HOJA DE AYUDA

Descripcion de los simbolos

Tu oponente pierde el niimero de monedas de la imagen. Se
devuelven al banco.
Situ oponente no tiene suficientes monedas, pierde todo su tesoro.

Alfinal de la partida, consigues 3 puntos de victoria por cada ficha de
Progreso que tengas (incluida esta).

A partir del momento en que ganas Estrategia todas tus futuras
Estructuras militares (cartas rojas) tendran un Escudo adicional.
arificacion: este Progreso no afecta a las Maravilas que tengan Escudos.
Este Progreso no tiene efecto sobre las Estructuras militares ya construidas.

Construir cartas azules o Maravillas te costara 2 recursos menos.
En cada construccion eliges qué recursos no quieres pagar.

Coge inmediatamente 6 monedas del banco.
Cada vez que construyas una Estructura utilizando una cadena
(construccion gratuita condicionada) ganas 4 monedas.

Consigues las monedas que tu oponente gaste durante el comercio.
Atencion: solo consigues las monedas que gaste como parte del comercio,
no las que sean parte del coste de construccion de la Estructura.
Adlaracion: los descuentos que tenga tu enemigo a la hora de comerciar
(Ias cartas Reserva de piedra, Reserva de madera, Reserva de arcilla y Aduana) cambian
el precio de compra. La ficha de Progreso Economia te permite quedarte el dinero que
gaste tu oponente después de los cambios de precio.

Todas las Maravillas que construyas a partir de ahora se tratan como
si tuvieran el efecto «juega inmediatamente un segundo turno».
Tenen cuenta que las Maravillas que ya tengan este efecto no lo duplican.
Una Maravilla no puede tener dos veces este efecto.
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Q} Esta carta otorga el niimero de puntos de victoria de laimagen.

Esta carta produce el o los recursos de laimagen.
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M Esta carta proporciona el niimero de Escudos de laimagen.
Esta carta, ficha o Maravilla
@ @b g A %; @proporciona elsimbolo cientifico
de laimagen.
Do (@) 3 .
% Esta carta cambia las reglas de comercio para el recurso de
,# ) la imagen. A partir del turno siguiente, podras comprar al
@# {65 banco el recurso o los recursos indicados con un coste final
de 1moneda por unidad comprada.
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Esta carta te proporciona el simbolo para cadena de laimagen. En una Era posterior,
podras utilizar este simbolo para construir una carta sin pagar su coste.
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?? Esta carta proporciona el niimero de monedas de laimagen.
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Esta cartaproduce cada turno UNA unidad de los recursos
delaimagen.
Adlaracion: esta produccion no afecta al precio de comercio.

En el momento en que se construye, consigues 10 3monedas
por cada elemento de laimagen (carta o Maravilla) que haya
en tu ciudad en el momento en que construyes esta carta.
Adaracion para todas las cartas: las monedas se cogen delbanco
una tinica vez en el momento en e/ que se construye la carta.
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Enelmomento en que se construye, consigues 1 moneda por cada carta de laimagen

que haya en la ciudad con mds de esas cartas.

Alfinal de la partida, consigues 1 punto de victoria por cada carta de laimagen que

haya en la ciudad con mas de esas cartas construidas.

Adaraciones:

* Para todas las cartas que proporcionan monedas: las monedas se cogen del banco una
dnica vez cuando la carta es construida.

* A\ final de la partida, la ciudad elegida para ganar los puntos de victoria puede ser distinta
dla ciudad que se eligio para consequir las monedas.

*Para el Gremio de armadores estds obligado a escoger una tinica ciudad para los
2 tipos de cartas.
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x Alfinal de la partida, consigues 1punto de victoria por cada
% @ @D conjunto de 3 monedas que haya en la ciudad mas rica. Solo

} cuentan los conjuntos completos.

Alfinal de la partida, consigues 2 puntos de victoria por cada
Maravilla que haya en la ciudad con mas Maravillas.

Coge todas las cartas que se han descartado desde el principio
de la partida y construye inmediatamente la que elijas sin
pagar su coste.

Adaracion: las cartas eliminadas durante la preparacion no forman
parte del descarte.

Roba 3 fichas de Progreso al azar de entre las que se descartaron al
principio de la partida. Escoge una y ponla en tu ciudad. Devuelve las
otras dos ala caja.

Escoge una cartadel color delaimagen (marrdn o gris) de la ciudad
enemiga y descartala.

Juegainmediatamente un segundo turno completo cuando termines este.
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RECORDATORIO

Colocacion de las cartas segiin la Era
Al principio de cada Era baraja el mazo correspondiente y coloca las 20 cartas tal y
como muestra la figura de la Era correspondiente.
Ten cuidado, ya que algunas cartas se colocan boca arriba y otras boca abajo.
Para que sea mds fcil, empieza a colocar por el punto sefialado. —»
Eral Erall Eralll
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Bocaarriba Boca abajo

Turno de juego
En su turno, el jugador activo escoge una carta de la figura que esté «accesible» y
la juega de una de las siguientes formas:
* Construye la Estructura.
*Descarta la carta para consequir 2 monedas + 1 moneda por cada
de su ciudad.
* Construye una Maravilla.

Comercio
El jugador activo siempre puede comprar recursos al banco. El coste se calcula de
la forma siguiente:

[(OSTE =2 +niimero de simbolos del mismo recurso producidos por las cartﬂ

marrones y grises de la ciudad enemiga.

Excepcion: las 3 cartas « Reserva» y la carta « Aduana» cambian esta regla y hacen
que e/ coste total de cada recurso comprado sea I.

Erasllylll

El jugador que tenga menos poder militar elige quién sera el jugador inicial en la
siguiente Era. En caso de empate, decide el jugador que jugé la ltima carta de la
Era anterior.

T Maravillas
Cuando un jugador construye la 7* Maravilla de la partida, la Maravilla restante, que
no ha sido construida, se devuelve inmediatamente ala caja.



