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Objetivo del juego

Crear la civilizacién mas avanzada y de mayor jgiestpara ser el jugador con mas puntos al firaled
partida. Para ello hay que construir ciudades yumantos, y desarrollar progresos al mismo tiempo qu
se intentan evitar los desastres.

Componentes

* 4tableros

e 24 clavijas (4 en cada uno de los seis coloresdtifes)
e 7 dados

« 1 bloc de hojas de puntuacién

e 2 hojas de referencia

* Este reglamento

Preparativos

e Cada jugador toma una hoja de puntuacién, un @beclavijas (una de cada color) y un lapiz (no
incluidos).

e Cada jugador pone su clavija de alimentos en arvaly sus cinco clavijas de mercancias al
principio de cada marcador (en las casillas quéenen ninguna cifra, de valor cero).

e Se elige a un jugador inicial, que toma 3 dadogud@ddor inicial dibuja una “estrella” en su hog d
puntuacion, que se usara para determinar qué jugade el Ultimo turno de la partida.

Secuencia de juego

La partida se desarrolla a lo largo de varias renfia cada ronda, cada jugador juega un turno.douan
todos los jugadores han hecho un turno, la rontimbacaba y empieza la ronda siguiente.

Un jugador puede hacer todos los pasos siguiesitesgs posible (y/o si asi lo indica el resultdd@dos
dados):

Tirar los dados para conseguir mercancias y alimsent
Abastecer ciudades y resolver desastres

Construir ciudades y/o monumentos

Comprar un Unico progreso

Descartar mercancias en exceso de seis y pasiados

oo PE
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1. Tirar los dados para producir mercancias y alimetos

El jugador tira 1 dado por cada ciudad que tenGad#é jugador empieza con 3 ciudades). Cada dado
cuyo resultado sea una calavera se deja apartesg poede volver a tirar. El resto de dados seguued
apartar o se pueden volver a tirar. Este procespuséde repetir hasta un maximo de tres veces. A
continuacion se determina el resultado. En este lpascalaveras de los dados no se tienen en cuenta

Producir alimentos

Por cada simbolo de alimento (por cada espiga)hgya salido en los dados se avanza la clavija del
marcador de alimentos.

Producir mercancias
Las mercancias del tablero, de abajo a arriba,rsadera, piedra, ceramica, tela y puntas de lanza.

Por cada simbolo de mercancias (por cada jarrahayee salido en los dados se consigue un “avance” e
los marcadores de mercancias de este modo: camalsg@avanza una casilla la clavija del marcaéor d
madera, con 2 jarras se avanza una casilla en emgdara en piedra, con 3 jarras se avanza en madera
en piedra y en ceramica, y asi sucesivamente. & #@rada salen mas de cinco jarras, se avanza una
casilla en madera, piedra, ceramica, tela y putgdanza, y se vuelve a empezar otra vez en orefsaed
abajo por la madera, la piedra, etc.

Excesos

No se puede tener mas de lo que se puede maraalr tablero. Cualquier exceso que no se pueda
registrar en el tablero, se pierde.

2. Abastecer ciudades y resolver desastres

Cada ciudad consume 1 alimento. Por cada ciuda&lqugador tenga se mueve la clavija del marcador
de alimentos 1 casilla hacia la izquierda. Por caddad que no se haya podido abastecer con alisment
se marca una casilla de desastres en la hoja deggidm.

A continuacién, se consulta el nimero de calavguashayan salido en los dados en la tabla de desast
para determinar el efecto.

3. Construir ciudades y/o monumentos

Por cada simbolo de trabajador que haya salidosedddos se puede marcar una casilla en las ceidade
en los monumentos. Cuando todas las casillas deiudad se han marcado, se obtiene un dado mas para
tirar a partir de la siguiente ronda (hasta un maxile 7 dados).

El primer jugador que construye un monumento camsitantos puntos como el mayor de los dos
nameros que hay debajo de él (lo marca con unlciomn el 1apiz). El resto de jugadores que cogsinu

el mismo monumento sélo conseguiran tantos puntoeocel nimero mas bajo. Los puntos de
monumentos se cuentan al final de la partida.

Los monumentos marcados come—2-Playét2-Jugaderey se ignoran en las partidas de 2 jugadores.
El monumento marcado con-3-Playef8-Jugadeors’) se ignora en las partidas de 3 jugadores.

4. Comprar un Unico progreso

Para comprar un progreso se utilizan puntos deanefas y monedas para pagar su coste. Cada resultad
de moneda en los dados vale por 7 puntos. Cadaanuéacvale tantos puntos como el valor indicado por
la posicién actual de la clavija en el marcador.

Si al comprar un progreso se paga mas de su costse obtiene cambio. Cuando se utiliza una
mercancia para pagar, su clavija vuelve SIEMPRE eakilla de valor cero, sin importar lo alto que
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estuviera el valor actual de la mercancia. El msgradquirido se indica marcando la casilla cdapgt.
Los puntos que da se contabilizaran al final dealéida. Su efecto se puede usar inmediatamenpeiées
de comprarlo.

5. Descartar mercancias en exceso de seis y pasardados

So6lo se pueden mantener 6 “avances” de mercaneias durno al siguiente. Cada casilla que se haya
movido una clavija hacia la derecha en los mar@aside mercancias cuenta como un avance.

Si el jugador tiene mas de 6 avances debe movesldagas hacia la izquierda en los marcadores de
mercancias hasta que en total sumen sdélo 6 avaPeede elegir las mercancias que quiera para hacer
esto.

A continuacion pasa los dados al siguiente jugador.

Fin de juego

La partida termina cuando se cumple cualquierasstis elos condiciones:

e Un jugador compra su 5° progreso.

« Entre todos los jugadores han construido todosimsumentos (no cuando un jugador ha construido
individualmente todos los monumentos).

La ronda actual se termina de jugar, de forma gdestlos jugadores hayan jugado la misma cantidad d

turnos en la partida (para contar los turnos dezaittomo referencia la “estrella” que dibuj6é ejqulor

inicial en su hoja de puntuacién).

A continuacion, los jugadores cuentan sus puntosaferia (progresos + monumentos + bonificaciones)
y le restan los puntos de desastre que hayan aadomul

El jugador con mas puntos es el ganador.

Variante — Comercio entre jugadores
Si todos los jugadores estan de acuerdo se pudidarwgsta variante que incluye el comercio ejuego.

En su turno, después de abastecer las ciudadesZppsro antes de construir ciudades y/o monursento
(paso 3), un jugador puede cambiar mercancias igeatos con los otros jugadores, en cualquier
combinacion que los jugadores acuerden. El restjugidores no pueden comerciar entre ellos, sélo
pueden hacerlo con el jugador actual.
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TABLA 1 — RESULTADOS DE LOS DADOS
Resultado Se obtiene Efecto Secuencia de juego
1,} .r.. .r.r
?—*ny 3 Alimentos Ar_”1ade 3 alimentos al marcador de Paso 1
alimentos de tu tablero.
Vale por 1 mercancia. Si salen
varias mercancias se afiaden en filas
. separadas. Por ejemplo: 1 =1
1 Mercancia madera; 2 = 1 madera + 1 piedra; |3 Paso 1
=1 madera + 1 piedra + 1 ceramiga,
y asi sucesivamente.
Vale por 2 mercancigsademas
calavera. Después de tirar todos s
7 F oM . dados, si el jugador ha sacado m3s
ercancias )
@ . de 1 calavera, puede ocurrir un Pasos1y3
y ademad Calavera
> desastre. Las calaveras no se
acumulan de una ronda a la
siguiente.
&g 0
WE 3 Trabajadores Marca 3 casillas en _Igs ciudades yo Paso 2
monumentos que elijas.
>e 2 Alimentos Abastece 2 ciudadesbienmarca 2
i 0 0 bien2 casillas para construir ciudades y/p Pasoly?2
Trabajadores monumentos.
Vale por 7 monedas para comprar
7 Monedas un progreso. Las monedas no se Paso 4
pueden guardar de una ronda a la|
siguiente.

TABLA 2 — EFECTO DE LOS DESASTRES
Causa Resultado Efecto Afectado por
- Pierdes 1 punto por cada ciudadAlimentos (se necesita 1 alimento
Sin alimentos | Hambruna : )
que no puedas alimentar. por cada ciudad).
1 Calavera Ninguno Sin efecto. No aplicable.
2 Calaveras Sequia Pierdes 2 puntos. Si tiene® Riegeres afectado
3 Calaveras Plaga Tus oponentes pierden 3 purtlo‘é).S oponentes con Medicina no
son afectados.
Si has completado el monumento
4 Calaveras Invasion Pierdes 4 puntos. Gran Muralla (valor 10/5), no
eres afectado.
Si tienes Religidn, en lugar de
Pierdes todas tus mercancias | perder todas tus mercancias, jtys
5 Calaveras o . .
mas Revuelta (incluyendo las que acabas de | oponentes pierden todas las
producir). suyas! Los oponentes con religipn
no son afectados.
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TABLA 3 — PROGRESOS

Cada progreso adquirido modifica las reglas comodiea a continuacion:

(o]

U

lo

tar

ler

as

Coste | Puntos | Progreso Efecto

10 2 Liderazgo Después de tu ultima tirada, puedlsgir 1 dado y volverlo a tirar.
Puedes volver a tirar un dado con una calaveraesigue aceptar ¢
nuevo resultado.

10 2 Riego Contrarresta el desastre Sequia.

15 3 Agricultura | Consigues 1 alimento mas por cdddo en el que hayan sali
alimentos. Esto se aplica al resulta!f{/m si decides utilizar lo$
alimentos en lugar de los trabajadores.

15 3 Canteras Consigues 1 piedra adicional cuarmbtupes piedra en tu turno.

15 3 Medicina Cuando un oponente provoca que teael desastre Plaga, no el
afectado.

20 4 Acufiacion
Consigues 12 monedas en lugar de 7 cuando sacasuéthdc
en un dado. Las monedas sin usar, como es hahitnae pueder
guardar de un turno al siguiente.

20 4 Caravanas Durante el paso 5 (Descartar mdéasn@o tienes que descar
ninguna mercancia.

20 6 Religion Cuando te sale en la tirada un desdstRevuelta, en lugar de per(
tus mercancias, json tus oponentes los que debderpedas lag
suyas!

30 6 Graneros Durante el paso 4 (Comprar un Umggreso), consigues 4 moned
(para comprar un progreso) por cada alimento quetega Las|
monedas sin usar, como es habitual, no se puededagwde un turng
al siguiente.

30 6 Albafileria | Consigues 1 trabajador adicionat pada dado en el que hay
salido trabajadores. Esto se aplica al result}_"}f/ﬁm| si decides
utilizar los trabajadores en lugar de los alimentos

40 6 Ingenieria Durante el paso 3 (Construir), psedarcar 3 casillas de una ciug
y/o monumento por cada piedra que gastes. Puedts tanta (o tar
poca) piedra como quieras para hacer esto.

50 8 Arquitectura| Consigues 1 punto adicional p@dac monumento que hay
completado al final de la partida.

60 8 Imperio Al final de la partida, consigues Infmuadicional por cada ciudg

que tengas (incluyendo las 3 ciudades con las asiempezado).




