


En Monumental, cada participante lidera una civilizacién. Tu eliges cémo forjar
tu destino y como quieres que te recuerden. Puedes ser una eminencia militar
o estar en la vanguardia del progreso cultural y cientifico, o puede que prefieras
perpetuar tu nombre como artifice de una maravillosa ciudad. Desarrolla tu civi-
lizacién erigiendo construcciones y maravillas, perfecciona tus conocimientos
cientificos y tu progreso cultural, y utiliza tu poder militar para conquistar nuevas
provincias. Al final de la partida, quien consiga mds puntos conseguira la victoria.

2. FREFARACION

o MArA

1. Consultala GUIA DE MAPAS y elige un mapa que coincida con el nimero de
participantes en la partida. Coloca las piezas de Terreno tal y como se indica
en el mapa elegido o, si lo prefieres, personaliza uno para la ocasion (ver Crea
tu propio mapa, p. 4).

2. Pon las fichas de Barbaro/Monstruo y Ciudad libre boca abajo, mostrando el
numero. Si vas a jugar sin el médulo de Monstruos, retira de antemano todas
las fichas de Barbaro/Monstruo que muestren nombres de Monstruos (ver
Modulo de Monstruos, p.14).

3. Para cada Mercado crea una pila de fichas de Mercado que tenga el mismo
nombre, de modo que cada pila contenga tantas fichas como participantes
haya en la partida. Coloca la pila de cada Mercado boca abajo en su espacio
correspondiente y devuelve a la caja del juego todas las fichas de Mercado
que no hayas utilizado.

4. Coloca una ficha de Produccién en cada pieza de Terreno (excepto en las
piezas de Capital, Agua y las piezas con Mercado), tal y como se muestra en
el mapa elegido.

5. Devuelve a la caja del juego todas las fichas de Barbaro/Monstruo, Ciudad
libre, Mercado y Produccién que no utilices. No las necesitaras durante la
partida.

6. Deja todas las fichas de Oro y de Cultura junto a la zona de juego formando
una reserva general.

7. Deja todos los contadores de Recurso (Productivo, Militar, Cientifico) y los
contadores de Construccién de Maravilla en la reserva general.

o CARIAS RE TOESARROLLO

Ordena las cartas de Desarrollo por Era (I, II, IlI) y baraja cada mazo de cartas por
separado.

A continuacion, apila bocabajo estos 3 mazos para formar el mazo de Desarrollo:
pon el mazo de la Era Moderna (III) en la parte inferior de la baraja, el mazo de
la Era Medieval (II) en la parte central y el mazo de la Era Clasica (I) en la parte
superior. No olvides poner las cartas de Separacion de Era (I, IL, III) encima de cada
uno de sus correspondientes mazos.

Las cartas de Separacion de Eras se descartan de la partida una vez son reveladas.
Deja el mazo de Desarrollo a un lado de la zona de juego.

El juego también incluye tres Maravillas alternativas para las Eras [, II y III (una
para cada Era). Puedes cambiar cualquier Maravilla por la de su correspondiente
Era al preparar el mazo de Desarrollo.
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Si quieres jugar partidas mas largas, puedes incluir
en el mazo de Desarrollo la Era del Renacimiento. f
Para ello, baraja las 12 cartas de la Era del
Renacimiento e intercala el mazo resultante entre
los mazos de la Era Il 'y de la Era II], con la carta de
Separacion de Era del Renacimiento encima.

Este juego también contiene otros dos médulos
opcionales (el médulo de Celebridades y el médulo
de Monstruos) que pueden jugarse por separado
0 juntos para aportar mas variedad a tus partidas
(ver Mddulo de Celebridades p. 13 y Mddulo de
Monstruos p. 14). No te recomendamos jugar tus
primeras partidas con estos moédulos.
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o CARTAS PE CONSTRUCCION BASCA

Ordena las cartas de Construcciéon basica por tipo: Talleres, Laboratorios
y Campos de tiro. Una vez ordenados coloca cada montén por separado,
y bocarriba, formando una fila por encima del mazo de Desarrollo.

o FREFARACION RE LA CHPAD

Elige un pais de las cinco civilizaciones disponibles: chinos, daneses, egipcios,
griegos o japoneses. Cada Civilizacién dispone de un mazo con cartas
comunes, asi como de varias cartas especificas (1 Conocimiento, 1 Lider militar,
1 Construccién especial, 5 Conducta cultural). Si quieres ver mas detalles acerca
de cada tipo de carta, podras encontrarlos cerca del final de este reglamento (ver
Estructura de las cartas p.16).
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Toma los componentes que corresponden a tu Civilizacién:

+ 15 cartas de Civilizacién

+ 5 cartas de Conducta cultural

+ 1carta de Lider militar

+ 10 Unidades: 1 Lider y 9 Soldados
+ 2 Exploradores

+ 2 Puestos de avanzada
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Conjunto de fichas para la Civilizacion danesa
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Devuelve a la caja del juego todos los componentes de las civilizaciones que no
participen en la partida.

Baraja tus 15 cartas de Civilizacién y reparte 9 cartas bocarriba para formar una
cuadricula frente a ti. La cuadricula debe tener tres filas de 3 cartas cada una: esta
es tu CIUDAD.

Reparte las cartas una a una, empezando por la esquina superior izquierda hasta la
esquina inferior derecha: de izquierda a derecha y de arriba a abajo.

Si repartes una carta de Conocimiento, reparte la siguiente carta encima de ella .~ =
(desplaza las cartas para que el efecto de la carta de Conocimiento quede visible). =~ =
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BUSHIDO =

Pefierza carta.No puedes eforzar lacarta
alaque Bushido esté vinculada.

Carta de Conocimiento
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Ciudad inicial

Deja las cartas de Civilizacién que no hayas repartido, bocabajo, al lado de tu
Ciudad: este es tu mazo de Ciudad. Deja espacio al lado para la pila de descartes.
Pon junto-a tu ciudad, y bocarriba, la carta de tu Lider militar.

Deja tus cartas de Conducta cultural bocabajo al lado de tu Ciudad: este es tu mazo
de Cultura. Puedes consultar el contenido de tu mazo de Cultura en cualquier
momento.

Toma 2 fichas de Oro y ponlas junto a tu Ciudad formando una reserva personal.
Quien haya visitado mas recientemente un pais extranjero se convierte en
la Civilizacién inicial y recibe la carta de Separacién de Era I (que conservara
durante toda la partida).

Empezando por la ultima Civilizacién en el orden de turno y procediendo en semi{o
contrario a las agujas del reloj, cada participante elige una Capital en el mapa: =



o TOESARROLLO TISFONIBLE

Roba las 6 cartas superiores del mazo de Desarrollo y ponlas bocarriba, a la

derecha del mazo, para crear el DESARROLLO DISPONIBLE.
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Archiva carta para obtener %
ursosbisico luals.

Desarrollo disponible inicial

En partidas con 2 participantes deberas crear dos filas de 3 cartas cada una.

Archiva | carta para obtener %
2recursos bisicos iguals.
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Preparacion completa de Ila
Civilizacion japonesa: Ciudad,
mazo de Ciudad, Oro, Lider
militar, Puestos de avanzada,
mazo de Cultura, Unidades y
Exploradores (en la pieza de
Capital).

diferentes para obtener  ficha de Cutua.

o CREA T PROFIO MAFA

También puedes crear tu mapa de forma personalizada utilizando las piezas de
Terreno disponibles.

Sin embargo, es necesario que respetes las siguientes normas:

Utiliza 1 ficha de Ciudad libre por cada participante y col6cala al azar en cada
una de las Provincias (excepto en las piezas de Capital y de Agua). No puede
haber mas de una Ciudad libre por Provincia.

Coloca 1 ficha de Barbaro/Monstruo al azar bocarriba (mostrando el nimero)
en cada una de las Provincias restantes (excepto en las piezas de Capital y
de Agua).

Los valores de las fichas de Barbaro/Monstruo que rodean cada Capital deben
ser los mismos para cada participante (valor 1 0 2).

Preparaun Mercado al azar por participante y coldcalo en distintas Provincias
del mapa (excepto en las piezas de Capital y de Agua). Para cada Mercado,
toma tantas fichas como participantes haya en la partida y colécalas en una
pila bocabajo en la Provincia. Por ejemplo, en una partida de 3 participantes
tendras 3 Mercados, cada uno compuesto por 3 fichas de Mercado. No puede
haber mas de un Mercado por Provincia.

Coloca 1 ficha de Produccién en cada Provincia, excepto en las piezas de
Aguay en las piezas con Mercado.




La Civilizacion inicial juega su turno en primer lugar, sequida por el resto de las
civilizaciones en sentido horario.

En tu turno, completa las siguientes cuatro fases en orden:
1. FASE DE CIUDAD

2. FASE DE ACCIONES

3. FASE DE MANTENIMIENTO

4. FASE DE DESARROLLO

34  FASE RE CHPAR

En tu fase de Ciudad, elige UNA FILA y UNA COLUMNA de cartas y giralas 45
grados para activarlas. Esas seran las cartas que usaras este turno.

Si activas una carta y esta tiene una carta de Conocimiento vinculada, activas
sendas cartas, la que giras y la de Conocimiento.

(omstruecr

Constreciin
“ BIBLIOTECA

Esta Ciudad tiene una fila y una columna de cartas activadas.

En este ejemplo la carta de Conocimiento vinculada con la carta de Construccion
también se activa.

Por cada carta activada obtienes inmediatamente los recursos indicados en su
esquina superior derecha.

Puedes beneficiarte de los efectos de las cartas activadas en la fase de Acciones
de tu turno.

o RECHRSOS BASCOS
Existen tres tipos de recursos basicos: el Productivo, el Cientifico y el Militar.

El recurso PRODUCTIVO se utiliza para erigir Construcciones y Maravillas. Este
recurso puede obtenerse gracias al uso de cartas, a las fichas de Produccion, a los
Mercados y a las fichas de Ciudad libre.

El recurso CIENTIFICO se utiliza para adquirir cartas de Conocimiento. Este recurso
puede obtenerse gracias al uso de cartas, alos Mercados y a las fichas de Ciudad libre.

El recurso MILITAR se utiliza para mover Unidades (ya sea entre las Provincias bajo
tu control o para conquistar nuevos territorios) y Exploradores. Este recurso puede
obtenerse gracias al uso de cartas, a los Mercados y a las fichas de Ciudad libre.

Durante tu turno, por cada recurso basico (Productivo, Cientifico o Militar) que generes,
toma esa misma cantidad de contadores de Recurso del tipo correspondiente de la
reserva general y ponlos junto a tu reserva personal, al lado de tu Ciudad.

NO PUEDES GUARDAR ESTOS RECURSOS BASICOS DE UN TURNO PARA OTRO.
Debes gastarlos antes de que finalice tu turno o perderlos. Devuelve los contadores
de Recurso que pierdas de esta manera a la reserva general.

Sin embargo, las fichas de Produccion y de Mercado (que obtienes al explorar el

mapa) permanecen en tu reserva personal hasta que decidas gastarlas en ese
turno o en turnos posteriores.

e OIROS RECURSOS

Hay dos recursos mas, que no son basicos: la Cultura y el Oro.
La CULTURA se utiliza para desarrollar Conductas culturales.

El ORO puede utilizarse como sustituto de cualquier recurso basico (Productivo,
Cientifico o Militar), pero no puede utilizarse como sustituto de la Cultura.

Cuando ganes Oro o Cultura, toma las fichas correspondientes de la reserva
general y ponlas en tu reserva personal.

A diferencia de los recursos basicos que no gastes, la Cultura y el Oro no se
descartan al final de tu turno. Puedes gastarlos en cualquier momento del turno
actual o de cualquier otro posterior.

32. FASE PE ACCIONES

DURANTE TU TURNO PUEDES REALIZAR CUALQUIERA DE LAS SIGUIENTES
ACCIONES, EL NUMERO DE VECES QUE QUIERAS, EN EL ORDEN Y LA
COMBINACION QUE DESEES, SIEMPRE Y CUANDO TENGAS LOS RECURSOS
NECESARIOS PARA LLEVARLAS A CABO.

Puedes utilizar el efecto de una carta una sola vez por turno, a menos que se
especifique lo contrario. Si activas varios efectos simultaneamente (por ejemplo,
la capacidad de una carta de Lider militar y el efecto de una ficha de Barbato/
Monstruo o el efecto de saquear una Ciudad libre tras una Conquista), Bdedes.'
elegir en qué orden resolver los efectos.
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" Puedes consultar el contenido de tu pila de descartes durante tu turno.

PUEDES REALIZAR LAS SIGUIENTES ACCIONES:

+ Adquirir una carta de Desarrollo o de Construccion basica
+ Completar una Maravilla

+ Desarrollar una Conducta cultural

+ Conquistar una Provincia

+ Mover ejércitos

+ Construir Puesto de avanzada

+ Mover Exploradores

+ Usar el efecto de una carta activada de tu Ciudad o el efecto continuo de tu
Conducta cultural activa

+ Lograr avances cientificos

RECUERDA: Puedes gastar 1 de Oro en lugar de 1 recurso bdsico cualquiera
(Productivo, Cientifico, Militar), pero no puedes hacerlo para sufragar un gasto en
Cultura, ya que la Cultura no se considera un recurso basico.

o ADGURKRINA CARIA RE TOESARROLLO O E CONSIRUCTION BASCA

Con el fin de desarrollar tu Ciudad, puedes obtener nuevas cartas de Construccion,
Conocimiento o Maravilla, ya sea de las cartas de Desarrollo disponible o de los
mazos de cartas de Construccién basica.

El coste para adquirir una carta se muestra en su esquina inferior izquierda (ver
Estructura de las cartas p. 16).

Construccion

2-TORRE DEL HOMENAJE

o CARIA PE CONSIRUCCTION

Cuando adquieras una carta de Construccion
(ya sea de las cartas de Desarrollo disponible
o de los mazos de cartas de Construccién
basica), paga el coste que aparece en la carta
en recursos Productivos, luego toma la carta
y coldcala, bocabajo, en la parte superior de tu
mazo de Ciudad.

Siun mazo de Construccién basica se queda sin
cartas, ya no podras adquirir construcciones
de ese tipo.

Conocimiento

2- ALQUIMIA

Paga 2 recursos basicos iguales
para obtener 2 de Oro. S S0

o CARIA RE CONOCMIENTO

Cuando adquieras una carta de Conocimiento
de las cartas de Desarrollo disponible, paga
el coste que aparece en la carta en recursos
Cientificos, luego toma la carta y colécala,
bocabajo, en la parte superior de tu mazo de
Ciudad.

o CARIA PE MARAVILLA L TALMAHAL
Las Maravillas se construyen en dos etapas.
Cuando adquieras una carta de Maravilla de
las cartas de Desarrollo disponible, paga el
coste en recursos Productivos que aparece
en la casilla mas a la izquierda de la carta. A
continuacion, coloca la carta bocarriba junto a =l -
tu Ciudad y pon un contador de Construccion ¥ :g_gﬁgﬁ&é‘é“,.ggk

de Maravilla en la casilla de la izquierda. Has i
construido la primera etapa de tu Maravilla. Archiva carta | adquiere

© L Construccion basica.

IMPORTANTE: Tan solo puedes construir una
Maravilla a la vez. Si adquieres otra, debes
elegir con cual quedarte y retirar de la partida
la Maravilla descartada.

Contador de Construccion

o COMPLETAR UNA MARAVILLA de Maravilla

Puedes completar una Maravilla que hayas empezado a construir con anterioridad
pagando el coste indicado en la siguiente casilla.

Puedes adquirir y completar una Maravilla en el mismo turno si tienes suficientes
recursos para pagar las dos etapas de construccion.

Cuando completes una Maravilla, obtén inmediatamente la bonificacién por
construcciéon que se muestra en la carta (junto al simbolo del rayo). Coloca la
carta de Maravilla BOCABAJO EN LA PARTE SUPERIOR DE TU MAZO y devuelve
el contador de Construccion de Maravilla a la reserva general.

A continuacion, toma la ficha de Maravilla correspondiente y colécala en cualquier
pieza de Terreno que controles, incluida tu pieza de Capital. Ten en cuenta que no
puede haber mas de una Maravilla por pieza. Las Maravillas afiaden 2 al valor de
Defensa de la Provincia en la que se encuentran.

No puedes realizar esta accion si todas las piezas de Terreno bajo tu control ya
contienen una Maravilla.

* TOESARROLAR INA CONICTA CHLIHRAL
Desarrollar una Conducta cultural te proporciona acceso a capacidades Unicas.

Puedes desarrollar una carta de Conducta
cultural a tu eleccién de tu mazo de Cultura
pagando fichas de Cultura de tu reserva
personal. La cantidad de Cultura que debes
pagar aumenta a medida que desarrollas mas
Conductas culturales. Tu primera Conducta
cultural cuesta 1 de Cultura, la segunda
Conducta cultural cuesta 2 de Cultura, etc.

Cuando desarrolles una Conducta cultural, pon
la carta BOCARRIBA AL LADO DE TU CIUDAD
y resuelve de inmediato el efecto tinico que se
muestra en su parte inferior.

opia el efecto de una de tus
Conductas cufturales.
B 4
. O f REFUERZA 1 CARTA
Las cartas de Conducta cultural proporcionan
un efecto continuo, que permanece activo
hasta que desarrolles otra Conducta cultural.




ARQUITECTURA

Cuando desarrolles otra Conducta cultural,
colécala bocarriba sobre la anterior, mante-
niendo visible el efecto Unico de la carta de
Conducta cultural anterior.

Cuando desarrollas una nueva Conducta
cultural, vuelves a activar los efectos tnicos I T ol oecred
de todas las cartas de Conducta cultural que f T e
hayas desarrollado con anterioridad. 15 | ' roquese1 consrruccion sisica.

Puedes pagar el coste de Construccion de las etapas

o CONGUSTAR UNA PROVINCIA

Al principio de la partida dispones de 10 Unidades en tu Capital: 1 Lider militar y
9 Soldados. TUS EXPLORADORES NO CUENTAN COMO UNIDADES.

Puedes atacar cualquier Provincia que se encuentre ADYACENTE A UNA PIEZA DE
TERRENO QUE CONTROLES (Capital o Provincia), pagando la cantidad apropiada
de recursos Militares. CADA RECURSO MILITAR QUE GASTES TE PERMITE
MOVER UNA UNIDAD A LA PROVINCIA ATACADA.

Debes mover a la Provincia atacada un numero de Unidades igual a su valor de
Defensa, que depende del Terreno y de sus fuerzas de ocupacién. Estas Unidades
pueden proceder de cualquier pieza de Terreno que controles (incluida tu Capital),
siempre que puedan llegar a la Provincia atacada moviéndose Unicamente a
través de piezas de Terreno bajo tu control.

La Civilizacion japonesa (rojo) debe gastar 3 recursos Militares para mover
3 Unidades a la Provincia griega (blanco), ya que el valor de Defensa de esa
Provincia es de 3 (1 por el Terreno mas 2 por las Unidades).

Si tu territorio estd separado por una Provincia que no controlas (debido,
por ejemplo, a que un oponente divide tu territorio en dos), puedes combinar
Unidades de varias piezas de Terreno que controles para conquistar una Provincia
adyacente.

Los japoneses utilizan
Unidades de dos Iugares
diferentes para invadir la
Provincia griega que se
encuentra entre ellas.

Las Unidades pueden realizar varias conquistas en un mismo turno, siempre y
cuando pagues 1 recurso Militar por cada Unidad que vuelvas a utilizar en cada .
una de tus conquistas.

NO PUEDES abandonar una pieza de Terreno bajo tu control al mover tus Unidades
(a no ser que se trate de tu Capital). Siempre debes dejar una de tus Unidades o
uno de tus Puestos de avanzada en cada pieza de Terreno.

No puedes conquistar piezas de Agua ni la Capital de otra Civilizacién.

Una Provincia se encuentra bajo tu control siempre que contenga una de tus
Unidades o uno de tus Puestos de avanzada.

o CONGQUSTAR UINA PROVINCIA BARBARA

El valor de Defensa de una Provincia barbara es igual al valor del Terreno de la
Provincia, mas el valor de su ficha de Barbaro/Monstruo.

Esta Provineia barbara
tiene un valor de Defensa
total de 3 (1 por el Terreno
mads 2 por la ficha de

Barbaro/Monstruo)
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¥ EJEMPLO: Si una ficha de Barbaro/Monstruo con 2 de Defensa se encuentra en

una Provincia con un valor de Terreno de I, el coste total para conquistar esa
Provincia es de 3 recursos Militares.

Cuando conquistes una Provincia que contenga una ficha de Barbaro/Monstruo:

+ Mueve a la Provincia atacada un namero de Unidades igual al valor de Defensa
total de la Provincia.

+ Tomalaficha de Barbaro/Monstruoy elige inmediatamente uno de los dos beneficios
que aparecen en su reverso. Conserva esta ficha bocarriba junto a tu Ciudad.

o CONGUISTAR UNA PROVYNCIA CON CHRAR LBRE

El valor de Defensa de una Provincia con una Ciudad libre es igual al valor del
Terreno de la Provincia. Sin embargo, también debes pagar el coste indicado en la
ficha de Ciudad libre.

EJEMPLO: Si una ficha de Ciudad libre con un coste de 2 recursos Cientificos se
encuentra en una Provincia con un valor de Terreno de 1, el coste para conquistarla
es de 1 recurso Militar y 2 recursos Cientificos.

Cuando conquistes una Provincia que contenga una ficha de Ciudad libre:

* Mueve a la Provincia atacada un numero de Unidades igual al valor del Terreno
de la Provincia.
+ Paga los recursos adicionales que aparecen en la ficha de Ciudad libre.

+ Toma la ficha de Ciudad libre y elige inmediatamente uno de los dos beneficios
que aparecen en su reverso. Conserva esta ficha bocarriba junto a tu Ciudad.

o CONGUISTAR UINA PROVINCIA RE OTRA CAILIZACION

Es posible que quieras Conquistar una Provincia controlada por otra Civilizacién.

El valor de Defensa de una Provincia de otra Civilizacion es igual al valor del
Terreno de la Provincia, mas el valor de Defensa total de todas las Unidades y
construcciones que haya en ella.

EJEMPLO: Una Provincia con un valor de Terreno de 2 y defendida por 1 Soldado,
1 Lider militar, 1 Puesto de avanzada y Stonehenge, tiene un valor de Defensa total
del0(2+1+2+3+2)

Cuando conquistes una Provincia de otra Civilizacién:

» Mueve a la Provincia atacada un namero de Unidades igual al valor de Defensa
total de la Provincia.
+ LacCivilizacién cuya Provincia ha sido conquistada devuelve todas las Unidades

que ocupaban esa Provincia a su Capital, También debe devolver todos los
Puestos de avanzada de la Provincia conquistada a su reserva personal.

o MOVER W LIDER MILTAR_

Cada vez que quieras Conquistar una Provincia, puedes mover a tu Lider militar
a esa Provincia como una de las Unidades atacantes; al igual que sucede con
las Unidades normales, esto te costara 1 recurso Militar. Si lo haces, obtienes
inmediatamente el Beneficio por conquista de tu carta de Lider militar; ten en
cuenta que solo puedes obtener ese beneficio una vez por turno.

Tu Lider militar proporciona 2 al valor de Defensa de la Provincia que ocupa.

o MOVER_EJERCIOS

Puedes realizar esta accion para mover cualquier numero de tus Unidades entre
tus Provincias.

PAGA 1 RECURSO MILITAR POR UNIDAD que muevas de una Provincia a otra.
Debes tener bajo tu control ambas Provincias, y estas deben estar adyacentes o
conectadas por Provincias bajo tu control.

La Civilizacion japonesa controla ambas Provincias.

Paga 1 recurso Militar para mover 1 Unidad de la Provincia
de la izquierda a la Provincia de la derecha.

o CONSIRUR_PUESIO PE AYANZATIA

En cualquier momento de tu turno puedes construir un Puesto de avanzada en una
Provincia. Para ello, DEVUELVE A TU CAPITAL 3 UNIDADES DE ESA PROVINCIA
(Lider militar o Soldados) y, a continuacién, coloca inmediatamente un Puesto de
avanzada de tu reserva personal en esa Provincia.

Sin embargo, debes seguir estas reglas:

+ Solamente puedes tener un Puesto de avanzada por Provincia.

+ El mapa no puede contener mas de dos de tus Puestos de avanzada al mismo
tiempo.

+ No puedes mover un Puesto de avanzada una vez construido.

Un Puesto de avanzada proporciona 3 al valor de Defensa de la Provincia que
ocupa.

IMPORTANTE: Cuando otra Civilizacién conquiste una de tus Provincias
defendida por un Puesto de avanzada, devuelve ese Puesto de avanzada a tu
reserva personal.




Sustituye 3 Unidades
por un Puesto

de avanzada (las
Unidades regresan

a la Capital).

o MOvER_EXTLORATDORES

Los Exploradores se utilizan para conseguir recursos del mapa.

Paga UN RECURSO MILITAR PARA MOVER A UNO DE TUS EXPLORADORES a una
Provincia adyacente, aunque esa Provincia esté controlada por otra Civilizacion.
Un Explorador puede moverse varias veces en un mismo turno siempre que
pagues 1 recurso Militar para cada movimiento.

Cada turno, cada uno de tus Exploradores puede realizar UNA de estas dos acciones:

+ Situ Explorador esta en una Provincia con un Mercado, puedes mirar las fichas
de Mercado y elegir una para conservarla, poniéndola bocabajo en tu reserva
personal. Devuelve a la Provincia, y bocabajo, las demas fichas de Mercado. Ten
en cuenta que durante toda la partida solamente puedes tener en tu poder UNA
ficha de CADA Mercado.

+ Si tu Explorador se encuentra en una Provincia con una ficha de Produccion,
puedes anadir esa ficha a tu reserva personal.

Puedes usar la ficha de Mercado o la ficha de Produccién en el mismo turno en
que las conseguiste, o guardarlas para usarlas mas adelante. Cuando decidas usar
una ficha de Produccion, descartala y obtén 1 recurso Productivo (que perderas al
final de tu turno si no lo gastas).

Deja las fichas de Mercado que hayas utilizado bocarriba junto a tu Ciudad para
recordar los Mercados que has visitado previamente.

IMPORTANTE: Los Exploradores no pueden conquistar ni controlar Provincias ya
que no son Unidades.

o USAR_EL EFECTIO TE UNA CARIA ACTWADA RE T CHPAD O EL
EFECTO PE T CONTUCTA CULTURAL ACTVA

Algunas cartas tienen efectos que se aplican en todo momento o que se aplican
cuando se cumplen determinadas condiciones (como se detalla en el texto de la
carta). Estos efectos han de considerarse activos en el momento en que su carta
se gira 45 grados en tu Ciudad, o si es tu carta de Conducta cultural activa (la que
se encuentra por encima de las demas).

Elige una carta de tu Ciudad que se haya activado este turno, o tu Conducta
cultural activa, y utiliza su efecto. Salvo que se especifique lo contrario, las cartas
solo pueden usarse una vez durante tu turno.

EJEMPLO: La carta Pueblo guerrero (una Conducta
cultural danesa) indica: «Paga 2 recursos Militares
para obtener 1 ficha de Cultura. No puedes usar
Oro para este pago». Si esta Conducta cultural es tu
Conducta cultural activa (la que se encuentra por
encima de las demads), podras utilizar su efecto una
vez en cualquier momento de tu turno.

No es obligatorio utilizar el efecto de una carta, se

encuentre activa o no. Paga 2 recursos Militares para obtener 1ficha

de Cultura. No puedes usar 0ro para este pago.

a & OBTEN 1 DE ORO.

o | OGRAR_AYANCES CIENTHCOS

Paga 2 RECURSOS CIENTIFICOS para ROBAR Y JUGAR la carta superior de tu
mazo de Ciudad. Descarta esa carta cuando hayas resuelto todos sus efectos.

33, FASE PE MANTENMIENTO

o KREPARIE CARJAS EN T CIHDAR

Cuando hayas completado tus acciones, recoge todas las cartas que hayas
activado en tu Ciudad y ponlas en tu pila de descartes.

Reparte nuevas cartas de tu mazo de Ciudad para rellenar los huecos de la
cuadricula. Reparte las cartas de una en una, llenando los espacios de tu Ciudad
de izquierda a derecha y de arriba a abajo.

Archiva | carta o paga 2 recursos basicas
diferentes para obtener 1 icha de Cultura.

A o T - o

Una vez descartadas las cartas activadas, la Civilizacion roba tantas cartas ‘&

como sea necesario de su mazo, y las coloca en la cuadricula de su Ciuda, g
(de izquierda a derecha y de arriba a abajo). *



Ly

4 Ill | " SI REPARTES UNA CARTA DE CONOCIMIENTO, coldcala en tu Ciudad y reparte

una segunda carta encima (desplaza las cartas para que el efecto de la carta de
Conocimiento quede visible).

Si la segunda carta repartida es también una de Conocimiento, elige una de las

dos y descarta la otra. Sigue haciendo esto hasta que repartas una carta que no
sea de Conocimiento.

o E1 MAZO PE CHDAD Y 8 FILA DE RESCARIES

Siempre que necesites robar o repartir una carta de tu mazo de Ciudad y este
se encuentre agotado, baraja tu pila de descartes para formar un nuevo mazo de
Ciudad bocabajo.

Si tu pila de descartes esta vacia, basta con dejar sin rellenar los huecos de tu
cuadricula de Ciudad. Esto puede hacer que una carta de Conocimiento no tenga
ninguna carta de Construccién o Maravilla asociada. En este caso, y solo en este caso,
la carta de Conocimiento permanece en tu Ciudad y podra activarse por si misma.

En el caso poco frecuente de que inicamente tengas cartas de Conocimiento en
tu pila de descartes, no las barajes y deja sin rellenar los huecos de tu cuadricula
de Ciudad.

54, FASE DE TOESARROLLO

SI HAS ADQUIRIDO AL MENOS UNA CARTA DE DESARROLLO durante tu turno,
desplaza las cartas restantes hacia la derecha para rellenar los huecos que hayan
podido quedar y, a continuacion, reparte cartas del mazo de Desarrollo para volver
a tener 6 cartas de Desarrollo.

Desplaza las cartas de Desarrollo restantes hacia la derecha.
Roba nuevas cartas de Desarrollo para reemplazar las que se adquirieron
(hasta un maximo de 6 cartas).

No tengas en cuenta las Eras al reponer cartas de Desarrollo; sin embargo, retira
de la partida cualquier carta de Separacién de Era que robes del mazo.

SI NO HAS ADQUIRIDO NINGUNA CARTA DE DESARROLLO, descarta la carta
de Desarrollo que se encuentre mas a la derecha. A continuacién, desplaza las
cartas restantes hacia la derecha y reparte una carta para rellenar el hueco que
ha quedado a la izquierda.

IMPORTANTE: Las cartas de Desarrollo disponible se roban al final de tu turno. No
repongas cartas de Desarrollo después de adquirir una.

Descarta la carta mas a la derecha y desplaza el resto hacia la misma direecion.
Roba una nueva carta para reemplazar la carta descartada.

o PARITAS PE 2 FARICIFANTES

En una partida de 2 participantes, hay 2 filas de cartas de Desarrollo disponible,
cadaunade las cuales contiene 3 cartas. Aplica las reglas anteriores al reponerlas,
pero trata cada fila por separado.

SI HAS ADQUIRIDO AL MENOS UNA CARTA DE DESARROLLO DE UNA SOLA FILA
durante tu turno, desplaza hacia la derecha las cartas restantes de esa fila para
rellenar los huecos. A continuacion, reparte cartas para que esa fila vuelva a tener
3 cartas de Desarrollo.

Descarta la carta de la derecha de 1a fila que no se haya usado y desplaza las dos
cartas restantes hacia la derecha. A continuacioén, reparte una carta para rellenar
el hueco que ha quedado a la izquierda.

Copia el efecto de  ficha de Barbaro o de.
Ciudad libre que hayas reclamado y descartala.

by . S

En este turno se han adquirido 2 cartas de la fila superior. Desplaza hacia la
derecha la carta restante de esa fila y roba 2 nuevas cartas.

Sin embargo, como durante este turno no se ha utilizado la fila inferior, descarta
de esa fila la carta de mas a la derecha, y desplazan las cartas restantes hacia la
derecha. A continuacion, roba una nueva carta para sustituir la carta descartada.

SI HAS ADQUIRIDO CARTAS DE LAS DOS FILAS durante tu turno, desplaza las
cartas restantes hacia la derecha y reparte tantas cartas como sea necesario para
que cada fila vuelva a tener 3 cartas.

SI NO HAS ADQUIRIDO CARTAS DE DESARROLLO durante tu turno, descarta la
carta de mas a la derecha de cada una de las filas y desplaza las cartas restantes
hacia la derecha. A continuacién, roba 1 carta para rellenar el hueco que ha
quedado en cada fila.




!
Archiva 1 carta para obtener
2 recursos basicos iguales.

Obtén T recursobasico.

5 s conauistaty 3l mende 3 Provineia
menos UM
. . :
: aste turno,obin Vi a 02 LU0TR.

Como no se ha adquirido ninguna carta, descarta la carta
mas a la derecha de cada fila y desplaza las cartas restantes
hacia la derecha. Roba una nueva carta para cada fila.

4. FINAL TOE LA PARIITOA

El final de la partida se resuelve cuando se reparta la ultima carta del mazo de
Desarrollo al final del turno de una Civilizacién.

La partida continua hasta que la Civilizacién a la derecha de la Civilizacién inicial
haya jugado su turno. A continuacién, todas las Civilizaciones juegan un ultimo
turno. De este modo, todas las Civilizaciones habran jugado el mismo nimero de
turnos.

Si el final de la partida se resuelve al final del turno de la Civilizacién sentada a
la derecha de la Civilizacién inicial, las Civilizaciones dispondran igualmente de
un ultimo turno.

Por cada PROVINCIA CONTROLADA: 1 PUNTO.

Por cada CARTA DE CONOCIMIENTO QUE TENGA: 1 PUNTO.
Por cada MARAVILLA COMPLETADA: 2 PUNTOS.

Por cada CONDUCTA CULTURAL DESARROLLADA: 2 PUNTOS.

Las cartas archivadas y tu carta de Conocimiento inicial no proporcionan puntos.

o TOOMNIO ABSOLUTO

Ademas, otorga puntos adicionales a la Civilizacién con mas éxito en cada una de
estas cuatro categorias:

La Civilizacién con mas PROVINCIAS BAJO SU CONTROL: 3 PUNTOS.

La Civilizacién con mas CARTAS DE CONOCIMIENTO: 3 PUNTOS.

La Civilizacién con mas MARAVILLAS COMPLETADAS: 3 PUNTOS.

La Civilizaciéon con mas CONDUCTAS CULTURALES DESARROLLADAS: 3PUNTOS.

Si hay Civilizaciones empatadas en una categoria de Dominio absoluto, todas las
Civilizaciones empatadas reciben los 3 puntos de esa categoria. La Civilizacién
con mas puntos gana la partida.

Sihay un empate a puntos, ganala Civilizacion
empatada CON MAS ORO RESTANTE. Si sigue

habiendo un empate, gana la Civilizacién 31 12 1
empatada con mas CULTURA RESTANTE. Si el %
empate persiste, las Civilizaciones empatadas \ 9
comparten la victoria.

l(. 77 ‘$
Este juego también contiene un marcador @
de puntuacién numerado para ayudar a
contar los puntos de cada Civilizacién al

b i % S5

final de la partida utilizando sus fichas de
Civilizacién. Si quieres puedes utilizar el
marcador de puntuacién durante la partida
para llevar la cuenta del progreso actual de
cada Civilizacién.

Marcador de
puntuacion y fichas
de Civilizacion

7. MOTULO AUTOMA

El médulo Automa incluye 20 cartas de Automa (15 de Accién y 5 de Civilizacion)
que pueden utilizarse para incorporar una Civilizacion automatizada a tus
partidas. Puedes, por ejemplo, jugar una partida de 2 Civilizaciones controladas
por dos participantes y una tercera controlada por el Automa.

71,  TREFPARACION

Lapreparaciéon eslamismaquelade unapartidanormal, con las modificaciones
que se detallan a continuacioén.

Elige la Civilizacién con la que jugara el Automa y toma sus cartas de Lider
militar y Conducta cultural correspondientes. A continuacién, devuelve a la
caja del juego las demas cartas de esa Civilizacién y coloca la carta de Lider
militar bocarriba en la zona de juego del Automa junto con las cartas de
Conducta cultural, estas ultimas formando un mazo bocabajo. Pon todas sus
Unidades en su Capital. E1 Automa también comienza la partida con 2 de Oro.

s _. |
AR
-MII MOTO-MUSASHI=
(=L % £

Laprimera vez que iamoto Musashiconguiste una
Provincia en cada turmo,obtienes 2 recursos Centifcos

Preparacion de la
Civilizacion del Automa




" Prepara el mazo del Automa: toma la carta de Civilizacién del Automa que

coincida con su Civilizacion y barajala con las 15 cartas de Accién del Automa
para formar un mazo bocabajo en su zona de juego.

LCarta de Givilizar*~

LCarta de Givilizar*=

Carta de Givilizae* =

Carta de Givilizar*—

Carta de Civilizacion =

&

« Si el Automa controla menos Pro)
que otra Civilizacion, conquistai
adyacente con el coste mas bajq

» Si el Automa es quien tiene men
culturales, desarrolla una nuevy

« Sinose cumple ninguna de las do
anteriores, roba otra carta.

Una con una accion Tecnoldgica

Descarta todas |as demé
{ Resuelve [a accion especil
| HO8 :
A 1 f ol Lider militar independie

de Surasgo.

0btén 1 de Oro por cada f
costera que controle el

Roba otra carta.
Roba otracartd|  Resuelve dos veces cualquieraceion

no especifica para el Lider militar
que aparezca.

Ny

El Automa siempre juega en ultimo lugar, después de todas las Civilizaciones
controladas por seres humanos.

59, CAMO JWEGA EL ANTOMA

El Automa sigue las mismas reglas que en las partidas normales, con la excepcién
de que sus acciones estan determinadas por el mazo de Automa.

En el turno del Automa, roba y revela de una en una las dos cartas superiores del
mazo de Automa. Para cada carta, y en el orden en que fue robada, el Automa lleva
a cabo cada accion tal y como aparece en la carta, completando cada accién antes
de pasar a la siguiente. Algunas acciones te piden que robes otra carta. En estos
casos, reparte la nueva carta junto a las cartas robadas anteriormente y resuelve
sus efectos después de todos los efectos anteriores.

Algunas acciones son especificas para determinados Lideres militares. Estas
acciones vienen precedidas por un «Si tiene el rasgo» seguido del adjetivo:
Arquitecto, Culto, Economista, Belicista o Tecnolégico. Resuelve esos efectos
unicamente si el adjetivo indicado coincide con el rasgo del Lider militar del
Automa. Sino es asi, ignora el efecto de la accién.

Carta de Heeion =
[ — — — = - —

GCaria de Heeion =
[ — — = — = = _— —

Completa 1 Maravilla 0 adquiere la
Maravilla mas barata. Si es posible,
paga 2 de Oro para repetirlo.
Toma la Construccion més barata.

Desarrolla 1 Conducta cultural.
Si es posible, paga 3 de Oro para
desarrollar otra Conducta cultural.

De: raly

con el coste 2jo, | luego la
Provincia adyacente con el coste
més alto.

obtén 2 de Oro por cada Conducta
cultural que tengas.

La primera vez que Miyamoto Musashi conguiste una
Provincia en cada turno, obtienes 2 recursos Clentificos.

La segunda carta de Accion (a la derecha) contiene un efecto especifico
que:seresolvers, ya que Musashi es un Lider militar con el rasgo Culto,
tal y como se indica en su carta.

Si el Automa no puede realizar una Accién (por ejemplo, Adquirir una carta de
Conocimiento cuando no hay ninguna disponible), en su lugar obtiene 2 de Oro.

o OBIENER UNA CARJA PE TOESARROLLO

Si el Automa obtiene una carta de Desarrollo, deja esa carta bocarriba en su zona
de juego y no apliques sus efectos. Para el Automa, esas cartas solo sirven para su
puntuacion final.

IMPORTANTE: Si hay que elegir entre varias cartas, el Automa siempre elige la carta
mas a la derecha de las cartas de Desarrollo disponible. Si aun asi debe escoger
entre dos cartas (debido a que hay dos filas de cartas de Desarrollo), el Automa elige
la primera en orden alfabético.

PIRAMIDLS STONLTIENGLE

El Automa debe robar una carta de Construccion. Automaticamente roba la
carta de mas a la derecha: en este caso, un Mercado.

o COMPLETAR UNA MARAVILLA

Si el Automa dispone de la accién «Completar o adquirir una Maravilla», siempre
completa una Maravilla que tenga en construccién antes de adquirir una nueva.
Cuando el Automa roba una Maravilla, siempre elige la mas barata (si tiene varias
opciones, sequird la regla indicada en Obtener una carta de Desarrollo).

Toma la carta de Maravilla y coloca un contador de Construccién de Maravilla en
su primera etapa de construccién. Cuando la Maravilla esté terminada, coloca la
correspondiente ficha de Maravilla en una Provincia controlada por el Automa. Si
hubiera varias Provincias elegibles, la Civilizacién a la derecha del Automa elige
dénde colocar la ficha.

Si el Automa no controla ninguna Provincia, o si ya hay una ficha de Maravilla en
cada una de sus Provincias, coloca la ficha en su Capital.

El Automa tiene una Maravilla
en cada una de sus Provincias.
Debera colocar la Maravilla
reciénterminada en-su Capital




o TOESARROLUAR INA CONTHCTA CHLTHRAL

Si el Automa desarrolla una Conducta cultural, revela la carta superior de su mazo
de cartas de Conducta cultural pero no resuelvas ninguno de sus efectos.

o CONGUSTAR _UNA TROVINCIA

Siel Automa conquista una Provincia, retira su Lider militar de su ubicacién actual
y un Soldado de su Capital, y coloca ambos en la Provincia recién conquistada.
Si al Automa no le quedan Soldados en su Capital, coloca en su lugar un Puesto
de avanzada en la Provincia. Si el Automa no tiene mas Soldados o Puestos de
avanzada en su reserva personal, no puede Conquistar mas Provincias.

El Automa unicamente necesita 1 Soldado (de su Capital) y su Lider militar
(esté donde esté) para Conquistar una Provincia.

Si el Automa debe elegir entre varias Provincias para Conquistar, siempre elige la
Provincia con el valor de Terreno mas bajo. Si hay varias elegibles, la Civilizacién
ala derecha del Automa elige la Provincia que el Automa conquista.

Si la Provincia conquistada contiene una ficha de Barbaro/Monstruo, revélala y
entrega al Automa tanto Oro como el valor impreso en su reverso. A continuacion,
coloca la ficha en la zona de juego del Automa. Haz lo mismo con las fichas de
Ciudad libre, con la inica excepcién de que el Automa obtiene 2 de Oro en lugar
de 1 de Cultura.

o MOvER _EXFLORATVORES

Siuna accién indica que el Automa debe mover a sus dos Exploradores, el primer
Explorador se desplaza a una Provincia adyacente en direccién al Mercado mas
cercano cuya ficha no posea. El segundo Explorador hace lo mismo, pero hacia un
Mercado diferente. Si hay dos caminos igualmente validos, los Exploradores se
mueven a través de una Provincia que contenga una ficha de Produccién. Si hay
varias elegibles, la Civilizacién a la derecha del Automa elige a qué Provincia se
mueve el Explorador.

Si la Provincia contiene una ficha de Produccién, el Automa la reclama. Siempre
que el Automa consiga 2 fichas de Produccion, las descarta y obtiene 1 de Oro
a cambio. Si la Provincia contiene un Mercado, el Automa reclama la ficha de
Mercado de la parte superior de la pila. Revélala y entrega al Automa tanto Oro
como el valor impreso en su reverso. Por ejemplo, si la ficha muestra 4 recursos
Militares, el Automa obtiene 4 de Oro. En el momento en que el Automa posea
una ficha de Mercado de cada Mercado del mapa, descartalas y envia a sus dos
Exploradores de vuelta a su Capital. A partir de ese momento pueden volver a
recoger fichas de Mercado de todos los Mercados disponibles.

El Automa gana puntos en cada categoria como lo haria cualquier otra Civilizacion,
y puede ganar en cualquier categoria de Dominio absoluto. También gana |
1 PUNTO POR CADA 3 DE ORO que posea. -

El Automa se declara vencedor si consigue la mayor puntuacioén al final de la partida. t.ll

4

b MOTULO ToE CELEPRITOATOES ES
Este moédulo incorpora héroes, heroinas y personajes célebres a tus partidas
para que puedas utilizar sus poderosas capacidades a cambio de una pequena
cantidad de Oro.

Cada carta de Celebridad tiene una capacidad unica. Su carta indica donde
desplegar a su personaje, su capacidad, su valor de Ataque y su valor de Defensa
(cuando alguno de ellos sea aplicable), su coste y su condicién de retirada.

Ataque Era
Defensa
Movilizacion
Nombre
Puedes cnnqmstdar Cb'-a'.?”'” Prnvmnla nzlnmapz !
independientemente de SU'atiyacencia. Has de disponer .
fas Unidades necesarias para a conquista. A continuacioe) Capacidad
Juana de'Arco se retlra

Coste

ol PREFARACION

Elige una carta de Celebridad al azar por Era (dos para partidas de 4 participantes) -
y afiddelas al mazo de Desarrollo, barajandolas en sus respectivos mazos de Era.

02, KEYELAR UNA CARJA RE CELEBRIPAR

Siempre que se revele una carta de Celebridad del mazo de Desarrollo, colocala
bocarriba en una fila por encima de las cartas de Desarrollo disponible (por debajo
delas cartas de Construccién basica). Toma la ficha correspondiente y déjala sobre
la carta. A continuacion, roba inmediatamente otra carta del mazo de:Desarrollo
para llenar el hueco que ha quedado en las cartas de Desarrollo disponible.

Pon Ia carta de Celebridad por encima de las cartas de Desarrollo
disponible. A continuacion, deja su ficha sobre la carta.
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Archiva | carta ara btener % . s o2l menas unaProvinca [
2recursos bisico iguals. oo, abtén ficha e Cltre.
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UNA VEZ POR TURNO, durante tu turno, puedes adquirir una carta de Celebridad
revelada pagando el coste en Oro que se indica en la esquina inferior izquierda de
la carta. Cuando lo hagas, toma la carta y colécala bocarriba junto a tu Ciudad y, a
continuacién, moviliza su ficha en el lugar que indique la carta.

A
Sien este turno obtienes al menos
2 recursos Productives, obtén 1 de Oro.

A

Archivacarta paga 2 rectrstsbisiots
difrentes paa btener fchade Cutra

Toda Celebridad desplegada en una
Provincia, al igual que sucede con
un Lider militar, afade 2 al valor de
Defensa de esa Provincia.

Si la Celebridad tiene un valor de
Ataque, cuenta como una Unidad
y puede utilizarse para conquistar
una Provincia como lo haria un
Soldado o un Lider militar.

04, REIRADA RE LA CELEBRIDAR

Cuando una Celebridad deba retirarse, devuelve su carta y su ficha a la fila de
cartas que se encuentra por encima de las cartas de Desarrollo disponible.

IMPORTANTE: Solamente puedes tener UNA CELEBRIDAD A LA VEZ. Si adquieres
una nueva Celebridad, devuelve la anterior, junto con su ficha, a la fila de cartas
gue se encuentra por encima de las cartas de Desarrollo disponible.

Nombre

Este moddulo incorpora a tus partidas las criaturas mas terrorificas de los mitos
y leyendas de la historia conocida. Los monstruos desatan feroces ataques
sobre las Civilizaciones, destruyen Unidades, je incluso Maravillas o cartas de
Conocimiento! Solo las Civilizaciones mas poderosas conseguiran derrotar a esas
bestias, obteniendo fabulosos beneficios por su gesta.

ATAQUE:
Destruye todo Soldado que se
encuentre solo (sin Puestos de
avanzada o Lideres militares) en
cada Provincia.

Capacidad
de Ataque

DERROTA:

Paga 4 de Oro. Luego, obtén los
efectos (nicos de todas tus
cartas de Conducta cultural. A
continuacion, reclama esta carta.

Condicion
de Derrota

MOSWAI

7 TREPARACION

Decide cuantos Monstruos quieres anadir a la partida (recomendamos no afiadir
mas de tres por partida). Elige al azar ese mismo numero de fichas de Barbaro/
Monstruo de entre aquellas que muestren el nombre de un Monstruo en su
reverso y mézclalas junto con las demas fichas de Barbaro/Monstruo que debas
colocar en el mapa durante la preparacién. Una vez mezcladas, coloca las fichas
de Barbaro/Monstruo en el mapa como de costumbre.

Ficha de Barbaro/
Monstruo con el
monstruo Mogwai
en su reverso.

Siempre que se revele una ficha de Barbaro/Monstruo que incluya un Monstruo
(como resultado de la conquista de esa Provincia), la Civilizacién conquistadora
recibe inmediatamente 1 de Cultura, y luego coloca la ficha de Monstruo
correspondiente en la Provincia que contenia la ficha de Barbaro/Monstruo
(excepto si el Monstruo es el Kraken, que aparece en la pieza de Agua mas
cercana).




Esta ficha de Barbaro/Monstruo
hace apareceral Mogwai.

Pon al Monstruo en esta
Provincia.

El Monstruo destruye inmediatamente la mitad (redondeando hacia arriba) del
numero total de Unidades de la Provincia en la que aparece. Devuelve a la Capital
correspondiente toda Unidad destruida por un Monstruo.

Colocalaficha de Barbaro/Monstruo por debajo de la carta de Desarrollo disponible
que coincida con el nimero de participantes en la partida mas 1 (empezando por
la izquierda). Por ejemplo, en una partida de 4 Civilizaciones, la ficha iria por
I debajo de la quinta carta.

' vacartagrahirer % s 4 s
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] En una partida de 4 participantes, la ficha de
| Barbaro/Monstruo se pone por debajo de la quinta
carta de Desarrollo disponible

La presencia de un Monstruo en una Provincia no influye en su control. Los
Exploradores pueden pasar por una pieza con Monstruo sin verse afectados.

| Es posible volver a conquistar una Provincia si esta queda vacia debido a los

| estragos causados por un Monstruo. En este caso, el coste es igual al valor de la
pieza de Terreno. Si el Terreno tiene un valor de Defensa de 0, el valor se eleva al
hasta que la pieza de Terreno sea conquistada de nuevo.

3. CATACHAR PE ATAQIE RE IN MONSTRUO

Al final del turno de cada participante, cada ficha de Monstruo se mueve una carta
hacia la derecha por debajo de las cartas de Desarrollo disponible. El nimero de
cartas de Desarrollo que se hayan adquirido durante este turno no afecta a su
avance. Siempre que la ficha de Monstruo deba moverse mas alla del final de la fila,
el Monstruo resuelve su capacidad de Ataque. Cuando la capacidad de Ataque de un
Monstruo requiera una eleccién entre dos o mas opciones, la Civilizacién que controla
la Provincia donde se encuentra el Monstruo es quien decide la opcién a tomar.

ATENCION: Algunos Monstruos tienen capacidades de efecto continuo que se
describen antes de su capacidad de Ataque. Estas capacidades de efecto continuo
siempre estan activas.

Después de resolver la capacidad de Ataque de un Monstruo, coloca su ficha por
debajo de la cuarta carta de Desarrollo disponible. Mientras el Monstruo no sea
derrotado, atacara (resolvera su capacidad de Ataque) cada tres turnos.

Ataque. Al final del siguiente turno volvera

Tearta pera abtener %
2recursos bisicos ipuales

Coloca la ficha de Monstruo debajo de
la cuarta carta de Desarrollo disponible
después de resolver su capacidad de

a desplazarse una carta hacia la derecha.

o PARITAS PE 2 FARICIFANIES

Cuando se revele el Monstruo, colécalo debajo de la tercera carta de la primera fila
de cartas de Desarrollo disponible. Cuando se mueva por primera vez, muévelo
hasta la carta mas a la izquierda de la fila inferior. La siguiente vez que se mueva,
avanza una carta hacia la derecha, y asi de nuevo hasta que se mueva fuera de la
ultima de las cartas de Desarrollo disponible de la fila inferior, momento en que el
Monstruo resolvera su capacidad de Ataque. Una vez que resuelvas la capacidad
de Ataque del Monstruo, vuelve a colocar su ficha bajo la carta mas a la izquierda
de la fila inferior.

74, TOERROIAR A UN MONSIRUO

Cuando juegues con el médulo de Monstruos, tus Exploradores disponen de una
nueva accion en su turno: Derrotar a un Monstruo. Para utilizar esta aceion, tu
Explorador debe encontrarse en la misma Provincia que el Monstruo (o en una
Provincia adyacente en el caso del Kraken), y luego cumplir con la condicién de
Derrota indicada en la carta de Monstruo.

Cuando derrotes con éxito a un Monstruo, obtén inmediatamente los beneficios
indicados en su carta, luego reclama la carta del Monstruo, colocandola junto a tu
Ciudad. A continuacion, retira del juego la ficha del Monstruo derrotado, asi como
su ficha de Barbaro/Monstruo.

/




Era — Nombre de
la construccion

Coste

este turno, obtén 1 ficha de Cultura.

CARTA DE CONOCIMIENTO (DESARROLLO DISPONIBLE)

Era — Nombre
del Conocimiento

Coste

Civilizacion —
Nombre de Ia
Conducta cultural

Conocimiento ),
) NAVEGACION

Recursos que
proporciona
cuando se activa

Efecto que puedes
usar si se activa la
carta

Efecto que puedes
usar si se activa la
carta

Efecto continuo

Efecto Unico

CARTA DE LIDER MILITAR

Valor de Ataque

Valor de Defensa

Beneficio por
conquista

CARTA DE MARAVILLA

Era

Nombre de Ia
Maravilla

Efecto que
puedes usar
sise activa la
carta

Coste de la
primera etapa

(Dprimera vez que Ramsés Il conquiste una Provincia
#n cada turno, obtienes 2 recursos Productivos.
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ompleta una etapa de tuMaravilla pagando 2 recursos
(oductives menos!Silohaces, obtén 1 ficha de Culfura.

Civilizacion

Rasgo

Nombre del Lider
militar

Bonificacion por:
construccion

Coste de la
segunda etapa




o HISTORIA

Egipto es una de las civilizaciones mas antiguas que perduran en la Tierra.
Alrededor del afio 3000 a.C. el rey Menes cred un reino unificado, cuya dinastia
gobernaria durante dos siglos. Esta dinastia fue la primera de una serie de muchas
que se prolongarian durante tres milenios. A través de los siglos, Egipto expandi6
sus fronteras a lo largo del Nilo y por el Mediterraneo. Sus gobernantes y faraones
construyeron fabulosas maravillas como las piramides, la Gran Esfinge y muchas
ciudades como Menfis, Tebas y Karnak.

Egipto ha tenido que enfrentarse a muchos enemigos

» a lo largo de la historia. Fue tomado por Persia en
el afo 525 a.C., y reconquistado por Alejandro
Magno en el 332 a.C. Los Ptolomeos goberna-
ron con eficiencia el pais hasta la muerte
de Cleopatra VII en el afio 30 a.C. Con el
tiempo, Egipto se convirtié en una mera
provincia del Imperio Romano y cayé
bajo el dominio bizantino. Mas tarde,
en torno al afo 640 de la era cristiana, el
Imperio Islamico ocup6 Egipto y El Cai-
10 se convirtié en la sede del califato
fatimi, que prolongaria su gobierno
durante los seis
siglos siguientes.

o 1
| |

En 1517, los turcos oto-
manos arrebataron el poder a
los mamelucos. Egipto fue ocupado
poco después por los franceses y luego
por los britanicos, que lo declararon pro-
tectorado en 1882. Hasta después de la Pri-
mera Guerra Mundial, Egipto no obtuvo su
independencia. En 1952 su gobierno
paso6 a manos militares con la Revo-
lucién del 23 de julio, llevada a cabo
por el Movimiento de Oficiales Libres
encabezada por Gamal Abdel Nasser.

La civilizacién egipcia destaca sobre
todo por su arte y su cultura. Ala sombra
de las piramides, innumerables museos,
estatuas y reliquias dan testimonio
del glorioso pasado de Egipto. Hoy en
dia, esta civilizaciéon de 5.000 anos de
antigiiedad sigue ocultando algunos
secretos en las profundidades de sus
monumentales tumbas.

o ESRATEGIA

Los egipcios comienzan la partida con la sty
] 5 i * BARCAZg

Barcaza del Faraon. Esta carta proporciona

1 recurso Militar cuando se activa; pero cuando
se archiva también te permite completar,
independientemente de su coste, una etapa
de una Maravilla. Si quieres dejar atras a tus
oponentes construyendo Maravillas, esta es

tu carta. Utilizala al principio de la partida o 1 5
para construir una Maravilla antes que nadie [”'I’_”"_ﬂarchiyg'se;tabar} w“ . 4
o guérdala hasta el final de la partida para ir e 1705 12 st35 gy o 5O

Una Marayj,

ganando recursos Militares antes de usarla
para construir una Maravilla cara.

La carta de Conocimiento inicial de los egipcios,
Mamposteria, te permite convertir 2 recursos
basicos en 1 de Oro. Esta es una buena manera
de transformar recursos inutiles en Oro, y asi
poder construir, desarrollar o conquistar mas
rapidamente.

Estas dos cartas pueden animar a los egipcios a centrarse Unicamente en
construir Maravillas. Sin embargo, también dispone de otros caminos hacia la
victoria. Gracias a sus Conductas culturales, los egipcios pueden especializarse
en otros campos, como el militar (Expansion) o el cientifico (Gremios).

El Lider militar egipcio, Ramsés II, tiene un
Beneficio por conquista tinico: al conquistar
una Provincia, obtiene 2 recursos
Productivos. Este poder no es tan flexible
como el de Heracles (que proporciona
1 de Oro), por ejemplo, pero te ayudara a
apuntalar las construcciones mas caras.
iLos egipcios haran lo que esté en sus
manos para ensombrecer al resto de las
civilizaciones!

) RAMSES 1] . -
—
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o HISTORIA

El pais del sol naciente, como se suele llamar a Japén, es un vasto archipiélago
de mas de 6000 islas. Las cuatro islas mas grandes, también llamadas islas
principales, son Hokkaido, Honshu, Shikoku y Kyushu. La historia de Japén se
caracteriza por la gloriosa figura de los samurais, una intrépida casta de guerreros
que ejercié una gran influencia en el pais durante la época feudal.

| Los samurais eran guerreros, guardaespaldas o generales, y llegaron al
poder en torno a los siglos X y XI, cuando Japén estaba des-
garrado por las luchas internas entre sus numerosos cla-
nes. A finales del siglo XI, Minamoto no Yoritomo fun-
do6 el shogunato, un gobierno militar que se apoyaba
en la supremacia de los samurdis. Los shogun
gobernarian Japén hasta
1868, teniendo incluso
mas poder que el propio
Emperador. Las épocas
de paz se alternaban con
los conflictos violentos:
algunos sefiores locales,
los daimios, poseian un po-
der considerable y luchaban
continuamente entre ellos. El
periodo del siglo XVI se
conoce como el Sen-
goku jidai (el periodo
de Estados en Guer-
ra), porque las ba-
tallas se sucedian

por todo el pais.

El shogunato terminé con la
Restauracién Meiji en 1868. El
emperador Meiji retomaria el po-
der y estableceria un estado centra-
lizado, nominalmente unificado bajo
su mandato. Posteriormente, Japén
lucharia del lado de los Aliados en la
Primera Guerra Mundial y del lado del
Eje en la Segunda.

La figura del samurai ha llegado
hasta nuestros dias y forma
parte de la mitologia japonesa.
Dejaron una huella indeleble
en la historia del pais, aunque
esta huella no siempre es
histéricamente exacta, ya que el
romanticismo del siglo XX idealiz6
de algtin modo lo que realmente eran.

S

o ESIRATEGIA
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El orgullo de de los japoneses, la Escuela samuraj,
es la Construccién especial de esta civilizacién.
Concede 2 recursos Militares adicionales si
gastas 1 de Oro, pero solo si los utilizas contra
los barbaros. Aun asi, se trata de una carta
poderosa para el inicio de la partida, ya que
podras conquistar mas Provincias antes que ﬂb,e;g,;z7j
tus oponentes. L] it g S
] R trof de

Mira Proy
earra[ivilizac,-a,,”ﬂas
1 S

1

La carta de Conocimiento de los japoneses es
el Bushido, el famoso cédigo de honor de sus
guerreros. Su activaciéon te permite reforzar
1 carta, lo que significa que al final del turno no
descartas la carta reforzada, aunque la hayas
activado. Poder conservar una carta de un turno

a otro es una capacidad muy poderosa; esta
carta de Conocimiento puede ser util tanto al
principio de la partida como al final.

Las Conductas culturales japonesas se centran en la diplomacia y las relaciones
con otras Civilizaciones y Ciudades libres. Por ejemplo, si desarrollas la
Diplomacia, te costara 2 recursos menos conquistar Ciudades libres. Si prefieres
centrarte en la Expansion resuelta, conquistar Provincias enemigas te costara
2 recursos Militares menos siempre que tu oponente tenga mas Provincias que tu.
Otras Conductas culturales, como el Intercambio cultural, te permitiran copiar los
efectos de las cartas de otras Civilizaciones. J

Elliderdelosjaponeseses MiyamotoMusashi,
un famoso artista marcial, filésofo y escritor.
Cuando Miyamoto Musashi conquista una
Provincia, obtienes 2 recursos Cientificos.
Este beneficio puede ayudarte a desarrollar
cartas de Conocimiento, especialmente
si también obtienes recursos Cientificos
con la ficha de Barbaro/Monstruo de la

Provincia recién conquistada.
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o HISTORIA

Dinamarca es uno de los reinos mas antiguos del mundo. Esta formado por una
pequeiia peninsula, Jutlandia, y mas de 400 islas repartidas por el Mar del Norte
y el Mar Baltico. Dinamarca forma parte de Escandinavia, junto con Suecia y
Noruega, dos paises que también desempefaron un papel importante en la
historia de Dinamarca.

La Epoca vikinga comenzo a finales del siglo VIIL Los
pueblos nérdicos empezaron a explorar Europa,
sirviéndose de los mares y rios para el comercio, las
incursiones, la colonizacién y la conquista. Segun
muchos documentos histéricos, esta exploracion
no fue demasiado amistosa: los vikingos eran
unos incursores brutales que saqueaban y
destruian todo lo que encontraban a su
paso. Su reputacion no tardé en ame-
drentar a la gente y muchos pueblos y
ciudades se ofrecieron a pagar un res-
cate con tal de evitar ser arrasados.
Alo largo de los siglos, los vikingos
conquistaron y colonizaron partes

de Inglaterra y Francia,

donde fundaron
Normandia. A
finales del siglo
X, los daneses
fueron unifi-
cados por el
rey Harald
«Diente

Azul»
Gormsson.

En la Edad
Media, Dinamar-
ca form¢ parte de
la Unién de Kalmar, un
estado dindastico nordi-

co, con las vecinas Sue-
cia y Noruega. Todos los
paises estaban gobernados
por una Unica dirigente,
Margarita I, que fue la prime-
ray Unica mujer dirigente
en la historia del pais
hasta Margarita II, la
actual reina de Dina-
marca. En la actuali-
dad, Dinamarca es una
monarquia parlamentaria independiente
que forma parte de la Unién Europea.

o ESIRATEGA
Los daneses comienzan la partida con la carta
de Construccién especial Dolmen. Esta carta le
permite desarrollar rapidamente sus Conductas
culturales sacrificando parte de su poder
militar., pero créeme, jalgunas Conductas
culturales merecen este sacrificio y mas!
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La carta de Conocimiento inicial de los daneses es
Reconocimiento. Esta carta te permite mover uno
de tus Exploradores una pieza de Terreno mas
sin coste alguno, lo que resulta perfecto para ver
qué hay por ahi que se pueda conquistar. Gracias

a esta carta, los daneses pueden acceder

a las Provincias antes que el resto de las
Civilizaciones y quedarse con los beneficios,
fichas de Producciéon y Mercados. jSaquea
antes de que lo hagan tus rivales!

Las Conductas culturales de los daneses se centran en la supremacia militar.
La carta Asaltantes te concede 1 de Oro cuando conquistas una Provincia costera,
al fin y al cabo, los vikingos estan acostumbrados a navegar. La carta Saqueo tiene
un efecto similar, ya que te proporciona 1 recurso Productivo al conquistar una * ==
Provincia. Pueblo guerrero, por otro lado, te permite gastar 2 recursos Militares

para obtener 1 de Cultura. Una vez mas, el sacrificio merece la pena si aspiras

tener el Dominio absoluto de la cultura al final de la partida.

Sigurd es el lider de los daneses. Amado
por su pueblo y temido por sus enemigos,
desatara la furia de los vikingos contra
sus oponentes. Cuando Sigurd conquista
una Provincia obtiene 2 recursos Militares
extra, una fuerza bélica imparable si sus
enemigos no prestan la debida atencion...
La guerra por si sola no es suficiente para
ganar una partida de Monumental, jpero
sin duda supone una gran ayuda!
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o HISTORIA

China, una de las primeras civilizaciones del mundo, nacié en la cuenca del rio
Amarillo, en la llanura del norte de China. La primera dinastia conocida, la Xia,
comenzo a gobernar hacia el afio 2000 a.C. Luego la siguieron la Shang, la Zhou e
innumerables guerras civiles, hasta que el estado de Qin, que formaba parte de la
dinastia Zhou, daria nombre a la tierra y estableceria

el primer estado chino unificado en el siglo IIl a.C.

Elrey Zhengde Qin se proclamé primer emperador
de la dinastia Qin. Esta dinastia duraria 15 afos
antes de dar paso a la dinastia Han, que expandi6
el territorio chino gracias a su poderoso ejército. La
economia, la tecnologia y la cultura chinas entrarian
en una edad de oro bajo las dinastias Tang y Song;
hacia el siglo X, ya habia mas de 100 millones de
chinos en el Imperio. En 1271, los mongoles de
Kublai Kan invadieron y fundaron su propia
dinastia. Luego vinieron los Ming, que
conservaron el poder hasta la fundacién
de la Republica de China en 1912.

La tecnologia china tuvo
una influencia conside-
rable en el mundo, en par-
ticular lo que ellos llaman
sus Cuatro Grandes Inven-
tos: el papel, la pélvora, la
brajula y los tipos méviles.
También construyeron
fabulosas maravillas
como la Gran Muralla
China (que no es vi-
sible desde el espacio,
en contra de la creencia
popular), el Ejército de Te-
rracota, y la ya inexistente
Torre de Porcelana.

S

o ESIRATEGIA
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La Construcciéon especial de los chinos es la
Papelera, que te permite gastar 1 de Oro para
obtener 2 recursos basicos diferentes. Esta
carta interactia muy bien con otras, como,
por ejemplo, la Mina, ya que puedes usar el
Oro para obtener 1 recurso Militar y 1 recurso
Productivo, y recuperar tu Oro gracias al efecto
de la Mina. La Papelera te proporciona la
suficiente flexibilidad como para adecuar tus
planes en funcién de las cartas de Desarrollo
disponible.
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Los chinos también comienzan la partida con
Pirotecnia, una carta de Conocimiento que te
ayuda a reducir tu mazo archivando cartas.
Obviamente, no debes archivar demasiadas
cartas; si archivas todas tus cartas militares,
por ejemplo, no podras conquistar el mapa, a
no ser que adquieras algunos Campos de tiro u
otras cartas militares. Las demas civilizaciones
también pueden archivar cartas, pero la carta
Pirotecnia permite a los chinos hacerlo con
mucha mas facilidad.

Al igual que otras Civilizaciones, los chinos pueden desarrollar varias Conductas
culturales que recompensan la diversidad de sus acciones. Investigacion y
desarrollo te da Oro extra si consigues activar una carta de Maravilla y una de
Conocimiento en el mismo turno, mientras que Fiscalidad hace lo mismo si
consigues obtener cada uno de los recursos basicos. Otras Conductas culturales
recompensan hazafnas especificas; por ejemplo, Visitas guiadas te proporciona
Cultura cuando completas una Maravilla.

Hua Mulan, una legendaria guerrera, dirige
la civilizacién china. Cuando Hua Mulan
conquista una Provincia, los chinos pueden
robar 2 cartas de la parte superior de su
mazo y utilizar inmediatamente una de
ellas, lo que subraya ain mas la flexibilidad
de esta Civilizacién. Con un poco de
prevision, podras adivinar qué cartas
estaran en la parte superior de tu mazo, lo
que permitird a Hua Mulan desencadenar
poderosas combinaciones.
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o HISTORIA

Situada en el extremo sur de la peninsula de los Balcanes, Grecia es la encrucijada
de Europa, Asia y Africa, y se considera la cuna de la civilizacién occidental.
En ella se originaron la democracia, la filosofia y la literatura occidentales, la
historiografia, la ciencia politica y otras muchas disciplinas.

Grecia fue unificada por Filipo II de Macedonia en el
siglo IV a.C. Hasta entonces, los griegos estaban orga-
nizados en muchas ciudades-estado independientes
(polis) repartidas por la region mediterranea. Aunque
Filipo II de Macedonia era un lider capaz, fue eclipsa-

do por su hijo, que conquisté la mitad del mundo

conocido: el legendario Alejandro Magno. Ese
periodo histérico, conocido como la Epoca
Clasica, fue una Edad de Oro para Grecia.
Fue el tiempo de Lednidas I, Sécrates,
Platén y Aristoteles, y de un formidable
progreso en arte, arquitectura, lite-
ratura y ciencia. Sin embargo, no
fueron tiempos pacificos, ya que
las guerras de Alejandro arras-
traban constantemente a los
hombres a la batalla.

En el siglo II a.C, tras
la muerte de Alejan-
b dro, Grecia cay6 bajo
control romano. Lue-
go se convertiria en
el Imperio Bizanti-
no, dominado por la
lengua y la cultura
griegas. Ese Imperio
caeria a su vez bajo
el dominio otomano,
hasta Revolucién grie-
ga de 1830.

La civilizacién griega dejé una
huella imborrable en el mundo. Muchas de-
mocracias modernas se basan en el modelo de-
mocratico griego. La arquitectura griega sigue
sirviendo de referencia para los edificios ac-

tuales. Y la propia Grecia alberga dentro de
sus fronteras 18 lugares declarados Patri-
monio de la Humanidad por la UNESCO.

o ESIRATEGA
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Los griegos comienzan la partida con los Campos
de hoplitas. Cuando se activa, esta construccién
te proporciona 1 recurso Militar por otras cartas
militares activadas este turno. Durante los
primeros compases de la partida, esta carta te
permite conquistar rapidamente las Provincias
del tablero y beneficiarte de sus recursos.

Urno,

Los griegos también comienzan con , una
poderosa carta de Conocimiento. Filosofia te
permite transformar 1 recurso basico en otro;
por ejemplo, puedes transformar 1 recurso
Productivo en 1 recurso Militar, o 1 recurso
Militar en 1 recurso Cientifico, etc. Esto puede
darte el recurso que te falta para completar una
Maravilla, conquistar una Provincia o adquirir
otra carta de Conocimiento.

Como cualquier otra civilizacién, los griegos pueden adoptar rapidamente una de
sus cinco Conductas culturales. Asedio es una eleccion segura si quieres jugar una
partida agresiva, ya que cuando esté activa, puedes cambiar 1 recurso de Ciencia |
por 2 recursos Militares una vez por turno. Durante la partida dispondras de otras
Conductas culturales, pero cada una de ellas costara 1 de Cultura adicional, jelige
sabiamente cada vez que quieras cambiar tu Conducta cultural!

Heracles es el Lider militar griego. Cuando
Heracles conquista una regién, obtiene 1 de
Oro. Este precioso recurso puede permitir
a los griegos perseguir cualquier objetivo
que deseen... {Solo tienes que asegurarte
de elegir el camino correcto!
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ACTIVAR: Girar una carta 45 grados para obtener inmediatamente los recursos
que genera (esquina superior derecha). La carta se considera activa este turno, y
puedes usar su efecto (si lo hay) mientras permanezca en ese estado. Una carta
activa no puede activarse de nuevo en el mismo turno.

ARCHIVAR: Cuando archives una carta, retira de la partida una carta sin activar de tu
Ciudad. Si archivas una carta con una carta de Conocimiento vinculada, descarta la
carta de Conocimiento. Guarda tus cartas archivadas bajo la carta de tu Lider militar.

COMPLETAR UNA ETAPA DE MARAVILLA: Pagar el coste de la sequnda etapa de
construcciéon de una Maravilla previamente adquirida, o adquirir una Maravilla de
entre las cartas de Desarrollo disponible, colocando un contador de Construccion
de Maravilla en su casilla inferior izquierda (deja la Maravilla junto a tu Ciudad).

CONDUCTA CULTURAL ACTIVA: La Conducta cultural que se encuentra encima
de las dema3s, es decir, la que se ha desarrollado mas recientemente.

CONSTRUCCIONES BASICAS: Talleres, Laboratorios, y Campos de tiro.

CONTROLAR UNA PROVINCIA: Controlas una Provincia mientras esté ocupada por
alguna de tus Unidades (Lider militar y/o Soldados) o uno de tus Puestos de avanzada.

COPIAR: Resolver los efectos de otra carta, incluso si esa carta ya ha sido activada.
Se obtienen de nuevo los recursos que proporciona la activaciéon de la carta
(esquina superior derecha). Solo puedes copiar los efectos de las cartas de tu
Ciudad o de una de tus Conductas culturales que hayas desarrollado.

DESCARTAR: Para descartar una carta, elige cualquier carta sin activar de tu
Ciudad y ponla en tu pila de descartes. No confundas esta pila de descartes con la
de las cartas de Desarrollo disponible.

DESTRUIR UNIDADES: Al destruir Unidades, estas regresan a su Capital.

EFECTO UNICO: El efecto descrito en la parte inferior de una carta de Conducta
cultural. Este efecto se obtiene inmediatamente al desarrollar su Conducta
cultural, y siempre que se desarrolle cualquier Conducta cultural futura.

GASTAR: consulta PAGAR.

MOVER: Desplazar una Unidad o Explorador desde su Provincia actual a una
Provincia adyacente. Las Unidades no pueden moverse a las piezas de Agua o a
las piezas de Capital.

OBTENER: Tomar los recursos correspondientes de la reserva general y colocarlos
enlareservapersonal. Las cartas pueden proporcionar recursos, asicomolasfichas
de Produccién, Ciudad libre y Mercado que se encuentran por el mapa. Algunos
efectos de cartas (como el de la Mina) solo pueden resolverse si se han ganado
una cantidad especifica de recursos ese turno. A todos los efectos, los recursos
ganados por una Civilizacién son los que tiene en su reserva personal desde el
comienzo de su turno. Estos recursos no se gastan para cumplir determinadas
condiciones: se pueden seguir utilizando después de resolver el efecto.

PAGAR: Algunos efectos y capacidades requieren el pago de recursos. Estos deben
tomarse de la reserva personal y devolverse a la reserva general.

PROVINCIA COSTERA: Cualquier pieza de Provincia adyacente a una pieza de Agua.

RECURSOS BASICOS: Los recursos Productivos, Cientificos y Militares son
recursos basicos. El Oro y la Cultura no son recursos basicos.

REFORZAR: Preparar (enderezar) una cartaactivadade laCiudad enlugar de descartarla,
por lo que la carta volvera a estar disponible para el proximo turno. Si la carta reforzada

.. tiene una carta de Conocimiento vinculada, descarta la carta de Conocimiento.

ROBA X CARTA(S): Roba el nimero especificado de cartas de la parte superior de
tu mazo de Ciudad. Si tienes que robar cartas y tu mazo de Ciudad esta agotado,
baraja tu pila de descartes y colécala bocabajo formando un nuevo mazo de
Ciudad. Si tu pila de descartes esta vacia, no robes mas cartas de Ciudad. Si el
efecto también especifica que puedes UTILIZAR una de las cartas que robes,
resuelve todos los efectos de la carta, incluyendo la generacién de recursos. Una
vez que hayas resuelto todas las cartas robadas, descartalas.

TOMAR: Obtener sin coste alguno una carta de Desarrollo o de Construcciéon basica
(tal y como indica la capacidad), y colocarla en la parte superior del mazo de Ciudad.

VALOR DEL TERRENO: El nimero impreso (de 0 a 4) en cada pieza de Provincia.

f7. CONIENIT0O

CARTAS
+ 105 cartas de Civilizacién:
15 cartas por Civilizacién (5 Campos de trabajo, 3 Bibliotecas, 3 Fortalezas, 1 Foro,
1 Mina, 1 Construccion especial y 1 Conocimiento)
25 cartas de Conducta cultural (5 para cada Civilizaciéon)
5 cartas de Lider militar (1 para cada Civilizacion)
+ 54 cartas de Desarrollo:
16 cartas de la Era Clasica (I)
13 cartas de la Era Medieval (II)
9 cartas de la Era Moderna (III)
12 cartas de la Era del Renacimiento (R)
4 cartas de Separacion de Era (I, II, IIl y Renacimiento)
+ 30 cartas de Construccion basica:
10 Talleres
10 Laboratorios
10 Campos de tiro
+ 20 cartas de Automa:
15 cartas de Accién del Automa
5 cartas de Civilizacién del Automa
+ 12 cartas de Celebridad
+ 12 cartas de Monstruo
+ 4 tarjetas recordatorias de puntos de victoria

PIEZAS
+ 40 piezas de Terreno:

4 piezas de Capital

36 piezas de Provincia
+ lmarcador de puntuacion

FICHAS

+ 20 fichas de Maravilla

+ 50 fichas de Exploracién (Barbaro/Monstruo y Ciudad Libre)

+ 25 fichas de Produccién

+ 20 fichas de Mercado (5 de cada uno de los cuatro tipos de Mercados)
+ 50 fichas de Oro

+ 20 fichas de Cultura

+ 12 fichas de Barbaro/Monstruo (para el médulo de Monstruos)
+- 5 fichas de Civilizacién

+ 5 fichas de Lider militar (1 para cada Civilizacion)

+ 45 fichas de Soldado (9 para cada Civilizacion)

+ 10 fichas de Explorador (2 para cada Civilizacién)

+ 10 fichas de Puesto de avanzada (2 para cada Civilizacion)

+ 12 fichas de Celebridad

+ 12 fichas de Monstruo

OTROS COMPONENTES

+ 39 contadores de Recurso: 12 de recurso Productivo (negro), 15 de recurso Militar
(rojo) y 12 de recurso Cientifico (azul)

+ 5 contadores de Construcciéon de Maravilla (amarillo)

+ 1Guia de mapas
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