CODIGO DE LEYES

Este reglamento incorpora todas las reglas de Through the Ages punto por punto. Te resultara muy
titil cuando quieras encontrar rapidamente una regla. Sin embargo, si estas aprendiendo el juego,
es mejor que no empieces por este reglamento, si no por el Manual, que incluye un contexto
tematico asi como ejemplos detallados de juego.

La primera mitad de este Codigo de Leyes describe el desarrollo de una partida.
La segunda mitad define varios términos y conceptos.

DESARROLLO DEL JUEGO

> Se prepara la partida (“Preparacion”, p. 2).

v

Cada jugador realiza su turno, empezando por el jugador inicial y siguiendo en sentido horario (“Un turno de juego”, p. 3).
> Los turnos conforman las rondas de juego. Cada ronda empieza con el turno del jugador inicial.
- La primera ronda es distinta a las demas (“El primer turno”, p. 3)
- Atencion: la mayoria de veces al principio o al final de una ronda no sucede nada especial.
> Durante la partida, la época actual ird cambiando, empezando por la Epoca A y siguiendo por la I, II, ITl y IV (“Reponer la fila de cartas”, p. 3).
- Sila Epoca III termina durante el turno del jugador inicial, esa seré la ltima ronda.
- Sila Epoca III termina durante el turno de otro jugador, la siguiente ronda ser4 la tltima.
> La partida termina cuando concluya la tltima ronda. Cada jugador habra tenido el mismo niimero de turnos. Después se procedera al recuento final:
- Todos los eventos de la Epoca III del mazo actual y futuro se aplican sin importar el orden (“Aplicar un evento?”, p. 7).
- Se punttan las bonificaciones de final de partida que pudiera haber (p. j. “Bill Gates”)
- Eljugador que tenga mas puntos de cultura sera el vencedor.

En caso de empate, los jugadores empatados comparten la victoria.



PREPARACION

TABLEROS DE JUEGO

COMPONENTES PARA LOS JUGADORES

EN LA caja

Sitda los tableros de juego en el centro de la mesa, en la dis-
posicién que prefieras.

PREPARACION DE LOS MAZOS

Las épocas A, I, I1 y I1I tienen cada una su propio mazo civil
y militar. Asi pues, hay 8 mazos distintos, cada uno con un
dorso diferente.

mazos militares

> Cuando juegues con 2 o 3 jugadores tendras que retirar
algunas cartas que no se usaran durante la partida.

- Antes de una partida con 3 jugadores:

4 Los mazos civiles I, II y III
tienen cada uno 3 cartas con esta
indicacion. Retira estas cartas de
los mazos.

- Antes de una partida con 2 jugadores:

3+ 4 Los mazos civiles I, II
y III tienen cada uno 9 cartas con alguna de estas
indicaciones. Retira estas cartas de los mazos.

El mazo militar I tiene 2 cartas de pacto,
y los mazos militares II y III tienen 4 cada uno.
Retira todas las cartas de pacto de estos mazos.

Cada jugador elige un color y recibe los componentes de ese
color:

TABLERO INDIVIDUAL

El tablero individual muestra las 6 tecnologias iniciales:
“Guerreros”, “Agricultura”, “Bronce”, “Filosofia”, “Reli-
gién” y “Despotismo”. Todas estas cuentan como cartas de
tecnologia.

Cada jugador tiene 4 fichas de su color para los indices.

Pon tu indicador de ciencia en la casilla 1 de la esca-
la de indice cientifico.

Pon tu indicador de cultura en la casilla 0 de la esca-
la de indice cultural.

Pon tu indicador de fuerza en la casilla 1 de la escala
de indice de fuerza.

Pon tu indicador de felicidad en la casilla 0 de la es-
cala de indice de felicidad de tu tablero individual.

Atencién: estos preparativos vienen determinados por los
trabajadores que tienes en tus cartas de tecnologia iniciales
(“Indices”, p. 10)

CONTADORES DE PUNTOS
Coloca tu contador de ciencia en la casilla 0 del mar-
cador de puntos cientificos.
Coloca tu contador de cultura en la casilla 0 del mar-
cador de puntos culturales.

ESTANDARTE DE TACTICAS

Coloca tu estandarte de tacticas en la zona de tacti-
cas compartidas del tablero militar. Esto indica que
actualmente no tienes ninguna tactica.

Tras preparar la partida te sobraran algunas fichas azules,
amarillas, rojas y blancas. Se necesitaran durante la partida,
pero en contadas ocasiones. Se considera que estas fichas
estan “en la caja”.

PREPARAR EL MAZO DE EVENTOS

D> Baraja el mazo militar de la Epoca A.

- Toma tantas cartas como el nimero de jugadores
> Pon una ficha azul en cada una de las 16 casillas de la re- y stimale 2. Deja estas cartas boca abajo en el tablero
serva azul. militar para crear el mazo de eventos actual.
> Pon una ficha amarilla en cada una de las 18 casillas de - Devuelve el resto de cartas a la caja sin mirarlas.
la reserva amarilla, en cada una de las 6 casillas de las
J J J J
cartas de tecnologia y en la casilla de la reserva de traba-
mazos civiles jadores glay EL IUGADOR INICIAL
bi N N Determina el jugador inicial de la forma que prefieras. El ju-
> Tu .carta d.e .%o ierno 1q1c1al, pﬁspotlsmolv mue:.trﬁ 4 gador inicial no cambiard en toda la partida. Puedes sefialar-
acciones civi ,es y 2 acciones militares. Co (?ca 4 fichas dejando una de las cartas militares de la Epoca A que no se
blancas y 2 rojas junto a la carta (pero no encima de ella). vaya a utilizar debajo del tablero individual de ese jugador.
INDICADORES DE ESCALA ACCIONES INICIALES
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> Eljugador inicial dispondra de 1 accién civil en su primer
turno. Sefidlalo colocando una de las fichas blancas de
ese jugador sobre su carta de “Despotismo”.

> Siguiendo en sentido horario, cada jugador dispondra de
una accién civil mas que el anterior jugador. Esto se se-
fialara colocando 2, 3 o 4 fichas blancas sobre sus cartas
de “Despotismo”.

I> En su primer turno los jugadores no dispondrén de nin-
guna accién militar. Todas las fichas rojas deberan de-
jarse a un lado.

PREPARAR LA FILA DE CARTAS

D> Baraja el mazo civil de la Epoca A.

- Dispdn 13 cartas boca arriba en los espacios corres-
pondientes de la fila de cartas central.

- Pon el resto del mazo en el espacio mas claro del ta-
blero de época actual.

> Deja el resto de mazos al alcance, pero apartados. No los
necesitaras hasta mas tarde.
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UN TURNO DE JUEGO

DESARROLLO DE UN TURNO

Un turno de juego consiste en las siguientes fases y pasos:

>

Secuencia de inicio de turno

- Reponer la fila de cartas.

- Resolver una guerra (si fuera necesario).

- Compartir una tactica (si fuera necesario).

Fase politica

Fase de acciones

Secuencia de final de turno

- Descartar las cartas militares sobrantes.

- Fase de produccion (se ignora durante una revuelta).
- Robar cartas militares.

- Recuperar las acciones civiles y militares.

EL PRIMER TURNO

El primer turno es distinto:

B> Cadajugador empieza conunnimerolimitado deacciones civiles (“Acciones iniciales”, p. 2)

> La secuencia de inicio de turno y la fase politica se ignoran.

> Durante la fase de acci6n solo esta permitido:

- Tomar una carta de la fila central que no sea una maravilla.

- Tomar una carta de maravilla de la fila central y ponerla en juego como maravilla sin

completar.

SECUENCIA DE INICIO DE TURNO

REPONER LA FILA DE CARTAS

Atencion: en la primera ronda no se repone la fila de cartas.

El turno empieza reponiendo la fila de cartas:

>

Descarta cualquier carta que quedara en los espacios si-
tuados mas a la izquierda:

- Los 3 primeros espacios en las partidas con 2 jugado-
res.

- Los 2 primeros espacios en las partidas con 3 jugado-
res.

- Solo el primer espacio en las partidas con 4 jugado-
res.

- Sialgun jugador ha abandonado la partida (p. 4), se
considerardn solamente los jugadores que queden,
y no los que empezaron.

Desplaza todas las cartas hacia la izquierda de modo que
no quede ningtin espacio vacio entre medio.

Pon las cartas del mazo civil de la época actual en los
espacios vacios que han quedado, empezando por la iz-
quierda (este paso se ignora en la Epoca IV, ya que no
tiene mazo).

FIN DE UNA EPoCA

A veces al reponer la fila de cartas se puede desencadenar el
final de una época:

>

La EpocaA termina cuando la fila de cartas se repone por
primera vez:

- Atencidn: esto sucedera en el segundo turno del juga-
dor inicial.

- Después de situar las cartas civiles de la Epoca A en
los espacios vacios, retira el resto de cartas del mazo
A de la partida.

- Baraja por separado los mazos civil y militar de
la Epoca I y ponlos en el tablero de época actual.
A partir de ahora seran los mazos civil y militar ac-
tuales.

- Si ya se han repartido todas las cartas civiles del
mazo A pero todavia quedan espacios vacios en
la fila, sigue reponiendo la fila con el mazo civil de
laEpocal.

D> Las épocas I, Iy III terminan cuando la tltima carta del
mazo civil actual se pone en la fila. Luego empieza la si-
guiente época de inmediato:

Las cartas de épocas anteriores a la que acaba de ter-
minar (pero no de la época que acaba de terminar)
quedan anticuadas:

Los jugadores se descartan de todas las cartas
anticuadas que tengan en la mano.

Todos los lideres anticuados se retiran del juego.

Todas las maravillas anticuadas sin completar se
retiran del juego (las fichas azules que tuviera se
devuelven a la reserva del jugador).

Todos los pactos anticuados se retiran del juego.

Atencion: el resto de cartas en juego (tecnolo-
gias, colonias, maravillas completadas, tacticas
exclusivas y compartidas o guerras declaradas)
permanecen en juego aunque estén anticuadas.

Cada jugador pierde 2 fichas amarillas.

Baraja el mazo civil de la época que acaba de empe-
zar y déjalo en el tablero de época actual. A partir de
ahora sera el mazo civil actual.

Si todavia quedan espacios vacios, sigue repo-
niendo la fila de cartas.

- Si ha empezado la Epoca IV, no habra un nuevo
mazo civil y por lo tanto los espacios vacios no se
rellenaran.

Retira el mazo militar de la época anterior. Baraja el
mazo militar de la nueva épocay colécalo en el table-
ro de época actual.
Si ha empezado la Epoca IV, no habra un nuevo
mazo militar. En la Epoca IV no es posible robar
cartas militares.
La Epoca IV es la época en la que concluye la parti-
da. Cuando empiece la Epoca IV, determina cual sera
la dltima ronda.

Si la Epoca IV empieza durante el turno del juga-
dor inicial, esta ronda sera la dltima.

Si la Epoca IV empieza durante el turno de otro
jugador, la siguiente ronda sera la dltima.

Cuando empieza una nueva época...r;b @)
I
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...se descartan las cartas anticuadas de la mano,

se retiran las cartas anticuadas del juegﬁ @ D

y se pierden 2 fichas amarillas. <] )

RESOLVER UNA GUERRA

Si no tienes ninguna guerra en juego, ignora este paso. Pero
si tienes una carta de guerra en tu zona de juego, deberas
resolverla primero.

>

>

Compara tu fuerza con la fuerza del adversario a quien
has declarado la guerra.

- Sialguna carta en juego te aporta una bonificacion al
atacar a ese adversario, incluye esa bonificacion.

Si un jugador tiene mas fuerza que el otro, ese jugador
serd el vencedor y el otro serd la civilizacion derrotada.
La diferencia entre fuerzas serd la ventaja en fuerza. Si-
gue las instrucciones indicadas en la carta.

- Si el vencedor roba una tecnologia especial, tomara
la carta de la zona de juego de la civilizacién derrota-
day la pondrd en su propia zona de juego.

- No puedes robar una tecnologia especial igual a otra
que ya tengas en juego o en la mano.

- Sirobas una tecnologia especial del mismo tipo que
una que ya tengas en juego, deberas conservar la car-
ta de nivel superior y descartar la otra.

Si los dos jugadores tienen la misma fuerza, la guerra no
tiene efecto alguno.

En cualquiera de los dos casos, descarta la carta de gue-
rra.

Atencidn: ningln bando puede usar cartas de bonificacion
militar para aumentar su fuerza durante una guerra.

COMPARTIR UNA TACTICA

Si tienes una carta de tactica exclusiva en juego, en este mo-
mento tendras que ponerla a disposicion de los demas ju-
gadores.

>

Deja tu carta de tactica en la zona de tacticas comparti-
das del tablero militar.

- No hay limite al niimero de cartas que puede haber en
la zona de tacticas compartidas.

- Si ya hubiera la misma carta en la zona de tacticas
compartidas, puedes combinar ambas cartas po-
niendo una bajo la otra o bien puedes retirar una del
juego. Sea como sea, no la dejes en la pila de descarte
(“Descartar o retirar del juego”, p. 8).

- Atencidn: tu estandarte de tactica permanecera sobre
la carta ya que seguira siendo tu tactica actual.




UN TURNO DE JUEGO (CONT.)

Durante la fase politica puedes realizar como maximo una
accion politica (si lo deseas):

> Preparar un evento.
Jugar una agresion.

Declarar una guerra (excepto en la dltima ronda).

vVvVvy

Ofrecer un pacto (excepto en las partidas con 2 jugado-
res).

v

Anular un pacto (excepto en las partidas con 2 jugado-
res).
D> Abandonar (excepto en la Epoca IV).

Este simbolo en una carta militar indica que se juega
como accidn politica.

PREPARAR UN EVENTO

Un evento es una carta militar verde sefiala- = = @
da con un simbolo en la esquina superior
derecha. Para preparar un evento tendrds que
hacer lo siguiente:

> Pon tu carta de evento boca abajo sobre el
mazo de eventos futuros (o en el espacio para el mazo, si
estuviera vacio).

> Gana tanta cultura como el nivel de la carta.
> Descubre la carta superior del mazo de eventos actua-

les y resuelve su efecto. Si se trata de un territorio, lleva
a cabo su colonizacion (“Eventos actuales”, p. 7).

D> Si se trataba de la ultima carta del mazo de eventos ac-
tuales:
- Baraja el mazo de eventos futuros.

- Separa las cartas boca abajo de modo que las cartas
de épocas anteriores queden encima de las de épocas
posteriores.

- Coloca el nuevo mazo sobre el espacio para eventos
actuales. A partir de ahora sera el mazo de eventos
actuales.

Atencidn: el evento que prepares ahora se revelard y se apli-
cara mas adelante.

FASE POLITICA

JUGAR UNA AGRESION

OFRECER UN PACTO

Una agresion es una carta militar marrén que Sl ™
incluye la palabra Agresién en su titulo. Para
jugarla, haz lo siguiente:

> Revela la carta.

> Usa tantas acciones militares como apare-
cen junto al simbolo de la corona.

> Anuncia a qué jugador estas atacando. Ese jugador sera
tu adversario.

- No puedes atacar a un jugador con quien tengas un
pacto que indique que no puedes atacarle.

- No puedes atacar a un jugador cuya fuerza sea igual
o superior a la tuya.

Acuérdate de sumar cualquier bonificacién que
pudieras tener en el momento de atacar al otro
jugador.

No incluyas las bonificaciones de los pactos que
se anulan en caso de ataque.

D> Sitienes un pacto con tu adversario que se anula en caso
de ataque, retira ese pacto de del juego.

B> Tuadversario puede defenderse de la agresion afiadiendo
bonificaciones temporales a su fuerza para igualar o su-
perar tu fuerza:

- El adversario puede jugar una o mas -
cartas de bonificacion militar. El valor
de defensa que hay en la mitad superior
de la carta se sumard a su fuerza (estas :
cartas se descartan después de contabi-
lizar la bonificacion).

- Eladversario puede conseguir una bonificacién de +1
por cada carta militar que se descarte boca abajo.

- Limitacién: el total de cartas que el adversario puede
jugar o descartarse para conseguir una bonificacion
no puede superar su total de acciones militares.

> Si el adversario iguala o supera tu fuerza, la agresion no
habra tenido éxito. Descdrtala sin efecto alguno.

D> Si tu adversario no quiere o no puede igualar o superar tu
fuerza, no podra jugar ninguna carta y la agresion habra
tenido éxito:

- Resuelve el efecto indicado en la carta.

Si el efecto hace referencia al coste de una carta,
considera el coste impreso de la carta, ignorando
cualquier modificador que pudiera haber.

- Descarta la carta de agresion.

DECLARAR UNA GUERRA

Una guerra es una carta militar gris que incluye =g =
el texto “Guerra por” en el titulo. Para declarar
una guerra deberas hacer lo siguiente: et

Flvuncsdon tara e
xlinseian darens
i ownarily de

> Revela la carta.

ventafan focria

> Usa tantas acciones militares como se indi-
can junto al simbolo de la corona.

> Anuncia a qué jugador estas atacando. Ese jugador sera
tu adversario.

- Siuna carta sefiala que no puedes atacar a un jugador,
no podras declararle la guerra.

D> Sitienes un pacto con tu adversario que se anula en caso
de ataque, retira ese pacto del juego.

> Coloca la carta de guerra en tu zona de juego, con el borde
superior apuntando a tu adversario.

> La guerra se resolvera al principio de tu siguiente turno.

D> Limitacion: en la dltima ronda no puedes declarar una
guerra.

Un pacto es una carta militar azul con la ilus- = =
tracion de un encaje de manos encima del ti-
tulo. En las partidas con 2 jugadores no hay
pactos.

Para ofrecer un pacto realiza los siguientes pa-
S0S:

> Revela la carta.
> Anuncia a qué jugador le ofreces el pacto.

B> Siel pacto tiene dos lados marcados como A y B, anuncia
qué lado asignas a cada jugador.

Después, el otro jugador decide si acepta la propuesta o no.

> Si el jugador rechaza la propuesta, devuelve el pacto a tu
mano. Aun asi, habrés gastado la accion politica para este
turno.

> Si el jugador acepta la propuesta, el pacto entra en juego:

- Cualquier otro pacto que tuvieras en tu zona de juego
concluye, tanto si era con el mismo jugador o con otro
distinto. Retira el pacto anterior de la partida.

Atencion: esto no impide que formes parte de un
pacto que esté en la zona de juego de otro jugador.

- Pon el pacto que acaba de ser aceptado en tu zona de
juego, orientado de tal manera que el lado correspon-
diente (A, B o cualquiera, si no tenfa ninguna marca)
apunte al otro jugador.

- Elnuevo pacto tiene efecto de forma inmediata.
Atencién: un pacto que evite los ataques o una de-

claracion de guerra no anularia cualquier guerra
que ya se hubiera declarado.

ANULAR UN PACTO

Esta accion te permite anular un pacto del que formes par-
te. Algunas de las acciones politicas anteriormente descritas
también pueden provocar que un pacto finalice. Para anular
un pacto sigue los siguientes pasos:

> Elige un pacto en juego del que formes parte. No tiene
por qué ser un pacto que tengas en tu zona de juego.

> Retira el pacto de la partida. Dejara de afectarte tanto a ti
como al otro jugador.

ABANDONAR

Puedes usar tu accién politica para abandonar la partida.

> Tu civilizacion se retira inmediatamente de la partida.
Has perdido.

D> Descarta todas las cartas de tu mano y retira de la parti-
da todas las cartas de tu zona de juego. Si formas parte de
alglin pacto que esté en la zona de juego de otro jugador,
retira ese pacto del juego.

D> Si hubiera alguna guerra declarada contra ti, el jugador
o jugadores que la declararon retiran la carta de guerra
del juego y ganan 7 puntos de cultura.

> Sisélo queda un jugador en la partida, esta termina y ese
jugador es el ganador.

> Siquedan dos o mas jugadores, la partida prosigue sin ti:

- No cambian los mazos actuales (de modo que es posi-
ble que en esta época aparezcan algunas cartas pen-
sadas para mas jugadores).

- Antes de pasar a la Epoca II o III, habra que ajustar
los mazos para las nuevas épocas como si se prepara
la partida con el nuevo nimero de jugadores (“Prepa-
racién de los mazos”, p. 2).

- Sisdlo quedan dos jugadores, se utilizaran las reglas

para dos jugadores a la hora de evaluar los eventos
(“Aplicar un evento”, p. 7).

> Excepcion:
No puedes abandonar la partida en la Epoca IV.




UN TURNO DE JUEGO (CONT.)

Durante la fase de acciones podras usar tus acciones civiles
y militares para realizar cualquier combinacién de acciones
descritas en este apartado en el orden que desees.

> En tu primer turno no podras hacer nada aparte de to-
mar cartas de la fila de cartas (si tomas una maravilla,
la pondras en juego).

> No podras realizar una accion a menos que puedas rea-
lizar todos los pasos requeridos y pagar todos los costes
necesarios.

> Puedes dar por concluida tu fase de acciones aunque te
queden acciones civiles o militares disponibles.

Algunas de las acciones descritas en este apartado también
pueden llevarse a cabo como efecto de determinadas cartas.
Sila accion se produce por el efecto de una carta:

> La accidn no te cuesta ninguna accion civil ni militar
amenos que la carta lo especifique (excepcién: “Declarar
una revolucién”, p. 5).

I> La accién puede tener otros costes (normalmente co-
mida, recursos o puntos de ciencia), que deberas pagar
a menos que la carta indique que puedes realizar la ac-
ci6n gratis.

ToMA UNA CARTA QUE NO SEA UNA
MARAVILLA DE LA FILA DE CARTAS

> Elige cualquier carta de la fila de cartas que no sea una
maravilla.

> Usa 1, 2 0 3 acciones civiles, seglin se indique en la parte
inferior de ese espacio de la fila.

> Afiade la carta a tu mano.
> Limitaciones:

- No puedes tomar una carta que no sea una maravilla
si el nimero de cartas civiles que tienes en la mano
es igual o superior a tu total de acciones civiles.

- No puedes tomar una carta de tecnologia si ya tie-
nes una carta con el mismo nombre en juego o en
la mano.

- Siya has tomado un lider, no puedes volver a tomar
otro lider de esa época. Esto se aplica aunque el lider
que hubieras tomado se hubiera retirado del juego.

TomA UNA MARAVILLA
DE LA FILA DE CARTAS

Una maravilla es una carta morada con una se- n

rie de cifras en la parte inferior de la ilustracion

que sefialan el coste que tiene construir cada

etapa de esa maravilla. Entra en juego el mo-  “S=EERL
. 2232 e

mento de adquirirla:

D> Elige una maravilla de la fila de cartas.

> Usa tantas acciones civiles como el nimero que aparece
debajo de ese espacio y stimale una acci6n civil adicional
por cada maravilla que tengas completada (incluidas las
maravillas que pudieran haberse convertido en ruinas
por el efecto de “Los estragos del tiempo”).

> Pon la maravilla en juego, girada 90 grados para sefialar
que se trata de tu maravilla sin completar.

I> Limitacién: no puedes adquirir una maravilla mientras
tengas otra maravilla sin completar.

> Atencién: puedes tomar una maravilla aunque hayas al-
canzado el limite de cartas en mano.

D> Atencion: los efectos de una maravilla no se aplicaran
hasta que se complete.

AUMENTAR LA POBLACION

D> Usa 1accidn civil.

> Paga tanta comida como la cifra en blanco que hay debajo
del apartado ocupado situado mas a la derecha de tu re-
serva amarilla.

> Toma la ficha amarilla situada mas a la derecha de tu
reserva amarilla y afiddela a tu reserva de trabajadores
(se convierte en un trabajador desocupado).

> Atencion: si no te quedan fichas amarillas en la reserva
amarilla, no podras aumentar tu poblacién.

FASE DE ACCIONES

CONSTRUIR UNA GRANJA,
MINA O EDIFICIO URBANO

CONSTRUIR LA ETAPA
DE UNA MARAVILLA

> Usa1accidn civil.

> Elige una de las cartas de tecnologia de granja, mina
o edificio urbano que tengas en juego.

> Paga el coste en recursos indicado en la carta.

- Atencion: las tecnologias especiales de construccion
G reducen el coste solamente de los edificios urba-
nos.

> Pon uno de tus trabajadores desocupados sobre la carta.

v

Actualiza tus indices (si fuera necesario).

D> Limitacién: la esquina inferior derecha de tu carta de
gobierno seiiala tu limite de edificios urbanos. Si ya has
alcanzado o superado ese nimero de edificios urbanos de
un tipo concreto, no podras construir un nuevo edificio
urbano de ese tipo.

IMIODERNIZAR UNA GRANJA,
MINA O EDIFICIO URBANO

D> Usa1accidn civil.

> Elige una de tus granjas, minas o edificios urbanos (re-
presentado por un trabajador sobre la carta de tecnologia
correspondiente).

> Elige otra carta de tecnologia que tengas en juego del
mismo tipo y de nivel superior.

> Paga tantos recursos como la diferencia entre los costes
que aparecen indicados en las dos cartas.

- Sihay que modificar el coste de cualquiera de las car-
tas, aplica los modificadores antes de calcular la di-
ferencia.

> Traslada el trabajador a la carta de nivel superior.

D> Actualiza tus indices (si fuera necesario).

DESTRUIR UNA GRANJA,
MINA O EDIFICIO URBANO

> Usa1accidn civil.

> Elige una de tus granjas, minas o edificios urbanos
(representado por un trabajador sobre la carta de tecno-
logia correspondiente).

> Traslada el trabajador a tu reserva de trabajadores (pasa
a ser un trabajador desocupado).

D> Actualiza tus indices (si fuera necesario).

PONER EN JUEGO UN LiDER

Un lider es una carta civil verde con el retrato [

. . 7. . Leanardo
de un personaje historico famoso en la esquina v
superior derecha.

> Usa 1 accién civil.

> Elige un lider de tu mano.

> Pon el lider en juego.

D> Siya tuvieras otro lider en juego, sustitiiyelo.
- Descarta al lider anterior.

- Recupera una accidn civil.

> Los efectos del lider se aplican de inmediato. Actualiza
tus valores, si fuera necesario.

> Sdlo podras hacerlo si dispones de una maravilla sin
completar en juego.
> Usa 1 accion civil.

D> Paga los recursos correspondientes al coste sin cubrir si-
tuado mas a la izquierda de la carta de maravilla.

> Cubre ese coste con una ficha azul de tu reserva.

- Si no te quedaran fichas en tu reserva azul, utiliza
una ficha de tus cartas de tecnologia.

> Si, al hacerlo, todos los costes de la maravilla han queda-
do cubiertos, la maravilla se habra completado.

- Devuelve todas las fichas azules de la maravilla a tu
reserva.

- Girala carta de modo que el titulo quede arriba.

- Los efectos de la maravilla se aplican a partir de aho-
ra. Actualiza tus valores, si fuera necesario.

> Si una carta te permite construir varias etapas de una
maravilla con una iinica accion, el procedimiento a se-
guir es el mismo. Suma los costes de todas las etapas que
vayas a construir, pagalos todos a la vez y después cubre
esos costes con fichas azules.

DESARROLLAR UNA TECNOLOGIA

Las cartas de tecnologia que tengas en
la mano se diferencian por tener un coste
en puntos de ciencia en la esquina su-
perior izquierda. En el apartado “Cartas
de tecnologia en juego” de la pagina 9 se
describen los distintos tipos.

> Usa 1accion civil.
> Elige una carta de tecnologia de tu mano.
> Paga el coste de ciencia indicado en la carta.

- Con las tecnologias de gobierno, paga la mayor de las
dos cifras.

I> Pon la carta de tecnologia en juego.

- Silacarta es una tecnologia especial (azul) del mismo
tipo que una que ya tuvieras en juego, sélo permane-
cera en juego la carta de nivel superior.

Normalmente la carta previa se sustituye por
la nueva.

En contadisimas ocasiones, la carta que se acaba
de jugar puede retirarse del juego. Con todo, se-
guiria contando como haber jugado una tecnolo-
gia a efectos de otras cartas (p. ej. “Einstein”).

- Sila tecnologia es un gobierno, el anterior gobierno
se sustituye. Retira el gobierno anterior de la partida
o bien coloca el nuevo encima de forma que lo cubra
por completo.

> Los efectos de los gobiernos y de las tecnologias espe-
ciales se aplican de inmediato. Actualiza tus valores, si
fuera necesario.

DECLARAR UNA REVOLUCION

Declarar una revolucién es una forma especial (s (4 59
’ . < Monarquia
de desarrollar una tecnologia de gobierno.

I> Elige una carta de tecnologia de gobierno de
la mano.

> Usa tantas acciones civiles como tu total de
acciones civiles.

- Siun evento (“Progreso de la civilizacion”) te permi-
tiera desarrollar una tecnologia, podrias declarar una
revolucién pagando el coste total de acciones civiles.

- Si una carta de accién (“Logro cientifico”) te per-
mitiera desarrollar una tecnologia, podrias declarar
una revolucion pagando este coste en vez del coste de
la carta de accién.

- Atencién: esto normalmente implica que no podras
declarar una revolucion a menos que dispongas de
todas tus acciones civiles.

D -5-



UN TURNO DE JUEGO (CONT.)

> Paga el coste de ciencia menor que aparece en la carta de
gobierno.

> Pon el gobierno en juego. Sustituye tu anterior gobierno
retirandolo de la partida o cubriéndolo con la nueva car-
ta.

> Aplica todos los efectos del nuevo gobierno.
- Actualiza tus valores, si fuera necesario.

- Sin embargo, si has aumentado tu total de acciones
civiles, aparta las nuevas fichas blancas de la carta ya
que todavia no las tendras disponibles.

B> Los efectos que se activen al desarrollar una tecnologia
(“Leonardo da Vinci”, “Isaac Newton”, etc.) se resuelven
en este momento (asi pues, en el caso de “Newton” con-
tarfas con 1 accién civil disponible).

JUGAR UNA CARTA DE ACCION

Una carta de accién es una carta civil amarilla. 8 3
. .. B il
B> Usa 1 accion civil. —
e Ayl

> Elige una carta de accién de tu mano, siem-
pre que no sea una que hayas adquirido en
esta misma fase de acciones.

> Desvela la carta y resuelve su efecto:

- Siel efecto de la carta te indica que realices otra ac-
ci6n, sigue las reglas habituales para esa accion, ex-
cepto que no deberas usar ninguna accién civil o mi-
litar para ello.

Si la carta redujera un coste por debajo de o,
el coste serd de 0.

Si la carta indica “desarrolla una tecnologia”,
puedes declarar una revolucion. En vez de usar
1 accidn civil para emplear la carta, pagarias
el coste de la revolucion (“Declarar una revolu-
cién”, p. 5).

Si la carta indica “construye la etapa de una
maravilla”, s6lo podrds construir una etapa,
aun cuando hubiera otras cartas en juego que te
permitieran construir varias etapas usando sélo
1accién civil.

>

Si no puedes realizar la accién que se indica en la
carta, no podras jugarla.

- Silacarta te aporta algo para “este turno”, esa boni-
ficacién no se afiadird a tus valores y no se represen-
tara mediante ningtin componente fisico del juego.

Atencién: se puede usar una accién militar adi-
cional para robar una carta mas al final de tu tur-
no (“Robar cartas militares”, p. 6).

Descarta la carta después de jugarla.

CREAR UNA UNIDAD MILITAR

DESMANTELAR UNA UNIDAD MILITAR

> Elige una de tus unidades militares (representada por un
trabajador encima de una carta de tecnologia de unidad
militar).

> Usa1accién militar.

B> Traslada el trabajador a tu reserva de trabajadores
(se convierte en un trabajador desocupado).

D> Actualiza tus indices.

PONER EN JUEGO UNA TACTICA

>
>

>
>
>

Usa 1 accién militar.

Elige una de las cartas de tecnologia de unidad militar
que tengas en juego.

Paga el coste de recursos sefialado en la carta.

Pon uno de tus trabajadores desocupados sobre la carta.

Actualiza tus indices.

IVIODERNIZAR UNA UNIDAD MILITAR

>
>

Usa 1 accién militar.

Elige una de tus unidades militares (representada por un
trabajador encima de una carta de tecnologia de unidad
militar).

Elige una de tus tecnologias de unidad militar del mismo
tipo pero de nivel superior.

Paga tantos recursos como la diferencia entre los costes
que aparecen en ambas cartas.

- Si el coste de alguna de las cartas se ve modificado,
aplica los modificadores antes de calcular la diferen-
cia.

Traslada el trabajador a la carta de nivel superior.
Actualiza tus indices.

Una tactica es una carta militar roja con iconos @ =
de unidades militares en su parte inferior.

> Usa1accién militar.

—

I> Elige una carta de tactica de tu mano. I

> Ponla en juego en tu zona para que se con-
vierta en una carta de tactica exclusiva para ti.

I> Coloca tu estandarte sobre la carta, sefialandola como
la tactica actual.

> Actualiza tu indice de fuerza (“Cartas de tacticas”, p. 9).

> Limite: s6lo puedes jugar o copiar una tactica una vez por
turno.

COPIAR UNA TACTICA

I> Elige una carta de tactica compartida del tablero militar.

> Usa 2 acciones militares.

I> Coloca tu estandarte de tactica sobre ella. A partir de
ahora sera tu tactica actual.

D> Actualiza tu indice de fuerza (“Cartas de ticticas”, p. 9).

> Limite: s6lo puedes jugar o copiar una tactica una vez por
turno.

SECUENCIA DE FINAL DE TURNO

En cuanto declares el final de tu fase de acciones, lleva
a cabo la secuencia de final de turno en el orden sefialado.

Solamente el primer paso requiere que tomes alguna deci-
sién. En cuanto hayas elegido las cartas militares que quie-
res descartar, el resto se realiza de forma automatica. Para
agilizar la partida, el siguiente jugador puede empezar su
turno en cuanto te hayas descartado.

DESCARTAR LAS CARTAS
MILITARES SOBRANTES

> Si el nimero de cartas militares que tienes en la mano
supera tu total de acciones militares, descartate boca
abajo de cualquier carta en exceso.

COMPROBAR SI TIENE LUGAR
UNA REVUELTA

> Si tus trabajadores descontentos superan a tus traba-
jadores desocupados, te enfrentards a una revuelta y te
saltaras la fase de produccién (“Trabajadores desconten-
tos”, p. 10).

FASE DE PRODUCCION

Si no has padecido una revuelta, realiza estos pasos en el
orden indicado.

> Cienciay cultura
- Ganas tantos puntos de ciencia como tu indice cientifico.
- Ganas tantos puntos de cultura como tu indice cultural.
> Corrupcién

- Lacasilla situada més a la izquierda en cada apartado
de tu reserva azul tiene una cifra negativa impresa.

Si todas estas cifras estdn cubiertas por fichas
azules, no tienes corrupcion.

Si no, la cifra negativa situada mas a la izquierda
es tu corrupcién.

- Pierdes tantos recursos como la cifra de corrupcién.

- Sihas perdido todos tus recursos, pero no suficientes
como para cubrir todo el valor de la corrupcién, de-
beras perder comida para compensar la diferencia.

Produccién de comida

- Por cada trabajador que tengas en una carta de
granja ¢, traslada una ficha azul de tu reserva a esa
carta.

Si no te quedaran suficientes fichas, mueve tantas
como puedas a las cartas de granja, empezando
por las de mayor nivel.

Consumo de comida
- Lacasilla situada mas a la izquierda en cada apartado
de tu reserva amarilla tiene una cifra negativa im-
presa.
+  Si todas estas cifras estan cubiertas por fichas
amarillas, no tienes consumo.
Si no, la cifra negativa situada mas a la izquierda
es tu consumo.
- Pierdes tanta comida como la cifra de consumo.
- Si has perdido toda tu comida, pero no suficiente
como para cubrir todo el consumo, deberds perder

£ puntos de cultura por cada unidad de comida que te
faltara para compensar la diferencia.

Produccién de recursos

- Por cada trabajador que tengas en una carta de mina
A traslada una ficha azul de tu reserva a esa carta.

Sino te quedaran suficientes fichas, mueve tantas
como puedas a las cartas de mina, empezando por
las de mayor nivel.

ROBAR CARTAS MILITARES

> Por cada accidn militar que te quedara, roba una carta del
mazo militar de la época actual.

- Limite: no puedes robar mas de 3 cartas de esta ma-
nera.

- EnlaEpoca IV no hay mazo militar y por lo tanto no
se roban cartas.

- Atencion: en la primera ronda, los jugadores no dis-
ponen de acciones militares y por lo tanto no roban
cartas.

> Sirobas la dltima carta militar del mazo, baraja la pila de
descarte (p. 8) de las cartas militares de la actual época
y ponla sobre el tablero de época actual, convirtiéndose
en el nuevo mazo militar.

- Sigue robando del nuevo mazo si todavia no has ro-
bado todas las cartas que te correspondian.

RECUPERAR LAS ACCIONES

> Devuelve las fichas blancas y rojas a tu carta de gobierno;
volverds a disponer de todas tus acciones civiles y mili-
tares. Algunos eventos puede que te hagan gastar alguna
de ellas antes de tu proximo turno.

- .



EVENTOS ACTUALES

Cada vez que con tu accién politica dejes un evento en el mazo de eventos futuros, la carta su-
perior del mazo de eventos actuales se descubrira y se aplicara. Algunos eventos representan
el descubrimiento de nuevos territorios. Estos llevan el nombre “Territorio” en el titulo de
la carta. Otros eventos tienen un efecto que se describe en la propia carta.

> Siel evento actual describe algtin efecto, sigue las instrucciones del texto.

B> Si el evento es el descubrimiento de un nuevo territorio, los jugadores pueden intentar
colonizarlo.

APLICAR UN EVENTO

Sigue las indicaciones de la carta.

B> Si varios jugadores deben tomar una decision, tendran que hacerlo en sentido horario,
empezando por el jugador que descubri6 el evento.

> Sila carta requiere que los jugadores comparen algtin valor, los empates se resuelven de
la siguiente manera:

- Se considera que el jugador actual, o el jugador que esté mas cerca del jugador actual
en sentido horario, es quien tiene un valor mas alto.

+ Atencién: en algunos casos (como “Terrorismo o Barbaros”, p. €].), esto puede ser
una desventaja.

- Si un evento se aplica al final de la partida, se considera que el jugador inicial es el
jugador actual a efectos de desempate.

- Sila carta se aplica a “todas las civilizaciones” que mds tengan o que menos tengan
de algo (como es el caso de “Inmigracién”), no se produce ningin desempate.

> Enlas partidas para 2 jugadores, si una carta indica que se aplica a las dos civilizaciones
que mas tengan o que menos tengan de alguna cosa, debera aplicarse sélo a una. Por
ejemplo, “Las dos civilizaciones mds fuertes” deberia interpretarse como “La civilizacion
mas fuerte”.

> Siel efecto permite a un jugador realizar una accién que puede elegirse durante la fase de
acciones, el jugador debera seguir las reglas habituales para esa accion, excepto que no
tendra que usar ninguna accion civil ni militar para ello a menos que la carta especifique
lo contrario.
- Excepcion: si la carta sefiala “desarrolla una tecnologia”, el jugador podria decla-
rar una revolucidn, pero la revolucién seguiria requiriendo todas sus acciones civiles
(“Declarar una revolucién”, p. 5).

> Cuando el efecto de la carta se haya resuelto, déjala en el mazo de eventos pasados. No va
ala pila de descartes militares y por lo tanto ya no podra volverse a robar.

mazo de mazo de
eventos eventos eventos
futuros actuales pasados

™ @
evento territorio
B
o
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COLONIZACION

Si el evento actual que se descubre es un territorio, todos los jugadores tendran la posibilidad
de colonizarlo. Los jugadores pujaran para ver quién esta dispuesto a enviar la mayor fuerza
colonizadora para apropiarse del territorio.

I> Una puja siempre debe hacerse con un valor mayor que cero y superior a la anterior puja
(si la hubiera).

No se puede pujar con un valor de colonizacion superior al que uno pueda enviar.

B> Los jugadores pujaran por turnos en sentido horario, empezando por el jugador que des-
cubrio el territorio.

En su turno un jugador puede pujar o pasar. Si un jugador pasa, ya no podra volver
a participar en la subasta.

Si nadie puja, la carta de territorio se deja en el mazo de eventos pasados y la coloni-
zaci6n concluye.
Si alguien puja por el territorio, la puja seguird hasta que todos los jugadores menos

uno hayan abandonado la subasta. Ese jugador tendra entonces que colonizar el terri-
torio.

B> El ganador debera formar un grupo de colonizacién que iguale o supere su puja.

El jugador tiene que enviar una o mas unidades militares. Su fuerza se sumaré para
obtener el valor de partida del grupo de colonizacion.

Las unidades enviadas pueden agruparse formando ejércitos, seglin la tactica actual
del jugador. La fuerza tactica de los ejércitos se sumaria entonces al grupo de coloni-
zacion (“Cartas de tacticas”, p. 9).

- Laforma en como se agruparon para calcular el indice de fuerza de la civilizacién
no es relevante en este momento.

El modificador a la colonizacién de la civilizacion se aplica al grupo de coloniza-
cién (“Modificadores a la colonizacion”, p. 10).

El jugador puede jugar tantas cartas militares de bonificacién como de- =
see y sumar el valor de colonizacién que aparece en la mitad inferior de
la carta al grupo de colonizacién.

Atencién: no es posible formar un grupo de colonizacién sélo con bo- !
nificaciones y modificadores; el jugador tiene que enviar al menos una
unidad militar.

Atencion: los efectos que modifiquen la fuerza de una civilizacién, como aquellos
proporcionados por “Alejandro” o “Napole6n”, no se aplican al grupo de colonizacion.

B> En cuanto el jugador haya anunciado la composicion de su grupo:

Las unidades enviadas se sacrifican: sus fichas amarillas se devuelven a la reserva
amarilla del jugador.

Cualquier carta militar de bonificacion usada se descarta.

B> Eljugador toma la carta de territorio y la deja en su zona de juego. A partir de ahora sera
una colonia de ese jugador.

El jugador tendré que actualizar sus valores, especialmente:
+ Los efectos permanentes que aparezcan en la parte inferior de la nueva colonia.

- Se calcula el nuevo indice de fuerza del jugador (tras perder las unidades sacrifi-
cadas).

Después, el jugador resuelve el efecto inmediato indicado en el centro de la carta:
. Obtiene el nimero de recursos indicados.

. Obtiene la cantidad de comida indicada.

. Gana la cantidad de puntos de ciencia indicados.

. Gana la cantidad de puntos de cultura indicados.

. 3 Obtiene una poblacién por cada uno de estos simbolos.

. D Roba el niimero indicado de cartas militares del mazo militar de la época ac-
tual, ignorando cualquier limite. En la Epoca IV no se roba nada.

Atencion: el orden es importante. Un efecto permanente puede darle al jugador las
fichas azules o amarillas que le permitan llevar a cabo el efecto inmediato.




Tu cIVILIZACION

Estas son las reglas generales que se aplican al robar, jugar
y descartar cartas. Las funciones basicas de determinados
tipos de cartas se explican en las paginas siguientes.

NIVEL DE UNA CARTA

El nivel de una carta es el valor numérico que corresponde
alaépoca de esta carta: Epoca A = 0; Epocal = 1; Epoca Il = 2;
y EpocaIll = 3.

El nivel de una unidad militar, granja, mina o edificio ur-
bano es el nivel de la tecnologia sobre la que se encuentra.
Si una carta habla de tu mejor mina, laboratorio, biblioteca,
etc. significa el de mayor nivel entre todos los trabajadores
de ese tipo.

Tu MANO
En tu mano puedes tener tanto cartas civiles como cartas

militares.

CARTAS CIVILES

Las cartas civiles se roban de la fila de cartas (“Tomar una
carta que no sea una maravilla de la fila de cartas”, p. 5).

Como las cartas civiles nunca se roban en secreto, los ju-
gadores pueden decidir que las cartas civiles que tengan en
la mano sean de dominio publico en todo momento.

Tus CARTAS

El niimero de cartas civiles que puedes tener en la mano esta
limitado por tu total de acciones civiles. Cuando hayas llega-
do al limite o lo hayas sobrepasado, no podras afiadir ningu-
na carta civil mas a tu mano de ningtin modo. Sin embargo,
si por algiin motivo has superado el limite, no tendras que
descartarte de las cartas civiles sobrantes.

CARTAS MILITARES

Las cartas militares se roban en secreto del mazo militar de
la época actual. Los demas jugadores no las veran hasta el
momento en que las desvelen.

El ntimero de cartas militares que puedes tener en la mano
viene limitado por tu total de acciones militares. Puedes
robar cartas que superen este limite, pero durante el paso
indicado de la secuencia de final de turno tendrds que des-
cartarte de las cartas en exceso (“Descartar cartas militares
sobrantes” p. 6).

CARTAS EN JUEGO

Una carta en juego estd boca arriba en la mesa, ya sea como
parte de la zona de juego de una civilizacién o como tdctica
compartida en el tablero militar.

Las demas cartas (en la mano de los jugadores, en las pilas
de descarte, en la fila de cartas...) no se consideran en juego.

A menos que se indique lo contrario, una regla o efecto que
hable de lideres, colonias, maravillas o tecnologias se referi-
ra Gnicamente a las cartas en juego.

T'U ZONA DE JUEGO

DisPOSICION RECOMENDADA PARA LA ZONA DE JUEGO

DESCARTAR 0 RETIRAR DEL JUEGO

Normalmente descartar implica descartar una carta de
la mano. Retirar del juego implica descartar una carta que
estaba en juego. Sea como sea, la carta va al mismo sitio.

Si una carta civil se descarta o se retira del juego, ya no vol-
verd a entrar en la partida.

Cuando una carta militar se descarta o se retira del juego, se
deja boca abajo en la pila de descarte de la época correspon-
diente. Las cartas que se descarten sin haberse jugado no se
muestran a los demds jugadores.

Si el mazo militar actual se agota, la pila de descarte de
la época actual se baraja para crear un nuevo mazo militar.

Atencion: los eventos que se hayan resuelto se dejan en
la pila de eventos pasados, que es distinta a la pila de des-
carte de las cartas militares.
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Tu CIVILIZACION (CONT.)

CARTAS DE TECNOLOGIA EN JUEGO

La mayoria de cartas que tendras en juego son cartas de tec-
nologia. Estas incluyen:

B> Cualquier carta civil que tenga un coste de ciencia en su
esquina superior izquierda.

D> Tus tecnologias iniciales, impresas en el tablero indivi-
dual. A todos los efectos, se consideran “cartas en juego”.

El tipo de tecnologia se indica en la esquina superior derecha
de la carta.
TECNOLOGIAS DE GRANJAS O MINAS

(3, & [@) Estas tecnologias permiten
construir granjas o minas y al-

&
&

. granja
macenar comida y recursos.
Granja o mina: cada trabajador 5&
mina

sobre una carta de tecnologia
de granja o de mina representa una granja
o mina del nivel correspondiente. No hay limite al niimero
de granjas o minas que puedes tener.

Las granjas y minas no afectan a tus indices. Durante la fase
de produccidn cada granja y cada mina produce comida o re-
cursos respectivamente (“Fase de produccion”, p. 6).

Las tecnologias de granjas y minas te permiten almacenar
comida y recursos. Cada ficha azul sobre la carta vale tanta
comida o recursos como la cifra indicada en la parte
inferior. No hay ningiin limite a la cantidad de fichas azules
que puede haber sobre una carta (“Comida y recursos”, p. 11).

Atencion: una carta de tecnologia de granja o mina puede
almacenar comida o recursos incluso aunque no tenga nin-
glin trabajador.

TECNOLOGIAS DE EDIFICIOS URBANOS

(3 @ w| Te permiten construir edificios
Artes escénicas UrbanOS. .
laboratorio
Edificio urbano: cada traba-
jador sobre una carta de tec- ¥
nologia de edificio urbano re- templo
presenta un edificio urbano del tipo y nivel <
correspondientes. biblioteca
Tu gobierno tiene un limite de edificios &

urbanos, que sefiala el nimero maximo de

edificios urbanos que puedes tener de un tipo (i
concreto. L2
Cada edificio urbano (es decir, cada traba-  estadio

jador sobre una carta de edificio urbano)
contribu ye a tus indices segin se indica en los simbolos de
laparte inferior de la carta (“Tus valores y Tus indices”, p. 10).

TECNOLOGIAS DE UNIDADES MILITARES

{4, # [§)) Te permiten crear unidades #
"= militares. , ,
infanteria
Unidades militares: cada tra-
bajador situado sobre una carta 4’Y
de tecnologfa de unidad militar ~ caballeria
representa una unidad militar del nivel y tipo =
corres.pondlent.e.s.. No hay limite al nimero i
de unidades militares que puedes tener.
Cada unidad militar (es decir, cada trabaja- ‘ 3
fuerzas aéreas

dor que esté sobre una carta de tecnologia de
unidad militar), aporta a tu indice de fuerza tanto como el
valor impreso en la parte inferior de la carta. Las unidades
militares pueden agruparse en ejércitos segin tu tactica ac-
tual (“Cartas de tacticas”, p. 9).

TECNOLOGIAS ESPECIALES

{6, @ &) Estas tecnologias tienen efecto 515
G@lwdelo | gin necesidad de tener trabaja-
derecho
dores.
¥
El efecto de cada una de estas v
tecnologias aparece en la carta.  fecnicas
Los simbolos se explican en “Tus valores”  Militares
f.
(p. 10). \ﬁ;
Limite: nunca pueden afectarte dos tecnolo- exploracién
gias especiales del mismo tipo. Si tienes dos %
tecnologias especiales del mismo tipo en tu =
construccién

zona de juego, deberas retirar de inmediato
la de menor nivel.

. Y

GOBIERNOS
B @ Los gobiernos te proporcionan la mayoria de
L

acciones civiles y militares. Los trabajadores no
pueden colocarse sobre una carta de gobierno.

Siempre tendrds sélo un gobierno en juego.

o) Empiezas la partida con “Despotismo”. Cada

vez que pongas un nuevo gobierno en juego, sustituiras el

anterior. Ademas de aportarte acciones, algunos gobiernos
también tienen otros efectos (“Tus valores”, p. 10).

El nimero de la esquina inferior derecha estipula tu

limite de edificios urbanos, que seifiala la cantidad
maxima de edificios urbanos que puedes tener de un tipo
concreto.

OTRAS CARTAS CIVILES EN JUEGO
MaRraviLLAS

Las maravillas deben construirse por etapas
(“Construir la etapa de una maravilla”, p. 5).

Una maravilla entra en juego apaisada para in-
dicar que no esta completada. No tendrd ningtin
efecto hasta que no se haya completado. Nunca
puedes tener mas de una maravilla sin completar en juego.
Puedes tener tantas maravillas completadas como desees
(“Tomar una carta de maravilla de la fila de cartas”, p. 5).

Cuando hayas completado una maravilla, enderézala y em-
pieza a aplicar sus efectos.

> Las maravillas de la Epoca III incorporan la expresién
“Inmediatamente ganas”. Se trata de un efecto tinico que
sucede en cuanto se completa la maravilla.

> Excepcion: el texto del “Taj Mahal” se aplica mientras el
“Taj Mahal” esta en la fila de cartas.

LiDERES

[ _Ie Un lider le confiere una habilidad especial a tu
Leonardo PR T .2 2

daviaci civilizacién. Nunca se puede tener mas de un

lider en juego. Al adquirir un lider de la fila de

cartas ya no podras volver a tomar otro lider de

= | esamisma época (“Tomar una carta que no sea
una maravilla de la fila de cartas”, p. 5).
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Al poner un lider en juego el efecto de la carta se aplica de
inmediato (“Poner un lider en juego”, p. 5).

CARTAS DE ACCION

CARTAS DE TACTICA
a-n- Las tacticas permiten formar ejércitos.
Tu tactica actual viene sefialada por tu ficha
et de tactica (estandarte). Puede ser una carta de
I tactica exclusiva (en tu zona de juego) o una

carta de tactica compartida (en la zona comin
del tablero militar). Al principio de la partida no
dispones de ninguna tactica actual (“Poner en
juego una tactica” y “Copiar una tactica”, p. 6,
y “Compartir una tactica”, p. 3)

Formar ejércitos: tu tictica actual muestra un conjunto de
tipos de unidades militares. Para crear un ejército, necesita-
ras tantas unidades militares de esos tipos como las indica-
das (atencidn: los ejércitos se forman virtualmente; no hay
que desplazar las fichas de los trabajadores).

En la parte inferior de la carta hay un niimero que sefiala el

valor tactico de cada ejército. Cada ejército que crees aporta-
ra su valor tactico al indice de fuerza de tu civilizacion. Cada
ejército también puede tener una unidad de fuerza aérea ‘,
que duplicaria su valor tactico.

Atencién: una unidad no puede pertenecer a mas de un ejér-
cito.

Ejércitos obsoletos: las ticticas de las épocas II y III tam-
bién muestran un valor tactico inferior. Si alguna unidad del
ejército esta dos o0 mas niveles por debajo del nivel de la carta
de tactica, el ejército se considera obsoleto y tendra el valor
tactico inferior. Los ejércitos obsoletos que tengan fuerzas
aéreas duplican el valor tactico inferior.

Tus ejércitos siempre se constituyen de tal modo que incre-
menten al maximo tu indice de fuerza. No puedes optar por
formarlos de otra manera (“Indice de fuerza”, p. 10).

Pacros

Los pactos te permiten cooperar con otras civi-
lizaciones. Puedes tener como maximo un pac-
to en tu zona de juego. Sin embargo, también
pueden afectarte los pactos que estén en
la zona de juego de otros jugadores (“Ofrecer
un pacto” y “Anular un pacto”, p. 4).

Cuando se pone una guerra en juego no tiene
ningin efecto inmediato; el efecto se produce
una ronda mas tarde, en el momento de resol-

B o Las cartas de accién nunca se ponen en juego.

aima’ | Tienen un efecto tinico y, en cuanto se ha re-
suelto el efecto, se descartan (“Jugar una carta
de accién”, p. 6).

CARTAS MILITARES EN JUEGO

CoLoNIAS

B Algunos eventos representan el descubrimien-
to de un nuevo territorio. Si colonizas el terri-
torio, se incorporara a tu zona de juego, convir-
tiéndose en tu colonia (“Colonizacién”, p. 7).

Una colonia tiene un efecto inmediato que se
indica en el centro de la carta. Este efecto sélo se aplica
cuando se coloniza por primera vez (“Colonizacién”, p. 7).

También tiene un efecto permanente que se muestra en
la parte inferior de la carta (“Tus valores”, p. 10).

El efecto permanente acompaiia a la colonia. Si pierdes
la colonia, tendrés que retirarla del juego y perderas el efecto
permanente indicado. Si otro jugador se apodera de tu colo-
nia, la carta se trasladaré a su zona de juego. En este caso
perderas su efecto permanente y el otro jugador lo consegui-
ra. En cambio, si pierdes una colonia o si te la roban, el efecto
inmediato no se tiene en cuenta.

e dartoods
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verse. Después se retira del juego (“Declarar
una guerra”, p. 4 y “Resolver una guerra”, p. 3).

(OTRAS CARTAS MILITARES

Las otras cartas militares nunca se ponen en juego: sélo tie-
nen un efecto inmediato.

ventzfaen focaa

AGRESIONES

Las agresiones se evaldan en el momento de
jugarse y luego se descartan (“Jugar una agre-
sién”, p. 4).

EVENTOS

B Los eventos se evaliian cuando se revelan en el
mazo de eventos actuales. Después se dejan en
la pila de eventos pasados (“Preparar un even-
to”, p. 4y “Aplicar un evento”, p. 7).

CARTAS DE BONIFICACION MILITAR

= Las cartas de bonificacién militar se juegan

como una bonificacién tnica a la hora de de-

fenderse contra una agresion o al colonizar un

I territorio. Después se descartan (“Jugar una
agresion”, p. 4 y “Colonizacion”, p. 7).




Tu CIVILIZACION (CONT.)

Los valores de tu civilizacién vienen determinados por las
cartas en juego y por la ubicacion de tus fichas.

Los simbolos en la parte inferior de una carta muestran de
qué modo cambian tus valores:

> Si la carta requiere alglin trabajador, los simbolos en
la parte inferior sefialan la aportacion que hace cada tra-
bajador situado sobre la carta (con lo cual, si la carta no
tiene trabajadores, no aporta nada).

> Sila carta no requiere ningiin trabajador, los simbolos de
la parte inferior sefialan la aportacion total de la carta.

- Excepcidn: las cartas de tictica muestran la apor-
tacién de cada ejército (“Cartas de tactica”, p. 9).

- Unamaravillanoaportanadahastaquenohasidocom-
pletada (“Construir la etapa de una maravilla”, p. 5).

Tus valores también pueden verse modificados por habili-
dades especiales detalladas en las cartas que tengas en juego.

Si algin momento del reglamento se habla de “actualizar
los valores”, significa que deberds asegurarte de que cual-
quier cambio en tus valores quede reflejado en tus indices
y en la cantidad de fichas rojas, blancas, azules y amarillas
que tengas.

INDICES

Tienes cuatro indices cuyo valor se sefiala mediante unos
indicadores situados en cuatro escalas distintas (“Indicado-
res de escala”, p. 2). Este sistema de anotacién es puramen-
te informativo; en cualquier momento puedes calcular tus
indices a partir de los trabajadores y las cartas que tengas
en juego.

INDICE CIENTiFICO

Este simbolo muestra la cantidad de ciencia generada por
la carta o por cada trabajador situado sobre la carta. Suma
toda la ciencia que produzcas, incluyendo cualquier modifi-
cador que pudiera haber. El resultado sera tu indice cienti-
fico (a menos que el resultado sea negativo, en cuyo caso tu
indice cientifico seria 0). No hay limite en cuanto al maximo
que puede alcanzar.

INDICE CULTURAL

Este simbolo muestra la cantidad de cultura generada
por la carta o por cada trabajador situado sobre la carta.
Suma toda la cultura que produzcas, incluyendo cualquier
modificador que pudiera haber. El resultado serd tu indice
cultural (a menos que el resultado sea negativo, en cuyo caso
tu indice seria 0). No hay limite en cuanto al maximo que
puede alcanzar.

Atencidén: un efecto que te permita ganar
nadas circunstancias no afecta a tus indices.

INDICE DE FUERZA

En una carta de tactica este simbolo muestra el valor
tactico que aporta cada ejército (“Cartas de tactica”, p. 9).
En cualquier otra carta, muestra la cantidad de fuerza que
aporta la carta o cada trabajador situado sobre la carta.

bajo determi-

Suma toda la fuerza aportada, incluyendo cualquier mo-
dificador que pudiera haber. El resultado sera tu indice de
fuerza (a menos que el resultado sea negativo, en cuyo caso
tu indice seria 0). No hay limite en cuanto al maximo que
puede alcanzar.

Atencién: una unidad militar siempre aporta su fuerza, aun
cuando esté en un ejército.

INDICE DE FELICIDAD

Cada uno de estos simbolos representa una cara son-
riente generada por la carta o por cada trabajador sobre
la carta.

De igual manera, esto representa -1 cara sonriente
generada por la carta o por cada trabajador sobre la carta
(atencién: una carta con este simbolo no se considera una
carta que te aporte una cara sonriente).

Suma todas las caras sonrientes y réstale todas las caras
descontentas; si el total estd entre 0 y 8, ese es tu nimero
de caras sonrientes. Si el total es inferior a 0, tienes 0 caras
sonrientes. Si el total es superior a 8, tienes 8 caras son-
rientes.

El nimero de caras sonrientes que tengas se conoce como tu

TUSs VALORES

indice de felicidad.

IMIODIFICADORES A LA COLONIZACION

Las cartas con este simbolo pueden aportar un modi-
ficador al colonizar un territorio. Un modificador también
puede aparecer en el texto de una carta. Si no tienes ninguna
de estas cartas, tu modificador a la colonizacién sera 0. Es-
tos modificadores sélo afectan en el momento de colonizar
(“Colonizacion”, p. 7).

ACCIONES CIVILES Y MILITARES
ToTAL DE ACCIONES

Tu total de acciones civiles es la cantidad de estos sim-
bolos que tienes en tus cartas en juego. Incluye los simbolos
de tu carta de gobierno, asi como todos aquellos que aparez-
can en la parte inferior de las otras cartas.

Tu total de acciones militares es la cantidad de estos
simbolos que tienes en tus cartas en juego. Incluye los sim-
bolos de tu carta de gobierno, asi como todos aquellos que
aparezcan en la parte inferior de las otras cartas.

USAR ACCIONES

Deberias tener tantas fichas blancas como tu total de ac-
ciones civiles y tantas fichas rojas como tu total de accio-
nes militares. Cuando estas fichas estan sobre tu carta de
gobierno, representan las acciones disponibles que podras
usar. Cuando uses o gastes una accion, retira la ficha corres-
pondiente de la carta; ya no estara disponible.

Si tienes que usar acciones para hacer algo y no dispones de
suficientes acciones, no podras hacerlo.

Algunos efectos te permiten recuperar una accion. En este
caso devolverias una ficha usada a tu carta de gobierno, de
modo que volveria a estar disponible. Si no tienes ninguna
accion usada en el momento de recuperar alguna, no sucede
nada.

Acciones temporales: si un efecto te concede una accién
para ese turno, usaras la accion la primera vez que se apli-
que. Esta accién temporal no afecta a tu total de acciones.

SI TU TOTAL DE ACCIONES CAMBIA

Tu total de acciones s6lo cambiara cuando una carta entre
o salga del juego. Esto afectara a tus acciones usadas y dis-
ponibles:

B> Situ total de acciones aumenta, toma la cantidad que co-
rresponda de fichas blancas o rojas de la caja y déjalas
sobre tu carta de gobierno. Representaran acciones dis-
ponibles.

D> Situ total de acciones disminuye, devuelve el nimero co-
rrespondiente de fichas blancas o rojas a la caja. Devuelve
primero las fichas usadas; sélo tendras que devolver fi-
chas disponibles si no tuvieras suficientes fichas usadas.

Si una carta es sustituida por otra carta que entra en juego,
actualiza tu nimero de fichas tras haber completado el pro-
ceso. No puede resolverse como si fueran dos pasos distintos.

FICHAS AZULES Y AMARILLAS

Empiezas la partida con un cierto niimero de ficha azules
y amarillas sobre tu tablero, la mayoria de ellas en tus re-
servas azul y amarilla.

Tus reservas siempre se llenan de izquierda a derecha. Cada
ficha se coloca en una casilla. Si todas las casillas estan ocu-
padas, las fichas adicionales pueden dejarse en el apartado
situado mas a la derecha. No hay limite al nimero de fichas
que puede haber en él.

La mayoria de operaciones con las fichas azules y amarillas
implica trasladarlas entre tu tablero y las cartas en juego.
Las excepciones son:

> Si una carta con alguno de estos simbolos en
la parte inferior entra en tu zona de juego, conseguiras
ese niimero de fichas azules o amarillas. Si deja tu zona
de juego, perderas esa cantidad de fichas.

> = = Siuna carta con alguno de estos simbolos en
la parte inferior entra en tu zona de juego, perderds ese
ntmero de fichas azules o amarillas. Si deja tu zona de
juego, conseguiras esa cantidad de fichas.

D> Algunas cartas pueden hacer que los jugadores consigan
nuevas fichas, devuelvan fichas a la caja, o se las roben
a otro jugador, segtin se especifique en el texto de la car-
ta.

Si consigues fichas azules o amarillas, irdn a tu reserva azul
o amarilla, respectivamente.

Si pierdes fichas azules, deberas quitarlas de tu reserva azul
y dejarlas en la caja. Si no tuvieras suficientes en tu reserva,
tendras que devolver también las fichas azules que desees de
tus granjas o de tus minas.

Si pierdes fichas amarillas, deberas quitarlas de tu reserva
amarilla. Si no tuvieras suficientes, tendras que devolver to-
das las que tengas en la reserva, pero ninguna mas.

Sile robas fichas amarillas a otro jugador, deberds quitarse-
las de su reserva amarilla y afiadirlas a la tuya. Si ese jugador
no tuviera suficientes en su reserva, se las quitaras todas,
pero ninguna mas.

TRABAJADORES Y POBLACION

Cualquier ficha amarilla que tengas en tu zona de juego que
no esté en tu reserva amarilla es un trabajador.

Un trabajador desocupado es aquél que no esta sobre nin-
guna carta. Puede estar en tu reserva de trabajadores o bien
sobre una cara sonriente que te falte, como se explica mas
adelante.

Si un efecto te indica que obtienes 1 poblacion, deberds tras-
ladar una ficha de tu reserva amarilla a tu reserva de tra-
bajadores: ahora serd un trabajador. Este efecto no requiere
ninguna comida.

Si un efecto te indica que aumentes tu poblacién, deberas
seguir las reglas para esa accién (“Aumentar la poblacién”,
p- 5). Aumentar la poblacién normalmente requiere comida.

Si un efecto te indica que pierdes 1 poblacion, deberas tras-
ladar un trabajador desocupado a tu reserva amarilla. Si no
tuvieras ningtn trabajador desocupado, tendrés que quitarlo
de una de tus cartas (una expresion equivalente es “perder
trabajadores”).

TRABAJADORES DESCONTENTOS

Tu reserva amarilla esta dividida en subapartados, cada uno
sefialado por una cifra junto a una cara sonriente. El niime-
ro que aparece encima del subapartado vacio situado mas
a la izquierda indica cuantas caras sonrientes necesitan tus
subditos. Si tienes menos caras sonrientes, la diferencia es
la cantidad de trabajadores descontentos que tienes. Si, en
cambio, tienes el nimero necesario de caras sonrientes o lo
superas, no tendras trabajadores descontentos (“Indice de
felicidad”, p. 10).

Si al final de tu turno tus trabajadores descontentos superan
en niimero a tus trabajadores desocupados, te enfrentards
a una revuelta y tendras que saltarte tu fase de produccion
(“Comprobear si tiene lugar una revuelta”, p. 6).

Consejo: mas la izquierda de tu indice de felicidad no debe-
rias tener ningin subapartado vacio. De ser asi, coloca un
trabajador desocupado sobre cada uno de los subapartados.
Si no tuvieras suficientes trabajadores, padeceras una re-
vuelta a menos que corrijas el problema. Los trabajadores
que utilices con este método de anotacién siguen conside-
randose disponibles.

4 3 2 1 0
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Atencion: el juego no controla qué trabajadores estan des-
contentos. El nimero sélo es importante para eventos como
“Rebelién”, “Malestar civil”, “Emigracién” y “Efecto de
la poblacién”. No importa si hay trabajadores descontentos
que estén cubriendo las caras sonrientes que faltan o no.
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Tu CIVILIZACION (CONT.)

CoMIDA Y RECURSOS

Tu comida y tus recursos estan representados
por las fichas azules que tengas sobre tus cartas de granja
y mina respectivamente. Cada ficha azul representa la can-
tidad impresa en la parte inferior de la carta.

OBTENER COMIDA O RECURSOS

Normalmente produces comida y recursos durante la fase de
produccion (p. 6), pero algunas cartas te permiten obtenetlo
mediante un efecto inmediato.

Siun efecto te indica que obtienes comida o recursos, mueve
una o mas fichas azules de tu reserva a tus cartas de tecno-
logia de granja o de mina. El total resultante debera coincidir
con la cantidad de comida o recursos que fueras a recibir.

Si no tuvieras suficientes fichas azules en tu reserva como
para conseguir el valor necesario, obtendras el valor inme-
diatamente inferior que puedas conseguir. Si la reserva azul
estuviera vacia, no podras obtener comida ni recursos. Si al-
gun efecto te indica que obtienes comida y recursos a la vez,
los obtendras siguiendo el orden especificado en la carta.

PERDER COMIDA 0 RECURSOS

Cuando tengas que pagar o gastar comida y recursos, dispo-
nes de tres opciones:

D> Retirar una ficha azul de una tecnologia de granja o de
minay devolverla a la reserva azul, pagando asi la canti-
dad sefialada en dicha carta.

> Mover una ficha azul de una tecnologia de granja o de
mina a una tecnologia del mismo tipo pero de valor infe-
rior, pagando asi la diferencia entre los dos valores.

B> Pagar como se ha descrito anteriormente y luego recupe-
rar parte de la comida o los recursos, con lo que habras
pagado la diferencia entre los recursos entregados y los
recuperados.

Realiza una o mds de las transacciones descritas tantas ve-
ces como sea necesario; el valor resultante de estos pagos
deberd equivaler a la cifra que fueras a pagar.

Si el valor total de tus fichas es menor que la cantidad ne-
cesaria, no podras realizar el pago y por lo tanto no podras
llevar a cabo la accién que requiera dicho pago.

En ocasiones especiales tal vez puedas pagar en exceso sin
pagar la cifra exacta. En dicho caso, podras pagar de mas
siempre y cuando el resultado deje vacio tu reserva azul.

Atencidn: nunca puedes mover una ficha de una tecnologia
de valor inferior a otra de un valor superior.

Recursos temporales: si un efecto te aporta recursos para
un turno o para un propésito en particular, cuando vayas
a pagar por algo que se corresponda con dicha funcién, ten-
dras que gastar estos recursos primero.

Perder comida o recursos es o mismo que pagar con comida
0 recursos, excepto que si tienes que perder mas de lo que
tienes, simplemente perderas todo lo que tenias.

Tomar comida o recursos de otro jugador significa que él
los pierde y tu los ganas. Obtendras tantos como haya perdi-
do el otro jugador (atencidn: cada jugador contabiliza la pér-
dida y la ganancia por separado; las fichas no se trasladan de
un jugador a otro).

PUNTOS DE CIENCIA Y DE CULTURA

Controlaras tus puntos cientificos ~ yculturales  conlos
contadores situados en los marcadores de ciencia y cultura.
Durante tu fase de produccién (p. 6) ganaras puntos. Algu-
nas cartas también pueden hacerte ganar puntos como parte
de su efecto. No hay limite a la cantidad de puntos cientificos
o culturales que puedas tener.

Ganar y :cadavez que ganes puntos, avanza el conta-
dor correspondiente el nimero indicado de casillas.

Perder y :cada vez que pierdas puntos, retrocede el
contador correspondiente el nimero indicado de casillas,
deteniéndote si llegas a cero. Los puntos cientificos y cultu-
rales nunca pueden reducirse por debajo de cero.

Pagar puntos de ciencia: pagar equivale a perder, excepto
que no se permite pagar mas de lo que tengas.

Puntos de ciencia temporales: si un efecto te aporta puntos
cientificos para un turno o para un propésito en particular,
cuando vayas a pagar por algo que se corresponda con dicha
funcion, tendras que gastar estos puntos primero.

Tomar puntos cientificos o culturales de otro jugador sig-
nifica que él los pierde y tii los ganas. Si el otro jugador tiene
menos puntos de los que podrias quitarle, sélo le quitas to-
dos los que tuviera.

DESCRIPCION DE LAS CARTAS

CARTAS CIVILES

coste de ciencia

tipo de tecnologia
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CARTAS MILITARES
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efecto inmediato de
la colonizacién

efecto permanente de
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coste en acciones

militares
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unidades militares bonificacién militar
tacticas que forman.un
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las letras deberian apuntar
hacia los jugadores que han
suscrito el pacto
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APENDICE

LiDERES
HoMERoO

Al Trata la maravilla que tenga la cara sonriente de
e “Homero” como si tuviera una cara sonriente
adicional impresa (“Miguel Angel” se benefi-
ciarfa de esta cara sonriente y la “Basilica de
San Pedro” le afiadiria una cara sonriente, pero
no dos si la maravilla ya tuviera una).

Si la maravilla queda boca abajo debido a “Los estragos del
tiempo”, la cara sonriente de “Homero” no se voltea; las rui-
nas de la maravilla seguirian aportando esa cara sonriente.

Genais Kan

En una partida con dos jugadores la expresion
“una de las dos mas fuertes” debe leerse como
“la mas fuerte” (seguirias venciendo en caso de
empate).

Al formar ejércitos, cada unidad de infanteria
puede ser o bien una caballeria o bien una infanteria (pero no
ambas cosas), para aprovechar al mdximo el indice de fuerza
de la civilizacién. Las unidades de infanteria siguen consi-
derandose como infanteria a efectos de otras cartas, como
la “Gran muralla”, sea cual sea su papel a la hora de formar
ejércitos.

Atencion: la habilidad de
indice cultural.

de “Gengis Kan” no afecta a tu

MaximILIEN ROBESPIERRE
- |

Si “Robespierre” es tu lider, deberas pagar cual-
quier revolucion que declares con acciones mi-
litares. La revolucién funciona del modo habi-
tual, excepto que tendrds que usar tantas
acciones militares como tu total de acciones
militares y cualquier accién militar que pudie-
ras conseguir con el cambio de gobierno también se conside-
rarfa usada. Es posible conseguir mas acciones militares
posteriormente en el mismo turno jugando determinadas
cartas. La accién militar adicional que aporta “Patriotismo”
no se gastaria con la revolucion porque no cuenta como par-
te del total de acciones militares. Si utilizas un “Logro cien-
tifico” para declarar la revolucion, tendrds que usar todas tus
acciones militares para la revolucion, pero ninguna accion
civil para el “Logro”.

Isaac NEwToN

Te permite recuperar una accion civil usada, in-
cluso aunque desarrolles la tecnologia como
efecto de un “Logro cientifico”. Declarar una
revolucién también cuenta como desarrollar
una tecnologia, asi que “Newton” te permitiria
disponer de una accién civil después de la revo-
lucién.

UN JUEGO DE
V5.AADA CHVATIL

Ilustraciones: Milan Vavron
Diseiio de la interfaz: Jakub Politzer
Disefio grafico: Filip Murmak
Composiciones 3D: Radim Pech
Coordinacion de la
edicion espaiiola: Xavier Garriga
Traduccién: Oriol Garcia

JoHANN SEBASTIAN BacH
i Usa las reglas habituales de modernizacién
Fe (contando el coste y pagando tantos recursos
meemmewesee|  COMO la diferencia), excepto que las dos tecno-

e

logias de edificio urbano no tienen por qué ser
del mismo tipo y pueden ser del mismo nivel. Si
el edificio que modernizas tiene un coste igual
o superior al del teatro al que se esta convirtiendo, el coste de
la modernizacién es 0 recursos.

oo,
E ety

No puedes superar tu limite de edificios urbanos.

BiLL GATES
- I

Bill Gates

Usa tus laboratorios como si fueran minas, afia-
diendo 1 ficha azul por cada trabajador en el
momento en que las minas produzcan recursos.
La ficha valdra tantos recursos como el nivel del
laboratorio. También puedes usar los laborato-
rios para almacenar y para tener cambio.

eads o detos oratoins
T omiica poduce

o com b rodeccin

Si “Bill Gates” deja el juego, tus laboratorios dejaran de pro-
ducir, pero podras seguir usando los recursos que hubiera en
ellos hasta el final de la partida.

La produccion de los laboratorios no se tiene en cuenta
ala hora de evaluar el evento “Efecto de la industria”.

MARAVILLAS
Basirica pE SAN Pepro

n Trata tus otras cartas en juego que tengan una
0 mas caras sonrientes como si tuvieran una
cara sonriente adicional impresa.

HoLLywoop
I Los efectos que modifiquen la produccién cul-
tural de los teatros y las bibliotecas (“Shakes-
s | Deare”, “Bach” o “Chaplin”) también se aplican.
et iy bblntecas
565al
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INTERNET
L] Los efectos que modifiquen la produccién cul-
e tural (“Shakespeare”, “Bach” o “Chaplin”),
.| laproduccién cientifica (“Newton” o “Einstein”)
—weemee | 0ambas (“Meier”) en los teatros y las bibliote-
234320a| (35 también se aplicar.
—_—

EVENTOS
PROGRESO DE LA CIVILIZACION

" No gastas ninguna accién civil, pero pagas el
resto de costes, rebajados en uno. También pue-
des declarar una revolucién por un punto de
ciencia menos, pero seguiria costandote todas
tus acciones civiles.

Los ESTRAGOS DEL TIEMPO

@ = B [amaravilla destruida cuenta como una mara-
villa completada de la época correspondiente

- a todos los efectos. Esto significa que tendrias
que usar una accion civil mas cada vez que ad-

somswnsss | qUirieras una nueva maravilla, que se tendria en

cuenta con el “Efecto de las maravillas”, que
otro jugador podria beneficiarse de ella mediante un pacto de
“Turismo internacional”, etc.

ACUERDO INTERNACIONAL

B =™ B Se aplican las reglas habituales al tomar una

carta de la fila. Si el jugador actual es quien ad-
quiere las cartas, podra usar cualquiera de las
cartas de accién que haya adquirido en este
mismo turno.

Repon la fila de cartas siguiendo las reglas habituales, pero
no descartes las cartas de los primeros espacios. Si al hacerlo
concluyera la Epoca III, se desencadenaria el final de la par-
tida. Si esto sucede durante el turno del primer jugador, esta
seria la tltima ronda de juego.

El jugador mas fuerte puede usar esta opcion incluso en
la dltima ronda.
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