguir yendo
con la corriente. Si aparece el icono de inundacién en tus campo,
cierra la valyula. Tu acequia te ayudara a drenar el agua que sobra.
Si el clima hamedo esta contigo, puedes cerrar la valvula un rato. Y
hablando del tiempo, vamos a examinar la ventana de Climatologia.

COLOCA LA BOMBA

COLOCA LA ACEQUIA

COLOCA LA VALVULA
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SABRAS POR
DONDE SOPLA
EL VIENTO

CONSIDERAR LA
OBTENCION DE
UN CALCULO

e

 ElFarm

Pulsa el botén de la ventana de Climatologia (veleta) debajo de
barra de meni.

HEATHER

s 4

Cuando los tres pequenos iconos bajo la barra de menii no coinc
con tus necesidades meteorol6gicas, examina esta ventana.
una lectura dinamica de las condiciones actuales incluyen
temperatura, la tasa de evaporacion, las precipitaciones medias
velocidad del viento y la prevision para los cinco dias siguientes;

Cierra la ventana de Climatologia.

Como ya habras notado, la ventana de evaluacién ap
automaticamente al principio de cada ano para darte una
general sobre tu talento como granjero, También puedes accede
ella tumismo, pulsando el bot6n de los pulgares hacia arriba y aba
situado debajo de la barra de ment o seleccionandolo del mend
Ventanas. Abrelo y echa un vistazo.

Pulsa ¢l botén de la ventana de Evaluacion.

La familia Tutlle de Dover, New Hampshire, ha trabajado la tierd™
continuamente desde 1632, convirtiéndose en la familia mas antigua
granjeros de América, La lierra siempre ha pasado intacta al Gitimo varons|
Cortesla del Aimanaque de los Viejos Granjeros
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puedes ver una medida del crecimiento de tu granja, del pueblo, de
J]a productividad de los cultivos, y otros factores para que sepas
como van las cosa en la granja. Todo esto se compara con el afio
anterior. Las barras rojas indican un cambio negativo (menor que en
el ano anterior), las barras verdes un cambio positivo (mayor que en
el ano anterior). Cuando no hay barras significa que no hay cambios
sustanciales desde el afo anterior.

Enla parte inferior dela ventana de Evaluacion e S e
hay cuadros coniconos que sefialan problemas | ¥ous grasti: a
actuales, y sugieren lo que deberias sembrar
paraunarotacionsanade cultivos. Estos iconos
son indicaciones en tiempo real de las
condiciones presentes del campo, y cambian
con rapidez. Quizd quieras remitirte a esta
ventana ocasionalmente para un empuje en la
buena direccién.

Cierra la ventana de Evaluacion.

Ya que acabas de recoger una cosecha, puede que sea un buen
momento para devolver a la tierra algunos nutrientes.

Pulsa y mantén apretado el botén FUMIGAR para abrir un submenti.
Selecciona FERTILIZANTE.

Tu tractor con un fumigador dara vueltas por tu campo. Repite el
proceso, pero esta vez rocia con fungicida; ;no queremos que
ningin hongo miserable nos arruine el dia, verdad?. Después de

Spray Field
Pulsa el ratén sobre tu campo. S Fertilize

aFunylc ide

(1. ]

RIEGALO
PERO SIN
DECIRLO

fumigar con fungicida puede que aparezca en tu campo Tommy él
Toxico (la calavera). Su presencia te informa que hay toxinas en la
lierra, y te recuerda que estos aditivos quimicos, aunque muy utiles,
son peligrosos si se utilizan en grandes cantidades. Pueden ser
beneficiosos paratus cultivos sise utilizan con sabiduriay precaucién.
(SimFarm no considera que el fertilizante sea una toxina).
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UN SENTIDO Podriasorprenderte cuantas decisiones tuyas afectan atu comun
DE| Deberias mirar periédicamente como van las cosas en la ciu
COMUNIDAD puede ser un lugar muy activo. La comunidad avanzara a medlda
tuavances, ytus éxitos sereflejaran en el crecimiento de la comunis

y en la mejora de las propiedades de la comunidad.

Tus compras y ventas (y el pago de los impuestos, cada
mas altos) haran que esas caravanasy esas casas prefabri
con televisiones en blanco y negro se reemplacen por
concisos numeritos con las hileras de arbustos podad,
Finalmente, la comunidad comprard nuevos lotes de t
para alojar a la creciente poblacién. Ocasionalmente tend
la oportunidad de votar -a través de una ventana de dialg
el tipo de desarrollo que deseas para el pueblo, aunque tu voto ng
esta siempre del lado de los ganadores. Si tienes 1a ocasion de votar
pon tus dos centavos en la expansion del aeropuerto y pod
comprarte tu propio avion de fumigacion para las cosechas y volz r
con él por ahi.

Residential Conmercial flirport

The town is purchasing a new
=I'oktm=FUhn=; t"“ muar k
kl d of nlet qhuu\‘d b- bnl‘lt.

ll:lt 9.1; preference for

af plot the town
lheu!d ‘build .

=

Casi la totalidad del ginseng que se culliva en Estados Unidos se hace en
Wisconsin. Las investigaciones sugieren que las propiedades de sus raices pueden
aflojar las arliculaciones entumecidas por la edad y mejorar las actuaciones atléticas.
Sin embargo, normalmente se asocia al uso del ginseng la mejoria en la destreza

sexual. Como dicen, *hace a una mujer mayor mas jovenyauna Joven mas hambrienta®.
Contesia del Aimanaque de los Viejos Granjeros
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vientras que el pueblo se desarrolla, tus Fondos probablemente no,
Las compras y alquileres al principio del juego pueden hundirte en
un agujero, y necesitaras varias cosechas y ventas de ganado para
salir de los nameros rojos. Examinemos el Balance de Situacién para
ver la situacién de tus finanzas.

pulsa el boton de Balance debajo de la barra de meniis.

£l Balance es un desglose detallado de tus ganancias y pérdidas,
reunidos por Activos, Gastos e Ingresos. Bajo estos
titulos estan los valores actuales de todas tus
posesiones entierra, equipamientoyganado;renta
por las ventas de cualquiera de estas posesiones;
y gastos por todas las compras, incluyendo
préstamos e impuestos. El total de tus gastos y 1a
cifra de ganancias/pérdidas estan en la parte infe-
rior derecha de la ventana. La parte inferior

DE LOS
ROJOS A
LOS
NEGROS

izquierdamuestra una cifra de tasa estimada anual
que cambiara segin los cambios de tu granja. También hay una linea
para los pagos cuatrimestrales de préstamos.

Apareceran mensajes para informarte si tus fondos estan
disminuyendo hasta niveles de emergencia, y darte la oportunidad
de rectificar cosas. Si haces caso omiso de estos avisos, el simulador
empezaraavender tus activos, Perderas eljuego si caes en bancarrota,
asi que estéte alerta. Por otro lado, si tus fondos van bien, se te
premiara visualmente con las antigiiedades de Cowman Mooranda.
(Sabras lo que es cuando ocurra). Esta ventana puede poner un freno
a tu maravillosa situacion, pero jhey! nadie dijo que iba a ser facil.
Ademas, apenas te has ensuciado los pulgares para comprobar si
estan verdaderamente verdes o no.

Cierra la ventana de Balance.

Nota: Mientras examinamos una y otra ventana, deberias vigilar
tu ganado. Puede que estén hambrientos o sedientos o muertos
a estas horas.
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CREDITOS A Es hora de hacer lo que los americanos con problemas Imanc'
QUIEN LO | han hecho durante generaciones: pedir prestado.

MERECE

Pulsa el botén de la ventana del Banco debajo de la
menis.

Se abrird la ventana del Ban
mostrandote una pantalla parecidaa
un simpatico cajero autom
Apareceratusaldo disponible, tus de
actuales, el limite de crédito y el tipo
interés actual de tu préstamo. El limite
crédito se calcula en base a tus acti
incluyendo las mejoras (carrete
estructuras, etc.) realizadas en |
propiedad. El tipo de interés variara
largo del juego. Vamos a pedir 1.0008
prestados, para empezar.

Pulsa las teclas numéricas e introduce la cifra 1000. Pulsa OK.
Apareceran los pagos cuatrimestrales de tu préstamo bajo la cifra
del tipo de interés. El banco deducira autométicamente (cada tres
meses) tus pagos, o puedes pagar la totalidad de tu deuda en
cualquier momento pulsando el botén de LIQUIDAR. »

Cierra la ventana del Banco.

En una eslrecha franja de tierra entre Santa Barbara y Ventura en California
esld |a unica plantacion bananera de los Estados Unidos. Se cultivan 40 tipos
diferentes de frutas tropicales; algunas variedades saben a melocoton,

olras a frambuesa, y olra, el Popoulu, es del tamafio y forma de un pelota
de béishol.

Cortesia del Almanague de los Viejos Granjoros

a
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Algunas veces tendras que explorar tu granjayrecoger apreciaciones YO ESPiO
instantaneas de cada cosa que posees. Puedes hacerlo en la ventana
Editar pulsando el botén de la Lupa (Examinar) y luego pulsando y
manteniendo apretado el ratén sobre cualquier cosa, ya sea

equipamiento, maquina o animal.

pulsa el boton de la Lupa.

pulsa el raton sobre algo que poseas.

Aparecera una ventana que muestra la condicion y
afios del objeto o animal selecclonado, o dependiendo
de lo que sea, algunas variantes sobre su estado.

Adelante, sé curioso. Muévete por la ventana Editary
examina todo lo que veas. Si tu granja reprime el
crimen organizado, puede incluso que veas como
mejora tu casa.
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DOBLA TU | Hasta ahora sélo hemos jugado con un campo de cultivo. Sujétates |

PLACER | sombrero de paja, porque vamos a subir la apuesta inicial, crea
otro campo y estableciendo la plantacion y cosecha simultanea
ambos campos gracias a los grandiosos poderes de la ventana g
Planificacion.

Elige un sitio para tu nuevo campo lo suficientemente cerca
primero para poder controlar el trabajo en ambos sin tener qu
desplazarte demasiado. Una vez que hayas seleccionado el luga
anade caminos de tierra, alrededor del nuevo campo (deja espacios
puedes para una acequia de riego) y desde el primer campo hastag
segundo.

Pulsa y mantén apretado el botén SEMBRAR dela
caja de herramientas, selecciona un cultivo y
coloca el campo. Anade caminos de tierra si n?

necesarios,
]

Todo buen granjero sabe que demasiado vi
causa un deterioro de la capa superior del lerren%
por lo tanto, lo siguiente es colocar arboles alrededor de lo:
perimetros de tus campos para que actiian como parapetos di
viento. Para que sean eficaces, no pueden estar mas lejos de do
losetas del campo que protegen. Por lo tanto sitalos justo al bord
de los caminos de tierra. Ya que estas en ello pon unos cuant@l
. arboles en el corral de las vacas y tendran una sombra dondg
cobijarse.

Pulsa el botén del Arbol de la caja de herramientas de la ventana
Editar. Rodea tus campos con arboles, justo al borde de los caminot
de tierra.

Se puede delerminar la temperalura exterior en grados Fahrenheit™
conlando el numero de veces que canta un grillo en 15 segund!l)efba

anadiendo a esa cifra 37.
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L e
va conoces lo basico para jugar a SimFarm. De hecho, sabes lo
suficiente paradirigir unapequenagranja durante aios. Pero cuando
{Ugranjacrece.ytienesvarioscamposdecultivo,lascosasempezarén
a suceder rapida y violentamente, Seguir el desarrollo de varias
plantaciones y cosechas puede resultar algo confuso y llevar a la
ruina. Aqui es donde aparece la ventana de Planificacion.

Por ahora, echaremos un vistazo rapido a la ventana de Planificacién
y lo dejaremos ahi. Cuando hayas tenido tiempo de utilizar tus
nuevos conocimientos y hayas creado tu propia granja, podras
volver a esta ventana y apreciarla realmente.

Pulsa el boton de la Lupa de la ventana Editar. Pulsa el ratén en uno
de tus campos.

. i SCHEDULE
La ventana de Planificacion te da poderes -

extraordinarios para la gestion de tu
granja: Puedes fijar "programadores de
horario” para sembrar, fumigar, cosechar
y lulego volver a empezar de nuevo el

UN HORARIO

CENIDO

ciclo, en un futuro lejano. La ventana de
Planificacion también tiene indicadores Maturity SN
que muestran la presencia de Plagas en
los Cultivos, Pestes, Malas Hierbas, Agua
y Calidad de la Tierra del campo. Una
ultima cosa que puedes realizar en esta
ventana es vender tus cosechas en los mercados futuros, Puedes
hacer mucho dinero en los futuros -y perder mucho.

Disease Pests Heeds

Cuando estés preparado para automatizar tus tareas agricolas, lee la
seccion Referencia de este manual para saber todo lo que siempre
has deseado saber sobre la ventana de Planificacion. La seccion
Referencia también tiene mucha informacion sobre cada
caracteristica, funcién y ventana de SimFarm, detalles sobre los
Cultivos y el ganado, ademas de estrategias para tener mas éxito en
tu empresa,

P
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HASTA
LUEGO, HA
SIDO UN
PLACER
FORMARTE

Para conseguir un pesticida benigno para el medio ambiente, prepara una infusion

de cigarrillos o colillas (sin el filtro), pieles de cebolla y capullos de caléndula. Hiérvela
afuego lento enagua durante una hora, filtrala y rocfala libremente en las flores, frutas
y verduras. Repelera a los insectos voladores asi como escarabajos y babosas..
Conesia del Aimanague de los Viejos Granjeros

Bueno has sudado tinta a lo largo de este tutorial, y segurar
ahora puedes distinguir un pastel de manzana de un pastel de
Es hora de remover el polvo y ponerse a trabajar; pero men
que siempre esta la parte divertida. Hay ocho niveles de difict
(granjas diferentes en distintas tierras en distintos nivi
desarrollo) para que tomes las riendas y consigas granjas ren
Y una vez que el pueblo sea lo suficientemente grande, y ten
aeropuerto, puedes comprar tu propio fumigador y volar con g}
rociando tus cultivos y volando cerca de tu ganado.

Aseglrate que tienes un guardapolvos de mas y mucha gasolina
tu tractor, jtienes trabajo, amiguito!
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REFERENCIA

Gusano o escarabajo -
sequia o tempestad puede
caer sobre la tierra de un
granjero, cada uno esta
cargado de ruina, pero una
hipoteca es peor que
todos.

— William Carieton



HllFarm

L0 BASICO.

| que utilizaras a lo largo del juego.

LOSETAS

TERRENO

REFERENCIA

La seccion de Referencia proporciona a los granjeros de SimFa
perfil punto por punto del juego, dividido en diversos mentiis, ve
y comandos. También contiene un capitulo de Estrategias al
la seccion. Si quieres tener una ventaja inicial, sigue prim
Tutorial y familiarizate con el juego antes de estudiar los entres;
de esta seccion.

Esto es una breve vista general de los elementos basicos de SimFarm

Los objetos del juego ocupan espacios que llamaremos "losetas”. P;
ejemplo, un tractor ocupa una loseta; los campos son cuadrados
8x8 losetas. La totalidad del mundo de SimFarm es un cuadrado de
96x96 losetas.

Elmundo deSimFarm se divide en una cuadricula de 12x12 cuadrado:
de lotes de tierra, 144 en total. La cuadricula s6lo se ve en el mapa dk
Propiedad delaventana del Mapa. En cada juego, algunos lotes sera

tuyos, otros perteneceran al pueblo y el resto estara disponible parz
quien los compre. S6lo puedes edificar o sembrar en tu territo

Tus tierras estan rodeadas por una valla, Cuando
compras mas tierra, se construird automaticamente
una valla alrededor de esta. Los precios de compra
del terreno se basan en la calidad de la tie
(incluyendo lo rocosa que pueda ser), la existen
de agua subterranea y la toxicidad. La tierra
buena calidad y con mucha agua sera mas cara qu
elresto. También puedes vender tus tierras, aunqué
no tienen que tener ningGn camino, campo 0
estructura. Su precio depende de los mismos

factores que los de la compra de terreno. El lote de tierra donde es.. i
edificada tu casa no se puede vender.
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Al principio de cada juego se te proporciona una casa. Su apariencia
cambia, reflejando tus capacidades como granjero y tu nivel de

prosperidad”. Obtendras maravillosas anadiduras para tu casa si
estas montado en el délar, si no siempre puedes dejar las persianas
bajadas.

UNA CASA MEJORADA

UNA CASA BASICA

Los campos son los terrenos reservados para las plantaciones.
Todos son cuadrados de 8x8 losetas. Tienen que colocarse en
espacios libres, dentro de la valla. Después de colocar un campo,
su apariencia reflejara la actividad actual: veras hileras de
sembrado, cultivos que crecen y cambian de color, y campos

cosechados que se "vaciaran”.

Demasiado
Puedes ver las condiciones generales de la tierra en la e
ventana del Mapa y lecturas especificas sobre los cam-
pos en la ventana de Planificacion (lee el capitulo
Ventanas). Los campos pueden limpiarse si se llenan de
toxinas o de plagas; veras una animacién de “"llamarada”

instantanea cuando los envies de camino a la eternidad.

Lacalidad de los campos ysu produccion se vera afectada
porlacalidad delatierra, el clima, los cultivos cosechados,

TU HOGAR

CAMPOS

Presencia

de
Plagas
PIF Nutnenles

los aditivos quimicos y los desastres. Apareceraniconos  Presenoade  Inundaciones
einf 2 t 2 tedel camb.os Malas Hierbas Presencia de
deinformaci6n entus campos paraavisarte delos i il
de tierra.
ICONOS DE LAS CONDICIONES DE
LA TIERRA
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ARAR Y Una semana de juego después de la colocacion de un campo, est
SEMBRAR | araraysembraréautomaticamente. Sino has comprado el tracto
arado y la sembradora de antemano, los alquilards, pagando
precio de alquiler (un porcentaje muy elevado comparado con
precio delamaquina-poruso) que se deducird de tus Fondos unas
que se haya realizado la operacion.

La cantidad de semillas necesaria para una plantacién de un cam:
es fija, un sola unidad o "bolsa". Las semillas se pueden comprar
adelantado en la ventana de Compra, o autométicamente segin
necesidad, si se selecciona la Autocompra en el ment Opciones.
seleccion de la semilla después de la colocacién de un campo

Planificacion (lee el capitulo Ventanas).

En el juego se incluyen 24 diferentes tipos de cultivos; Se pueden
cargarenunjuegoy cultivar alavezhasta 16 tipos. Las caracteristic
de los cultivos (la rapidez de su crecimiento, sus necesidades de |
agua y temperatura, etc.) son diferentes para cada uno de ellos y se
ven afectados por el climay las condiciones de la tierra, asi como por !
los desastres. La ventana de la Oficina de los Granjeros proporciona
informacion y consejos sobre el cultivo de cada uno de ellos.

FARH BUREAU

Si el ganso grazna dlfo, se acerca el
buen fiempo; si el ganso grazna bajo,
el mal tiempo. El pez pica mejor justo
antes de que llueva..

Corlesia del Almanague de los Viejos Granjeros

Helcorme to the tomn’s Farm Dureau.
IIZ'I - < at

I
nfarmationy o cturekony CLOSE
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La cosecha depende del cultivo y de las especificaciones del juego,
Durante la cosecha los campos estdn muy activos con los camiones,
la siega del cultivo, y a veces trabajadores ocupados. La maquinaria
necesaria para la cosecha incluye una cosechadora, un camién yun
remolque ya sea propio o alquilado. El camién aparecera "lleno"
después de la cosecha. El cultivo cosechado se almacenara en silos
(si los hay), o se vendera inmediatamente a los precios actuales del
mercado.

Cada cultivo tiene una temperatura ideal de almacenamiento: por
cada semana que el cultivo esté almacenado a una temperatura
superior, su valor disminuira.

Los Valores del Mercado son el precio mas alto que puedes obtener
por cada cultivo, el grado mas alto al que se venderia un cultivo en
particular en un periodo dado. Los valores fluctian
considerablemente en el tiempo segin el clima, la estacion del ano,
los desastres, etc,

Los ingresos reales que recibes por tu cosecha son un porcentaje del
valor del mercado actual del cultivo en cuestion, basado enla calidad
del cultivo, que a su vez se basa en el clima, la luz del sol, el agua y
las condiciones de la tierra.

LA COSECHA

VALORES
DEL
MERCADO
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EL GANADO

EL CLIMA

|! Heak 3 of Jul I 10 Meaks Till B

Los cuatro tipos de ganado de SimFarm (vacas, cerdos, ov
caballos) pueden criarse y venderse como se hace con los ¢
Si no estan rodeados por una valla, vagaran por ahi, se comeran
cultivos y causaran un caos general. Cada tipo de ganado ti
caracteristicas comunes de comportamiento, crecimiento, cons
de comida y resistencia a las lesiones; tienes que vigilar
necesidades cuidadosamente. Puedes aparearles para aumentar
ingresos. Con cuidados, su valor de venta se increment
regularmente, pero un mal mantenimiento y una edad ava
llevara a los animales a la muerte y a tus beneficios a la quiebra.

Cuando seleccionas un emplazamiento para tu granja en el mapa d
los Estados Unidos, sus caracteristicas climatolégica
corresponderan aproximadamente a las caracteristicas verdadera
de esa region.

El tiempo en SimFarm incluye lluvia, temperatura y velocidad de
viento. Hay cinco tipos de dias: Soleados, Parcialmente Nublad
Nublados, Lluviosos y Nevados. Cada tipo de dia tiene una tasa ¢
evaporacion distinta.

La velocidad del viento afecta directamente la calidad de la tierra en
los campos ya que sellevala valiosa capa superior de tierra. Latierra
necesitarafertilizante. Sino se evitan los fuertes vientos con parapetos,
el valor de los campos y de los cultivos disminuiré. (Los parapetos
dan proteccion si estén situados a dos losetas del campo). Los
fuertes vientos también aceleran la evaporacién, y combinados con
altas temperaturas, pueden causar pérdidas de aguas subterrane
y amenazar las cosechas (asi como amenazar tu peinado). Las aguas
subterraneas de SimFarm tienen 12 niveles de
“humedad”, desde del tipo desértico hasta el
Ratn 23 extremadamenle himedo, y cambia segin las
wie#” | temperaturas y las precipitaciones totales de la

:-Ev semana. Nomires al cielo en buscade respuestas, s6lo
wing para conocer el clima.
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Empiezas cadajuego con una cantidad de dinero determinada (40.000$
en los juegos que no son escenarios). El dinero se anade o deduce
automaticamente después de las acciones del juego. Cuando vendes
tus cosechas, su valor se anade a tus fondos, Los gastos del alquiler
de equipamiento se restan directamente de tus fondos, y los pagos
de los préstamos se deducen cuatrimestralmente, Los impuestos
sobre la renta y los activos se deducen al final de cada afo natural.

El programa te informara sino puedes pagar tus compras, préstamos
o alquileres, y te proporcionara oportunidades para vender activos
o pedir dinero prestado (o hazlo automaticamente si resistes).
Todos los aspectos financieros y tus posesiones pueden verse en la
ventana de Balance. Si llegas al punto de quedarte sélo con tu casa,
Hacienda o el Banco te confiscardn unos pocos acres sucios y vacios;
.no te alegras de que sea s6lo un juego?

BALANCE SHEET

THH A
F:Einerg :3 i ﬁstl}.r‘
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R — ‘Chines
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El pueblo esta floreciendo, y tu también. La expansion del pueblo
depende del pago de tus impuestos y algunos factores mas del
desarrollo de tu granja. La comunidad se desarrollara, lote por lote,
encualquier direccién desde su punto de partida. No puedes comprar
terreno propiedad del pueblo, aunque la comunidad tiene la opcién
de vender sus tierras si tu crecimiento se frena o se para
completamente. El pueblo crecera y cambiaré segin tu prosperidad.

EL PUEBLO
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ESCENARIOS
Y JUEGOS

Se puede pulsar el raton sobre los edificios del pueblo que repres
a las instituciones de la comunidad (y del juego), como el
local, para abrir las ventanas del juego respectivas.

Cuando el pueblo estd adquiriendo mas terreno, aparecera u
ventana de mensaje para que votes que tipo de desarrollo quie
que ocurra, aunque tuvotono siempre esta dellado de los ganado
(No solo la comida no es gratis, sino que a veces incluso sabe m

CELT
l
B

.....W"'

Puedes empezar una granja de tres maneras en SimFarm. Pued;
elegir cualquiera de los ocho escenarios establecidos previament
cada uno de ellos proporciona un desafio diferente con una gran
un pueblo y una cuenta bancaria de distinto tamano. Puedes p
elraton sobre una region de los Estados Unidos y empezar unagran !\
completamente nueva con las condiciones climatologicas y del
terreno de esaregion. Puedes disenar tu propio terreno sobre el ¢
empezaras tu nueva granja.

|
4 1§
l
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sj consideras que mantener todos tus campos, maquinaria, ganado
« finanzas no es un desafio suficiente, ;por qué no lanzar un desastre
o dos? Te garantizo que estos desastres haran surcos en tu frente y
en tus campos.

| os desastres pueden destrozar parcial o completamente un campo,
ycon ellos tus beneficios. Sin embargo, el préximo arado y sembrado
devolveraalatierrasu buena calidad. Los desastres también pueden
llevarse parte o todo el pueblo, pero renacera bastante rapidamente.
puedes incluso elegir multiples desastres, si te gustan los problemas
a pares. A veces los desastres son breves, a veces no, y no siempre
afectaran directamente a tu granja, aunque a traves de su efecto en
la comunidad que te rodea, pueden provocar muchos efectos
indirectos.

Aparecera una ventana de mensaje en la pantalla para avisarte dela
presenciade un desastreyde cuando haterminado. Puedes desactivar
los desastres si lo prefieres.

que causa los ampollas.
Cortesia del Almanaque de los Viejos Granjéros

DESASTRES

Para prevenir las ampollas de las herramientas manuales, encera los
mangos con parafina o con una vieja vela antes de usarlas. La cera fe
proporciona un asidero sélido para el movimiento rofafivo del mango,
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MENUS | Labarradementen la parte superior de la pantalla contiene un;
de menis que incluyen diferentes comandos para varias f )
del juego. Todos los comandos de mend se activan pulsandg
manteniendo apretado el raton sobre el nombre del mena y lu
moviendo el cursor hasta el elemento de tu eleccion, que resal
Cuando sueltas el boton del raton se ejecuta el comando.

File Options Speed Hindowus Disasters

QEDH f’__,r | ey .F::::l "3 of Oct 1996

Debajo dela barra de meni esté la barra de control con botones pz
abrir rapidamente ventanas.

MENU El mena Archivo contiene los comandos relacionados con el sistel

ARCHIVO | de SimFarm.

ACERCA DE SIMFARM muestra informacién importante sobre los
creativos hechiceros que han creado SimFarm y también don
estan los calcetines que te faltan. En los Macintosh, ACERCA D
SIMFARM estara bajo el mena Apple.

NUEVA PARTIDA abre la ventana de Elige una Regi6n, donde puedes
elegir un paisaje nuevo para tu granja, o disenar uno propio. Si el
Nueva Partida mientras estés jugando, el ordenador te preguntars
quieres guardar primero tu juego en curso.

SALVAR guarda tu juego en curso en el disco con su nombre actual

y en el mismo lugar del disco. La primera vez que guardas un jue;
(antes de que tenga un nombre) se abrira un cuadro de didlogo, p
que des nombre al juego. Si quicres cambiar el nombre de un jue

existente o el lugar del disco en el que esta guardado, selecciona
SALVAR COMO...
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SALVAR COMO... abre un cuadro de didlogo para que cambies el
nombre y/o el lugar del disco de un juego existente. Paramas detalles
sobre como guardar juegos en tu ordenador lee el Anexo especifico
para cada ordenador.

CARGAR PARTIDA abre un cuadro de dialogo que te permite elegiry
cargar un juego guardado previamente en el disco. Para mas detalles
sobre cargar juegos en tu ordenador lee el Apéndice especifico de
cada ordenador.

CARGAR CULTIVO abre la ventana Cargar Cultivo, donde eliges y
cambias los cultivos disponibles en el juego. Hay 24 cultivos en total,
16 de los cuales pueden activarse a la vez. Puedes cambiar los
cultivos durante un juego, pero no reemplazar un cultivo que esta
creciendo o se ha cosechado y esta almacenado en un silo, o si
posees semillas de ese cultivo.

SALIR clerra tu granja y te devuelve al horrible mundo de la television
y de la colada.

Conelment Opciones puedes establecer un nimero de caracteristicas
del juego. Las opciones seleccionadas (activas) tendrén un senal de
verificacién junto a ellas.

MUSICAactiva o desactivalabandamusical (que consiste endistintas
tonadas) que te proporciona bonitas melodias para seducir el
crecimiento de los cultivos (ya sabes lo que dicen sobre las plantas
de interior y Chopin), o s6lo la misica de tu mente cuando calculas
los beneficios. La calidad del sonido depende de la tarjeta de sonido
de tu ordenador, si la tienes.

EFECTOS DE SONIDO activa y desactiva los efectos de sonido tuyos
y de tu granja durante el trabajo. No te culpo si plantas arboles sélo
para oir como los eliminas con el tractor nivelador, pero no se lo
digas a ICONA. La calidad del sonido varia segun la tarjeta de sonido
detuordenador, silatienes. Puede que no oigas los efectos de sonido
sino tienes una tarjeta de sonido.

MENU
OPCIONES
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AUTOCOMPRA (por defecto) compraautomaticamente semilla
ti segin vas sembrando, alividndote esa tarea; no importa
siembres a través de la ventana de Horario o a través del b
Plantar de la ventana Editar. Aparecera un mensaje que te avi
que la semilla no est4 disponible si intentas sembrar sin h
comprado la semilla o sin haber seleccionado AUTOCOMP:
precio de compra variara con cada tipo de semilla. Si selec
AUTOCOMPRA también se ocupara de lacomprade cualquieradi
quimico. Sin embargo, todas las compras hechas con Autocon
seran mas caras que si las realizas manualmente y las almacen

AUTODESPLAZAMIENTO (por defecto cuando esta presente, |
no esta disponible en todos los ordenadores) mueve el te
cuando llevas el puntero de tu raton a cualquiera de los extrema
la pantalla. El terreno se mueve hacia el extremo del puntero,
para cuando alejas el puntero del extremo.

AUTOLIMPIEZA si esta activo limpia automaticamente el terreno de
obstaculos cuando colocas un campo o estructura, para que
tengas que hacerlo manualmente. Se te cobrard por los objt
eliminados igual que si los hubieses quitado manualmente.

AUTO-IR A si esta activo traslada el terreno del juego al lugar de
acontecimientos vitales, como los desastres, para que puedas util
todos tus conocimientos agricolas para abordar la urgencii
puedes jugar un solitario mientras miras como las langostas devo
tus tomates,

MENSAJES si esta activo mostrara todas la ventanas de mensaje que
teavisandelos peligros climéticos, acontecimientos en la comunid
ycondiciones generales. Sise desactiva, s6lo apareceralainforma
deimportancia vital paralas operaciones de tu granja. Puedes puls
Retorno o OK para eliminar los mensajes de la pantalla,
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AUTOALQUILER alquilara automaticamente e| equipamiento
necesario paralas operaciones de la granja. El precio del alquiler (un
porcentaje elevado del precio de compra por uso del equipamiento
alquilado) se deducirainmediatamente de tus fondos una vez que se
hayarealizadola operacion. Elsimulador teinformarési Autoalquiler
no esta activo (por defecto lo esta) y no tiene el equipamiento para
los acontecimientos programados. Si eliges alquilar gran parte de tu
equipamiento, se te cobrard menos en concepto de daiios si
construyes una carretera desde tu granja hasta el pueblo (elimina
una seccion de tu valla para el acceso).

Con el mena Velocidad puedes decidir si tus cultivos creceran
como el déficit del pais (es decirrapido, paraaquellos de vosotros
que no han renovado sus suscripcion al peri6dico) o mas
lentamente. La velocidad de las operaciones del juego variara
segiin el reloj de velocidad de tu ordenador.

MUY RAPIDO azota en el tiempo como la mano en el Blackjack de Las
Vegas, de forma que no puedes ver muchas de las fases de crecimiento
de los cultivos; utilizalo s6lo cuando quieras saltar al futuro con las
botas de siete leguas.

RAPIDO es una buena especificacion si necesitas cosechar
rapidamente o pasar un humedo invierno.

NORMAL es para aquellos que no quieren alterar a la Madre
Naturaleza.

DESPACIO deja que el sirope caiga a su ritmo de los arces.

PAUSA parara el juego, brindandote la oportunidad de contemplar
las decisiones ejecutivas de la granja.

Cuando plantes plantas de pimienta, pon una caja de cerillas
(sin fapas i grapas) en el fondo del agujero de la plantacion.

Esto esfimulo plantas mas sanas y fuertes.
Cortesio del Almanaque de los Viejos Granjeros

MENU
VELOCIDAD
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MENU
VENTANAS

! VENDER abre la ventana Venta, donde puedes vender tus ¢
| cosechados, el equipamiento viejo y terneros engordados

El ment Ventanas contiene una lista de selecciones que a
distintas ventanas. Se activan y desactivan pulsando el rati
ellas. Las ventanas activas tendran una sefial de verifica
izquierda.

COMPRAR abre la ventana Compra, donde puedes compr
equipamiento y otras necesidades para la granja.

mercado abierto.

EVALUACION abre la ventana de Evaluacion, que muestra una imag
del desarrollo de tu granja y de la comunidad en los Gitimos afios
te proporciona sugerencias y consejos sobre tus campos.

MAPA abre la ventana del Mapa, que muestra el mundo en min
de SimFarm. Haz tus negocios aquiy examinauna serie de evaluaciong
del terreno.

CLIMA abre la ventana de Climatologia, donde puedes observa
todos los hechos climaticos de hoy y de dias venideros.

BALANCE te proporciona la informacién fiscal sobre tus Aci

Ingresos y Gastos, para que puedas ver en detalle la llegada y 2
partida de tu dinero.

BANCO abre la ventana de Banco donde puedes obtener y pagé
préstamos, y ver tus informes bancarios.

EDITAR es la pantalla principal del universo de SimFarm, la jrai
pantalla donde realizas todo. '

VALOR DE MERCADO es la ventana que muestra los precios actual
de una cosecha perfecta de cada cultivo disponible, y un graficot
tendencias de los valores para 30 semanas.
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OFICINADELOS GRANJEROS despliega la ventana de la Oficina de los
Granjeros, donde puedes obtener informacién y consejo sobre
maquinaria, edificios, cultivos, ganado y fumigadores,

—

£l mena Desastres es otro producto de Maxis que implementa las
formas intrigantes de desordenar completamente tu dia. Puedes
elegir el comando Desactivar si no puedes soportarlo. Este comando
no parara un desastre en curso, pero parara todos los desastres
siguientes.

TORNADO da unas vueltas increibles y barrera casi todo a su paso,
creando un camino de destruccion a través de tus campos y de la
comunidad en general; puede que no pase por las areas desarrolladas.
Aparecerd un mensaje que te avisara su presencia. Puedes localizar
¢l tornado pulsando en la ventana del Mapa, donde hay una "D" (de
Desastre, el localizador de Tornados y Langostas). Si se mueve en tu
direccién, los parapetos contra el viento no seran de mucha ayuda;
puedes intentar una cosecha instantanea de todos tus campos desde
la ventana de Planificacion. Si llega a tus campos, puede que quieras
visitar a la Tia Mavis de Pocatello: no quedara mucho para cosechar.

PLAGA DE LANGOSTAS pueden dar a tu granja ese aspecto biblico
(nico, aunque puede que te canses de jugar aser Job. Estas criaturas
aparecen en gran namero y estan {HAMBRIENTAS! pueden tragar
todos tus cultivos asi que seria una buena idea cancelar todas tus
plantaciones, y quiza realizar algiin mantenimiento en tus campos o
anadir algiin producto quimico si es necesario. Algunas veces se
concentraran en un lugar, y otras buscaréan y destruiran; a saber.

SEQUIA seca todos tus cultivos, tus cosechas almacenadas, tus
semillas y puede que incluso tu dinero si no tienes cuidado. Tendras
que utilizar los lagos, lo rios, las acequias y las bombas de forma
estratégica para administrar las fuentes de agua. Asegirate de que
tus plantaciones no son de cultivos que necesiten mucha agua.
Algunas sequias especialmente severas secaran grandes rios, asi
que tendrds que dejar morir algunas tierras para minimizar tus
pérdidas.

MENU
DESASTRES
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INUNDACION provoca el desbordamiento de los rios y de lo
quizéa puedas drenar agua de tus campos rodeandolos con ac
de riego y asegurandote de que todas la valvulas y bombas
cerradas. Puede ser un buen momento para plantar arroz. |
inundaciones hacen que cualquier bomba que hayas colocad
rios o lagos se pare, y a veces se destruye. Si el pueblo sigue s
pequeiio y hay una inundacion cerca, puede verse da ;
severamente. (Y esto lo diré susurrando: tu granja también, asf ¢
piénsalo dos veces antes de comprar terreno demasiado cercar

HELADA envia los frios dientes del invierno para que te muerda
cuello. Las cosechas pueden ser destruidas totalmente y sino
de muy mala calidad. Busca cultivos de clima frio, o deja qu
campos reposen en barbecho.

HURACAN hacen que el viento sople como un politico hinchado,
que ponunaespesalineade parapetos alrededor de tus campos ps
proteger tu preciada capa superior de tierra. La calidad (y valor)
suelo que no esté protegido disminuira con el tiempo después det
serie de huracanes. Puedes trazar el gréfico del declive del valor
la tierra en el tiempo debido a las tormentas de viento en la ventans

del Mapa de Propiedad.

SINDESASTRES evita que ocurran los desastres. Si eliges estao
cuando esta ocurriendo un desastre, no lo pararé, pero no habra
desastres.

$.J. Perelman denominaba los granjas "un terreno irregular de orfige
atado con notas o corlo plazo, que contienen un fonto y Su mujer que
no sabia lo suficiente para quedarse en la ciudad".
Corfesio dul Almanaque de los Viejos Gronjeros
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Es en las ventanas de SimFarm donde realizaras el trabajo sucio;
puedes coger tus herramientas, utilizarlas y ver los resultados de
una variedad de angulos de todas las vistas de la ventana del mundo
de SimFarm.

A veces las ventanas pueden estar ocultas o solapadas por otras
ventanas, pero permaneceran abiertas. Los botones de la ventana
debajo del menl de Ventanas estaran presionados cuando sus
ventanas asociadas estén abiertas. Se pueden mover las ventanas
por la pantalla pulsando, manteniendo apretado y arrastrando el
puntero del ratén sobre las barras de titulo. Se pueden cerrar
pulsando en el cuadro de cerrar en la esquina superior izquierda de
la ventana, o pulsando el botén CERRAR.

Justo debajo de la barra de ment esta la barra de Control. Tiene
botones para abrir rapidamente la mayoria de las ventanas de
SimFarm. Proporcionauninforme deltiempo a corto plazo, y muestra
la Fecha y tus Fondos.

Abrir Ventana de Evaluacion  apeir Ventana

Abrir Ventana de Abrir Ventana del Banco Prevision del Tiempo
Compra de Clima ] para lres dias

VENTANAS

BARRA DE
CONTROL

!
Abrir Ventana Abrir Ventana del Valor
Abnr Ventana de Venta de Balance de Mercado

Abrir Ventana del Mapa  Abrir Ventana Editar

Cuando se abre una ventana el boton correspondiente de la barra de
Control quedaraapretado. (No te preocupes, puede obtener consejo).
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VENTANA
EDITAR

La ventana Editar es el area principal de tus negocios, el nivel
cual implementas la mayoria de las decisiones de tu granja
ves las consecuencias. Desde esta ventana se puede acceder
los comandos del juego de la barra de ment y de la
herramientas. Otras ventanas de comando pueden abrirse enc
delaventanaEditar, y lamayoria de sus funciones estaran operat;
mientras que tu granja esté activa.

Caja de Cierre Barra de Titulo

Caja de

Barras de Caja de .
Dma!m SNTESUETERD

Lacajadeherramientas es las columnas verticales
de botones en la parte izquierda de la ven
Editar, Cuando se pulsan, los botone
proporcionan un nimero de construcciones
funciones de SimFarm. Los botone
permaneceran presionados cuando estén activ
y sus funciones y costes apareceran en las bar
de mensaje y de titulo.
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CAJA DE HERRAMIENTAS

La caja de herramientas es las columnas verticales de

botones en la parte izquierda de la ventana Editar. el

(uandose pulsan, los botones proporcionan unnimero Lup';}

de construcciones y de funciones de SimFarm. Los Carretera — Caan

botones permaneceran presionados cuando estén v — Puerta

activos, y sus funciones y costes apareceran en las A Valvula de

barras de mensaje y de titulo, agua
Comida para_| Abrevadero

MOVER €l ganado

El boton con la mano es el botén Mover, cuando se Arboles—: Eaaon

pulsa el cursor se convierte en una mano abierta que ST Sembar

realiza una serie de pequenos "pellizcos". Aparecera  Fumigar — SFRAY

luego un mensaje en la barra del mensaje que dice: 2 4 Ayda

Elige un Objeto para Mover". Pulsa el ratén sobre

cualquier maquinaria de la granja en el juego y se cerrara la mano y
el mensaje sera: "Elige un Destino". El punto de destino de tu
maquinaria sera el lugar donde pulses de nuevo el ratén. Si es un
objeto que se mueve por si solo, como un tractor o un camion, se
dirigira por simismo al lugar, y si es un objeto como una sembradora
o un remolque, tu tractor o un tractor alquilado aparecera y lo
moverd por ti. También puedes mover comida y bebida si los has
colocado en un sitio extrano.

Este comando es util para almacenar la maquinaria en cobertizos
para protegerla del deterioro cuando no se usa mucho, y también
para mover algunas piezas del equipamiento cerca de los campos
que las necesitan. El simulador elige el equipamiento mas cercano a
un campo para cualquier accién que dicho campo requiera, por lo
tanto se puede mover equipamiento especifico hasta campos
designados, acelerando su implantacion y ahorrando el desgaste de
la conduccion en busca de carreteras. El equipamiento expuesto al
clima pierde su valor més rapidamente que el que esta almacenado,
asi que da a tus maquinas un techo si es posible,

También puedes utilizar el cursor en forma de mano para "formar un
rebano” con tu ganado; puedes acorralarles contra una valla o
bloquear su avance colocando el cursor Mover en su camino.
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LUPA (EXAMINAR) !
rﬂ El botén de Lupa cambia el cursor a una lupa y proporci
g informacion sobre los terrenos u objetos en el terreno de j
sobre los cuales se pulse el ratén. Si pulsas y mantienes el
sobre equipamiento de la granja, aparecera la informacion del:
del objefo. que encontrarias enlaventana Venta, y aveces inform:
a8 .ﬂ'_"' sobre su estado operativo. Estainformacion puede ser muy préaeti
' ya que el valor de lamaquinaria disminuye con los dafnos y el tiej
| asi, podras vender equipamiento antes de que su valor sea nulg
g puede que quieras restringir la utilizacion de algan equipami
para que no sufra mas danos. El valor del ganado funciona de
misma manera, y también puedes ver si tu ganado esta en periodt
gestacion. Si pulsas el ratéon en un campo, se abrira la ventana
Planificacion para consejos sobre la tierra del campo, la calidad
agua, las malas hierbas, las inundaciones y las plagas asi como p:
establecer el plan de plantacién de los campos.

CARRETERA
Este comando colocaralosetas de carretera cuando el boté
raton se pulse y se arrastre por la superficie del terreno.
carreteras zizaguearan con los movimientos del ratén.
maquinaria "buscard” las carreteras para moverse de for
mas eficaz por el terreno, asi que col6calas para maximiza
acceso a tus campos y estructuras. No se pueden colc
carreteras sobre los campos, las estructuras, la maquinaria,
elementos del terreno y tu casa; s6lo se pueden colocar en terrenos
vacios o en caminos de tierra. Si colocas una carretera sobre u
acequia, se construiraun puente automaticamente. Cuesta 308 cola
una loseta de carretera pavimentada.

CAMINOS

Se colocan del mismo modo que las carreteras, pero se puede
colocar sobre ellos campos, estructuras y herramientas

construccion como parapetos contra el viento; el simulador los
considera como terreno vacio. Son més baratos que los caminos
pavimentados, y son una buena eleccién para trasladarte por
propiedad. Los caminos de tierra dafian tu equipamiento un poco
mas que los pavimentados. Cuestan 20$ por loseta.
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VALLA

Utiliza este boton para encerrar a tu ganado, evitando que se coman
tus cultivos y que mueran en las carreteras. Las vallas se colocan del
mismo modo que las carreteras; tus corrales pueden tener formas
extravagantes si lo deseas: quiza tus iniciales, como la marca en tu
sanado. El ganado hambriento o malhumorado puede llegara romper
Jas vallas y escapar. Cuestan 508 por loseta.

PUERTA

Puedes colocar puertas en tus corrales y en las vallas de tu propiedad.
Se colocan pulsando el raton; si pulsas el botén derecho del raton
(Opcion<click paralos Mac) abrirasy cerraras lapuerta, Lamaquinaria
puede pasar a través de puertas cerradas, pero los animales no. Las
puertas cuestan 75% cada una.

ACEQUIAS

Este botén sirve para colocar acequias y dirigir el flujo del agua
desde su fuente, que puede ser un lago, un rio o un molino que hayas
comprado. Las acequias se pueden colocar directamente debajo o
cerca de los molinos, para obtener agua. El agua siempre se rebosa
v una bomba de agua es de gran ayuda. La bomba es necesaria para
obtener agua de un lago o un rio, y puede colocarse en el rio o en el
borde del lago. Una vilvula en las bombas de agua te permile utilizar
las acequias para drenar; cuando tus campos se inundan, cierra la
vilvula para que se sequen las acequias, y drenaran agua del campo.
Esto es muy eficaz cuando las acequias son igual de largas que el
campo. (Nota: no puedes llenar tu piscina con una acequia de riego).
Si intentas colocar una acequia sobre una carretera o viceversa,
aparecerd un puente. Las acequias de riego cuestan 35$ por loseta.

VALVULAS DE AGUA

Las valvulas de agua controlan el flujo de agua de las acequias.
Cuando se colocan sobre unaloseta de una acequia, puedes empezar
0 parar el movimiento del agua pulsando el botén derecho del raton
(Opcion-click para Mac) sobre la valvula, cambiando su color de
verde (flujo) a rojo (parar el flujo). Deberias parar el flujo de agua en
los campos cuando aparezca el icono de la ola (inundacién), que

No
recomendado
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aparece frecuentemente tras un periodo de lluvia. La calaverade 3 '
vaca indica que los campos estan muy secos. Examina la informagj
sobre tu cultivo en la Oficina de los Granjeros para ver la necesid
de agua de tus cultivos. Las véalvulas de agua cuestan 80§ cadaul

COMIDA PARA EL GANADO
El botén con la pequena bala de heno es comida genérica pam‘,
animales. La comida deberia colocarse en los corrales en Iugam??f
accesibles para los animales. Ver4s como disminuye la comida y
engordan tus animales cuando mordisquean el heno. El simulador te
avisara cuando los niveles de comida estén bajos o si tu ganado tiene
dificultades para llegar hasta la comida. No descuides tus animales;
su valor disminuye rapidamente con los anos o si no los mantienes
gordos. Una unidad de comida cuesta 100$, _

ABREVADEROS

El agua es un bien importante en la granja, tanto para los cultivos
como para los animales. Los abrevaderos deben colocarse como las
unidades de comida, con fécil acceso para los animales (puedes
mover la comida y los abrevaderos con el comando Mover). Cuando
los coloques apareceran de color azul, pero se volveran grises,
cuando se sequen. El simulador te avisara cuando los animales estén
sedientos, pero no los dejes por mucho tiempo; su salud y valor se
veréan afectadas de forma adversa. Puedes mantener un abrevadero
de agua lleno durante mucho tiempo si compras una torre de agua en
laventana Comprar y la colocas en tu propiedad. La torre necesitara
una acequia llena de agua cerca para mantener los abrevaderos
llenos. Los abrevaderos cuestan 15% cada uno.

ARBOLES (CORTAR VIENTOS)

Con el botén Arbol puedes colocar arboles en tu granjay proteger tus
cultivos del viento y dar un poco de color verde al palsaje. Tienes qué
colocar por lo menos ocho losetas de arboles a dos losetas de
distancia de los campos para construir un parapeto eficaz contra el

viento, Los arboles anaden un toque pintoresco a tu granja. Cuestan
10$ cada uno.
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ESCAVADORA
Con el tractor nivelador puedes limpiar tu propiedad de las rocas y }
los escombros y quitar o distribuir vallas, campos y equipamiento. G

si has seleccionado Autolimpieza en el mend de Opciones puedes [—
colocar campos de equipamiento sobre otros objetos sin pasar el
tractor nivelador primero. Si esta opcién no esté activa tendras que
nivelar ylimpiar el terreno antes de colocar cualquier cosa. Aparecer4
un cuadro de dialogo parasaber si deseas realmente eliminar objetos
grandes.

Algunos campos pueden llenarse tanto de toxinas que no pueden
recuperarse; launica cosa humana que se puede hacer es limpiarlos.
Limpiar los campos con tractores niveladores es un poco un deporte
de espectador, como veras. Eliminar un objeto cuesta 25$ por loseta, |
lo hagas automatica o manualmente.

SEMBRAR

Elbotén grande donde se lee SEMBRAR es el comando que realmente
hace que las cosas funcionen, y crezean, en tu granja. Pulsa y mantén
este boton apretado y aparecera una lista con todas las semillas
disponibles, con imagenes de sus cultivos asociados. Mueve el ks
puntero del raton para resaltar el cultivo que deseas, y cuando Beasst
lo sueltes, el puntero se convertira en el perfil de un campo, que »TIN
se colocara donde pulses de nuevo el ratén. Los campos deben jgei
colocarse en terrenos vacios; puedes limpiarlos con el tractor
niveladorsi hay rocas oarboles pormedio. Aparecera el mensaje -
‘no puedes colocar el campo ahi” sialgiin problema. Inmediatamente
después de colocar el campo, se arard y sembrara con las semillas
seleccionadas. Sembrar cuesta 1208.

Sino has comprado semillas previamente, se deducira de tus fondos. [
Si seleccionas Autocompra (por defecto) en el mena Opciones las !
semillas se compraran de forma automatica, para las futuras :
plantaciones, segn el plan de la ventana de Planificacion. Si )
Autocompra esta desactivado aparecerd una ventana de mensaje i
que te recomendard que compres semillas. Puedes reemplazar las i
semillas disponibles en cualquier momento del juego por otras i
utilizando el comando Cargar Cultivo del meni Archivo. i

|

k

[
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Los campos pueden limpiarse si estan llenos de insectos, si .
demasiado toxicos o sisu emplazamiento es inadecuado. No p
vender tierras con campos o equipamiento. Deberias rodear
campos con caminos de acceso para eliminar dafios en tu maqui
y facilitar el acceso a las maquinas alquiladas.

al
Los iconos que indican la presencia de toxinas, insect'!_t
enfermedades y altos o bajos niveles de humedad (calavera,
ciempiés, maiz deteriorado, ola y calavera de vaca,
respectivamente) apareceran periédicamente en tus camposfg
pueden indicar un problema en el cultivo. Mira la ventana del
Mapa para obtener una idea de la calidad de la tierra de tu
territorio; también puedes obtener informacién especificasobre
un campo en especial pulsando la Lupa y luego pulsando el
cursor sobreelterreno; apareceranlos indicadores de la ventana
dePlanificaci6n. Los danos en los campos a largo plazo causarin una
disminucion del valor del terreno.

=== | Fumicar

Si pulsas y mantienes el bot6n FUMIGAR se abrira un subment con
diferentes opciones: Fertilizante, Pesticida, Herbicida y Fungicida.
Resalta cualquiera de ellas con el puntero y luego pulsa el ratén
sobre el campo donde quieres afadir los aditivos. Tu maquinaria

Fertilize rociara los campos con tu eleccion, También puedes fijar estos
gpesucide procesos a través de la ventana de Planificacién, utilizando los

Spray Field

iconos dearrastrary dejar caer. No utilices demasiados productes
quimicos: en algunas ocasiones tendris que utilizarlos para
luchar contraplagas de insectos y pérdida de nutrientes, peroun
excesivo uso de estos productos danaré la calidad de tus campos,
y afectara el valor de los mismos. Utiliza las ventanas del Horarioy
del Mapa para obtener informacién sobre los niveles quimicos dela
tierra. Fumigar uncampo cuesta 200$. La opcién Autocompra deducird
automaticamente el coste de tus fondos.

Herbicide
aFung icide
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Debajo del botén Fumigar hay un bot6n con un signo
de interrogacion. Si lo pulsas y lo mantienes, todas
tus preguntas encontraran respuesta; bueno, por lo
menos las referentes a las funciones de la caja de
herramientas. Apareceraunaventanade informaciéon
con las funciones de los botones de la caja de
herramientas.

La ventana del Mapa te ofrece una vista consolidada del mundo VENTANA
completo de SimFarm, tu propiedad, el pueblo y todos los terrenos DEL MAPA
en venta y desarrollo. La ventana del Mapa se abre encima de la
ventana Editar al principio del juego.

Caja de Cierre Barra de Titulo
La vista general por defecto de la ventana da
una idea del terreno y desarrollo, con los
edificios, rios, etc. enminiatura. El rectangulo
dentro del territorio incluye los terrenos que
se muestran en la visualizacion normal de la
ventanaEditar. Puedes moverte por el terreno
pulsando el ratén en cualquier lado de la
ventana del Mapa, y el rectangulo te seguira,
moviendo el terrero de Editar a su vez.
También puedes pulsar y arrastrar el
rectangulo para un movimiento mas preciso.

Tecla de Color (s0lo  (aeq Reclangulo
Mapa Actual  en algunos mapas) de Editar

En la parte izquierda de la ventana del Mapa hay dos columnas de

botones. Si los pulsas puedes seleccionar distintos mapas con

informacionimportante paratomar decisiones sobre tus propiedades

actuales y futuras. Si pulsas de nuevo el bot6n volveras a la

visualizaci6n general.
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El nombre del mapa activo aparece en la esquina inferior iz
de la ventana. Cuando sea apropiado, aparecera encima del r
del mapa, una tecla de color para ayudarte a interpretar cada.

Puedes sacar una gran cantidad de informacion de estos
Utilizalos periodicamente para controlar las condiciones del
que pueden variar de una cosecha a otra. Ademas de su utilid
las decisiones de compra/venta de terrenos, te proporc
informacién sobre cuando anadir o no anadir fertilizantes y q
a tus campos para mejorar tu cosecha y aumentar tu ta
. Prosperidad. En la ventana de Planificacién se mu
| informaciones especificas de un campo sobre la calidad de la

| MAPA DE PROPIEDAD

El mapa de Propiedad te ayuda en la venta y compra de terr
Cuando pulsas el botén Propiedad (el que tiene la imagen
bonito campo con agua en las cercanias) aparece una cuadr
sobre la totalidad del territorio que muestra (en un ordenador en
color) tus lotes en verde, los del pueblo en azul (la "H" y la "C

muestran el lugar donde se encuentra tu casa y el pueblo).

Pulsael raton en cualquier lote sin propietario y resaltara y apares
el precio de venta en la barra de Valor de la Tierra debajo de I
botones. El precio de la tierra depende de su calidad y del
Cuando hayas seleccionado el lote, pulsa el boton COMPRAR p
realizar la transaccion, y el precio de la compra se substraerad
fondos. Utiliza este comando cuando estés hambriento de impt
O utiliza su contrapartida, el boton VENDER, para vender cuando
estés simplemente hambriento. él terreno vendido perdera suc
verde en la visualizacién de la Propiedad y perdera su valla en
ventana Editar. S6lo puedes construir en tu propiedad y s6lo pu

vender terrenos previamente limpios de edificios, estructuras ¥
campos.

No puedes vender el lote de tu casa, asi que ni siquiera lo pien
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MAPA DE TOXICIDAD DE LA TIERRA

Si pulsas este boton el encantador icono de la calavera mostrara los
distintos niveles de sustancias t6xicas en cada cuadrado. Se cauteloso
cuando anadas productos quimicos a los terrenos, su valor puede
disminuir.

MAPA DE LOS NUTRIENTES DE LA TIERRA

Este boton muestra la presencia y los distintos niveles de nutrientes
en todos los lotes. Puedes ver que tierra parece una compra
prometedora, y si es hora de apremiar a tus vacas para que trabajen
horas extras y produzcan un buen fertilizante.

MAPA DE LAS ENFERMEDADES DE LOS CULTIVOS

Este botén (con lamazorca de maiz deteriorada) muestra la cantidad
de enfermedades del cultivo, como hongos y virus, que estan
presentes en los diferentes lotes. Las enfermedades se tratan con
fungicida, aunque la tierra objetara a los asaltos de gran toxicidad.

MAPA DE LAS MALAS HIERBAS

Este boton proporciona informacién sobre lo severo de la cantidad
de malas hierbas en tus campos. El uso racional del herbicida
contrarrestara este fenémeno.

MAPA DEL AGUA SUBTERRANEA
Este boton (con la gota de agua) muestra los niveles de agua
subterranea de tu tierra y de los territorios de alrededor.

MAPA DE RENTABILIDAD DEL CAMPO
Este botén, con el simbolo del délar, muestra la rentabilidad de tus
distintos campos.

MAPA DE PLAGAS
Este botén, con el ciempiés, te indicatodo lo que quieras saber sobre
la plaga de insectos en los lotes
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VENTANA DE
COMPRA

Equipamiento
de la Granja

\Ca;a e Cene

of
P

Con la ventana de compra puedes llenar tu granja de cosas
parte izquierda de la ventana hay una columna de iconos con ¢
botones de acceso a los distintos tipos de cosas para la vida en
granja. La imagen mas grande en la parte superior central d
ventana es la imagen del objeto seleccionado, con una descri
detallada debajo. A la derecha de esta imagen hay otra ima
como se vera el objeto seleccionado cuando se cologue en
propiedad. Cuando pulsas las flechas de desplazamiento debajo s
esta segunda imagen, te mueves por los articulos de cada categ
maquinaria, semillas, ganado, estructuras y fumigadores.

itul
Barra de Titulo Debajo de las flechas hay un cuadro

texto que muestracuantos objetos pose
en la actualidad. Cuando encuentr
objeto no puedes vivir sin él, pulsa
botén COMPRARy tu cursor se convert
enelsignodel dblar. Tucompraapare

| en el proximo lugar donde pulses el ratén
fins® tor en la ventana Editar, Si pulsas mas veces
HRCIIRArY: el ratéon comprards mas unidades del
rnisrnoobjeto.asiqueanoserquequlerag;ﬂ‘
abrir un garaje de tractores usados, no%gf |

Edificios y Fumigad
equipamiento

L
- emociones con el boton del raton. Uy
ores 4

4

Tienes que colocar tus compras dentro de los limites de tu propiedadl\-‘
y si vas a comprar un puiiado de animales, rodéalos con una valla; 0
tu cosecha sera tu comida, Si compras edificios para almacen_ar.._._.l.r‘
preservaras mejor el valor y la vida de tus semillas y equipamiento.
Los graneros mantendrén a tus animales algo mds sanos. Lee los
capitulos de Equipamiento v Suministros y de Ganado para métodos
de utilizacién einformacion estadistica sobre cada objeto disponible
de la ventana Compra.
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La ventana de Venta es donde puedes obtener alguno de los frutos (v
verduras) de tus aventuras ganando dinero de tus esfuerzos de
cultivo y de cria de animales, asi como de tu equipamiento viejo.
Tanto para las cosechas como para el ganado el precio de venta es
la media entre el precio del mercado y la edad (condicién) del

producto.

Los tres botones en la parte superior
izquierda de la ventana representan las
categorias de los productos que se pueden
vender: cultivos, equipamiento y ganado.
Pulsa uno de ellos y apareceran los bienes
que tienes para vender.

Debajo de la imagen hay una lista de los
productos en la categoria que posees y que
puedes vender. Si el producto en venta es un
tractor o una cosecha de maiz, la lista
mostrara: un pequeio icono que representa
al producto; la condicién del producto (dado
como grado desde Alto hasta Malo pasando
por Bueno y Normal); y el precio actual,

Pulsa las flechas de desplazamiento a la

izquierda de la lista para moverte por el cuadro resaltado hasta el
producto que quieras vender, luego pulsa VENDER. El producto
vendido desaparecerd de la lista y de tu granja. Cuando hayas
vendido todas tus cosechas aparecera el mensaje "Nada en venta”.

Examina de vez en cuando la ventana Venta para ver los precios mas
altos de tus productos; todo en SimFarm, como en cualquier parte,
esta sujeto al tiempo: el valor de todos los productos, desde los
cultivos hasta la maquinaria y los animales, se divide con el tiempo,
y saber cuando hay que vender es la clave del éxito.

VENTANA
DE VENTA

Caja de Cierre

Cultivos
Equipamiento

Ganado

Lista de los
productos en
venla
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VENTANA DE
EVALUACION

(=)

Para mantener a los
pulgones lejos de las
rosas, planta ajos y
mento cerca de las
rosas.

Cortesia del Almanaque de los

Viejos Granjeras

Laventanade evaluacion muestraque tal vas,y te guste ono, apa
automaticamente al final del ano, aunque desaparece rapidam
Puedes acceder a ella también pulsando el bot6n de los pulgar
hacia arriba y abajo de la barra de mend.

= EVRALUATIDN
Farn Crouth

Tewun Crouth
¥roductivity
Seil Quality
Environment Ouality

|Suggested Crops
&l

La ventana de Evaluacién proporciona una idea general de tus
progresos para ese ano comparados con los del ano anterior. Los
graficos de barras Bajas/Altas detallan especificamente: El
Crecimiento de la Granja y del Pueblo, la Productividad de la Granja
y la Calidad de la Tierra y del Entorno. El indice de la Calidad de la
Tierra se refiere a los niveles de nutrientes de tus campos, mientras
que la Calidad del Entorno indica la presencia de toxinas. En una
pantalla en color, si la barra es verde, indica un crecimiento positivo
del producto medido en comparacion con el afio anterior; si es roja,
es negativo. En una pantalla en blanco y negro, bueno, confiamos en
que puedas averiguarlo. Si no hay ninguna barra se indica que no ha
habido ningin cambio para esa caracteristica comparada con la del

anoanterior. Laestacion del ano seindicaala derecha de los graficos
de barras.

] Problens

Debajo de esta informacién hay algunos iconos que indican
graficamente cualquier problema en el tiempo real en tus campos ¥
esto sugiere que cultivos tendran buenos resultados en la estacion
venidera. Estos indicadores son generalidades para todos tus cam-
pos, yreflejan lainformacion de la ventana del Mapa. Puedes obtener
informaci6n especificasobreun campo en laventanade Planificacion.
Por supuesto, como un granjero independiente podrias ignorar esta
ventana y plantar y fumigar lo que quieras, pero deberias tomar en
consideracion su consejo.
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La ventana de Climatologia es una de las ventanas mas vistosas de VENT -
SimFarm;y es muy Util paralos planes a corto plazo. Es exclusivamente ANA DE |
unaventanadeinformaci6n; no hay comandos nifunciones integrales CLIMATOLOGIA :
del juego. |

Barra de Titulo , !
|

Caa de Cierre

Heek 2 of Jul 10 Heeks Till

40 1

La barra superior de la ventana muestra la semana y el mes actual,
con representaciones de iconos para la estacion actual y la estacion
venidera. Debajo se puede leer las temperaturas en grados y
centigrados, tanto en cifras digitales como en un termémetro. Debajo
esta elindicador de latasa de evaporacion del agua con un cuadro de
texto. El centro de la ventana muestra una imagen de las condiciones
climatolégicas actuales (observa los cambios de la planta con el
tiempo), conuna previsiéon de cinco dias. Esta previsién complementa
la prevision de tres dias de la barra de Control. Aladerecha se puede
ver las precipitaciones totales del ano y las medidas de la velocidad
del viento actual.

La ventana de Climatologia es un buen sitio para observar las nubes
en el mundo de SimFarm, y proporciona informacié6n ttil sobre si tus
campos se veran inundados por la lluvia y por qué los lotes se secan
o tienen gran cantidad de agua subterranea. Pero si has establecido
laVelocidad del juego en algo mas que Lento, seguramente el tiempo
pasa a un ritmo que cinco dias de previsién parecen tan solo
suficientes para regar una planta de interior, no hablemos de regar
un campo de cultivo. Tienes que admitir que sin embargo es bonito.
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BALANCE La ventana de Balance (que se elige del mena Ventanas o puls:
el bot6n +/-) indica los aspectos financieros, estacién por esta
de tus operaciones agricolas, y proporciona algunas informacion
sobre los ingresos del pueblo..

V
e Bajo Activos puedes ver el dinero del que dispones, el valor de ty
propiedad, maquinaria, ganado, lo que has vendido en los mercados

Caja de futuros y el total de todos tus activos. '
Cierre  Barra de Titulo :!
e La columna de Ingresos es el desglose de
e m— s | todos tus ingresos de ventas de cosechas,
EE&:‘_’" maquinaria, tierras, futuros y ganado. La
— , cifra Futuros puede ser sustancialmente
Lar =« 0 e A8
T ey T I | distinta que la de la columna Activos
%E ‘}.‘gm-- g . porque puede que hayas vendido Futuros
Wettoen dates LT L A en un futuro muy lejano, y esas cosechas
PR L EFERFIT/iets ¥ A
oo praes, L W | especulativas todavia tienen que ver el

fondo de un camion. Eltotal de tus ingresos
se muestra al final de la columna Ingresos.

Debajo de estose encuentralaestimacion de tus facturas impositivas
anuales, basadas en tus pertenencias actuales y la cantidad de los
pagos de tu préstamo. La columna de Gastos cuenta los costes por
semilla, maquinaria, tierra, cualquier pérdida futura, construcciones
en la granja, ganado y comida, y productos quimicos. También
encontraras los informes delos intereses de tus préstamos, alquileres
e iImpuestos. El total de tus gastos esta al final de la columna, junto
con la cifra general de tus ganancias/pérdidas. {

Los impuestos basados en tu equipamiento, propiedad e ingreso
anual se deducen anualmente de tus fondos. Los pagos de los
intereses al banco se deducen cuatrimestralmente, Los gastos de |
operaciones como limpiar, colocar vallas, etc. se deducen cuando sé
producen y se muestran bajo Miscelaneo. Recibirds notas del '
simulador cuando tu cuenta bancaria se vea menguada por el pago i
de tus impuestos al final del ano, y si no haces algo, tus activos,

incluida tu tierra, se liquidarin automéaticamente.
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Examina la ventana de Balance de vez en cuando para ver donde se
va el dineroy si parte de él vuelve. Puedes determinar si has dado un
éenfasis equivocado a algunos gastos sin mucho resultado, y por
supuesto, tu cifra beneficio/pérdida indicara si debes invertir en
persianas venecianas en lugar de en gdranjas. No te preocupes si
parece que no estas ganando dinero, ya que lleva un tiempo antes de
que una granja produzca beneficios.

La ventana del Banco (se abre desde el menud Ventanas o pulsando el
botén del billete del délar) es donde puedes realizar tus negocios,
aunque sino vigilas tus deudas, puedes irte al garete.. La ventana del
Banco se parece a la pantalla de un cajero automatico, con algunas
diferencias obvias: el total de los fondos que posees en el juego
aparecen en la parte superior, y el total de tus deudas y del limite de
crédito debajo. El limite de crédito se basaen el valor de tu propiedad
y tus activos, menos cualquier deuda importante. El tipo de interés
actual esta debajo de esta cifra (fluctia entre el 5 y el 15%) junto con
la cantidad de tu pago cuatrimestral. Pulsa los nimeros del teclado
de la ventana o el teclado de tu ordenador hasta llegar a una cifra de
préstamoy aparecerd un cuadro de texto Cantidad del Préstamo que
mostrarala cantidad de tu nuevo préstamo. Pulsa correcto o Retorno
para cerrar el trato.

El dinero aparecera en tus Fondos. Los pagos del
préstamo bancaria se deduciran cuatrimestralmente
en un periodo de cinco anos, o puedes elegir pagar
todo tu préstamos pulsando el botén LIQUIDAR. Sino
tienes bastante dinero en tu cuenta para pagar las
deducciones automaticas, aparecera un cuadro de
dialogo queteindicara que notienes suficiente dinero,
v tesugerird otro préstamo (;a caso nuestro pais nose
metio en lios de esta forma?), o que vendas equipamiento o tierra. Si
evades tus impuestos apareceran los agentes de Hacienda que
venderan tu tierra y activos a la fuerza. (Apareceran mensajes no
muy educados en pantalla). Si no puedes efectuar ninguna de estas
opciones, tu carrera como granjero esta terminada, por lomenos por
este juego. Suerte, que siempre hay otro juego.

VENTANA

DEL BANCO

19460
Jaae
5558

15

172

Efclele]
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VENTANA DEL

VALOR DE o pulsando el boton conelgrafico ascendente ymuestralainformacion
MERCADOQ | que necesitas para tomar decisiones sobre la venta en mercad'"

futuros. Esta informacion incluye los precios actuales del mercado =
% de los cultivos, y los precios pasados, en un grafico de 30 semanas,

"I.-.
Si pulsas cualquiera de los iconos de cultivo i:lp.':lrecesr;l1
nombre, precios futuros, grallcodepreciosantenoresye]
nimero de [uturos que posees de dicho cultivo. El precio
indicado es para la venta de una sola cosecha de alto
grado.

Estaventanaes parareunirinformacion sobrelos cultivos,
precios y tendencias. Las ventas futuras se realizan en la
ventana de Planificacion con el botén Contrato.

Crup Rarfey
Price 118

ros Duned &

VENTANA DE La ventana de la Oficina de los Granjeros tu fuente de informacién
LA OFICINA | para tus conocimientos generales de agricultura. Se abre desde el
DE LOS | mena de Ventanas cuando se precisa informacion detallada sobre
GRANJEROS los cultivos (s‘us‘ fa.ses de cretglrmento, nec?md_ades nutricionales,
valores), las dinamicas de cultivar, la maquinaria, etc.

Pulsa cualquiera de los cinco iconos (tractor, silo, vaca, maiz o
pesticida) para obtener la informaci6n especifica sobre maquinaria,
estructuras, ganado, cultivos ¥y
aditivos quimicos. El otro icono es
Joe el Granjero. Sabe todo lo que hay
que saber sobre el cultivo, y es el
dueno de la Taberna del pueblo.

FARHR BUREAU

Con los botones PROXIMO y ANTE-
RIOR podras moverte por todos los

FTlER"n ani s CRIPL €0 "6a 2 elementos de cada categoria, y con el

boton CANCELAR regresaras a la
pantalladelaOficinadelos Granjeros.
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E1 material que se encuentra en la Oficinade

los Granjeros se refine de las experiencias y e
recursos reales de las granjas, y se utilizé a

como base paralos comportamientos de los
mecanismos de los cultivos y otras acciones
agricolas de SimFarm. Seria interesante
consultar con la Oficina para separar los
hechos de lo imaginario.

Crop Infermstion

.?-rlt ra: am II'"- Daus
-ll '.. iE nﬁlnf. nle
H “E .r.’llrv--t

vary

La ventana de Planificacion se abre en un campo desde la ventana
Editar, pulsando el raton sobre un campo después de pulsar el bot6n
de la Lupa. Es carne y patatas de verdad (y sorgo y soja, y el resto de
los cultivos) de tuempresaagricola. Te dalaposibilidad de programar
todos los procesos de los cultivos para miltiples campos y anos
venideros. También fijas tus ventas en los mercados futuros. Puedes
jugar aSimFarm sin utilizar nunca esta ventana, pero para convertirte
en un maestro (o simplemente hacerlo bien) esta ventana es esencial
para el éxito.

;PORQUE PLANIFICACION?

Cuando tienes dos, tres, diez 0 mas campos, dirigir la granja puede
ser algo agitado. Entre plantar, cosechar, acondicionar el suelo,
expandir tu territorio y ocuparse del ganado, no te queda tiempo
para planificaciones estratégicas necesarias en una buena gerencia
de la granja.

La ventana de Planificacién automatiza los procesos fundamentales
de arado, plantacién, cosecha y mercado. Te ayuda a dirigir tu
granja, y dejar el arado y sembrado a los Simuladores jornaleros.

El humo cerca del suelo indica generalmente una
caida de la presién y una atméstera inestable.
Corfesin del Almonaque de los Viejos Granjeros

VENTANA DE
PLANIFICACION
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ACTIVIDADES PLANIFICADAS DEL CAMPO

Aqui tienes un resumen sobre la planificacion, plantacion, cosecha
y cuidados generales de los cultivos y del suelo.

Barra de
Caja de Cierre Precipitaciones Titulo Temperatura

SCHEDULE

FUbF 0000 fi PTG i Ferade e b e i
‘ e

Hinter 1934

|CLOS£|
Currnnttlaluef_!T!—. Crop |@\i

Maturity N Quality

O

Hater Soil

Informacién
del
del Cultivo

Disease Fests Heeds

En la parte superior de la pantalla se indican los iconos de los
cultivos del juego que se pueden cultivar. Los iconos de cultivo
totalmente a la derecha y a la izquierda son indicadores del cultivo
que se esta plantando en la actualidad en el campo y la herramienta
activa de la ventana de Planificacion. Al lado de los iconos de los
cultivos, a la derecha y a la izquierda respectivamente, hay unos
botones que muestran informacion valiosa para los cultivos. El
boton de las Precipitaciones sobrepone el nimero de dias que
necesita cada cultivo sobre el icono del cultivo, y proporciona las
previsiones de lluvia para la semana (en nimero de dias a la semana)
en la barra del horario situada debajo. El boton de la Temperatura
sobrepone la temperatura media minima que necesita cada cultivo
sobre su icono, y proporciona la prevision de la temperatura media
semanal en la barra del horario situada debajo. Esta informacion es
atil para elegir los cultivos en los diferente periodos del ano.

La seccion del centro de la ventana es la linea del tiempo. Muestra
tres meses a la vez. Puedes utilizar las flechas de desplazamiento
para mover la linea del tiempo hacia adelante o hacia atras. Los
meses aparecen encima de la linea del tiempo, las estaciones y el ano
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debajo. Justo debajo de los meses esta la regla del tiempo que mide
los dias y las semanas. En las pantallas en color, una raya amarilla
indica el limite entre los meses. A la derecha de la regla esta el bot6n
HOY. Si lo pulsas los indicadores volveran al dia de “hoy" en el
calendario de SimFarm. Debajo de la regla se encuentra la barra del
horario. Una banda amarillo chillon marca el estado actual de las
operaciones agricolas de tu campo.

Meses

HEg!a d'e! LTS 8
Tiempo Barra del Horario
Barra da ] Sl iyl
Desplazameento w——
Estacion y Ano
LA LINEA DEL TIEMPO

Para planificar la plantacion, pulsa el raton sobre el cultivo que
desees plantar (en los iconos de la parte superior de la ventana), y
luego pulsa la barra del horario en la fecha que desees que se realice
la plantacion. La barra de horario se llenard con las fases del
crecimiento del cultivo, hasta que llegue el momento de cosechar,
donde aparecera el icono de un silo. Después de esto el cultivo se
vuelve a plantar automaticamente, crece y es cosechado una y otra
vez, a no ser que no dispongas de maquinaria, el campo esté
demasiado lleno de toxinas o cualquier otra actividad del juego
cause la interrupcién de la planificacién. Puedes parar el ciclo
pulsando el botén COSECHAR y luego pulsando en la barra del
horario en la fecha elegida para que cese la actividad. S6lo puedes
utilizar el botén COSECHAR para las acciones del futuro (la parte
derecha de la raya amarilla).

Cuando se cosechan los cultivos, se almacenan en un silo, si tienes
uno, o se venden inmediatamente en el mercado. A laizquierdade la
lineadetiempo hay 6iconos de herramienta. Para planificar cualquiera
de estas funciones del campo, pulsa el icono de herramienta elegido
y luego pulsa e] ratén sobre la barra de horario cuando quieras que
ocurra la accion. Puedes planificar el uso de estas herramientas
cuando el cultivo estd creciendo o cuando un campo esta en barbecho.
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Con la herramienta de Cosecha puedes planificar cuando cosechar

2

(T

un cultivo, si quieres un momento preciso distinto al programade
autométicamente. Por supuesto, un cultivo a medio crecimiento no
te aportara el mismo dinero que una buena cosecha, pero puede que

8

en algin momento quieras jugar con la Madre Naturaleza; si se |

acerca un desastre, puede que quieras cosechar tus cultivos
inmediatamente.

Con el bot6n de Contrato (el que tiene un pequeno grafico) puedes
organizar la venta de tus cultivos en los mercados futuros, un
método de inversion especulativo de tu propio cultivo que puede
aportarte muchos (o pocos) doélares. Encontrards una explicacién
detallada sobre los mercados futuros de SimFarm en el capitulo Los
Mercados Futuros.

Estos cuatro botones representan los aditivos que se pueden rociar
por tus campos: fertilizante, herbicida, fungicida y pesticida. Si los
colocas en la mitad del ciclo de crecimiento de un cultivo, el ciclono
se parara aunque puede afectar la produccion del cultivo de forma
negativa o positiva. Consulta la Oficina de los Granjeros para
informacién sobre las reacciones de los cultivos especificos a los
productos quimicos. El fertilizante no anade toxinas al suelo, pero
los demas si.

INFORMACION DEL CAMPO Y DEL CULTIVO

Debajo de la linea del tiempo hay informacion importante sobre tu
campo y tu cultivo

ElValor Actual es el precio que recibirias si cosechas el cultivo en ese
momento. El indicador de barra de la Madurez muestra el desarrollo
del cultivo. Cuando la barra alcance el extremo derecho, la cosecha
habra madurado totalmente.

La Calidad del Cultivo indica el grado actual del cultivo, la misma
informacion que puedes ver en la ventanade Venta para un producto.
Te informa de forma dinamica del estado de tu cultivo; los cultivos
de bajacalidad pueden "resucitarse” antes delacosechasirespondes
a sus necesidades, de agua, nutrientes, productos quimicos, etc.
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En la parte inferior de la pantalla hay 5 indicadores que muestran Ia
calidad ambiental de tu campo. Si la aguja esta en lo verde, el
indicador es favorable. Si esta en lo amarillo, es més neutral o
moderado y si esta en lo rojo tu campo esta gritando, por lo menos
para ese atributo. Los cinco indicadores son: Enfermedad, Insectos,
Malas Hierbas, Aguay calidad delSuelo. Elindicador del Agua difiere
ya que su parte roja de la izquierda te indica que tu campo necesita
agua y la parte roja de la derecha que esta inundado. El verde del
centro son las dulces aguas de Shangri-la.

l:urmnl:lhluql—"w-_' [\t
mnrltn__ | !

Puedes utilizar estos indicadores junto con las lecturas de la ventana
del Mapa y los iconos del campo de la ventana Editar para verificar
la calidad general de tus campos.

El tiempo invertido en la ventana de Planificacion sera productivo.
Experimenta con larotacion de los cultivos, los campos en barbecho
ylos aditivos y observalos resultados; sieresrico, puedes establecer
un campo bien cuidado y agradable y otro que rociaras con todos los
productos quimicos de este y otros planetas y observar las
consecuencias que tienen en las cosechas con el tiempo. Lee la
secci6n Estrategias para la elaboracién y la ventana de la Oficina de
los Granjeros para hechos pertinentes sobre el cultivo.

La ventana de Elige una Region es tu tabla de buceo desde la cual
puedessumergirte enlas profundidades deSimFarm. Sigue la pantalla
detitulo (tenunavaca) y te proporciona un namero de opciones para
alterarelmedio ambiente en tuterritorio. Los ocho cuadros resaltados
representan escenarios establecidos previamente, cada uno con
terrenos y condiciones distintos, Cualquier otro punto del mapa
sobre el que pulses el ratéon tiene sus propias condiciones
meteorologicas, que se detallaran en los graficos de barras a la
izquierda del mapa. Estas condiciones generalizan el clima para las
zonas similares de los Estados Unidos. Los factores climaticos que se

VENTANA DE
ELIGE UNA
REGION
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muestran en ese mapa jugaran un papel importante en el panorama
de tu juego: por ejemplo, un lugar con pocas precipitaciones, altas
temperaturas y fuertes vientos sera seguramente rocoso y seco;
indicadores més bajos de temperaturay vientos indicaran la presencia
de més arboles y de suelos mas fértiles. Debajo de las barras
meteorologicas hay varios botones, '

USE THIS RECION

BESIGH YDUR OUM

LOAD & SAULD Came
Ul

USAR ESTA REGION te coloca en la zona elegida del mapa, abriendo
un juego nuevo o empezando un escenario.

DISENAR UNA PROPIA te coloca en la ventana Disena tu Terreno (ver
mas adelante) en la cual puedes alterar tu propiedad.

CARGAR UNA PARTIDA abre el cuadro de didlogo Cargar Partida, en
el cual puedes seleccionar unagranjacuyas carreteras has transitado
alguna vez. Tienes que guardar por lo menos un juego para que este
comando sea atil.

SALIR es s6lo para los quejicas, cuando el juego se vuelve duro, lo
duro se cultiva, (Esta frase no esta registrada, por si la queréis usar
en una cena).
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La ventana de Disefio de tu Terreno es donde aparecerds si te
arriesgas a elegir DISENAR UNO PROPIO en la ventana de Elige una

Region.

DESIGN YOUR TERRAIN

RAINFALL
|E]Ln_m

o High

TEHPERATURE
B -y

Lows High

m :HNIJ SPEED m

oM High

RIVER

LAKE [ cenerare worin | [pravi|

Los parametros establecidos para las Precipitaciones, Temperatura
v Velocidad del Viento pueden aumentarse o disminuirse pulsando
las flechas.

Los botones RIO y LAGO, cuando se pulsan, colocan un rio y/o lago
en el mundo de SimFarm. Puedes seleccionar los dos, uno o ninguno.

GENERARELMUNDO generael terrenoyproduce unarepresentacion
pictéricade tus elecciones en la ventana; sino estas satisfecho, pulsa
de nuevo este boton y las cartas se barajaran de nuevo para una
nueva mano. Tienes que pulsar este botén para generar el terreno si
has modificado los parametros de Precipitaciones, Temperatura y
Velocidad del Viento. Cuando hayas acabado pulsajJUGAR! y el juego
empezara con el terreno que se ve en la imagen.

iJUGAR! empieza el juego con el terreno que aparece en la imagen.

VENTANA DE
DISERNA TU
TERRENO
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Enlaventanade Cargade Cultivo puedes elegir y cambiar los cultivos
CARGA DE que se activaran en el juego. Hay 24 cultivos en total, 16 de los cuales
CULTIVO | pueden estar activos a la vez.

LDAD CROP

i ugar Beets

3]
I REFPLAC El CLOSEI

En esta ventana esta la lista con todos los cultivos disponibles y los
iconos que representan a los cultivos que estan activos. Pulsa las
flechas de desplazamiento para seleccionar el cultivo que quieras
cargar, pulsa el icono del cultivo que quieres reemplazar y luego
pulsa el boton REEMPLAZAR. Puedes cambiar los cultivos durante
un juego, pero no puedes reemplazar un cultivo ya sembrado o
cosechado o si posees semillas de dicho cultivo.

De E.B. White a los criadores de pollos: "Sed organizados, sed
valientes. Andad, no corréis. Nunca llevéis un objeto extrafio al corral.
No intentéis trasmitir vuestro entusiasmo por lo pollos a nadie. Contad
siempre vuestros pollos antes de que salgan del cascarén”.

Cortesio del Almanoque de los Viejos Granjeros
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Laadministracion de tu maquinariay de tus suministros es una parte
integral de tu fortuna agricola, y la mala administracion de éstos te
llevara a perder tu fortuna, La siguiente informacion cubre los
conocimientos bésicos de la compra, venta y optimizacion de tus
posesiones.

Lejos estan los dias de los arados tirados por caballos, por lo menos
aqui en SimFarm. Tus campos se trabajan con maquinas, ya sean
compradas o alquiladas (aunque algunos cultivos se cosechan a
mano). Tienes que colocar el equipamiento que compres dentro de
tu propiedad, en terreno vacio, en carreteras o en alguno de tus
cobertizos. Si no vas a utilizar mucho alguna de tus maquinas,
guéardala en el cobertizo para conservar su valor.

También puedes ver la condicién y el valor de tu equipamiento en la
ventana de Venta donde se detalla su estado (Alto, Bueno, Regular y
Malo) y los precios de venta. La maquinaria en malas condiciones no
puede utilizarse, ni repararse.

Tienes que estar pendiente del envejecimiento de tu maquinaria
para poder venderla, aunque sea por unas perras, antes de que se
estropee. Cuando alcance su edad maxima, no podra volver a
funcionar. Llena tu granja con los siguientes productos y mantén la
solvencia de nuestra economia:

TRACTOR

Utilizado para tirar de sembradoras, plantadoras, fumigadores y
remolques,

Precio Nuevo: 4008

Requisitos: Ninguno

Ocupa: 1 loseta

EQUIPAMIENTO
Y

SUMINISTROS

MAQUINARIA
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SEMBRADORA
Utilizada para preparar los campos para la plantacién.
Precio Nuevo: 2008

Requisitos: Tractor para que tire de ella
Ocupa: 1 loseta

PLANTADORA

Utilizada para plantar semillas en los campos.
Precio Nuevo: 200%

Requisitos: Tractor, Semilla

Ocupa: 1 loseta

FUMIGADOR

Utilizado para rociar fertilizante, pesticida, herbicida,
fungicida.

Precio Nuevo; 200$

Requisitos: Tractor, Eleccién de Fertilizante, Pesticida
Herbicida, Fungicida.

Ocupa: 1 loseta

COSECHADORA

Utilizada para cosechar cultivos de los campos.
Precio Nuevo: 4003

Requisitos: Remolque, Cami6n

Ocupa: 2 losetas

REMOLQUE

Utilizado para el transporte durante la cosecha.
Precio Nuevo: 200$

Requisitos: Cosechadora

Ocupa: 2 losetas

CAMION

Utilizado paratransportar cosechas alos silos o al mercado
Precio Nuevo: 500%

Requisitos: Ninguno

Ocupa: 2 losetases
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AVION FUMIGADOR

Utilizado para fumigar los campos
Precio Nuevo: 6.000$

Requisitos: El pueblo tiene que haber crecido lo suficiente para
construir un aeropuerto.

Ocupa: su propio aeropuerto cerca del pueblo.

Paravosotros granjeros preocupados, y con los pies enlatierra, aqui
tenéis la oportunidad de superaros.

El avién fumigador es un costoso objeto, y s6lo deberia utilizarse
cuando tienes muchos campos activos que necesitan una dosis de
fertilizante o fungicida o cualquier otra cosa, pero si es la hora elige
el avion, pulsa COMPRAR de la ventana de Compra, y se abrira otra
ventana que te indicara donde esta situado tu avién. Pulsa OK, sal de
la ventana de Compra y dirigete al pueblo donde veras una modesta
pista de aterrizaje y tu avion.

Pulsa el raton sobre el avion y se abrird una ventana con botones de
control: si pulsas el icono de la manguera de gasolina, tu avién se
llenara de gasolina; si pulsas los iconos del ciempiés, la mala hierba
o el maiz y luego pulsas el barril de productos quimicos llenaras tu
tanque con el producto quimico para paliar la condicion elegida. Si
llegas a volar y se produce algin dano en tu avion, pulsa el icono de
lallaveinglesa pararepararlo.Se encuentran los mismosindicadores
verde/amarillo/rojo = bueno/neutral/malo que en la ventana de
Planificacién, que muestran las condiciones actuales del avion
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:STRUCTURAS

Llenatuavion de gasolinay pesticiday pulsa el boton VOLAR!. Dirige
tu vuelo con las flechas de direccién; el avién volara en la direccién
de la flecha, girando 45 grados cada vez que pulses la tecla; ejemplo
denorte anoreste. AVANZAR PAGINA y RETRASAR PAGINA aumentara

ydisminuiralaaltitud de tuavién. Recuerda quelos vuelos recreativos
te saldran muy caros,

Pulsa el bot6n HOGAR cuando quieras soltar pesticida, vuelve a
pulsarlo cuando quieras dejar de rociar tus campos. Cuando hayas
rociado tus cultivos con un par de aplicaciones, disminuye tu altitud
y dirigete a la pista de vuelo. Si estas lo suficientemente bajo, pulsa
el botéon TERMINAR cuando estés encima de la pista de aterrizaje y
aterrizaras sin problemas. Si consigues hacerlo a la primera sin que
elavion se estrelle, no se por qué estés leyendo este manual; es obvio
que eres un piloto nato. Sigue volando (y cultivando) capitan.

Puedes comprar estructuras como compras maquinaria, pero no se
pueden vender. Siempre puedes derribarlos con tu apisonadora si
obstruyen tu camino o pista. S6lo pueden colocarse en terreno vacio
de tu propiedad. Para protegerlo contra los elementos, almacena
manualmente equipamiento en tus cobertizos con el comando Mover,
o pulsa directamente ¢| raton sobre el edificio mismo después de
comprar tu equipamiento en la venlana de Compra. Las semillas
deberian almacenarse directamente en los cobertizos. Los cobertizos
tienen una capacidad de almacenamiento fija (ver mas adelante).
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SILO PEQUENO

Utilizado para almacenar cosechas
Precio: 8003

Capacidad: 1 cosecha

SILO GRANDE

Utilizado paraalmacenar cosechas. Los silos grandes ylos
pequenos pueden explotar sise llenan con ciertos cultivos
y las condiciones climéticas son correctas. jAgachate y
cubrete!

Precio: 2.400%

Capacidad: 4 cosechas

COBERTIZO PEQUENO

Utilizado para almacenar maquinaria y semillas
Precio: 1.2008

Capacidad: 6 productos

COBERTIZO GRANDE

Utilizado para almacenar maquinaria y semillas
Precio: 1.440%

Capacidad: 9 productos

GRANERO PEQUENO

Utilizado para almacenar fumigadores, semillas y ganado.
Puedes almacenarimaquinariaenlos silos, pero constituyen
garajes caros.

Precio: 2.250%

Capacidad: 9 productos

GRANERO GRANDE

Utilizado para almacenar fumigadores, semilla y ganado
Precio: 2.5208
Capacidad: 12 productos

£ Huﬂ‘;.u

Guarda el cilindro de los rollos de papel higiénico, cortalos por la mitad, llénalos

de tierra fértil y ponlos en una bandeja. Utilizalos para plantar semillas. Cuando

< _las plantas jovenes estén listas, plantalas, con cilindro y todo. El cilindro ayuda
a detener los gusanos .-Cortesio del Almanoque de los Viejos Granjeros
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BOMBAS DE AGUA

Bombean el agua de fuentes naturales con la ayuda de acequias de

riego. Coloca la bomba justo al borde del agua. Para aumentar la
presion para las distancias largas, puedes afadir otra bomba cerca
del destino del agua. Las inundaciones incapacitaran las bombas y
destruiran las acequias de riego.

Precio: 1.000%

MOLINOS

Se utilizan como fuentes de agua. Su capacidad depende de su
emplazamiento; bombea bien el agua. El agua de los molinos suele
desbordarse de cualquier acequia de riego en frente o situada una
loseta mas lejos; las inundaciones pueden ocurrir sino hay acequias.
Para su funcionamiento hace falta vientos de 30 kph.

Precio: 2.000$

TORRES DE AGUA

Se utilizan para almacenar agua para el ganado. Tienen que llenarse
con fuentes de agua como una acequia de riego situada cerca o
enfrente de la torre; mantendra lo abrevaderos de agua llenos si la
acequia esta llena. Las torres de agua pueden reventar y crear
inundaciones,

Precio: 200%

FUMIGADORES

Puedes jugar a ser el cientifico loco y mezclar el fertilizante, el
pesticida, el herbicida y el fungicida para fumigar tus campos,
aunque demasiada cantidad de algo bueno puede estropear la tierra.
Se pueden poner los aditivos manualmente en los campos con el
botén Fumigar en la ventana de Editar o de forma automatica en la
ventana de Planificacion. Intenta dejar campos en barbecho o rotar
tus cultivos para que la tierra recupere nutrientes y reduce la
utilizacion de productos quimicos
Precio: 200% por aplicacion

Para repeler los babosas y los caracoles, esparce ~

cascara de huevo alrededor de las plantos. Los babosas

no cruzoran esa barrera.
Corfesio del Almanaque de los Viejos Granjeros
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Los precios de las semillas varian segin el valor de las cosechas en
el mercado en un momento dado: Valor alto de la cosecha, alto coste
delas semillas. Puedes hacer negocio con las semillas si compras una
gran cantidad a un precio bajo; de la otra forma las semillas se
compran automaticamente cuando se necesiten para la plantacion
con la opcién por defecto Autocompra. Todas las semillas estéan
sujetas a deterioros y deberian almacenarse en cobertizos.

Hay 24 cultivos disponibles, 16 de los cuales pueden cargarse a la
vez, utilizando la ventana de Carga de Cultivo. Como las plantas del
mundo real, los cultivos crecen mejor en condiciones 6ptimas y
estan sujetos a todas los cambios del clima y la calidad del suelo.

Nota: Todo la informacion que se proporciona para los cultivos de
SimFarm se basa en informacion real, pero muy simplificada y algo
alterada por el bien del juego. No esperes que los cultivos de verdad
maduren en el mismo lapso de tiempo o con la misma cantidad de
agua y sol. Pedimos disculpas a los granjeros y jardineros de
verdad, pero que diablos, después de todo, ES un juego.

Semanas de Crecimiento - el nimero de semanas hasta que el cultivo
esta listo para ser cosechado.

Requisitos de Temperatura -esto se da generalmente, pero no
siempre, en "Dias Grados" o "Horas Frias". No son realmente medidas
de dias ni horas, pero son los términos cientificos agricolas oficiales.
Dias Grados son el nimero total de los grados medios a los que tus
plantas estan expuestas, por encimay por debajo de la temperatura
base, que en SimFarm es de 10 grados centigrados. Por ejemplo, un
cultivo que necesita 1000 Dias Grados durante su erecimiento quiere
decir que para que el cultivo madure correctamente, necesita
bastantes dias con una temperatura media por encima de los 50
grados -pero no 1000 dias. Si en un dia determinado, la temperatura
media (dia y noche) es 60 grados, eso son 10 grados por encima de
la base de 50. Por lo tanto después de ese dia puedes sustraer diez
grados de los Dias Grados restantes. Si la temperatura media del dia
siguiente es de 90 grados, puede sustraer 40 grados de los Dias
Grados restantes. Sin embargo, si la temperatura media de un dia es

CULTIVOS
SEMILLAS

INFORMACION
SOBRE LOS
CULTIVOS

Pégina 79



mFal m

de 40 grados, hay que anadir diez grados a los Dias Grados que faltan.
Las Horas Frias son como los Dias Grados, pero al revés: son el
nimero total de grados por debajo de la helada (0 grados) que los
cultivos necesitan durante su ciclo de crecimiento. Para algunos
cultivos, no hay Dias Grados ni Horas Frias establecidas.

Requisitos de Agua -Las cantidades maximas y minimas de agua que
necesitan los cultivos durante su ciclo de crecimiento. La cantidad
se expresa en dias de lluvia; pero no es asi de simple. Esta es la
cantidad de dias de lluvia que los cultivos necesitarian si no hubiese
evaporacion. En SimFarm, los dias de lluvia proporcionan como
media 4,1 cm® de lluvia al dia. La evaporaci6n puede ir de cero a 8,2
cm’de agua por dia, dependiendo de la temperatura y del viento. Si
la estacién de crecimiento de tu cultivo es verano caliente y con
viento, necesitaras muchos mas dias de lluvia o mas riego. Cuando
eliges tu cultivo y el periodo de plantacion, asegirate de tener en
cuenta los dias de lluvia, el calor, el viento y la evaporacién.

Resistencia a las Plagas, las Malas Hierbas y las Enfermedades -los
cultivos tienen mucha o poca resistencia a cada uno de estos
problemas potenciales.

Temperaturasde Almacenamiento de las Cosechas-es latemperatura
o gama de temperaturas preferida para el almacenamiento de los
cultivos. Si se indica un nimero, el almacenamiento es id6neo a esa
temperatura. Cualquier cosa por encimao debajo de esatemperatura
causara un deterioro de los cultivos y una pérdida de valor. Si se
indica una gama, el almacenamiento debera hacerse dentro de ese
abanico de temperaturas. Se ves < delante de un niimero, entonces
el cultivonecesitaalmacenarse aesatemperaturaoaunatemperatura
menor. Si ves > delante de un nimero entonces el cultivo necesita
almacenarse a esa temperatura o a una temperatura mayor.

Replantar tras la Cosecha -esto es "No" para cultivos como arboles
y parras, que contintan produciendo durante multiples cosechas, y
"Si" para cultivos que tienen que volverse a plantar después de cada
cosecha.

Informacién General -consejos sobre cuando y como sembrar los
cultivos.
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LOS CULTIVOS

Almendras

Semanas de Crecimiento: 30

Requisitos de Temperatura: 300-500 Horas Frias
Requisitos de Agua: 4-7 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Mucha
Resistencia a las Enfermedades: Poca
Temperaturas de Almacenamiento de las
Cosechas: +40

¢ Volver a Plantar Cada Cosecha? No

Inform. General: Las almendras crecen bien en
el Norte de California y en climas similares.

Manzanas

Semanas de Crecimiento: 17

Requisitos de Temperatura: 900-1500 Horas
Frias

Requisitos de Agua: 58 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Mucha
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp. de Almcnto. de Cosechas: +32 a +42

¢ Volver a Plantar Cada Cosecha? No
Informacién General: Las mejores regiones para
plantar manzanas son desde la frontera de
Canada vy Ontario hasta el Valle del Missis-
sippi; Virginia; y del Norte de California hasta
Washington en suelos fértiles y ricos. Plantar
en primavera (marzo) y cosechar en otorio (de
finales de octubre a principios de diciembre)

Cebada

Semanas de Crecimiento: 34

Requisitos de Temperatura: Evitar las heladas
Requisitos de Agua: I-3 Dias

Resistencia a las Plagas: Mucha

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Mucha

Temp. de Almento. de Cosechas: +50 a +60
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? Si

Inform. General: La cebada es un cultivo de
grano. Evita las heladas. Se almacena muy
bien en los silos. Espera un buen precio en el
mercado antes de vender.

Zanahorias

Semanas de Crecimiento: 17

Requisitos de Temperatura: 1800 Dias Grados
Requisitos de Agua: 34 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp. de Almcnto. de las Cosechas: +34
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? St
Informacion General: Las zanahorias prefieren
las temperaturas calidas. Si las plantas durante
un clima caliente, mantén los campos regados.
Intenta no plantar zanahorias durante los lar-
gos periodos de bajas temperaturas.

Maiz

Semanas de Crecimiento; 12

Requisitos de Temperatura: 200 Dias Grados
Requisitos de Agua: 8-9 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Mucha
Resistencia a las Enfermedades: Mucha
Temp. de Almcnlo de las Cosechas: +50
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? St
Informacién General: El maiz elimina muchos
nutrientes de la tierra. Mantenlo fertilizado o
plantalo en rotacion.

Algodén

Semanas de Crecimiento: 12

Requisitos de Temperatura: 850-900 Dias Grados
Requisitos de Agua: 8-12 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Mucha
Temperaturas de Almacenamiento de las
Cosechas: +40 a +120

¢Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacién General: Plantalo de mediados a
finales de la primavera en regiones con climas
cdlidos cuando el suelo esté caliente y se haya
acabado el peligro de helada.
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Gladiolos

Semanas de Crecimiento: 12

Requisitos de Temperatura: Evita las heladas
Requisitos de Agua: 8-]2 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp. de Almcnlo. de las Cosechas: +40
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacién General: Los gladiolos necesitan
un suelo rico en nutrientes. Son fértiles cuatro
veces durante su crecimiento, la dltima vez
justo después de que florezcan. No riegues
abundantemente los campos. Para el riego dos
sermnanas antes de la cosecha.

Uvas

Semanas de Crecimiento; 22

Requisitos de Temperatura: 3000 Dias Grados
Requisitos de Agua. 3-5 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp. de Almcnto. de las Cosechas: +36 a +45
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? No
Informacion General: Pldntalas a principios de
la primavera. No fertilices los campos cuando
las plantes.

Lechuga

Semanas de Crecimiento: 13

Requisitos de Temperatura: 1600 Dias Grados
Requisitos de Agua: 4-6 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca
Temperaturas de Almacenamiento de las
Cosechas: +34

¢ Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacion General: Las lechugas maduran
mejor en temperaturas frias. Planea las
plantaciones con cuidado.

Avena

Semanas de Crecimiento: 34

Requisitos de Temperatura: Evita las helad,
Requisitos de Agua: 2-3 dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca
Temp. de Almcnto. de las Cosechas: ~34
¢VYolver a Plantar Cada Cosecha? Sf
Informacién General: La avena es un cultivo d
grano, muy sensible al exceso de riego. Evil
las heladas. Se conserva muy bien en los silos
Espera a un buen precio antes de vender.

Cebollas

Semanas de Crecimiento: 22
Requisitos de Temperatura: 2700 Dias Grados
Requisitos de Agua: 34 Dias ]
Resistencia a las Plagas: Mucha

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp. de Almento. de las Cosechas: » +32
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? St
Informaci6n General: Las cebollas se puede
plantar en enero y en junio tanlto para und
buena cosecha de invierno como de verano.

Naranjos

Semanas de Crecimiento: 47

Requisitos de Temperatura: Evita las heladas
Requisitos de Agua. 34 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp. de Almento. de las Cosechas: +38 a +45
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? No

Inform. General: No plantes naranjos pegados
a las vallas. Deja una o dos losetas entre ellos
para que pueda pasar el aire frio y evitar que los
frutos se estropeen. Es mejor fertilizar primero
¢l campo antes de la plantacién y parar el
proceso 8 semanas antes de la cosecha. Los
pesticudas, herbicidas, fungicidas y fertilizantes
deben rociarse en temperaturas cdlidas. Los
pesticidas y los fungicidas se pueden fumigar
hasta el momento de la cosecha.
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Cacahuetes

Semanas de Crecimiento. 22

Requisitos de Temperatura: Evita las heladas
Requisitos de Agua: 34 Dias

Resistencia a las Plagas: Mucha

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp.s de Almcnto. de las Cosechas: +15 a +70
¢ Voluer a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacién General: Los cacahuetes son muy
sensibles a las temperaturas bajasy crecen mucho
mejor en climas calidos. No los plantes durante
los frios meses de invierno.

Palatas

Semanas de Crecimiento: 17

Requisitos de Temperatura: 2400 Dias Grados
Requisitos de Agua: 5-8 Dias

Resistencia a las Plagas: Mucha

Resistencia a las Malas Hierbas: Mucha
Resistencia a las Enfermedades: Mucha

Temp. de Almento. de las Cosechas: +34
;Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacion General: Las patatas tienen raices
muy profundas y necesiten un frecuente riego,
aunque demasiada agua puede provocar que se
pudran. Rota su plantacién con la de la soja o los
cacahuetes cada dos o Ires anos para anadir
nufrientes a la tierra

Arroz

Semanas de Crecimiento: 25

Requisitos de Temperatura: 2400 Dias Grados
Requisitos de Agua: 10-13 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca
Temperaturas de Almacenamiento de las
Cosechas: +34

¢ Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacion General: El arroz crece mejor en un
clima cdlido y seco. Fertiliza la tierra antes de
cada plantacién, o rota con cultivos de grano.
Puede que los grano no crezcan bien, pero
proporcionaran nutrientes para el arroz.

Sorgo

Semanas de Crecimiento: 22
Requisitos de Temperatura: 105-120 Dias
Grados

Requisitos de Agua: 34 Dias

Resistencia a las Plagas: Mucha

Resistencia a las Malas Hierbas. Mucha
Resistencia a las Enfermedades: Mucha
Temp. de Almcnto. de las Cosechas: > +32

¢ Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacion General. El sorgo es un grano de
clima caliente, evita las heladas. La mejor
época para su plantacién es finales de mayo y
principios de junio.

Soja

Semanas de Crecimiento: 17

Requusitos de Temperatura: 2400 Dias Grados
Requisitos de Agua: 1-2 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Mucha
Temp. de Almento. de las Cosechas: +50
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? St
Informacién General: La soja es ideal para
plantar en rotacion con otros cultivos porque
anaden nutrientes a la tierra. Planta soja dos
veces al ano - una la primera semana de
febrero y la otra la primera semana de junio.

Fresas

Semanas de Crecimiento: 17

Requisitos de Temperatura: 200-1200 Horas
Frias

Requisitos de Agua: 6-10 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp. de Almcnto. de las Cosechas: +34
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? St
Informacion General: Las fresas necesitan
temperaturas bajas durante su crecimiento,
asi que el peligro de helada es relativo.
Pldntalas cuando el clima sea frio como por
ejemplo en febrero o marzo.
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Semanas de Crecimiento: 47

Requisitos de Temperatura. 1800 Dias Grados
Requisitos de Agua: 1-2 Dias

Resistencia a las Plagas: Mucha

Resistencia a las Malas Hierbas; Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp. de Almento. de las Cosechas: < <45
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacion General: La remolacha es muy
delicada durante su primera etapa de
crecimiento. Intenta no fertilizar los campos
durante ese periodo o puede que danes las
plantas de semullero.

Girasoles

Semanas de Crecimiento: 14

Requisitos de Temperatura: Evita las heladas
Requisitos de Agua: 5-7 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp. de Almento, de las Cosechas: < +50
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacién General: Los girasoles son sensibles
a los fertilizantes durante el primer ciclo de
crecimiento. Espera unas seis semanas antes de
rociar cualguier fertilizante.

Batatas

Semanas de Crecimiento: 17

Requisitos de Temperatura: 2500 Dias Grados
Requisitos de Agua: 6-8 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierba: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca
Temperaturas de Almacenamiento de las
Cosechas: > +55

¢Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacién General: Las regiones propicias
son la parte surde New Jersey, California central
y del sur, Arizona, Nuevo México y Texas.
Coséchalas sélo durante un dia seco y soleado.

Tabaco
Semanas de Crecimiento: 30 |
Requisitos de Temperatura: 2000 Dias Grados
Requisitos de Agua: 1-3 Dias

Resistencia a las Plagas: Mucha
Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca
Temp. de Almento. de las Cosechas:> <60
¢Volver a Plantar Cada Cosecha? St
Informacién General: Plantalo en tierras fértil
y hiimedas cuando haya pasado todo peligro de
helada. Mantén la tierra himeda pero no mojada

Tomates

Semanas de Crecimiento: 13

Requisitos de Temperatura: 200 Dias Grados
Requisitos de Agua: 6-9 Dias

Resistencia a las Plagas: Poca

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Poca

Temp. de Almcnto. de las Cosechas: +55

¢ Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Informacién General: Plantalos cuando el climg
sea cdlido y estable (+55 grados Fahrenhel
minimo). Mantén la tierra regada. Para un
estacion de cosecha mds larga, plantala
veces al ano, a principios de julio y a principios
de octubre.

Wheat

Semanas de Crecimiento: 34

Requisitos de Temperatura: Evita las heladas
Requisitos de Agua: 2-3 Dias

Resistencia a las Plagas: Mucha

Resistencia a las Malas Hierbas: Poca
Resistencia a las Enfermedades: Mucha
Temperaturas de Almacenamiento de las
Cosechas: +50 a +60 '
/Volver a Plantar Cada Cosecha? Si
Inform. General: El Irigo crece mejor en la region
de la Zona de las Praderas dado los vera
extremadamente calientes, el nimero de d
despejados y las precipitaciones durante los meses
de verano. Se conservan bien en los silos.
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Hay cuatro tipos de ganado en el juego, que se puede criar y vender.
Merodearan libremente asi que tienes que contener su comida
detras delas vallas. Son casitodos parecidos en sutasade crecimiento,
necesidades alimenticias y resistencia al clima. Tienes que
preocuparte de cerca por ellos para asegurarte que se alimentan
bien y que crecen sanos. Si tienen la comida que necesitan veras
aumentar su tamano y su valor. Las hembras se aparearan si les
apetece.

El ganado entrara y saldra de los graneros y un techo les ayudara a
mantenerse sanos y por lo tanto mas valiosos. Si enferman, y su
grado en la ventana de Venta baja hasta "Malo", puedes, con tiempo,
hacer que recuperen sus fuerzas y su valor. Si estas hambrientos o
malhumorados pueden llegar a romper las vallas y volar a Maliba. Si
se escapan y les atropella tu maquinaria, veras que se ensanchan sus
perspectivas. Puedes “formar rebanos” con el icono Mover si te
sientes como un vaquero. Se deterioraran rapidamente -y mueren- si
no les das de comer o beber,

VACAS

Viven 20 anos

Comen 1/4 de bala de heno al mes
Se aparean cada 15-20 meses
Tiempo de gestacion 10 meses

CERDOS

Viven 15 anos

Comen 1/8 de bala de heno al mes
Se aparean cada 8 meses

Tiempo de gestacion 11 mesess

OVEJAS

Viven 10 anos

Comen 1/16 de bala de heno al mes
Se aparean cada 3 meses

Tiempo de gestacién 6 meses

CABALLOS

Viven 20 anos

Comen 1/4 de bala de heno al mes
Se aparean cada 4 afnos

Tiempo de gestacion 11-12 meses

N
GANADO

Pagina 85



LOS
MERCADOS
FUTUROS

Con la opcién Futuros puedes ir a Las Vegas mientras sigues en tu
granja; o casi. Puede ser una forma de maximizar tus beneficios o tus
pérdidas. (Los mercados futuros en SimFarm son mucho més simples
que los del mundo real; y mucho més seguros. No inviertas tu dinero
en la vida real en base al éxito que tengas en SimFarm).

La forma normal de vender tus cultivos es cosecharlos cuando estén
listos y venderlos en seguida por el precio del mercado en ese
momento, o almacenarlos y esperar a que el precio suba. Por
supuesto, muchos cultivos disminuyen su calidad y pierden valor si
se almacenan durante demasiado tiempo.

Con los mercados futuros tienes otra opcion, o apuesta, si prefieres.
Puedes vender tu cosecha con meses o anos de antelacién (estén o
no creciendo, y estén o no plantados) al precio actual del mercado.

No obtienes el dinero hasta que cosechas y entregas el cultivo.
Cuando entregas el producto, sélo recibes la totalidad del precio del
mercado si tu cosecha es de buena calidad. Una cosecha mala sélo

te aportara un porcentaje del precio del mercado y una cosecha
perdida no paga nada.

Esta es la idea: si piensas que el precio actual del mercado para un
cultivo determinado es bueno, y piensas que disminuird cuando
coseches tu cultivo, entonces puedes vender tu futura cosecha al
precio actual del mercado.

Por supuesto, quien compra tus futuras cosechas cree que te
equivocas. Hacen dinero cuando aumenta el precio una vez que ya
han comprado el producto. Los precios del mercado se ven afectados
por muchos factores, incluyendo la calidad de otras cosechas lo-
cales, el periodo del ano y el clima. jInvestiga!
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Asi es como puedes hacerlo:

1. Examina la ventana del Valor del Mercado, a menudo, para
ver como se comporta €l cultivo en el mercado. Mira los
graficos, examina las tendencias e intenta predecir el futuro.

2. Cuando pienses que el precio esta en su punto maés alto, y
esta a punto de bajar, es el momento de vender.

3. Vende una o mas cosechas futuras en la ventana de
Planificacion. Pulsa el boton Contrato y luego pulsa el ratén
en la barra del horario en la fecha que quieras realizar el
contrato. El precio del mercado quedara grabado en el
contrato.

Tendras amplios beneficios si el precio del cultivo cae y has vendido
un montén de futuros, lo que implica que has planeado plantar el
mismo cultivo para varias cwchas.

Recuerda: la ventana del Valor del Mercado refleja el precio de una
cosechaideal y perfecta, asi que pararecoger cualquier precio de los
futuros que cultives, tienes que mantener la calidad del producto.

Un remedio simple y benigno para acabar con las hormigas: asegirale de

que la tierra alrededor del nido estd seca y que no se prevén lluyics.
Rocia el nido con los cereales secos Crispis. No perturbes de
ninguna ofra forma el nido. Las hormigas se comeran el cereal, que

se hinchard y las matard.

Corfesio del Almonague de los Viejos Granjeros
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STRATEGIAS

GENERAL

Aquellos de vosotros que les gusta la electrénica agricola pueden
saltarse esta seccién, que contiene consejos y técnicas fascinantes
para cultivar la tierra digital. Pero si la Gnica cosa que sabes hacer
crecer es el vello facial, puede que te interesen estos consejos.
Incluyen amplias generalizaciones sobre la creacién de granjas y
usos especificos de herramientas y equipamiento.

Con el crecimiento del pueblo, tendras la oportunidad de votar por
el tipo de desarrollo que se construira en el lote. Normalmente tu
voto cuenta, Si tienes bastante dinero para un avién fumigador, vota
por el aeropuerto. Estos aviones te ahorraran dinero cuando necesites
fumigar varios campos.

Vende futuros. Examinala ventana de Planificacién para averiguar el
valor actual de tu cosecha, y compaéralo con el valor del mercado. Si
el valor de tu cosecha es alto, vende un futuro y olvidate. Te habras
garantizado un precio para ese cultivo. Solo cabe esperar que el
valor del mercado no aumente. Y no te olvides de mantener el
cultivo. Estas disenando tu propio terreno, asegirate de seleccionar
un lago o un rio 0 ambos. Son muy buenas fuentes de agua. Ten en
consideraci6n que las granjas demasiado cercanas al agua pueden
sufrir danos por inundacion.

Haz un plan de pagos para los impuestos. El pueblo recaudara parte
de tu dinero en concepto de mantenimiento y expansion. Los
impuestos se computan del total delvalor de tutierra, tu maquinaria,
las estructuras que hayas construidoy los beneficios. Sihas comprado
mucho terrenos caros, tus impuestos aumentaran
considerablemente, tendras problemas al final del ano si no tienes
dinero para el recaudador de impuestos.

No utilices carreteras pavimentadas en tu propiedad a no ser que
tengas muchas tierras o varios lotes que no sean colindantes. Los
caminos de tierra son mas baratos y no se necesita aplanarlos
cuando reorganizas tu granja.

iGuarda a menudol La luz se sigue yendo a menudo, sabes...
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Compra semillas manualmente, aunque hay una opcion de
Autocompra por defecto, los precios de las semillas pueden fluctuar.
Cuando los precios estén bajos compra semillas que se puedan
almacenar durante mucho tiempo.

Consulta la Oficina de los Granjeros antes de plantar. Esta oficina
tiene informacién muy atil como por ejemplo las temperaturas
ideales para el crecimiento del cultivo, los requisitos de humedad,
los métodos de cosecha, etc.

Escalona las plantaciones de tus campos nuevos. Si cultivas los
campos con dos semanas de diferencia, puedes utilizar lamaquinaria
que posees. Si plantas varios campos a la vez, necesitaras mas
equipamiento, ya que los campos requeriran sembradoras y arados
al mismo tiempo. Planta siempre arboles alrededor de cada campo.
Los arboles protegen tu tierra del viento. No tendran ningan efecto
ano ser que estén a dos losetas del campo. Necesitaras porlo menos
ocho losetas de arboles para proteger tu campo.

Utiliza las mismas acequias para regar Y drenar tus campos. Coloca
una valvula en la acequia justo antes del campo. Abre y cierra esta
valvula para regular el flujo o el drenaje del agua.

No formes “callejones sin salida” con las acequias en tus campos. Al
contrario, colocalas a lo largo de uno de los lados del campo. Cuanto
mas expuesto esté tu campo a la acequia, mas efectiva sera.

Compra unsilo grande si puedes, mejor que varios pequefios. Cuatro
silos pequenos cuestan 3.200$, mientras que uno grande cuesta
2.4008 y tiene la misma capacidad.

No coseches un cultivo cuya calidad se haya vuelto Mala (grado "X")
si estd muy avanzado el ciclo de crecimiento. Causaras dafios a tu
maquinaria y utilizaras espacio de almacenamiento para un cultivo
que tiene muy poco o ningin valor. Si te das cuenta de que un cultivo
ha llegado al grado X, utiliza el botén Cortar en la ventana de
Planificacién para dejar el campo en barbecho, o vuelve a plantar
otro cultivo.

CAMPOS Y
PLANTACIONES
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MAQUINARIA

Cuando aparezca el icono de la ola en un campo, indicara que hay
demasiada agua en el campo, y eso puede ser danino para tu cultivo.
Si es un cultivo que prefiere un ambiente un poco seco, puedes
utilizar las acequias de riego secas a lo largo del campo para drenar
el exceso de humedad, o cierra la valvula de la acequia. Si el icono ha

aparecido porque a llovido mucho, desaparecera rapidamente sin
llegar a causar danos.

Cuando aparezca la calavera (Tommy el Téxico) en tu campo, es que
has puesto demasiados aditivos quimicos (toxinas) en la tierra.
Indica simplemente la presencia de estos aditivos y no se deberia
interpretar como una prueba del dano irreparable del suelo a largo
plazo. Sin embargo, el uso constante de productos quimicos agotara

la capacidad de latierra para recuperarse, y el valor de la cosecha se
vera afectado.

Elicono de la calavera de una vaca en tu campo, indica que esta seco.
La pequena bolsa de abono senala que la tierra necesita nutrimiento
y fertilizantes. En SimFarm Jos fertilizantes no aumentan los niveles
de toxinas, asi que no tienes que utilizar guante blanco con el
fertilizante sives quelos niveles de nutrientes delatierra disminuyen,

El icono de la mala hierba vieja y fea indica que tu campo esta lleno
de malas hierbas, y el icono de la mazorca de maiz mordisqueada
senala que tu campo esta lleno de insectos. La forma mas eficaz de
eliminar estos problemas, es fumigar herbicida y fungicida, pero
hazlo con cuidado.

La maquinaria absolutamente necesaria para un solo campo es:

1 tractor 1 sembradora
1 arado 1 cosechadora
1 camion | remolque

Aunque algunos cultivos no necesitan una cosechadora, compra
estas maquinas cuando empieces tu granja. Después de dos o tres
plantaciones habras ahorrado MUCHO en gastos de alquiler.
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Vende y reemplaza tu maquinaria antes de que se rompa. La
maquinaria de mala calidad vale mas que la maquinaria estropeada,
Controla su calidad con frecuencia con la herramienta de Lupa
(examinar) o en laventana Venta. No te daras cuentade los problemas
de la maquinaria hasta que no se estropee.

La maquinaria siempre intenta entrar a los campos por la esquina
superior izquierda; y salir de ellos por la esquina inferior izquierda,
aunque a veces sale por la esquina inferior derecha. Es til colocar
los caminos a lo largo del lado izquierdo del campo para asegurar
que pueden entrar y salir con danos minimos.

Desactiva la opcion Autoalquiler cuando poseas maquinaria. De esta
forma evitaras que se alquile automaticamente maquinaria cuando
te confundas en la planificacién. Siempre puedes ajustar tus planes.

Si no planeas comprar maquinaria, construye una carretera
pavimentada desde el pueblo hasta tu granja. Intenta hacerlo lo mas
recta posible desde la esquina superior izquierda del lote inicial del
pueblo hasta tus campos. Esto reducira los danos en la maquinaria
alquilada y los costes de alquiler. (La maquinaria siempre sale del
pueblo por la esquina superior izquierda del primer lote del pueblo,
no importa cuantos lotes tenga el pueblo). La carretera se destruira
parcialmente por las inundaciones ocasionales y la expansion del
pueblo. Contrélala cada cuatro meses,

Utiliza las carreteras pavimentadas cuando tienes varios lotes de
tierra no colindantes. Esto ayudara a la maquinaria para llegar con
los minimos danos hasta tus otros lotes.

Compra un cobertizo para la maquinaria. Mantendra alto el valor y
la funcionalidad de tu equipamiento.

La maquinaria saldra de los cobertizos por el lado mas cercanos al
campo del destino. Intenta construir las carreteras de ese lado del
cobertizo hasta tu campo.
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GANADO

Octpate del ganado. Conseguiras mas dinero con la reproduccién
que con la crianza.

1) Compra ganado.

2) Cuidalo.

3) Véndelo cuando sea mayor y haya tenido crias.

4) Repite el paso 2,

5) Recréate en la riqueza y en la gloria.

No necesitas mil abrevaderos para dar de beber a tu ganado. Un par

de ellos son suficientes para dar de beber a todo un corral si tienes
una torre de agua.

Las torres de agua deberian estar al lado de una acequia de riego que
mantendras siempre llena (si puedes). Las inundaciones destruiran
a veces las acequias, los abrevaderos a veces haran retroceder rios
y lagos por las bombas de agua, y vientos en calma impediran que los
molinos de viento funcionen. Las torres de agua almacenaran agua
durante un par de semanas hasta que puedas reparar o volver a
iniciar tus fuentes de agua. Si tienes mucho ganado y abrevaderos
quijza necesites mas de una torre de agua.

Coloca los abrevaderos y la comida de forma estratégica si tienes
varios corrales, El ganado es TONTO. Si la comida del corral vecino
esta mas cerca que la comida de su propio corral, intentaran ir a la
comida del corral vecino. Esto puede causar la muerte del ganado
por falta de comiday la destruccién de vallas, y quiz4 te haga sentir
tan estapido como tus animales.

Si puedes permitirtelo, compra un granero para el ganado. El ganado
no comera ni bebera tanto si puede entrar en un granero, También
aumentarasuvalor yaque estara protegido de los elementos externos.

Cultiva suficiente comida para alimentar a los hambrientos. (Se que
esto no es una estrategia, pero pensé que podia darte un incentivo).
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Soporte Técnico

Si tiene alguna duda sobre este producto, el Servicio de Atencion al
cliente de DROSOFT puede ayudarle. Llamenos de Lunes a Viernes al
teléfono 91429 11 61 de 10.00 de la manana hasta las 2.00 de la tarde
y desde las 4.00 hasta las 7.00 de la tarde -horario de nuestras
oficinas.

Por favor, cuando llame, asegurese de tener a mano la informacion
que se detalla a continuacion. No olvide tampoco cumplimentar
debidamente y enviar por correo la Tarjeta de Atencion al Usuario
incluida en la caja que contiene el producto. De este modo, nos
ayudara a contestar adecuadamente su peticion.

. Tipo y modelo de su ordenador.

. Cualquier informacion adicional sobre el sistema -por ejemplo:
marcay modelo de laimpresora, disco duro, tarjeta de video/
monitor, etc.

. Tipo de sistema operativo, o nimero de versién de DOS.
. RAM convencional disponible.

B Contenido de los ficheros AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS.
. Tipo de gestor de memoria utilizada -si se utiliza alguna.
. Descripcién clara y completa del problema,

Sus preguntas, sugerencias o cualquier comentario relacionado con
Sim Farm o cualquier otro de nuestros productos son bienvenidos.
Puede escribir a:

DROSOFT
Moratin, 52, 4° dcha.
28014 Madrid




SIM FARM y todos los elementos relacionados
son marcas registradas de Maxis.
y se han utilizado bajo su autorizacion.
Todos los derechos reservados

Distribuido por DROSOFT - Moratin 52, 4° dcha. - 28014 Madrid
Telf. 91/429 38 35 - Fax 91/429 52 40

La empresa declina toda responsabilidad en el uso de este programa fuera
de los términos especificados en el correspondiente manual de
instrucciones.

Teléfono Servicio de Atencion al Usuario: 91/429 11 61



