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.Y finalmente evoluciono una especie conocida como el hombre.
Y aparecieron los primeros atisbos leves de inteligencia.
Los frutos de la inteligencia fueron muchos:
Fuego, herramientas y armas,
cazar, cultivar y compartir comida,
la familia, la aldea y la tribu.

Ahora solo hacia falta un ingrediente mas:

Un gran lider para unir las tribus en disputa,
para utilizar el poder de la tierra,
para crear un legado que resista el paso del tiempo:
la civilizacion.

DESCRIPCION GENERAL

“El futuro pertenece a quienes creen en la belleza de sus suefios.”
—Eleanor Roosevelt

Sid Meier’s Civilization: el juego de tablero es un juego para dos a
cuatro jugadores, siendo cuatro jugadores el nimero recomendado.
Cada jugador se pone al frente de una civilizacion diferente e intenta
guiar a su pueblo hacia la grandeza.

Empezando con una civilizacién compuesta por una sola y humilde
ciudad que carece de los inventos mas rudimentarios, cada jugador
intenta hacer avanzar a su pueblo construyendo nuevas ciudades y
mejorandolas, investigando nuevas tecnologias, aumentando la
cultura de su civilizacion y recolectando valiosos recursos.

Amedida que los jugadores crean ciudades nuevas y exploran el mundo
que les rodea, entran en contacto con civilizaciones menores, algunas
pacificas y otras belicosas. Los jugadores pueden absorber estas
civilizaciones menores dentro de la suya, obteniendo recompensas al

- hacerlo.

Sin embargo, el reto mas dificil de los jugadores sera enfrentarse entre
si, cuando una civilizacion en ascenso choque con otra. Los jugadores
podran librar guerras en el campo de batalla, realizar arteros tratos en
las sombras o competir para ser el primero en construir las majestuosas
maravillas y convertirse en la civilizacion dominante de la Tierra.

OBJETIVO DEL JUEGO

“Tengamos fe en que la razén da la fuerza, y con esa fe, atrevamonos
a cumplir con nuestra labor, tal como la entendemos, hasta el fin.”
—Abraham Lincoln

Un jugador puede ganar en Sid Meier’s Civilization: el juego de
tablero de una de las cuatro formas siguientes.

Una vicToria cULTURAL Se obtiene dedicando Ciudades a las Artes y
gastando los puntos de Cultura obtenidos con ello para-avanzar por el
medidor de Cultura hasta el final. El medidor de Cultura se describe
més detalladamente en las paginas 17-18.

Una VICTORIA TECNOLOGICA S€ consigue investigando la Tecnologia
Vuelo espacial. Para hacerlo, es necesario que un jugador haya hecho
crecer su piramide tecnologica hasta el punto que le permita investigar
una Tecnologia de nivel V. La pirdmide tecnologica se describe mas
detalladamente en las paginas 11 y 21-22.

Una vICTORIA ECONOMICA se alcanza acumulando 15 Monedas. Las
Monedas son una medida del poder econdmico, y obtenerlas hace que
una Civilizacion sea mas eficiente. Las Monedas y los medios para
obtenerlas se describen méas detalladamente en la pagina 26.

Por altimo, una vicroria miLITAR Se logra conquistando la Capital de
otro jugador. El Combate y la conquista de Ciudades se describen mas
detalladamente en las:paginas 23-26.

~Puedes encontrar una-explicacién mas detallada de como ganar la

partida en “Ganar la partida” en las paginas 22—-23.

Los siguientes apartados enumeran y describen los componentes de
juego de Sid Meier’s Civilization: el juego de tablero.
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. COMPONENTES ol - & IDESCRIPCION DE LOS
= ' < Este reglamento s COMPONENTES
at e Tablero de Mercado 3 ; ;

{1 L e e 5 Esta seccion identifica cada uno de los componentes de Sid Meier’s

) 2 Civilization: el juego de tablero.
i, * 6 diales de Comercio =

1 + 6 diales de Economia TABLERO DE MERCAD-O

* 6 conectores de plastico (para los diales de Comercio y Economia) T
El tablero de Mercado esta formado por dos areas principales: el

Mercapo Y el ARea pE CurturA. El Mercado, en la parte superior,
* 14 fichas de mapa neutrales es donde se colocan Maravillas, Edificios y Unidades para que los
* 12 indicadores de Ciudad (3 por jugador) jugadores puedan comprarlos. El area de Cultura, en la parte inferior,
es el lugar donde se colocan las cartas de Acontecimiento cultural
durante la partida y donde se encuentra el medidor de Cultura, que
mide el progreso de los jugadores hacia una victoria cultural.

* 6 fichas de mapa de inicio (1 para cada Civilizacion)

* 24 miniaturas de Ejército (6 por jugador)
* 8 miniaturas de Colono (2 por jugador)
* 1 miniatura rusa blanca de Ejército
+ 55 cartas de Combate cuadradas, que incluyen:
» 15 cartas de Unidad de Artillerfa
» 15 cartas de Unidad de Infanteria
» 15 cartas de Unidad Montada
» 8 cartas de Unidad Aérea
» 2 cartas de Bonificacion de Combate

* 224 cartas pequeiias, que incluyen:

» 4 cartas de prepéfééi(’)n (1 por jugador)

» 16 cartas de Gobierno (4 por jugador) am2mn lﬁ" m m e
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- » 144 cartas de Tecnologia (36 por jugador)
» 1 carta de Tecnologia de Vuelo espacial
» 47 cartas de Acontecimiento cultural

» 12 cartas de Maravilla HO]AS DE CIVILIZACION

* 12 indicadores de Maravilla (4 Antiguas, 4 Medievales y 4 Modernas) Cada jugador recibe una hoja de Civilizacién que explica las

G indicadores de Nivel cultural (1 por Civilizacién) | propiedades especiales de su Civilizacion. Consulta “Elementos de
* 18 indicadores de Gran personaje una hoja de Civilizacion” en la pagina 7 para ver mas detalles.

« 28 indicadores de Tecnologia militar (7 por jugador) =
* 49 indicadores de Edificio, que incluyen: ;

» 10 indicadores de Puerto

» 6 indicadores de Puesto comercial

» 6 indicadores de Taller/Mina de Hierro

» 6 indicadores de Biblioteca/Universidad

» 6 indicadores de Granero/Acueducto

» 5 indicadores de Mercado/Banco

» 5 indicadores de Templo/Catedral

» 5 indicadores de Cuartel/Academia militar
« 20 indicadores de Choza
~ .+ 10 indicadores de Aldea

B pic Do DiaL pE CoMERCIO, DIAL DE EcoNomia

* ] indicador de jugador inicial

" 16 fichas de Recurso de Mercado Y CONECTORES DE PLASTICO

N * 90 fichas de Cultura - Los diales de Comercio y de Economia se unen a la hoja de Civilizacion i
« 28 fichas de Herida de cada jugador usando los conectores de plastico y sirven para medir
S5 fiakay de Monedal el Comercio y el numero de Monedas actuales de su Civilizacion.

s

* 4 hojas de referencia (1 por jugador)
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8 FICHAS DE MAPA

Estas fichas incluyen tanto fichas de mapa de inicio como neutrales
y se usan para construir el tablero de juego. Cada ficha de mapa esta
compuesta por 16 casillas de terreno. Consulta “Elementos e iconos
de una ficha de mapa” en la pagina 7 para ver mas detalles.

. FicHas DE MAPA DE INICIO

Cada una de estas seis fichas de mapa pertenece a una Civilizacion
concreta, como indica la imagen: del. lider de esa Civilizacion en el
; reverso de su ficha de inicio. Al comienzo de la partida, la ficha de

inicio de cada jugador es el lugar del tablero de mapa donde comienza
su Civilizacion.

FicHAS DE MAPA NEUTRALES

’ Estas 14 fichas de mapa no pertenecen a ninguna Civilizacién

5 concreta, asi que se mezclan y se colocan aleatoriamente boca abajo

para construir el resto del tablero de mapa durante la preparacion de
la partida.

INDICADORES DE CIUDAD

Las Ciudades se muestran en el mapa usando indicadores de Ciudad.
- }

| CAPITAL CiupAp

i s © CAPITAL AMURALLADA CIUDAD AMURALLADA

g Cada jugador recibe tres indicadores de Ciudad, una Capital y dos
=+ Ciudades normales. Los indicadores de Ciudad tienen una version
-~ amurallada en su reverso.

MINIATURAS DE E]ERCITO Y DE COLONO i

Estas miniaturas de plastico representan los Ejércitos y Colonos de
los jugadores. Las banderas son EJirciTos y representan las fuerzas
militares de los jugadores. Los carromatos son CoLoNos Y representan
las fuerzas no militares de los jugadores.

Nota: La miniatura de Ejército blanca es para uso exclusivo del
jugador ruso, como se explica en la seccién “Preparacion de los
jugadores” en las péaginas 10-11. :

?b

h

- MINIATURAS DE EJERciTO Y DE COLONO g

CARTAS DE UNIDAD ' e

Cada carta de Unidad representa una Unidad de Artilleria, de ;
INFANTERIA, Montada o Aérea. Cada carta de Unidad (excepto las ‘
Aéreas) presenta cuatro versiones distintas de la Unidad, una en cada
lateral de la carta. Cada jugador usa la version méas poderosa de la
Unidad que le permita la piramide tecnologica de su Civilizacion. Las '~

cartas de Unidad se describen con mas detalle en la pagina 23. =

CARTAS DE BONIFICACION DE COMBATE 4

Estas cartas se usan al comienzo del Combate para registrar cualquier .
ventaja de fuerza que tenga un jugador sobre otro durante la batalla. &' i

CARTAS DE PREPARACION e

Las cartas de préeparacion detallan todos los bienes con los que los =i
jugadores empiezan la partida. En el reverso de la carta se muestran
todos los bienes que pueden construirse al comienzo de la partida, f
asi como los valores iniciales de los rasgos de Civilizacion mas '
importantes, como la velocidad de viaje.
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. CARTAS DE GOBIERNO
e Estas cartas se usan para indicar qué tipo de Gobierno dirige la
Civilizacion de cada jugador. Las cartas tienen dos lados, con un
tipo de Gobierno distinto en cada uno. La hoja de Civilizacion del
(] jugador muestra el tipo -de Gobierno con el que su Civilizacion
empieza la partida. Para ver mas detalles sobre los Gobiernos,
consulta la pagina 14.

4

CARTAS DE TECNOLOGIA

Las cartas de Tecnologia representan varias tecnologias o
descubrimientos que puede investigar una Civilizacion para obtener
acceso a Edificios, Unidades, Gobiernos u otras capacidades. Cada
jugador recibe un mazo de cartas de Tecnologia idéntico con el
que medir el progreso cientifico de su Civilizacion. Para ver una
e descripcion completa de las cartas de Tecnologia y de la pirdmide
=% tecnoldgica, consulta las paginas 11y 21-22.

Nota: Vuelo espacial es una carta de Tecnologia especial de nivel V;
£ cuando se investiga, la partida termina. Sélo se incluye una copia de
la carta con el juego.
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~ , CaRrTAS DE ACONTECIMIENTO CULTURAL

Las cartas de Acontecimiento cultural se dividen en tres mazos:
Antiguo (una columna), Medieval (dos columnas) y Moderno (tres
columnas). Estas cartas se obtienen a medida que los jugadores
avanzan por el medidor de Cultura.

Los Acontecimientos culturales tienen.una gran variedad de efectos
disefiados para ayudar al jugador que los juega o para perjudicar a
sus oponentes. Los Acontecimientos culturales se describen con mas
detalle en la pagina 18.
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CARTAS E INDICADORES DE MARAVILLA

Las Maravillas son impresionantes monumentos o logros que otorgan
a una Civilizacién un lugar en la Historia de la humanidad. Cada
Maravilla tiene sus correspondientes carta e indicador. La carta explica
el coste y la capacidad de la Maravilla, mientras que el indicador
muestra su posicion en el mapa. Para_ver mas informacion sobre las
Maravillas, consulta la pagina 17.

CARTAS DE MARAVILLA INDICADORES DE MARAVILLA

INDICADORES DE NIVEL DE CULTURA

Estos indicadores se usan para registrar el progreso del jugador en el
medidor de Cultura. Para mas informacion al respecto, consulta “B.
Dedicarse a las Artes” en la pagina 17.

INDICADORES DE GRAN PERSONAJE

Los indicadores de Gran personaje representan personas famosas o
importantes que aparecen en una Civilizacion. Existen las siguientes
seis clases de Grandes personajes:

ARTISTA CONSTRUCTOR GENERAL

HuMANISTA CIENTIFICO

INDUSTRIAL

Los Grandes personajes proporcionan utiles Recursos a la €iudad
en la que se encuentren y suelen obtenerse cuando una Civilizacion _
avanza por el medidor de Cultura. Para mas informacién sobre S
Grandes personajes, consulta la pagina 18.

INDICADORES DE TECNOLOGfA MILITAR

Estos indicadores se usan para medir la Tecnologia militar de los
jugadores Para méas |nf0rmaC|on consulta “Mejorar Unidades” en la
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 INDICADORES DE E.DIFICIO

. . Los indicadores de Edificio se.usan para indicar las mejoras urbands
& que un jugador ha construido en las afueras de una Ciudad. Por lo
general, estos indicadores aumentan la cantidad de- Comercio,
Produccion o Cultura que produce una Ciudad en cada turno, pero
también pueden indicar otras bonificaciones. Para ver una descripcion
completa de los indicadores de Edificio, consulta las paginas 16—17.

: - i remey
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INDICADORES DE CHOZA Y DE ALDEA

3 A medida que los jugadores exploran el mapa, pueden encontrar

e civilizaciones menores. Una CHoza indica una civilizacion pacifica
que puede ser absorbida facilmente, mientras que una ALbEA indica
una civilizacion belicosa que debe ser subyugada mediante la fuerza
de las armas. Las Chozas y las Aldeas se describen completamente en
la pagina 20.

ALDEA

CHoza

INDICADORES DE DESASTRE

Los indicadores de Desastre, que muestran una Pradera en un lado y
un Desierto en el otro, se usan para indicar los efectos de las cartas de
Acontecimiento cultural Deforestacion y Sequia. Los Acontecimientos
culturales se explican con mas detalle en la pagina 18.

gt | 1 Ll o

INDICADOR DE JUGADOR INICIAL

1 El indicador de jugador inicial sefiala qué jugador
comienza cada fase del turno en curso.

‘Ficaas pE RECURSO DE MERCADO

. En el mapa aparecen algunos Recursos especiales que pueden ser

' “recolectados por los jugadores y usados posteriormente para activar
N las capacidades de Recursos de sus cartas de Tecnologia. Los cuatro
Recursos principales disponibles son:

TriGO INcIENSO HiErRRO

Ademas, hay dos ;}_-;39_}_11‘_808 que nopueden ser recolectados en el mapa:

PN

Espia URANIO

Los Espias y el Uranio nunca se encuentran en el mapa para su

recoleccion, pero si que pueden obtenerse Espias de Chozas o Aldeas. :
El Uranio, por su parte, se encuentra sélo en Aldeas, y de forma muy E
infrecuente. :

Ficaas pe CULTURA

Estas fichas se usan para que los jugadores lleven la
cuenta de la Cultura no gastada hasta que la empleen
en avanzar su nivel de Cultura en el medidor
de Cultura. La Cultura se obtiene normalmente
dedicando una Ciudad a las Artes, como se describe
en la pagina 17.

Ficuas bE HERIDA

Las fichas de Herida se usan para llevar la cuenta del
dano infligido a las Unidades durante la batalla. El
Combate se describe en detalle en las paginas 23-26.

FicuaAs DE MONEDA

Las fichas de Moneda se usan para llevar la cuenta
de las Monedas obtenidas mediante ciertas cartas de
Tecnologia, como Democracia. Tras obtener una
Moneda gracias al uso de una Tecnologia, se coloca
una ficha de Moneda en dicha Tecnologia y el dial de
Economia del jugador avanza en uno. Para ver mas
detalles sobre las Monedas, consulta la pagina 26.

HojAs DE REFERENCIA =

Las hojas de referencia desglosan la secuencia del turno por un lado :
y contienen un sumario de los costes de los bienes y otras reglas B
importantes por el otro. L




Las hojas de Civilizacion contienen el nombre de
la Civilizacion (A), su lider (B), sus capacidades
especiales (C), su Gobierno inicial (D) y su Tecnologia
inicial (E). Cada hoja de Civilizacion también tiene
dos diales (F). El Comercio actual de una Civilizacion
(@) se mide en el dial exterior mas grande, mientras
que la cuenta de la cantidad total de Monedas de la
Civilizacion @) se lleva en el pequeno dial interior.

ComunisMo

Cada una de tus
Ciudades genera
2 2 adicionales.

Tu capital produce 1

# menos cuando se
dedica a las Artes.

ELEMENTOS E ICONOS DE UNA FICHA DE MAPA

Cada ficha de mapa esta compuesta por 16 casillas de terreno. Cada

i casilla puede contener uno o mas iconos y/o Recursos que la casilla

proporciona a los jugadores.

Los iconos que puede contener una casilla son los siguientes:

o )

Comercio Produccion Cultura Moneda

Los Recursos que puede contener una casilla son los siguientes;

Trigo Seda Incienso Hierro

En las fichas de mapa pueden encontrarse cinco tipos de terreno:

Pradera Desierto Agua

También hay MARAVILLAS NATURALES, que son casillas que proporcionan
Cultura (%) ademas de los iconos normales de su tipo de terreno.

Montafia Bosque Pradera Desierto

Agua

Otros simbolos importantes que pueden aparecer en el mapa son:

PR o

E
o

Lado de
entrada de la
ficha de mapa

Choza Aldea
(Pacifica) = (Agresiva)

Casilla para la
Capital recomendada
para principiantes




. PREPARACION DE LA
- PRIMERA PARTIDA -

“El pasado es sélo el comienzo-de un principio, y todo lo que es o lo
que ha sido no es sino el ocaso del amanecer.”
—H.G. Wells

Antes de jugar por primera vez a Sid Meier’s Civilization: el juego

~de tablero, destroquela con cuidado los componentes de carton,

i asegurandote de mantenerlos alejados del alcance de nifios pequenos
' y animales.

A continuacion, coge las hojas de Civilizacion, los diales de Comercio
y de Economia y los conectores de plastico y Gnelos como se muestra
en la imagen.

Para la primera partida es recomendable que los jugadores nuevos
: jueguen una partida de aprendizaje simplificada. Devuelve a la
il caja Egipto, Roma y las Maravillas' (tanto las cartas como los
indicadores) e ignora las reglas de las Maravillas durante esa partida.
Por lo demas, el juego transcurre de manera normal hasta que un
jugador construye su tercera Ciudad. En ese momento, la partida
termina y, si el‘tiempo lo permite y los jugadores quieren, empieza
una nueva partida tras volver a afiadir Egipto, Roma y las Maravillas.
El objetivo de la partida de aprendizaje es que los jugadores se
g familiaricen con los distintos elementos del juego, por lo que no tiene

ganadores ni perdedores.

1.A REGLA DE ORO

Muchas de las capacidades y de las cartas
presentes en el juego permiten a los jugadores
romper las reglas de distintas formas. En el
caso de que una capacidad o carta entre en
conflicto con este reglamento, la capacidad
0 carta siempre tendra prioridad.

PREPARACION GENERAL

Esta seccion explica la preparacion general de una partida.

1. ELEGIR CIVILIZACIONES Y COLORES

Cada jugador roba una hoja de Civilizacion al azar' y la coloca boca
arriba frente a él. De manera opcional, los jugadores pueden elegir sus
Civilizaciones si todos estan de acuerdo. Devuelve a la caja las hojas
de Civilizacion que no vayan a usarse. A continuacion, cada jugador
elige un color.

2. DISTRIBUIR LOS COMPONENTES
A LOS JUGADORES

Cada jugador coge los siguientes componentes de su color:
* Ocho miniaturas (6 de Ejército y 2 Colonos)

* Tres indicadores de Ciudad (1 Capital y 2 Cludades)

* Cuatro indicadores de Tecnologia militar

» Un mazo de 36 cartas de Tecnologia

Los jugadores también deben recibir:

* Una hoja de referencia

¢ Una carta de preparacion

» Un mazo de cartas de Gobierno (4 cartas)

3. PREPARAR EL TABLERO DE MERCADO

Coloca el tablero de Mercado en un extremo de la mesa, como se =
muestra en el diagrama de la pagina 9, y coloca sobre ¢l los siguientes
elementos:

A. CarTAS DE UNIDAD

Separa las cartas de Unidad por tipo (Artilleria, INFANTERIA,
Montada y Aérea). A continuacion, baraja cada mazo y colocalo en
el espacio indicado. Por ultimo, dale a cada jugador una Unidad
de Artilleria, una de INFANTERIA y una Montada. Cada jugador
coloca estas Unidades boca abajo en un solo montdn. Este monton
constituye el EJErcITO REGULAR del jugador.

B. INDICADORES DE TECNOLOGIA MILITAR .
Cada jugador coge los indicadores de Tecnologia militar de menor % =
rango (una barra en un lado, dos barras en el otro) de sus Unidades

de Artilleria, de INFANTERIA y Montadas y los coloca en el area
inmediatamente inferior al mazo de la Unidad correspondiente, de

forma que los lados con una barra estén boca arriba. A continuacion,

cada uno coge su indicador de Tecnologia militar Aérea y lo coloca

en el area inferior al mazo de Unidades Aéreas de forma que el lado

con la estrella esté boca abajo. El resto de indicadores de Tecnologla ~
militar se dejan aparte por el momento.

C. INDICADORES DE E.DIFICIO

Separa los indicadores de Edificio por tipo y coldcalos en los espacios i
seflalados. Ten en cuenta que un Edificio con una flecha junto a su e
nombre es un Edificio mejorado y se encuentra en el reverso de la

ficha de Edificio. 4

D. CARTAS DE M ARAVILLA (NO SE USAN
EN LA PARTIDA DE APRENDIZAJE) i

Forma el mazo de Maravillas mezclando por separado las Maravillas' : ;
Antiguas, Medievales y Modernas. Coloca las Maravillas Modernas boca il
abajoen el espacio superior del Mercado de las Maravillas. Acontinuacion, o 1
coloca las Maravillas Medievales (también boca abajo) sobre ellas. Por

Gltimo, coloca las Maravillas Antiguas-boca arriba en los cuatro espacios

del Mercado que se encuentran bajo el mazo de Maravillas.




- DIAGRAMA DE PREPARACION

Los nimeros hacen referencia a los pasos de la preparacion general.

PREPARACION DEL MAPA SEGUN EL NUMERO DE JUGADORES

Las flechas indican la orientacion de la ficha.

CUATRO JUGADORES




« - Antiguas al azar antes de colocar el resto en el-Mercado. En ese caso

[

2

- siguiendo los pasos de la siguiente seccion.

“Coloca boca arriba, junto al tablero de Mercado,

e g ol A N N e e WA
Excepcion: Si Egipto esta en juego, recibe una de las Maravillas

se roba una de las Maravillas Medievales y se coloca en el"Mercado
para sustituir a la Maravilla Antigua que falta. *

E. INDICADORES DE MARAVILLA (NO SE
USAN EN LA PARTIDA DE APRENDIZAJE)

Mira las cuatro cartas de Maravilla que estan boca arriba en los
espacios del Mercado de debajo del mazo de Maravillas, busca los
indicadores de Maravilla correspondientes a cada una y coldcalos en
el espacio adyacente a cada carta.

F. CARTAS DE ACONTECIMIENTO CULTURAL

Separa las cartas de Acontecimiento cultural en tres mazos: Antiguo
(una columna), Medieval (dos columnas) y Moderno (tres columnas).
Baraja cada mazo por separado y col6calos boca abajo en los espacios
indicados que hay bajo el medidor de Cultura en la parte inferior del
tablero de Mercado.

G. INDICADORES DE NIVEL CULTURAL

Cada jugador coge el indicador de Nivel cultural que tenga la imagen
de su lider y lo coloca en la casilla inicial del medidor de Cultura.

4. PREPARAR RECURSOS DE MERCADO

Coloca cerca del tablero de Mercado una ficha de cada tipo de Recurso
de Mercado por cada jugador que haya en la partida y devuelve las
sobrantes a la caja. Por ejemplo, si hay tres jugadores, se usan tres
fichas de cada Recurso de Mercado y se devuelve el resto a la caja.

5. CONSTRUIR EL MAPA

Cada jugador coge su ficha de mapa de inicio (la ficha de mapa
con el lider de su Civilizacion en el reverso) y la coloca boca arriba
frente a €1, orientada como se indica en el diagrama de preparacion
“correspondiente al nimero de jugadores de la partida. Las fichas de
inicio restantes se devuelven a la caja. A continuacion, un jugador
mezcla las fichas de mapa neutrales y las coloca boca abajo para
formar el resto del mapa como indica el diagrama de la pagina 9.
Devuelve el resto de fichas de mapa a la caja sin mirarlas.

6. MEZCLAR INDICADORES

Coloca los indicadores de Gran personaje boca abajo junto al tablero
de Mercado y mézclalos sin darles la vuelta. Repite este proceso con
los indicadores de Choza y con los de Aldea.

7. FORMAR RESERVAS DE. FICHAS

Coloca las fichas de Cultura, Herida y Moneda junto al tablero de
Mercado en tres montones distintos.

8. COLOCAR CARTAS E
INDICADORES ESPECIALES

las cartas de
Bonificacion de Combate, la carta de Tecnologia Vuelo espacial y los
indicadores de Desastre.

9. ELEGIR JUGADOR INICIAL

Se debe determinar qué jugador empieza la partida. Se puede elégi_r_
«: al jugador que pueda remontarse mas lejos en su genealogia o hacerlo

al azar. Dale al jugador elegido el indicador de jugador inicial. Por
dltimo, cada jugador prepara su Civilizacion de forma individual

PREPARACION DE
LOS JUGADORES

Tras completar la preparacion general,
siguientes pasos:

cada jugador realiza los

1. CoLocAR 1.A CAPITAL

Cada jugador elige una de las cuatro casillas centrales de su ficha de
mapa de inicio y coloca en ella su Capital. Para la primera partida de
un jugador se recomienda que use la casilla que contiene la flecha de
inicio (la marcada con un borde rojo en la imagen siguiente).

El jugador coloca el indicador de Ciudad de su Capital en la casilla
elegida, con el lado no amurallado hacia arriba. Esa casilla pasa a ser
el cenTro DE LA Ciupap, mientras que las ocho casillas adyacentes a
ella (aquellas senaladas con flechas en el diagrama siguiente) pasan a
Ber Ias AFUERAS DE LA CIUDAD.




D OBTENER BONIFICACIONES
DE CIVILIZACION

Cada jugador consulta su hoja de Civilizacion para ver si recibe
alguna bonificacion al comienzo de la partida y de cudl se trata. Las
bonificaciones se detallan a continuacion:

Estapos UNIDOS DE AMERICA

Estados Unidos de América obtiene un Gran personaje aleatorio y lo
coloca en las afueras de su Capital al final de la preparacion. En la
primera partida de un jugador, se recomienda que coloque su Gran
personaje en la casilla de Pradera que hay junto a su Capital.

CHINA

China comienza con Murallas en su Capital, p-or lo que debe dar la
vuelta al indicador de Ciudad de ésta de forma que el lado amurallado
quede boca arriba.

Earero

Egipto recibe una Maravilla Antigua aleatoria que ya tendra que haber
sido apartada del tablero de Mercado durante la preparacion general.
El indicador de Maravilla debe colocarse en las afueras de la Capital
del jugador. En-la primera partida de un jugador, se recomienda que
coloque su indicador de Maravilla en la casilla de Pradera que hay
junto a su Capital.

ALEMANIA

Alemania empieza con dos Unidades de INFANTERIA adicionales
del tablero de Mercado y las afiade a su ejéreito regular.

Roma

Roma comienza la partida gobernada por una Republica en lugar de
por el Despotismo, como se describe mas adelante en el paso 5 de la
preparacion de los jugadores.

Rusia e

Rusia coge la miniatura de Ejército blanca y la afade a sus miniaturas.
Al colocar las miniaturas en el mapa durante el paso 3 (ver mas
adelante), Rusia también coloca la miniatura de Ejército blanca.
Ademas, Rusia comienza la partida gobernada por el Comunismo en
lugar de por el Despotismo, como se describe mas adelante en el paso
5 de la preparacion de los jugadores.

3. COLOCAR MINIATURAS

Cada jugador coge una de sus miniaturas de Ejército y una de sus
miniaturas de Colono y las coloca (juntas o separadas) en una (o dos)
de las casillas de las afueras de su Capital. Al comienzo de la partida
no pueden colocarse miniaturas en casillas de Agua.

4, APRENDER LA TECNOLOGIA DE INICIO

Cada jugador consulta la parte inferior de su hoja de Civilizacion
para ver con qué carta de Tecnologia empieza, la busca en su mazo de
Tecnologias y la coloca boca arriba frente a é1, dejando mucho espacio
a su alrededor.

Nota: Durante la preparacion, el nivel de la Tecnologia de inicio de
un jugador es irrelevante. Siempre se coloca en la fila inferior de la
piramide tecnolégica del jugador. Si otro jugador aprende esa misma
Tecnologia por cualquier medio, se considerara como de su nivel

normal. Consulta el cuadro de “La pirdmide tecnolégica” en st

pagina e “Investigacion” en la pagina 20 para obtener mas |nformaC|on
sobre las cartas de Tecnologia.

1L.A PIRAMIDE TECNOLOGICA

A lo largo de la partida, cada Civilizacion debe avanzar social
y tecnholégicamente si no quiere verse en desventaja frente a
Civilizaciones mas sofisticadas. Estos avances se representan con
cartas de Tecnologia.

Las cartas de Tecnologia investigadas por un jugador se colocan
formando una piramide a medida que se adquieren. Las Tecnologias
de nivel I forman la fila inferior de la piramide (junto a la Tecnologia

=
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de inicio del jugador), las Tecnologias de nivel II forman la segunda fila
y asi sucesivamente hasta el nivel V. Si bien un jugador puede aprender
cualquier cantidad de Tecnologias de nivel |, cada Tecnologia de nivel
Il que investigue debera ser colocada sobre dos Tecnologias de nivel I,
como se muestra en la imagen. Del mismo modo, cada Tecnologia de
nivel 111 que aprenda un jugador debera colocarse sobre dos Tecnologias
de nivel |1, etc. Para mas informacion, consulta “Investigacion” en la
pagina 20.

.
SPACIO VALIDo

PARA UNA

!
i CNOLOGIA DE
NIvEL 111

TECNOLOGIAS DE
NIVEL 11

TecNoLOGiAS DE NTVEL [ v
TeeNoLoGia DE INICIO

[ESPACIO VALIDo]
PARA UNA
TECNOLOGIA DE
NIVEL IT
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Y. F1JAR GOBIERNOS DE INICIO

Cada jugador forma un montén con sus cartas de Gobierno de forma
que la carta Despotismo/Republica esté en la parte superior, con el
lado del Despotismo hacia arriba. A continuacion coloca el monton en
el espacio indicado en su hoja de Civilizacion.

Excepciones: Roma comienza como una Republica, mientras que
Rusia lo hace gobernada por el Comunismo. En lugar de hacerlo con
la del Despotismo, los jugadores de estos paises deben colocar la carta
de Gobierno adecuada en la parte superior-de sus cartas de Gobierno,
con el lado apropiado boca arriba.

Nota: Las cartas de Gobierno tienen distintos Gobiernos en cada lado.
Si un jugador tiene problemas para encontrar su Gobierno quiza deba
mirar en el reverso de sus cartas de Gobierno.

6. PREPARAR DIAL DE COMERCIO

Cada jugador cuenta todos los simbolos de Comercio (&) en las ocho
casillas de las afueras de su Capital y a continuacién marca ese total en el
dial de Comercio (el dial exterior mas grande) de su hoja de Civilizacion.
Por ejemplo, si en las afueras de la Capital de un jugador hay tres simbolos
de Comercio, ese jugador marcara “3” en su dial de Comercio.

Nota: Los jugadores vuelven a obtener Comercio en el primer turno
de la partida.

7. PREPARAR DIAL DE EcoNomia

Cada jugador marca “0” en el dial de Economia (el dial interior mas
pequefio) de su hoja de Civilizacion.

Nota: Es posible que algunos jugadores reciban una Moneda de una
casilla del mapa o de un Gran personaje durante la preparacion. Si se
da el caso, el jugador marcara en su dial de Economia el nimero de
Monedas que tenga.

8. COLOCAR MINIATURAS SIN CONSTRUIR

Por ultimo, cada jugador coloca un indicador de Ciudad, sus cinco
miniaturas de Ejército restantes y su miniatura de Colono restante
junto a su hoja de Civilizacion para indicar que estan listos para ser
construidos. El otro indicador de Ciudad se deja aparte hasta que
el jugador aprenda la Tecnologia de Irrigacion, momento en el que

también lo afiadira a los bienes disponibles.

todos los jugadores simultaneamente.

RESUMEN DEL TURNO DE JUEGO

Civilization se juega a lo largo de varios TurNos de juego y cada uno
de éstos se divide en cinco Fases. Estas fases se realizan en el orden
que se indica a continuacion. Durante cada fase, empezando por el
jugador inicial y continuando en sentido horario, cada jugador tiene
la oportunidad de llevar a cabo las acciones asociadas a la misma. Las
fases de un turno son las siguientes:

1. Comienzo del turno
2. Comercio

3. Gestion de la Ciudad
4. Movimiento

5. Investigacion

1. COMIENZO DEL TURNO

Durante esta fase, el indicador de jugador inicial se pasa al siguiente
jugador sentado a la izquierda (excepto en el primer turno).- A
continuacion, el nuevo jugador inicial realiza sus acciones de
comienzo del turno (generalmente aparecen en Maravillas y en cartas
de Acontecimiento cultural), construye Ciudades nuevas (ver pagina
13) y cambia el Gobierno si lo desea (ver pagina 14). Después de que
el jugador inicial haya completado su fase de Comienzo:del turno,
el jugador de su izquierda empieza esta misma fase. Este proceso

contindia hasta que todos los jugadores hayan completado su fase de” ..

Comienzo del turno.

2. COMERCIO

Durante esta fase, los jugadores obtienen Comercio de todas sus
Ciudades y después pueden negociar entre si, intercambiando distintos
Recursos del juego que pueden incluir promesas (ver paginas 14—15).
Esta fase pueden realizarla simultaneamente todos los jugadores
para ahorrar tiempo.

3. GESTION DE 1A CIUDAD

En la fase de Gestion de la Ciudad, el jugador inicial realiza una accion
con cada una de sus Ciudades. Como posibles acciones, una Ciudad puede
producir un bien (como una carta de Edificio o de Unidad), dedicase a las
Artes para obtener Cultura o recolectar un Recurso (ver paginas 15-18).
Después de que el jugador inicial haya completado su fase de Gestion de
la Ciudad, el turno contintia con el jugador de su izquierda y éste realiza
su fase de Gestion de la Ciudad. Este proceso contintia hasta que todos los
jugadores hayan completado esta fase.

4, MOVIMIENTO

Durante la fase de Movimiento, el jugador inicial mueve todas sus
miniaturas (Ejército y Colonos) un niimero de casillas igual o inferior
a su velocidad de viaje. La velocidad de viaje de una Civilizacién
empieza siendo dos y aumenta gracias a ciertas cartas de Tecnologia
como Navegacion. EI movimiento puede hacer que tengan lugar
batallas y que serevelen fichas de mapa que estaban boca abajo (ver
pagina 19). Después de que el jugador inicial haya completado toda su
fase de Movimiento, el turno continda con el jugador de su izquierda
y éste realiza su fase de Movimiento. Este proceso continua hasta que
todos los jugadores hayan completado esta fase.

y. INVESTIGACION

Durante la fase de Investigacion, los jugadores pueden aprender una
Tecnologia gastando Comercio. A continuacion, afiaden la Tecnologia
que acaban de aprender a su piramide tecnologica (ver pagina 20). Al
contrario que la mayoria de las fases, esta fase siempre la realizan
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EL TURNO DE ]'UEGO EN DETALLE
Esta seccion explica en detalle cada fase del turno de-juego.”

" 1. COMIENZO DEL TURNO

Durante esta fase, los jugadores pueden expandir su Civilizacion y
3 cambiar la forma de Gobierno de ésta. El jugador inicial es el primero
e que puede realizar estas acciones durante la fase de Comienzo del
turno. Después de que el jugador inicial haya realizado todas las
acciones de Comienzo del turno que desee, el turno continda con el
o jugador de su izquierda y éste puede realizar todas las acciones de
- Comienzo del turno que quiera. Este proceso continta hasta que todos
los jugadores hayan completado esta fase.

CONSTRUIR NUEVAS CIUDADES

““Una gran ciudad no debe ser confundida con una muy poblada.”
—Aristoteles

Para convertirse en dominante, la Civilizacion de un jugador debe
expandirse geograficamente mas alld de sus origenes provincianos
y aislados. Una Civilizacién puede hacer esto mediante la accion de
Construir nuevas Ciudades. Esta accion permite a un jugador construir
una nueva Ciudad, lo que a su vez le permitiré realizar mas acciones
de Ciudad cada turno.

Durante la fase de €omienzo del turno, si el nimero de Ciudades
construidas de un jugador es menor que su ndmero maximo de
Ciudades (dos normalmente, tres si el jugador ha investigado la
Tecnologia de Irrigacion), podra construir una o mas Ciudades nuevas
en el mapa, siempre y cuando al hacerlo no supere su nimero maximo
de Ciudades. Para construir una nueva Ciudad, el jugador primero
debe tener una miniatura de Colono en cada casilla en la que quiera
colocar un indicador de Ciudad. Ademas, esa casilla debe cumplir los
siguientes requisitos:

» Lacasilla no puede ser una casilla de Agua.

: » La casilla debe tener adyacentes ocho casillas reveladas. Es decir,
il ‘no pueden colocarse Ciudades en el borde del mapa ni junto a una
ficha de mapa que esté boca abajo.

e La casilla no puede estar adyacente a una ficha de Choza o de
Aldea. Sin embargo, una vez que esas fichas se eliminen del mapa,
las casillas en las que se encontraban y aquellas a las que estaban
adyacentes podran usarse normalmente.

» La casilla no puede estar adyacente a una miniatura enemiga, ni
de Ejército ni de Colono. Si que puede haber miniaturas aliadas
adyacentes o incluso en la misma casilla que el Colono.

» Lacasilla debe estar a tres 0 mas casillas de distancia de cualquier otro
indicador de Ciudad, incluso en diagoenal. Es decir, las afueras de la
Ciudad no deben solaparse con las afueras de cualquier otra Ciudad.

Si se cumplen estos requisitos, el jugador sacrifica el Colono, lo retira

__del tablero y lo devuelve a su hoja de Civilizacién. A continuacion

_coloca un indicador de Ciudad en la casilla, con el lado no amurallado

hacia arriba. Como se menciond anteriormente, esa casilla pasa a

_ - ser el centro DE LA Crupap de la nueva Ciudad, y las ocho casillas
“adyacentes a ella son las AFUERAS DE LA CIUDAD.

\_ Nota: El centro de la Ciudad nunca genera nada. Sus iconos quedan
borrados a efectos précticos mientras el indicador de Ciudad
permanezca alli. Sélo las casillas de las afueras de la Ciudad
proporcionan iconos y Recursos.

i : Ciudad ademas del Colono que va a sacrificarse, el jugador la mueve
inmediatamente a una casilla adyacente en la que puedan terminar su
movimiento de forma vélida.

§

Una Ciudad empieza a generar Comercio y Produccion de inmediato,

Si hay cualquier miniatura aliada en la casilla donde se construye una_

asi que la Ciudad recién construida produce Comercio durante la fase .

= 1 s
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de Comercio de S€ turno (ver pagina 14) y recibe una accién durante
la fase de Gestién‘de'la Ciudad (ver paginas 15-18).

Ejemplo de colocacion de una Ciudad: En el diagrama de mas abajo,
las casillas verdes son las Unicas casillas validas para poder construir
una Ciudad. Todas las casillas rojas indican ejemplos de casillas no
validas para colocar una Ciudad. Los motivos por los que cada casilla
roja no puede albergar una Ciudad se indican a continuacion.

* En A no puede construirse una Ciudad porque es una casilla de
Agua.
» B no es una casilla valida porque tiene adyacente a su derecha,

una ficha de Aldea. Pero seria valida cuando se elimine la ficha de
Aldea de esa casilla.

» C esta adyacente a una ficha de mapa boca abajo.

* D esta adyacente al Ejército enemigo verde que se encuentra mas ey
abajo. el

* E esta a menos de tres casillas de distancia de la Ciudad que se
encuentra mas arriba. - =y




- CAMBIAR GOBIERNOS

““Esta soplando un gran viento, y eso despierta tu imaginaciBn oteda
dolor de cabeza.” -
—Catalina la Grande

El Gobierno de una Civilizacion refleja su caracter y sus objetivos
generales; por eso, segun pasa el tiempo, una Civilizacion puede pasar
por varios tipos de Gobierno a medida que cambia su carécter. En este
juego, las cartas de Gobierno indican qué tipo de autoridad rige la
Civilizacion de un jugador. Los GOBIERNOS SON cartas especiales que
Se DESBLOQUEAN (ver pagina 21) mediante cartas de Tecnologia que
permiten a un jugador centrarse en ciertas estrategias, por lo general
en detrimento de otras. Al comienzo de la partida, los jugadores s6lo
tienen desbloqueado el Gobierno del Despotismo y comienzan con él
en juego. Excepcion: Roma y Rusia también tienen otro Gobierno
desblogqueado, con el que empiezan la partida.

Cuando ‘un jugador desbloquea una nueva forma de Gobierno durante
la fase de Investigacion como resultado de aprender una Tecnologia
nueva, podra cambiar a ese Gobierno durante la fase de Comienzo del
turno del siguiente turno. Para hacerlo, simplemente buscan la carta
de Gobierno correspondiente en su mazo de Gobiernos y la colocan
en la parte superior de dicho mazo con el lado apropiado hacia arriba.
Este cambio representa el hecho de que su Civilizacion ha realizado la
transicion a una nueva forma de Gobierno.

Sin embargo, un jugador ‘s6lo tiene una oportunidad de cambiar
directamente a un Gobierno nuevo. Si el jugador desea cambiar a un
Gobierno distinto en cualquier turno que no sea el inmediatamente
posterior al turno en el que desbloque6 ese Gobierno, primero debera
cambiar al Gobierno de transicion de Anarquia. Este Gobierno especial
de transicion representa la agitacion suscitada en la Civilizacion e
impide que el jugador realice una accién con su Capital durante ese
turno. Si la Civilizacién de un jugador esta en Anarquia, podra cambiar
a cualquier otro Gobierno que conozca durante la fase de Comienzo
del turno del turno posterior a haber entrado en Anarquia.

Nota: Cualquier beneficio duradero de un Gobierno, como las
capacidades de la Republica o la Moneda del Feudalismo, sélo duran
mientras la Civilizacion del jugador continle estando regida por ese
tipo de Gobierno.

2. COMERCIO

Durante la fase de Comercio, los jugadores pueden realizar las
siguientes actividades: obtener Comercio, y negociar y comerciar.
Para ahorrar tiempo, todos los jugadores pueden realizar estas acciones
simulténeamente. '

OBTENER COMERCIO

Durante la fase de Comercio, cada jugador suma todos los simbolos de
Comercio (&) de las afueras de todas sus Ciudades y a continuacion
aumenta el dial de Comercio de su hoja de Civilizacion en esa
cantidad, hasta un maximo de 27 puntos de Comercio. Por ejemplo, si
un jugador tiene dos Ciudades, una con cuatro simbolos de Comercio
ensus afueras y la otra con ocho simbolos de Comercio en sus afueras,
aumentara el dial de Comercio de su hoja de Civilizaciéon en 12. A
diferencia de la Produccion (ver pagina 15), el Comercio.puede
guardarse turno tras turno si no se gasta. '

Nota: Al aumentar o disminuir el dial de Comercio, asegurate-de
contar las casillas marcadas como “I”, “1I”, “I11”, “IV” y “V”. Aunque
estén indicadas de forma distinta al resto, estas casillas deben contarse
de forma normal. Asi que si un jugador obtiene, por ejemplo, tres de
Comercio cuando su dial de Comercio estaen “3”, tendria que avanzar
su dial a la casilla “I”” en lugar de a la “7”.

COLONOS Y BLOQUEOS @

Las miniaturas de Colono tienen la capacidad de extraer Comercio de
los simbolos de Comercio de la casilla en la que se encuentran en cada
turno. Para mas detalles al respecto, consulta “Extraer con Colonos” 3
en la pagina 26.

Una casilla de las afueras de la Ciudad que contenga una 0 mas
miniaturas enemigas de Ejército o de Colono no produce Comercio
para el propietario de la Ciudad. Para mas detalles al respecto, consulta

“Bloqueos” en la pagina 27.

CoMErcIo (@) Y Probuccion ()

El Comercio (&) representa el progreso cientifico y comercial de una Civilizacién. Se gasta principalmente para investigar nuevas Tecnologias.

La Produccion (/) representa la industria de una Ciudad. Se usa para producir miniaturas, Unidades, Edificios o Maravillas.

A continuacion se comparan el Comercio y la Produccion.

COMERCIO

Se obtiene de todas las Ciudades de una Civilizacién.

ProDUCCION

Se gasta de una sola Ciudad cada vez.

Puede guardarse turno tras turno en el
dial de Comercio de la Civilizacién.

No puede guardarse. Cualquier cantidad de
Produccién no gastada se pierde.

Puede convertirse en Produccion (ver “Acelerar
la Produccién con Comercio” en la pagina 15).

No puede convertirse en Comercio.
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- NEGOCIAR Y COMERCIAR

“La politica es una guerra sin derramamiento de sangre, y la guerra,
una politica con derramamiento de sangre.”
—Mao Zedong

A menudo resulta ventajoso para una Civilizacion comerciar con
otras y crear alianzas. Estos intercambios pueden proporcionar a una
Civilizacion la ayuda necesaria en un momento critico o el suministro
constante de un Recurso del que carece. Después de obtener el
Comercio durante la fase de Comercio, los jugadores pueden negociar
y/o comerciar entre si. Los tratos son bastante abiertos y pueden
incluir intercambios de algunas o de todas las siguientes cosas:

¢ Promesas no vinculantes
e Puntos de Comercio
* Fichas de Cultura no gastadas (ver pagina 17)

» Fichds de Recurso adquiridas del tablero de Mercado o de fichas de
Choza o Aldea

» (Cartas de Acontecimiento cultural (ver pagina 18)

Nota: Si un jugador supera el tamafio de su mano de Cultura como
resultado de un trato, deben descartarse de inmediato hasta tener el
numero de cartas maximo de su mano.

Cualquier cosa que no esté en la lista anterior no puede darse ni usarse
en un trato con otro jugador a menos que una carta o capacidad lo
permita de forma especifica.

3. GESTION DE LA CIUDAD

“No despilfarres ni tiempo ni dinero, sino emplea ambos juiciosamente.
Sin diligencia y frugalidad, nada haras; con las dos, todo.”
—Benjamin Franklin

Gestionar la capacidad industrial de una Civilizacion es una tarea
formidable de la que se encargan los jugadores durante la fase
de Gestion de la Ciudad. En esta fase, los jugadores deben buscar
el equilibrio entre la Produccion, el desarrollo de su Cultura y la
extraccion de Recursos o centrarse en alguno de ellos en detrimento
del resto. Primero, el jugador inicial completa su fase de Gestion de
la Ciudad y a continuacion el turno pasa al jugador de su izquierda, y
asi sucesivamente hasta que todos los jugadores hayan completado su
fase de Gestion de la Ciudad. Durante esta fase, los jugadores pueden
realizar las siguientes acciones.

AccioNES DE CIUDAD

Durante la fase de Gestion de la Ciudad, cada jugador realiza una
accion con cada una de sus Ciudades. Esta accion puede usarse
Gnicamente para uno de los tres propositos siguientes en cada turno:

A. Producir una miniatura, Unidad, Edificio o Maravilla

B. Dedicarse a las Artes

"C. Recolectar Recursos

. A. PRODUCIR UNA MINIATURA, UNIDAD, EDIFICIO O M ARAVILLA

Las Ciudades a menudo dedican su industria a crear cosas para el bien
comin. Cuando una Ciudad se usa para la Produccion, puede producir
una unidad de cualquier cosa que tenga un coste de Produccion igual o
menor que el nimero total de simbolos de Produccion (,/*) que contienen
las afueras de la Ciudad. Todo el coste de Produccion debe provenir de la
Ciudad que esta produciendo el bien. No se puede combinar la Produccién

: de varias Ciudades diferentes para producir algo. Cualquier exceso de

Produccion que haya en la Ciudad se echa a perder y no puede guardarse
para un turno posterior. Por ejemplo, la Ciudad de la imagen siguiente
tiene 5 simbolos de ,/en sus afueras, asi que en cada turno puede usar su
accion para producir algo que cueste 5 /0 menos.

Ejército aliada que los escolte.

COLONOS Y BLOQUEOS

Las miniaturas de Colono tienen la capacidad de extraer Produccion
de los simbolos de Produccion de la casilla en la que se encuentran
en cada turno. Para mas detalles al respecto, consulta “Extraer con
Colonos” en la pagina 26.

Una casilla de las afueras de la Ciudad que contenga una 0 mas
miniaturas enemigas de Ejército o de Colono no genera Produccion
parael propietario de la Ciudad. Para mas detalles al respecto, consulta
“Bloqueos” en la pagina 27.

ACELERAR LA PropucciON coN COMERCIO

o
Si una Ciudad no tiene suficiente Produccion para producir el bien -

deseado, el jugador puede elegir gastar parte de su Comercio para

cubrir la diferencia. Por cada 3 puntos en los que reduzca su dial *

de Comercio un jugador, éste podra aumentar la Produccion
de una de sus Ciudades en 1 durante un solo turno. Un jugador
puede hacer esto tantas veces como desee, siempre y cuando pueda
permitirse pagar el Comercio necesario.

PRODUCIR MINTATURAS

En algin momento de su historia, la mayoria de las Civilizaciones
se ven obligadas a crear tropas o, al menos, a enviar exploradores y
diplomaticos mas alla de sus fronteras. Un jugador puede producir
una miniatura de Ejército o de Colono con una accion de Ciudad,
suponiendo que tenga al menos una miniatura sin construir de ese tipo
y que pueda cubrir el coste de Produccién de la miniatura. Cuando se
produce una miniatura, el jugador coge una de las miniaturas que tiene
junto a su hoja de Civilizacion y la coloca en las afueras de la Ciudad
que la produjo. Las miniaturas no pueden colocarse en una casilla
de Agua a menos que el jugador haya aprendido una Tecnologia que
permita a sus miniaturas acabar su movimiento en el Agua como
Navegacion, Maquina de vapor o Vuelo. Las miniaturas pueden
colocarse en la misma casilla que otras miniaturas aliadas, pero el
numero total de miniaturas en una casilla no puede superar el LiMITE
DE APILAMIENTO de su Civilizacion (consulta “Mover grupos y limite

de apilamiento” en la pagina 19). :

Ejércitos

Las miniaturas de Ejército representan las fuerzas militares de una
Civilizacion y cuestan 4 /® cada una. Estas miniaturas son las tnicas
que pueden combatir en batalla y explorar Chozas y Aldeas.

Colonos
Las miniaturas de Colono representan las fuerzas no militares de una
Civilizacién y cuestan 6 /*cada una. Los Colonos pueden usarse para

- construir nuevas Ciudades (ver pagina 13) o para extraer Comercio,

Produccion u otros Recursos adicionales para una Ciudad (Ver
“Extraer con Colonos en la pagina 26). '

Los Colonos no pueden entrar en casillas que contengan Chozas o
Aldeas, y mueren inmediatamente en el momento que sean atacados
por una miniatura de Ejército a menos que tengan una miniatura de

-
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ProbpUCIR UNIDADES

La guerra es y siempre ha sido una de las preocupaciones principales
de una Civilizacién. Para ir a la guerra, una Civilizacién necesita
Ejércitos, que a su vez estdn compuestos de fuerzas menores llamadas
Unidades. Las cartas de Unidad representan a Unidades concretas
dentro de un Ejército. Para producir una Unidad, un jugador debe
asegurarse de que la Produccion de la Ciudad es lo suficientemente
alta para producir el tipo de Unidad elegido. A continuacion, el jugador
debe robar una carta de Unidad al azar del mazo apropiado y afadirla
a su monton de ejército regular.

Las Unidades de Artilleria, de INFANTERIA y Montadas estin
desbloqueadas y pueden producirse con una accion de Ciudad desde
el comienzo de la partida. Sin embargo, las Unidades Aéreas requieren
que el jugador conozca la Tecnologia de Vuelo para poder producirlas.
Si un mazo de Unidades esta vacio, las Unidades de ese tipo no estaran
disponibles para poder producirlas hasta que mueran algunas y se
devuelvan al mazo. Si los jugadores terminan todo el mazo de un tipo
de Unidad y llegan a Unidades que se han devuelto boca arriba a la
parte inferior del mazo, deben darle la vuelta y barajarlo.

Para determinar el coste de Produccion de una Unidad, el jugador mira
el tablero de Mercado para ver lo avanzadas que son las Unidades de
ese tipo. Cuanto mas avanzada sea la Unidad, mas cara sera.

+ Las Unidades de Artilleria, de INFANTERIA o Montadas de rango
1 cuestan 5 /* cada una.

+ Las Unidades de Artilleria, de INFANTERIA o Montadas de rango
2 cuestan 7  cada una.

« Las Unidades de Artilleria, de INFANTERIA o Montadas de rango
3 cuestan 9 /* cada una.

« Las Unidades de Artilleria, de INFANTERIA o Montadas de rango
4 cuestan 11 /*cada una.

+ Las Unidades Aéreas siempre cuestan 12 /* cada una cuando se
han desblogqueado.

Nota: Puesto que las Unidades avanzadas son més caras, es mas
efectivo desde el punto de vista de los costes producir Unidades
cuando son mas baratas y luego mejorarlas (ver pagina 21).

Probpucir EDbIricios

Los Edificios deuna Civilizacion tienen mas funciones que simplemente
albergar a sus ciudadanos. Son las sedes de la industria, el comercio
y el aprendizaje de una Civilizacidn, actividades imprescindibles para
el éxito de ésta. Para producir un Edificio, el jugador debe conocer
en primer lugar una Tecnologia que lo pesBLoQuEE. El coste de A
de un Edificio viene indicado en la Tecnologia que lo desbloquea y
en el tablero de Mercado. Por ejemplo, la Tecnologia de Alfareria
desbloquea el Granero e indica que el coste de » del Granero es 5.

&5 Gestion de la Ciudad.
Afade 1 ficha de |
Moneda a esta
Tecnologia (max. 4).

. COMENTARIO SOBRE LAS UNIDADES

No todas las Unidades son creadas iguales. Algunas Unidades [
son un poco mas fuertes, mientras gue otras son Un POCo Mas [
débiles. Las Unidades de rango 1 pueden tener entre 1 y 3 de [§

Fuerza, y ésta aumenta en 1 porcada rango superior a partir de g
ahi, hasta llegar a su maximo en el rango 4. La Fuerza media @

de las Unidades de rango 1 es 2.

Aligual que las Unidades, los Edificios estan limitados por el nimero -
de componentes disponibles. Una vez que se hayan producido todos
los Edificios de un tipo concreto, no podran producirse mas de ese tipo
hasta que se haya destruido uno de los Edificios ya existentes.

Después de producir un Edificio, debe ser colocado en las afueras de la
Ciudad que lo produjo. Sin embargo, los Edificios tienen restricciones
en cuanto al tipo de terreno sobre el que pueden ser construidos.
Los tipos de terreno a los que esta restringida la construccion de un
Edificio se indican en el tablero de Mercado y en la tabla que aparece
mas adelante. Por lo general, puede construirse cualquier nimero de
Edificios de un mismo tipo en una Ciudad mientras exista el terreno
apropiado para hacerlo.

Excepcion: Los Edificios limitados, que estan marcados con unar.-.--".?"‘“"i.
estrella en sus indicadores, estan restringidos a uno por Ciudad. = &
Consulta la pagina 17 para mas detalles al respecto. :

Epiricios TERRENOS VALIDOS i

Puerto Agua
Puesto comercial Desierto
Taller/Mina de hierro Montana
Biblioteca/Universidad Pradera
Granero/Acueducto g
Mercado/Banco Templo/ .
; Cualquier terreno excepto 4
Catedral Cuartel/Academia . .
e Agua (uno por Ciudad) |
militar R

Nota: Los Edificios separados por una barra (“/”) en el nombre
representan las formas bésica y mejorada del mismo tipo de Edificio
y estan impresas en el anverso y reverso del mismo indicador. Para
mas informacion sobre como mejorar Edificios, consulta la pagina 22.

Cuando se coloca un indicador de Edificio en una casilla, los iconos
del Edificio reemplazan por completo a todos los iconos que tuviera
lacasilla.

Nota importante: Una casilla de Agua con un Puerto en ella se
sigue considerando como Agua a efectos de movimiento.

De esta forma, si un jugador construye un Templo en una casilla de i
Bosque, esa casilla ahora contendra dos iconos de Cultura (%) y
ningn icono de Produccion (,»); a pesar de que la casilla de Bosque
antes contenia dos iconos de Produccion (/).




Edificios limitados

Algunos edificios, marcados con estrellas en su esquina superior

derecha, son Limitapos. Aungue tienen menos restricciones en cuanto
a los tipos de terreno en los que pueden ser construidos, estdn mas
restringidos de otra forma: una Ciudad sélo puede tener un Edificio
limitado en sus afueras. Por ejemplo, si un jugador ya ha colocado un
Mercado en una Ciudad, no podra colocar también un Templo en ella,
ya que ambos son Edificios limitados.

Murallas

Usando la Tecnologia de Mamposteria, un jugador puede construir
Murallas alrededor de una o varias de sus Ciudades. Las Murallas se
tratan como cualquier otro Edificio, excepto porque se consideran
ubicadas en el centro de la Ciudad. Para indicar que una Ciudad
tiene Murallas sélo tienes que darle la vuelta al indicador de Ciudad
de forma que su lado amurallado quede boca arriba. Sélo pueden
construirse unas Murallas por Ciudad.

Las Murallas son una excelente medida defensiva que un jugador
puede construir cuando parezca que una de sus Ciudades esta en
peligro de ser atacada. Una Muralla proporciona una Bonificacion de
Combate de +4 al jugador al defender esa Ciudad y obliga al atacante
a ser el primero en jugar una Unidad en la batalla.

Producir Maravillas

Algunas Civilizaciones construyen magnificas Maravillas cuyo
mito y leyenda perduran mucho tiempo después de la muerte de sus
creadores. Los Jardines Colgantes son-una de estas Maravillas, que
proporcionan poderosas ventajas a los jugadores que las construyen.
Cualquier jugador puede usar una accion de Ciudad para producir
una de las Maravillas que estén boca arriba en el Mercado. La carta
de Maravilla correspondiente indica el coste de Produccion de la
Maravilla, asi como el coste rebajado disponible si el jugador conoce
la Tecnologia concreta que indica la Maravilla. Por ejemplo, El Coloso
normalmente cuesta 15 /* pero s6lo 10 *si el jugador que lo produce
conoce la Tecnologia de Forja del metal.

Nota: Recuerda que diferentes Ciudades no pueden combinar su
Produccion para producir un bien. Todo el coste de la Maravilla
debe cubrirlo una sola Ciudad. Convertir Comercio en Produccion,
usar capacidades de Recursos y ciertas cartas de Acontecimiento
cultural pueden ayudar a un jugador a aumentar Ia cantidad de
Produccion que genera una Ciudad.

Tras producir la Maravilla, el jugador coloca la carta de Maravilla boca
arriba frente a él y coloca el indicador de Maravilla correspondiente
en las afueras de la Ciudad que ha producido la Maravilla. Después
de construir una Maravilla, roba una nueva Maravilla del mazo de
Maravillas y afiadela al Mercado, colocando el indicador de Maravilla
correspondiente junto a la carta. Las Maravillas, al igual que los
Edificios limitados, pueden colocarse en cualquier tipo de terreno
excepto en casillas de Agua y estéan restringidas a una por Ciudad. Una
Ciudad puede contener una Maravilla y un Edificio limitado.

Notaimportante: Las Maravillas no son Edificios, y las capacidades
que afectan a los Edificios no afectan a las Maravillas a menos que
se especifique explicitamente.

' Maravillas obsoletas

Algunas catas de Tecnologia permiten a un jugador dejar obsoleta
una Maravilla, negando su capacidad especial durante el resto de la
partida. Este proceso se explica con detalle en la pagina 27.

REEMPLAZAR EDIEICIOS Y MARAVILLAS

Un jugador puede elegir reemplazar uno de sus Edificios o Maravillas
existentes al colocar un nuevo Edificio o Maravilla; es posible
reemplazar un Edificio con una Maravilla y viceversa. El nuevo
Edificio o Maravilla debe poder colocarse de forma valida en la casilla
después de eliminar el antiguo Edificio o Maravilla. Los jugadores
no pueden reemplazar un Edificio o-Maravilla que pertenezca a otro
jugador.

Para reemplazar un Edificio o Maravilla, primero hay que eliminar del
tablero el antiguo Edificio o Maravilla. Si es un Edificio, se devuelve
al Mercado. Si es una Maravilla, se devuelven a la caja el indicador
y la carta de Maravilla y ya no puede volverse a construir en lo que
queda de partida.

Después de eliminar un Edificio o Maravilla antiguos, el nuevo

Edificio o Maravilla se coloca en la casilla que ha quedado vacia.

B. DEDICARSE A LAS ARTES

“El grito por la paz sera un grito en el desierto mientras el espiritu de
la no violencia no domine a millones de hombre y mujeres.”
—Mahatma Gandhi

Muchas grandes Civilizaciones dejan su huella en la Historia mediante
el arte, la musica y la literatura en lugar de mediante la industria o la
conquista. Asi pues, el segundo tipo de accién que puede realizar un

jugador con una Ciudad es dedicarla a las Artes. Cuando un jugador .
hace esto, obtiene una ficha de Cultura de la reserva, mas una ficha de

Cultura adicional por cada icono de Cultura (&) que aparezca en las
afueras de la Ciudad que se dedica a las Artes.

COLONOS Y BLOQUEOS

Las miniaturas de Colono tienen la capacidad de extraer Cultura de
los simbolos de Cultura de la casilla en la que se encuentran en cada
turno. Para mas detalles al respecto, consulta “Extraer con Colonos”
en la pagina 26.

Una casilla de las afueras de la Ciudad que contenga una o mas
miniaturas enemigas de Ejército o de Colono no produce Cultura para
el propietario de la Ciudad. Para més detalles al respecto, consulta
“Bloqueos” en la pagina 27.

GasTAR CULTURA

Cuando una Civilizacion crea obras de arte cada vez mejores y mas
maravillosas, se vuelve famosa en todo el mundo. La cantidad de fama
e influencia cultural de una Civilizacion se mide con la posicion del
indicador de Nivel cultural en el medidor de Cultura. Este indicador
avanza cuando gastas fichas de Cultura.

En cualquier momento de la fase de Gestion de la Ciudad, un jugador
puede elegir gastar todas o parte de sus fichas de Cultura para hacer
avanzar su indicador de Nivel cultural por el medidor de Cultura del
tablero de Mercado.

El coste para entrar en cada casilla del medidor de Cultura se indica en
el tablero de Mercado y varia dependiendo de cuanto haya avanzado
ya por el medidor de Cultura el indicador del jugador. El jugador
cubre el coste indicado para la casilla a la que va a entrar su‘indicador
de Nivel cultural (y no el de la que deja), lo mueve una casilla hacia
delante por el medidor de Cultura y después reclama la recompensa
mostrada en la casilla en la que acaba de entrar su indicador de Nivel
cultural, como se describe en la pagina siguiente.

En casillas més avanzadas del medidor, hacer avanzar el indicador
de Nivel cultural cuesta Comercio ademas de Cultura. Ambos costes
deben cubrirse por completo en cada casilla‘que se avance, gastando

Comercio del dial de Comercio del jugador para cubrir ese coste.

En cada turno, un jugador puede avanzar por el medidor de Cultura
tantas casillas como pueda permitirse, y varios indicadores de Nivel
cultural pueden ocupar la misma casilla del medidor de Cultura.
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El medldor de Cultura esta formado por tres: tlpos de casillas distintas,

g
# ' que se describen a continuacion.

- Casillas de Acontecimiento cultural

Cuando un jugador mueve su indicador de Nivel
cultural a una de estas casillas, roba una carta de
Acontecimiento cultural del mazo de Acontecimientos
culturales que se muestra en la casilla y la afiade a
su mano en secreto. Si el jugador supera el maximo
de cartas de su mano de Cultura (normalmente dos,
. pero aunque aumentar con algunas. Tecnologias),
debe descartarse de inmediato hasta tener el maximo
de cartas permitido. Hasta no hacerlo no podra jugar
ninguna carta de Acontecimiento cultural.

Casillas de Gran personaje

Cuando un jugador mueve su indicador de Nivel
cultural “a una de-estas casillas, roba un indicador de
Gran personaje al azar de los que estan boca abajo en el
montén. A continuacion puede colocar de inmediato el
Gran personaje en una Ciudad o reservarlo para después,
como se describird mas adelante.

: / : <4
Casilla de victoria cultural ) E
; 2 ] o
Cuando un jugador mueve su indicador de Nivel cultural 5EE 8
* % a esta casilla, gana la partida de inmediato con una Sg 5

victoria cultural.

CARTAS DE ACONTECIMIENTO CULTURAL

- “La Fortuna, que tiene un gran poder en otros asuntos, pero
especialmente en la guerra, puede causar grandes cambios en una
situacion mediante fuerzas minimas.”

—Julio César

Las cartas de Acontecimiento cultural son cartas de accion especiales
que se obtienen avanzando por el medidor de Cultura, Cada carta de
Acontecimiento cultural tiene un titulo (A), un orden de juego (B) y
un_ efecto (C).

Juega esta carta
como uno de los

siguientes Recursos

Las cartas de Acontecimiento cultural se mantienen en secreto en la
et ‘mano del jugador, si bien un jugador puede mirar sus propias cartas
¥ de Acontecimiento cultural. Al comienzo de la partida, el tamafio
-+ maximo de la mano de Cultura de un jugador es dos, lo que significa

~que sdlo puede tener dos cartas de Acontecimiento cultural a la vez

B en la mano. Sin embargo, este nimero puede aumentar mediante

3 Tecnologias como Alfareria. Ya se ha mencionado anteriormente que

si un jugador supera el méaximo de cartas de su mano de Cultura, debe

descartarse de inmediato hasta tener el maximo de cartas permitidas.

Hasta no hacerlo no podra jugar ninguna carta de Acontecimiento

cultural. Aunque el tamafio maximo de la mano de Cultura con el que

i empiezan los jugadores es dos, al comienzo de la partida no tienen

ninguna carta de Acontecimiento cultural en la mano; estas cartas se
obtienen avanzando por el medidor de Cultura.

Las cartas de Acontecimiento cultural s6lo pueden jugarse durante la
fase que se indique en el orden de juego de la carta (B en la imagen

. “Blogueos” en la pagina 27. |

anterior). Al jugaFuna carta de Acontecimiento cultural, el jugador lee
el titulo y el efecto de la mismay a continuacion ejecuta el efecto antes
de descartar la carta.

Las cartas de Acontecimiento cultural descartadas se colocan boca
arriba en la parte inferior del mazo apropiado. Cuando se acaba un
mazo, se da la vuelta y se baraja, creando asi un nuevo mazo de
Acontecimientos culturales. o

GRANDES PERSONAJES

“La verdadera prueba de la civilizacién no es el censo, ni el tamafio de las
ciudades, ni los cultivos. No, es la clase de hombre que produce el pais.”
—Ralph Waldo Emerson

Algunas personas se elevan a lo mas alto de sus Civilizaciones.
Estos Grandes personajes dirigen el rumbo de las naciones y pueden
cambiar la Historia. En cuanto a la mecénica del juego, los indicadores
de Gran personaje funcionan de forma similar a los indicadores de
Edificio. Una vez obtenidos, pueden colocarse inmediatamente en las
afueras de cualquier Ciudad que pertenezca al jugador. Los Grandes
personajes pueden colocarse en cualquier terreno excepto en casillas
de Agua, y si se colocan sobre un Edificio o Maravilla, este Edificio o
Maravilla es reemplazado como se describe en la pagina 17.

Sin embargo, los Grandes personajes tienen una ventaja significativa
frente a los Edificios. Si son reemplazados al colocar en su casilla
un Edificio, Maravilla u otro Gran personaje, se quedan en reserva
y vuelven a la hoja de Civilizacion del jugador en lugar 'de ser,.-
descartados. Durante la fase de Comienzo de turno de cualquier turno,
un jugador puede volver a colocar cualquier Gran personaje de su |
hoja de Civilizacion en el mapa, en las afueras de cualquiera de sus
Ciudades. Los Grandes personajes no tienen ningtin efecto cuando no
se encuentran en el mapa.

C. RECOLECTAR RECURSOS

Los Recursos valiosos son importantes para el crecimiento de una
Civilizacion. Sin unos Recursos adecuados, una Civilizacion va
perdiendo gradualmente su capacidad de funcionar de forma efectiva

y se ve barrida por aquellos vecinos que estén mejor provistos. Por

tanto, el tercer tipo de accion que puede realizar una Ciudad es Sl
recolectar un Recurso del mapa. Para realizar esta accion, la Ciudad 1
debe tener una casilla con el icono de ese Recurso en sus afueras. Si se
cumple esa condicion, el jugador coge una ficha de Recurso del tipo
elegido del tablero de Mercado y. la coloca en su hoja de Civilizacion.
Ten en cuenta que un jugador no puede recolectar un Recurso concreto
si el Mercado no tiene mas fichas de ese Recurso y, ademas, que una
Ciudad s6lo puede recolectar un Recurso por accion.

Por ejemplo, si las afueras de una Ciudad contienen los iconos de

dos Recursos distintos (Hierro y Seda), entonces su accion de Ciudad

puede usarse para recolectar una ficha de Seda o una de Hierro, |
suponiendo que queden de ambas. De igual manera, si hay dos iconos ‘
de Seda en las afueras de la Ciudad, el jugador sigue recolectando

s6lo uno de ellos.

Los Recursos se usan para activar las capacidades de Recursos que

se encuentran en las cartas de Tecnologia. Cada vez que un jugador iy
quiere usar una capacidad de Recurso, debe cubrir su coste gastando el e
nimero de Recursos indicados junto a la capacidad. Para mas detalles, :
consulta la pagina 22. B

COLONOS Y BLOQUEOS

Las miniaturas de Colono tienen la capacidad de permitir la if
recoleccion de Recursos en la casilla en la que se encuentran en ie
cada turno. Para més detalles al respecto, consulta “Extraer con

Colonos” en la pagina 26. !

Una casilla de las afueras de la Ciudad que contenga una o mas
miniaturas enemigas de Ejército o de Colono no puede ser recolectada
por el propietario de la Ciudad. Para méas detalles al respecto, consulta
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.4, MOVIMIENTO
et “No cesamos la exploracion
e Y el fin de todo nuestro explorar
; Seréa arribar donde partimos

Y conocer por primera vez el lugar.”
- —T.S. Eliot

i f Guerreros y exploradores siempre han estudiado su entorno, desde

las primeras tribus hasta el viajero moderno de hoy. Los Ejércitos y

Colonos de los jugadores tienen la oportunidad de viajar por el mundo

durante la fase de Movimiento. En esta fase, cada jugador puede

“  mover todas sus miniaturas en su turno, de una en una. Cada miniatura
puede moverse un nimero de casillas igual o inferior a la veLocipap
DE VIAJE de su Civilizacion. La velocidad de viaje de una Civilizacion
comienza siendo dos, pero puede aumentar aprendiendo Tecnologias
como Equitacion. Las miniaturas no pueden moverse en diagonal.
Cuando una miniatura ha comenzado su movimiento, debe completarlo
antes de que pueda moverse cualquier otra miniatura.

MOVER GRUPOS Y LIMITE
DE APILAMIENTO

Un jugador puede mover varias de sus miniaturas como grupo si todas
comienzan su fase de Movimiento en la misma casilla. Hacer esto
puede proporcionar fuerzas adicionales en una batalla (ver pagina 23)

miniaturas que comienzan en la misma casilla no estan obligadas a
moverse juntas.

Sin embargo, una Civilizacién nunca podra tener mas miniaturas
en una misma casilla, sumando las de Ejército y las de Colono,
que el nimero indicado en su Limite pE APrLAMIENTO. Al igual que
la velocidad de viaje, el limite de apilamiento de una Civilizacion
empieza siendo dos, pero puede aumentar aprendiendo Tecnologias
como Mamposteria.

CRUZAR CASILLAS DE AGUA

Al comienzo de la partida, las miniaturas no pueden entrar en casillas
de Agua. Sin embargo, adquirir ciertas Tecnologias puede hacerlo
posible para las miniaturas de una Civilizacion. La Tecnologia de
Navegacion permite que las miniaturas de un jugador atraviesen
casillas de Agua, pero no que terminen su movimiento en ellas. Esto
significa que el jugador no puede realizar ningin movimiento que
signifique que una miniatura terminaria su movimiento en una casilla
de Agua.

Algunas Tecnologias de mayor nivel, como Navegacion a vela,
permiten a las miniaturas de un jugador tanto atravesar casillas de
Agua como terminar su movimiento en ellas. Cuando un jugador
conoce una de estas Tecnologias, puede ignorar las casillas de Agua
| al moverse y colocar miniaturas en casillas de Agua al producirlas.

FICHAS DE MAPA SIN EXPLORAR

. Mientras una ficha de mapa esté boca abajo, las miniaturas no pueden
_ moverse a ella ni atravesarlas por ningiin motivo. Los efectos de una
\_\ carta de Tecnologia o de Acontecimiento cultural tampoco pueden
atravesar ni afectar ninguna ficha de mapa sin explorar. A todos los
efectos, las casillas de una ficha de mapa sin explorar no existen.

DESCUBRIR FICHAS DE
MAPA SIN EXPLORAR

Un jugador puede pESCUBRIR una ficha de mapa que esté boca abajo
gastando una casilla de movimiento cuando una de sus miniaturas
est¢ adyacente a cualquiera de los lados de esa ficha de mapa,
menos en diagonal. En lugar de mover la miniatura esa casilla de
movimiento, se pone la ficha de mapa boca arriba. A continuacion
se gira de tal forma que la flecha de la parte inferior de la ficha apunte
desde la ficha de mapa en la que se encuentra la miniatura.

Después, el jugador mira si la ficha de mapa tiene iconos de Choza

0 de Aldea. Se roba un indicador de Choza al azar por cada casilla
que tenga un icono de Choza y se colocan boca abajo, sin mirarlos,

en esas casillas. Ademas, se roba un indicador de Aldea al azar por
cada casilla que tenga un icono de Aldea y se colocan boca abajo, sin=-
mirarlos, en esas casillas. -

Por ejemplo, la miniatura de Ejército roja de la siguiente image'n gasta —
una casilla de movimiento para descubrir la ficha de mapa boca abajo
que tiene a su derecha.

Se pone boca arriba la ficha de mapa que estaba boca abajo y se gira
de tal forma que la flecha blanca de su borde apunte desde la ficha de
mapa donde estd la miniatura roja de Ejército.

Después de darle la vuelta a la ficha de mapa, el jugador roba uma ficha
de Choza y otra de Aldea y, sin mirar sus reversos, las coloca boca
abajo en las casillas indicadas de la ficha de mapa.
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El s1g1’nente diagrama muestra como deberia aparecer la flecha blanca

- al explorar hacia cada una de las cuatro direcciones de la ficha de

mapa del centro.

Exrr.orAR CHOZAS Y ALDEAS

Las miniaturas de Colono no pueden entrar en casillas que contengan
un indicador de Choza o de Aldea. Una miniatura de Ejército que entre
en una casilla que contenga un indicador de Choza o de Aldea debe
terminar su movimiento de inmediato y se considerara que esta
explorando la Choza-o Aldea.

Si el indicador es una Choza, ésta es absorbida pacificamente por
la Civilizacion invasora. El jugador coge el indicador de Choza,
mira su reverso y lo coloca boca abajo en su hoja de Civilizacion.
Los indicadores de Choza tienen Recursos en sus reversos y pueden
gastarse como si fueran fichas de Recurso cogidas del Mercado, con
la excepcion de que tras gastarlos se devuelven a la caja en lugar de
anadirse al Mercado.

Si el indicador es una Aldea, ésta intenta repeler a la Civilizacion
invasora. El jugador que esté a la izquierda del jugador invasor se
convierte en el “jugador barbaro” y roba una Unidad de Artilleria,
una de INFANTERIA y una Montada de sus mazos respectivos.
Si alguno de los mazos se ha agotado, el jugador barbaro elige de
cual de los otros robar para cubrir la diferencia. Estas tres Unidades
Son BARBAROS Yy deben mantenerse aparte de las propias Unidades
del jugador barbaro. A continuacion tiene lugar una batalla entre el
jugador invasor y el jugador barbaro, que usara sélo las Unidades de
barbaros. El jugador barbaro es el defensor y las Unidades de barbaros
siempre son de rango 1 (Arquero, Lancero o Jinete). Para mas detalles
sobre como resolver batallas, consulta la seccion de “Combate” en la
pagina 23.

Después de la batalla, si gano6 el jugador invasor, éste
coge el indicador de Aldea y mira su reverso. Si tiene un
icono de Gran personaje, el jugador descarta el indicador
de Aldea y obtiene un Gran personaje al azar. Si no es asi,

el indicador de Aldea tendrd un Recurso y se colocara ALDEA
‘boca abajo en la hoja de Civilizacion del jugador, donde ~ DE GRAN
PERSONAJE

actuara igual que un indicador de Choza, como se ha

-explicado anteriormente.

Si el jugador invasor pierde la batalla, la miniatura de Ejército que
entrd en la casilla (o todo el grupo de miniaturas si entré un grupo)
muere y es devuelta a la hoja de Civilizacion del jugador. Sin
embargo, a diferencia de perder una batalla contra otro jugador no
hay penalizaciones adicionales por la derrota.

" : Consejo: Atacar a los béarbaros sin algun tipo de ventaja més alla de

las Unidades de inicio de un jugador es un proposito arriesgado. Es
aconsejable que los jugadores construyan Unidades adicionales, que
las mejoren, que ataquen con un grupo de miniaturas de Ejército o que

~ tengan un as en la manga, como la Tecnologia de Forja del metal y

una ﬁcha de H1err0 ;

. de su piramide tecnoldgica de forma individual.

MINIATURAS ENEMIGAS

Los Colonos no pueden entrar en una casilla que contenga miniaturas
enemigas. Si una miniatura de Ejército entra en una casilla que
contenga cualquier miniatura enemiga, su movimiento termina
inmediatamente. Si la casilla contiene s6lo Colonos enemigos, €stos
mueren inmediatamente y el jugador-atacante obtiene un botin como
si hubiera ganado una batalla (ver pagina 25). Si la casilla contiene al
menos una miniatura de Ejército enemiga, tiene lugar una batalla (ver
pagina 23). Si la casilla contiene tanto miniaturas de Ejército como
Colonos enemigos, tiene lugar una batalla, pero si el bando perdedor
tiene Colonos en la casilla, éstos mueren junto con los Ejércitos y se
obtiene el botin de la manera normal.

Ejemplo: Una miniatura de Ejército entra en una casilla que contiene
dos miniaturas de Ejército y un Colono. Tiene lugar una batalla y el
jugador atacante sale victorioso. Las dos miniaturas de Ejército y el
Colono mueren y el atacante recibe un botin por matar miniaturas.

CIUDADES ALIADAS Y ENEMIGAS

Un jugador puede atravesar con sus miniaturas el centro de cualquier
Ciudad que le pertenezca, pero no puede terminar el movimiento de
una miniatura en el centro de la Ciudad. Los Colonos pueden entrar
en las afueras de una Ciudad enemiga, pero no en sus centros. Los
Ejércitos pueden entrar tanto en las afueras como en el centro de una

Ciudad enemiga, pero hacer esto Gltimo supone un ataque |nmed|at0?-:-"--

contra la Ciudad (ver pagina 23).

Y. INVESTIGACION

“Todas las religiones, artes y ciencias son ramas del mismo arbol.
Todas estas aspiraciones estan dirigidas a ennoblecer la vida humana,
alzandola desde la esfera de la mera existencia fisica y guiando al
individuo hacia la libertad.”

—Albert Einstein

A medida que una Civilizacién descubre nuevas Tecnologias, se
abren nuevas posibilidades y oportunidades. Desde la Alfareria al
Vuelo espacial, estos avances tienen el potencial de causar un cambio
profundo en las Civilizaciones. Durante la fase de Investigacion, los
jugadores pueden adquirir estas Tecnologias, representadas por cartas
de Tecnologia. En esta fase, cada jugador puede elegir investigar una
carta de Tecnologia.

Cada carta de Tecnologia tiene un nombre (A), un icono (B), un nivel
(C) y de una a tres capacidades (D).

Gestion de la Ciudad?

Anade 1 ficha de
Moneda a esta

Tecnologia (max. 4).

O 7 |

e |

E&I

Para investigar una Tecnologia, un jugador debe cubrir el coste de
Comercio minimo para la Tecnologia y tener un espacio valido en
la piramide tecnolégica de su Civilizacion (ver pagina siguiente). Si

-cumple ambos requisitos, el jugador colocara la carta de Tecnologia
elegida boca abajo en su piramide tecnoldgica. Cuando todos los

jugadores han elegido sus cartas de Tecnologia de ese turno, todas las
cartas de Tecnologia investigadas se revelan simultaneamente.

La Tecnologia que ha aprendido un jugador solo se aplica a éste. El
hecho de que Roma aprenda Ingenieria no quiere decir que Egipto
también lo haga. Cada jugador debe investigar las cartas de Tecnologia

:
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- CosTE DE COMERCIO _
Un jugador debe tener una cantidad de Comercio minima en su dial
de Comercio para poder investigar una Tecnologia, dependiendo del
nivel de ésta. Un jugador necesitara al menos 6 puntos de Comercio
para investigar una Tecnologia de nivel I. Este minimo se indica en
los diales de Comercio de los jugadores con un “I” que reemplaza
al nimero 6 para representar el nivel de Tecnologia I. Cada nivel
superior cuesta 5 puntos de Comercio adicionales: 11 para el nivel II,
16 para el nivel 111, 21 para el nivel IV y 26 para el nivel V. Todos estos
niveles aparecen indicados de la misma forma en el dial de Comercio.

Investigar una Tecnologia gasta todo el Comercio restante del
jugador, independientemente de cuanto Comercio tuviera antes
de investigar. La tnica excepcion a esta regla son los jugadores que
posean Monedas. Las Monedas permiten a un jugador quedarse con
1 punto de Comercio por cada Moneda que posea después de haber
investigado. Tener Monedas nunca aumenta el Comercio actual de un
jugador; solo le permite quedarse con parte del Comercio que ya tiene.
Para una explicacion completa de las Monedas, consulta la pagina 26.

Ejemplo 1: Un jugador quiere investigar Navegacion, una Tecnologia
de nivel Il. Tras mirar el dial de Comercio, comprueba que las Tecnolo-
gias de nivel Il precisan al menos 11 puntos de Comercio. Por suerte, el
jugador tiene 18 puntos de Comercio y un espacio valido en su pirdmide
tecnolégica, asi que reduce su Comercio a 0 y aprende Navegacion.

Ejemplo 2: Si el jugador-del ejemplo 1 tuviera cuatro Monedas, se
quedaria con 4 puntos de Comercio después de aprender Navegacion.

IL.A PIRAMIDE TECNOLOGICA

El segundo requisito que debe cumplir un jugador para aprender una nue-
va Tecnologia es tener un espacio valido en su pirdmide tecnoldgica para
colocar una Tecnologia nueva. Las cartas de Tecnologia de nivel I siempre
pueden colocarse de forma valida en la pirdmide tecnol6gica del jugador,
ya que forman la fila inferior de la piramide. Sin embargo, cuando un ju-
gador aprende una Tecnologia de nivel I, ésta debe colacarse sobre dos
cartas de Tecnologia de nivel I que ya haya en la piramide. De igual modo,
las cartas de Tecnologia de nivel 111 deben colocarse en la piramide sobre
dos cartas de Tecnologia de nivel I, y asi sucesivamente. Las cartas de
Tecnologia de niveles inferiores representan las bases de las Tecnologias
de niveles superiores. A medida que crece la pirdmide tecnoldgica de un
jugador, se parecera cada vez mas a una piramide real, como se muestra en
la siguiente imagen y en el cuadro “Piramide tecnoldgica” de la pagina 11.

La Tecnologia de mayor nivel es Vuelo espacial, de nivel V. Si un
jugador aprende esta Tecnologia, gana la partida inmediatamente con
una victoria tecnolégica. Como referencia Util, el menor nimero de
cartas de Tecnologia de nivel I que debe conocer un jugador para
alcanzar el nivel V es de cinco. De igual modo, para alcanzar una
¢ victoria tecnoldgica se necesita un minimo de 15 Tecnologias. Puedes
encontrar mas informacion en la pagina 22.

: Excepcién' La Tecnologia de inicio de una Civilizacion se
coloca siempre en la fila inferior de su piramide tecnologlca
mdependlentemente de su nivel real.

CAPACIDADES DE LAS CARTAS DE TECNOLOGIA

Cada Tecnologia aprendida por un jugador le otorga ciertos beneficios
como desbloquear la produccion de ciertos bienes, mejorar bienes o
capacidades ya existentes o proporcionar nuevas capacidades. Estos

beneficios de las cartas de Tecnologia se explican con mas detalle en
las proximas secciones.

DEesBLoQUEAR UNIDADES, EDIFICIOS Y GOBIERNOS

Cuando un jugador aprende una Tecnologia que muestra un nuevo tipo
de Unidad, Edificio o Gobierno, obtiene de inmediato la capacidad de
producir esa Unidad o Edificio o de cambiar a ese Gobierno. A esto se
le llama pEesBLOQUEAR el bien. Al comienzo de la partida estan desblo-
queadas todas las miniaturas, los tres tipos de Unidad basicos (Artilleria,
INFANTERIA y Montada) y el Gobierno del Despotismo. Todo lo deméas
debe ser desbloqueado mediante la investigacion de Tecnologias.

Ejemplo: La Tecnologia Codigo de leyes, mostrada en la imagen de
mas abajo, desbloquea el Edificio del Puesto comercial (parte inferior
derecha de la carta) y el Gobierno de la Republica (parte superior
derecha), permitiendo asi al jugador producir Puestos comerciales y
cambiar a un Gobierno de Republica.

Republica .

Una vez por turno, después
de que ganes una batalla, |

anade 1 ficha de Moneda a |
esta Tecnologia (max. 4). E

Mgjorar UNIDADES

Cuando un jugador aprende una Tecnologia que tiene una mejora de
Unidad, comprueba si ya conoce una mejora superior para ese tipo de
Unidad. Si no es asi, busca el indicador de Tecnologia militar del tipo
de Unidad mejorado y lo coloca bajo el mazo de Unidades apropiado
del tablero de Mercado o da la vuelta al indicador existente si el nuevo
rango esta en su reverso. De esta forma muestra que sus Unidades de
ese tipo han sido mejoradas.

Nota: El rango 2 esta en el reverso de los indicadores de Tecnologia
militar de rango 1, y los rangos 3 y 4 (indicado con una estrella) se
encuentran en el anverso y el reverso de un segundo indicador de
Tecnologia militar.

Cuando un jugador aprende Caballeria, por ejemplo, comprueba si el
indicador de Tecnologia militar de sus Unidades Montadas es superior
al rango 2 (indicado por dos barras). Si no es asi, da la vuelta al
indicador de Tecnologia militar de sus Unidades Montadas de forma
que muestre el lado del rango 2.

_.w-_l' % . -
ABALLERIA 4

Feudalismo

Gestion de la
Ciudad: Obtén 5.

~ Todas las Unidades de ese tipo que ya haya producido el jugador son

mejoradas automaticamente y de inmediato. Sin embargo, después de
haber mejorado un tipo de Unidad, el jugador debera pagar el nuevo
coste superior para producir Unidades nuevas de ese tipo.

Siguiendo con el ejemplo anterior, ahora que las Unidades Montadas
del' jugador son Caballeros, producir nuevas Unidades Montadas
costara 7 A en lugar de 5 *, pero todas las Unidades Montadas que

. yatuviera el jugador son mejoradas automaticamente a Caballeros.
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. Mgzjorar Ebpiricios

Algunos Edificios tienen una forma basica y otra mejorada, como
por ejemplo el Granero (bésica) y el Acueducto (mejorada). Estos
Edificios estan impresos en el anverso y reverso del mismo indicador.
Si se mira el tablero de Mercado, los Edificios mejorados tienen una
flecha junto a su nombre. Cuando un jugador aprende una Tecnologia
y desbloquea un Edificio mejorado, inmediatamente da la vuelta a
los Edificios basicos correspondientes que ya haya producido en sus
Ciudades. Asi pues, si por ejemplo un jugador aprende Ingenieria, que
desbloquea los Acueductos, debe dar la vuelta a todos los Graneros
que ya haya producido, mejorandolos inmediatamente a Acueductos.

il Una vez por turno, al gastar
2 de una Ciudad, puedes
dividir la » como quieras
para adquirir dos bienes
en lugar de s6lo uno.

Sin embargo, del mismo modo que al mejorar Unidades, cuando un
jugador ha desbloqueado la version mejorada de un Edificio, ya no
podra producir la version bésica del mismo y tendré que producir el
nuevo Edificio de mayor coste.

Siguiendo con el ejemplo anterior, cuando un jugador aprende
Ingenieria, ya no podra producir Graneros por.5 /, sino que debera
producir Acueductos por 8 /.

Nota: Un jugador no tiene que conocer la Tecnologia que desbloquea
la forma basica de un Edificio para poder aprender la Tecnologia que
desbloquea la forma mejorada de ese Edificio.

CAPACIDADES DE RECURSOS

Muchas cartas de Tecnologia, como Sistema monetario, tienen
capacidades que un jugador puede usar tras pagar fichas de Recursos.
Estas capacidades se llaman capacipabes pE Recursos. Cada
capacidad de Recursos tiene (A) una imagen del Recurso o Recursos
necesarios para usarla o una interrogacion en caso de que el jugador
pueda elegir el Recurso que va a gastar, (B) la fase en la que puede
usarse la capacidad y (C) el texto de la capacidad.

Gestion de la

Ciudad: Obtén 3 ®.

"Por ejemplo, la Tecnologia Sistema monetario (mostrada en la imagen

anterior) permite a un jugador gastar una ficha de Recurso de Incienso
para obtener tres fichas de Cultura durante la fase de Gestion de la

Ciudad del jugador.

Cada capacidad de Recursos individual puede usarse sélo una vez
por turno, independientemente de cuantas fichas de Recurso tenga

. el jugador. Sin embargo, si un jugador conoce varias Tecnologias

con capacidades de Recursos parecidas (como Sistema monetario y
Caballeria), entonces podra usar cada una de ellas una vez por turno.

OTRAS CAPACIDADES

Otras capacidades que pueden otorgar las cartas de Tecnologia incluyen
mejoras a rasgos como la velocidad de viaje (Equitacion) o el limite
de apilamiento (Mamposteria) y capacidades permanentes como la
capacidad de dividir la Produccién de una Ciudad para producir dos
bienes (Ingenieria). En la contracubierta de este reglamento puede
encontrarse una leyenda de todos los:iconos que aparecen en las cartas
de Tecnologia.

(GANAR LA PARTIDA

Como se ha mencionado ya brevemente, existen cuatro formas de
ganar en Sid Meier’s Civilization: el juego de tablero. Cada método
requiere que la Civilizacion se centre en un aspecto diferente del juego
para alcanzar la grandeza.

VICTORIA CULTURAL : .

Una victoria cultural se obtiene gastando suficiente Cultura y
Comercio para avanzar hasta el final del medidor de Cultura del
tablero de Mercado (ver pagina 17—18). En cuanto un jugador avanza
a la casilla de “Victoria cultural”, ese jugador gana la partida.

Si un jugador desea ganar la partida con una victoria cultural, tendra
que concentrarse en afladir iconos de Cultura a sus Ciudades 'y dedicar

éstas a las Artes. Mas adelante, el jugador también deberd asegurarse
de que sus Ciudades estan produciendo suficiente Comercio. Las"

Tecnologias que desbloquean Edificios que producen Cultura (como
Teologia) o que tienen capacidades activadas por Incienso (como
Sistema monetario) son las mas utiles para este tipo de victoria.
Algunas Maravillas que producen Cultura, como Stonehenge, también
resultan utiles.

VICTORIA TECNOLOGICA

Una victoria tecnoldgica se consigue tras investigar la Tecnologia
Vuelo espacial, que es la Unica Tecnologia de nivel V del juego. Para
investigar Vuelo espacial se necesitan como minimo cinco Tecnologias
de nivel I, cuatro Tecnologias de nivel Il, tres Tecnologias de nivel 111
y dos Tecnologias de nivel IV, por lo que una victoria tecnoldgica
requiere un minimo de 15 Tecnologias.

Un jugador que desee ganar con una victoria tecnologica deberia
concentrarse en afadir iconos de Comercio a sus Ciudades y en
encontrar formas de investigar mas de una vez por turno (por ejemplo
usando cartas de Acontecimiento cultural). Las Tecnologias que
desbloquean Edificios que producen Comercio (como Cadigo de leyes)
0 que tienen capacidades que producen Comercio (como Equitacion)
son las mas Utiles para este tipo de victoria. Algunas Maravillas que
ayudan a la investigacion, como la Estatua de la Libertad, también
resultan dtiles.

VICTORIA ECONOMICA

Una victoria -econémica se alcanza acumulando 15 Monedas en el
dial de Economia del jugador. Las Monedas se obtienen de casillas
y Edificios del mapa (ver “Monedas en el mapa” en la pagina 26) o
mediante Tecnologias (ver “Fichas de Moneda” en la pagina 26).

Un jugador que quiera ganar con una victoria economica deberia
dedicarse a varios aspectos del juego, incluyendo el Comercio, los
Recursos, el Combate y la Cultura. Si bien algunas Monedas pueden
obtenerse mediante Edificios como ‘Bancos, un buen numero de las
Monedas de un jugador tendra que proceder de la realizacion de varias
tareas,. como- se explica en algunas Tecnologias. Alfareria, Cddigo
de leyes, Imprenta y Democracia permiten que un jugador obtenga
Monedas al completar. ciertas tareas. Ademas, algunas Maravillas,
como el Canal de Panama, son Utiles para acumular Monedas.
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- VICTORIA MILITAR

Una victoria militar se logra conquistando la Capital de otro jugador
(ver “Combate” mas adelante). Esto obliga al jugador a aumentar su
Tecnologia y sus fuerzas militares.

Un jugador que quiera ganar con una victoria militar deberia
aumentar su poder militar. Esto incluye construir una cierta cantidad
de Unidades y mejorarlas con Tecnologias como Pélvora; aumentar
su limite de apilamiento con Tecnologias como Biologia y acumular
otras bonificaciones de Combate como las otorgadas por las
Academias militares. Los jugadores militares deberian tener cuidado
con los Acontecimientos culturales y pueden encontrar Utiles algunas
Maravillas como el Castillo Himeji.

OTRAS REGLAS

Esta seccion contiene reglas adicionales del juego.

COMBATE

“Los grandes problemas de la época no se resolveran con discursos
y decisiones tomadas por mayoria... sino con el hierro y la sangre.”
—Otto von Bismarck

Una batalla es una lucha por la supremacia de una Civilizacion contra
otra. Cuando una miniatura de Ejército se mueve a una casilla que
contiene un indicador de Aldea, una miniatura de Ejército enemiga o
una Ciudad enemiga, tiene lugar una batalla. El jugador cuya miniatura
de Ejército entra en la casilla es el ATacanTE, mientras que el jugador
cuya miniatura o Ciudad esta siendo atacada es el perensor. Si el
atacante esta atacando una Aldea, el jugador que esta a la izquierda del
atacante se convierte en el defensor. Por lo general, el defensor tiene
una ligera desventaja en la batalla, ya que el atacante tiene el elemento
de sorpresa de su parte. Cuando comienza una batalla, atacante y
defensor siguen los siguientes pasos:

1. REUNIR LAS FUERZAS DE BATALLA

Tanto el atacante como el defensor barajan su ejército regular y roban
al azar un nimero de cartas de Unidad igual al TAMARNO DE sU MANO
DE BATALLA. El tamafio de la mano de batalla de un jugador empieza
siendo tres y puede aumentar de las siguientes maneras:

e +2 al tamafio de la mano de batalla por cada miniatura de Ejército
aliada que haya en la casilla ademés de la primera. Recuerda, eso
si, que los jugadores no pueden superar el limite de apilamiento de
su Civilizacion.

e +1 al tamafio de la mano de batalla si el Gobierno del jugador es el
Fundamentalismo.

e +3 al tamano de la mano de batalla si se esta defendiendo una
Ciudad (sea o no Capital).

Una carta de Unidad tiene cuatro bordes distintos, como se muestra en
la siguiente imagen. Cada lado tiene el nombre de la Unidad (A), su
rango militar (B), su valor de Fuerza (C), su simbolo de ventaja (D) y
el tipo de la Unidad (E).

v FE2  elIouqe) %

correspondiente al rango de su indicador de Tecnologia militar
correspondiente. Por ejemplo, si el indicador de Tecnologia militar
Montada del jugador muestra el rango 2 (el lado con dos barras), ese
jugador solo se referird al borde del rango 2 de sus Unidades Montadas.
En la siguiente ilustracion de ejemplo seria el lado del “Caballero” y
tendria una Fuerza de 2

¥ Caballero

' 47

Nota: Los tres primeros rangos de Tecnologia militar estan
representados con una, dos o tres barras, mientras que el cuarto rango
esta representado con una estrella.

Después de robar sus fuerzas de batalla, el jugador quiza quiera girar
sus cartas de forma que el borde superior de éstas sea el que va a usar,
segun el rango de cada Unidad. Las cartas de las fuerzas de batalla de

un jugador se guardan en la mano y se mantienen en secreto frente aT:

su oponente hasta que vaya a jugarlas durante la batalla.

Consejo 1: El tamafio de la mano de batalla de un jugador es uno de
los mejores indicadores de su fuerza para la batalla, pero sélo si el
jugador realmente tiene suficientes Unidades en su ejército regular
para poder usar su mano. Los jugadores siempre deberian tener un
ejército regular formado por un nimero de Unidades igual o mayor
que el tamafo de la mano de batalla que esperan tener.

Consejo 2: Del mismo modo que tener pocas Unidades puede resultar
peligroso, también puede ser malo tener demasiadas. Puesto que las
fuerzas de batalla de un jugador se seleccionan al azar de entre su
ejército regular, tener demasiadas Unidades reduce las probabilidades
de que un jugador robe las Unidades que queria enviar a la batalla.

2. CALCULAR BONIFICACIONES DE COMBATE

El siguiente paso que deben dar los jugadores es comprobar si los
bandos tienen alguna Bonificacion de Combate. Si es asi, el jugador
con la mayor Bonificacion de Combate coge la carta de Bonificacién
de Combate y la coloca frente a ¢l, girada de tal modo que refleje el
valor resultante de restar la Bonificacion de Combate de su oponente
a la suya propia. Por ejemplo, si un jugador tiene una Bonificacion
de +12 y la del otro jugador es +8, el primer jugador recibe una
carta de Bonificacion de Combate colocada en su borde de +4. Las
Bonificaciones de Combate son las siguientes:

« +2 por cada Cuartel construido por el jugador

e +4 por cada Academia militar construida por el jugador

» +4 por cada General que tenga el jugador en el mapa

+ +6 si se esta defendiendo una Ciudad que no sea la Capital
* +12 si se esta defendiendo una Ciudad que sea la Capital

* +4 si se esta defendiendo una Ciudad amurallada, tanto si es
Capital como si no. Esta Bonificacion se suma a una de las otras
dos Bonificaciones aplicables por defender una Ciudad

~Consejo: Cada +4 en Bonificaciones de Combate que tenga un

Jjugador equivale aproximadamente a una Unidad. Aunque la Fuerza
de una Unidad varia a lo largo de la partida, ésta es una regla practica

sencillay razonablemente precisa que los jugadores deberian recordar.

Al usar una carta‘de Unidad en batalla, el jugador solo usa el borde
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3. ENFRENTARSE EN UNA BATALLA

En este paso, empezando por el defensor y alternandose, cada jugador
debe jugar una Unidad de sus fuerzas de batalla, colocandola boca
arriba en la mesa en un espacio entre ambos jugadores. Este proceso
continda hasta que ambos jugadores hayan jugado todas las Unidades
de sus fuerzas de batalla.

Excepcion: Si el atacante est atacando una Ciudad amurallada, debera
ser el primero en jugar una Unidad, en lugar de hacerlo el defensor.

Cuando un jugador juega la primera Unidad en la batalla, se crea lo
que se conoce como el primer FRENTE. Después de eso, cada vez que
un jugador juega una Unidad, deben empezar un nuevo frente o bien
atacar un frente enemigo ya existente si existe alguno que atacar.

EMPEZAR UN NUEVO FRENTE

Empezar un nuevo frente simplemente consiste en jugar una Unidad
sin atacar a otra. La Unidad recién jugada permanece en juego hasta
que muera o hasta el final de la batalla. En un frente nunca puede
haber mas de una Unidad de la misma Civilizacion.

Ejemplo 1: En el diagrama siguiente, el jugador A tiene en juego una
Unidad Montada de Fuerza 3. El jugador B, que no quiere atacarla,
juega una Unidad Montada de Fuerza 2 mas abajo de la del jugador A,
creando un nuevo frente. Puesto que no hay mas Unidades en ninguno
de los frentes, no tiene lugar ningln ataque.

EjercrTos Y UNIDADES

Uno.de los principales conceptos militares de Sid Meier’s
Civilization: el juego de tablero es la diferencia entre
Ejércitos y Unidades.

Los EJércitos son miniaturas de plastico que se mueven por
el mapa, indicando la presencia de las fuerzas militares de un
jugador. Sin embargo, sin Unidades los Ejércitos no tienen
ninguna Fuerza y es extremadamente improbable que el
Jugador pueda ganar una batalla.

Las Unidades son cartas cuadradas que se usan para resolver
batallas. Las Unidades representan la Fuerza de los Ejércitos
de un jugador. Sin embargo, las Unidades no tienen una
presencia fisica en el mapa y no pueden usarse fuera de las
‘Ciudades de un jugador sin un Ejército.

Asi pues, un jugador necesita tanto Ejércitos como Unidades
para lograr una victoria militar.

ATACAR UN FRENTE ENEMIGO

Para atacar un frente existente, el jugador coloca su carta de Unidad
delante de una Unidad enemiga que esté boca arriba que ya 'se
haya jugado en esta batalla. Las dos cartas de Unidad se atacan de
inmediato y cada una inflige a la otra un nimero de HERIDAS igual a
su Fuerza. Cualquier Unidad que sufra un nimero de Heridas igual a
su Fuerza muere inmediatamente y-es-devuelta boca arriba a la parte
inferior del mazo de Unidades del que se obtuvo originalmente. Si
una Unidad sobrevive al ataque, se colocan sobre ella fichas de Herida
para indicar el dafio sufrido. Todas las Heridas desaparecen al final
de la batalla. :

Ejemplo 2: Esta vez, la Unidad de Fuerza 2 del jugador B esta en
juego primero. Puesto que tiene una Unidad de Fuerza 3 en la mano, el -
jugador A la juega en el frente de la Unidad de Fuerza 2 para atacarla.
La Unidad de Fuerza 3 inflige tres Heridas a la Unidad méas débil y la-
mata, sufriendo a su vez dos Heridas. Este dafio no es suficiente para
matar a la Unidad de Fuerza 3, asi que se colocan sobre ella dos fichas
de Herida para indicar el dafio sufrido. Si esta Unidad sobrevive hasta
el final de la batalla, se curara por completo.

Vv doavon[

Incluso si una Unidad habia sido herida previamente, sigue infligiendo
un numero de Heridas igual a toda su Fuerza a cualquier Unidad que
la ataque.

Ejemplo 3: Tras matar a la Unidad de Fuerza 2 del ejemplo 3, la
Unidad de Fuerza 3 herida del jugador A es atacada por otra Unidad de
Fuerza 3 jugada por el jugador B. Aunque sigue teniendo dos Heridas,
la Unidad del jugador A inflige todo el dafio a la Unidad del jugador
B. En este caso, ambas Unidades mueren puesto que se infligen tres
Heridas mutuamente.
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VENTAJA DE UNIDADES

No:todas los tipos de Unidad son igual de efectivos contra el resto
de tipos de Unidad. De hecho, hay una relacién de tipo piedra-
papel-tijeras entre las Unidades Montadas, las de Artilleria y las de
Infanteria, como se muestra en ¢l siguiente diagrama:

VENTAJA SOBRE

INFANTERIA m MONTADA

ARTILLERIA

En las cartas de Unidad, esta relacion se muestra mediante los
SiMBOLOS DE VENTAJA. Por ejemplo, las Unidades de Infanteria son
particularmente efectivas contra las Unidades Montadas (p. ej.:
Piqueros contra Caballeros), por lo que las Unidades de Infanteria
tienen el simbolo de Unidad Montada como su simbolo de ventaja.
Cuando una Unidad ataca o es atacada por una Unidad del mismo
tipo que el simbolo de ventaja de su carta, TIENE VENTAJA SObre esa
Unidad e inflige su dafio antes de que pueda hacerlo la otra Unidad. Si
ese dafio mata a la Unidad sobre la que se tiene ventaja, ésta no inflige
ningtn dafio a la Unidad que tiene la ventaja, ya que ha muerto antes
de poder infligirlo.

Ejemplo 4: En el ejemplo 3 anterior, si la Unidad atacante de Fuerza
3 del jugador B fuese una Unidad de Infanteria, tendrfa ventaja sobre
la Unidad herida del jugador A. Asi pues, la Unidad del jugador B
infligiria sus 3 Heridas primero, matando a la Unidad herida antes de
que pudiera devolver el ataque y sobreviviendo al ataque sin sufrir
ninguna Herida.

Jucapor B

Consejo: Como es obvio, un jugador sobre cuyas Unidades se tenga
ventaja frecuentemente en una batalla tendrd un serio handicap. Los

. jugadores deberian observar qué Unidades estdn produciendo los

demas jugadores y reaccionar en consecuencia.

CAPACIDADES DE BATALLA

“* Algunas cartas de Tecnologia tienen capacidades de Recursos que se

usan durante la batalla. Estas capacidades siempre se usan antes 0.
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después de atacar-in frente enemigo, nunca durante, incluso si algunos

de sus efectos puedan durar también en el ataque.
UNIDADES AEREAS

Si un jugadar aprende la Tecnologia de Vuelo, podran empezar a
producir Unidades Aéreas. Las Unidades Aéreas son Unidades muy
poderosas, con Fuerzas que van de 5 a 7 y que no pueden tener ventaja
sobre otras Unidades, pero sobre las que tampoco se puede tener
ventaja. Esto significa que las Unidades Aéreas infligen su dafo de
forma fiable, sin importar contra qué enemigos se enfrentan.

4, RESOLVER LA BATALLA

Después de que ambos jugadores hayan jugado todas sus fuerzas de
batalla, la batalla termina. Primero se eliminan todas las Heridas de las
Unidades que hayan sobrevivido a la batalla. Después, cada jugador
suma la Fuerza de sus Unidades supervivientes, afiadiendo el valor de
la carta de Bonificacion de Combate si la tiene. El jugador que tenga
el mayor total gana la batalla. En caso de empate, gana el defensor.

PERDIDAS DE MINIATURAS DEL GANADOR

A continuacion, el ganador pierde una miniatura de Ejército de la
casilla de la batalla por cada dos Unidades suyas que murieran en
combate. Un jugador nunca puede perder de esta forma su Ultima
miniatura de Ejército de la casilla.

BoTIN DEL GANADOR

El ganador de la batalla recibe una recompensa dependiendo de las
circunstancias del perdedor en la batalla.

Si el perdedor tenia una o mas miniaturas en la casilla:

Todas las miniaturas del perdedor de esa casilla mueren y se retiran
del tablero, aunque podran volver a ser construidas mas adelante. A
continuacion, el ganador podra elegir una de las siguientes opciones
y cogerla del perdedor:

» Hasta tres puntos de Comercio del dial de Comercio del perdedor.
» Hasta tres fichas de Cultura.

* Una ficha de Recurso cualquiera, incluyendo fichas de Choza o de
Aldea que estén boca abajo; en este caso, el ganador no puede ver
lo que son antes de elegir.

Si el perdedor estaba defendiendo una de sus Ciudades, pero no
su Capital:

La Ciudad del perdedor es destruida. Su indicador de Ciudad es
devuelto a la hoja de Civilizacion de su propietario y cualquier
Maravilla o Gran personaje que hubiera en sus afueras son devueltos a
la caja y retirados de la partida. Las miniaturas del ganador permanecen
en la casilla donde estaba el centro de la Ciudad y el ganador puede
realizar una de las siguientes acciones:

» Aprenderuna de las Tecnologias que conozca el perdedor y que no
conozca el ganador sin tener que pagar el coste de Comercio. Para
poder hacer esto, el ganador debe tener un espacio valido en su
piramide tecnologica (ver pagina 21).

* Robar una de las cartas de Acontecimiento cultural del perdedor. El
ganador no podra mirar los reversos de las cartas antes de elegir.

+ Robar hasta dos fichas de Recurso del perdedor, incluyendo fichas
de Choza o de Aldea que estén boca abajo; en este caso, el ganador
no puede ver lo que son antes de elegir.

Si el perdedor estaba defendiendo su Capital: |

» El ganador obtiene una victoria militar inmediata y gana la partida:

Consejo: Puesto que el primer jugador que conquiste una Capital
gana la partida, los jugadores deben tener cuidado de no debilitar
demasiado a sus oponentes cuando hay otros Ejércitos enemigos cerca
de la Capital de ese jugador. |
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. REPERCUSIONES

Si la partida no termina, cualquier Unidad superviviente, tanto
del ganador. como del perdedor, vuelve al ejército regular de su
propietario. Las Unidades que han muerto se colocan boca arriba en la
parte inferior de sus mazos de Unidades respectivos. ?

Consejo: Ganar una batalla contra un defensor poderoso, como una
Capital o un jugador militar fuerte, requiere de una combinacion de
aumentos del tamafio de la mano de batalla del jugador, mejoras a sus
Unidades, Bonificaciones de Combate y suficientes cartas de Unidad
para llenar su mano. Sin embargo;, las recompensas por un ataque con
€xito son muy sustanciosas, y el transcurso de toda una partida puede
dar un vuelco gracias a una astuta maniobra militar.

MONEDAS Y PODER ECONOMICO

“No me_digas donde estan tus prioridades. Dime ddnde te gastas el
dinero y te diré cuales son.”
—James W. Frick

Aunque un lider puede tener ambiciosos planes para su Civilizacion,
a la larga no puede lograrse mucho sin la industria del pueblo que
trabaja con lo que produce la tierra para crear una economia sana. Un
jugador puede adquirir poder econémico mediante Monedas, ya sean
las impresas en indicadores de Edificio y fichas de mapa o las fichas de
Moneda colocadas en algunas cartas de Tecnologia (p.ej. Codigo de
leyes) como recompensa por realizar determinadas tareas.

Cuando un jugador obtiene una Moneda, aumenta su dial de Economia.
Si el jugador pierde la Moneda més adelante, tendra que reducir su
dial de Economia en modo acorde.

Las Monedas tienen dos efectos principales. En primer lugar, cuando
un jugador investiga una Tecnologia, puede quedarse con un punto
de Comercio por cada Moneda que tenga. Asi pues, un jugador con
cinco Monedas se quedaria con cinco puntos de Comercio después
de investigar una Tecnologia. Las Monedas no permiten a un jugador
quedarse con Comercio en ningun otro caso que no sea investigar una
Tecnologia. Por tanto, un jugador puede ver reducido su Comercio
por debajo del nimero de Monedas que tiene tras gastar Comercio
para acelerar la produccion o al perderlo tras ser derrotado en una
batalla. Hay que tener en cuenta que tener Monedas nunca aumenta
el Comercio actual de un jugador, sélo le permite quedarse con el
Comercio que ya ha acumulado.

El segundo efecto principal que tienen las Monedas es que el jugador
gue acumula 15 gana la partida de inmediato con una victoria
econdmica (ver “Ganar la partida” en la pagina 22).

Algunas cartas de Tecnologia como Ordenadores pueden otorgar otras
capacidades a un jugador segun el nimero de Monedas que hayan
acumulado.

MONEDAS EN EL MAPA

Las Monedas obtenidas de casillas del mapa, tanto de un deposito

natural de Oro en las Montafias como de un Edificio colocado en
una casilla, sélo se tienen mientras el jugador mantenga el control

“de la casilla. Por ejemplo si la casilla esta en las afueras de una de

las Ciudades del jugador o mientras uno de los Colonos del jugador
permanezca en la casilla para extraer de ella. Si una miniatura enemiga
bloquea la casilla que contiene la Moneda, ésta se pierde mientras la
miniatura siga alli (ver pagina 27). De modo similar, si un Edificio que
otorga una Moneda a un jugador es destruido, la Moneda se pierde.
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Las fichas de Moneda colocadas en una carta de Tecnologia como
recompensa por realizar una tarea concreta se tratan del mismo modo
que las Monedas del mapa, excepto por que hay un nimero maximo
de veces que una tarea concreta proporcionara fichas de Moneda. Las
fichas de Moneda aumentan el dial de Economia al ser obtenidas y no
pueden perderse. 3

ExXTRAER coN COLONOS

Los Colonos tienen una importancia vital en la Civilizacion de un
jugador. Uno de sus roles principales es enviar a su patria Comercio,

Produccion, Cultura, Monedas y Recursos de lugares lejanos. En cada

turno posterior al turno en el que se colocé en el mapa, un Colono

extrae los contenidos de la casilla que ocupa. El jugador declara a

cual de sus Ciudades va a “enviar” la casilla el .Colono durante la
fase de Comienzo del turno y entonces se considera que durante el
resto del turno todos los iconos de esa casilla (incluyendo Cemercio,
Produccion, Cultura, Monedas y Recursos) estan en las afueras de esa
Ciudad. De esta forma, la Ciudad se beneficia durante ese turno de
los iconos de Comercio, Produccion o de otros tipos que haya en esa
casilla.

La Ciudad de la imagen anterior contiene los siguientes iconos:

3@ s @ O

Asi pues, cada turno afiade 3 @ al dial de Comercio del jugador rojo
durante la fase de Comercio. Durante la Gestion de la Ciudad, su
accion puede usarse para hacer una de estas tres cosas: .

« Producir un bien que cueste 5 /* 0 menos.

« Generar 1 ® (1 por la Ciudad mas 0 simbolos de 9 adicionales).

* Recolectar una ficha de Seda o una ficha de Incienso

Para una explicacion completa de como se han determinado los tres

puntos anteriores, consulta “Obtener Comercio” en la pagina 14 y
“Gestion de la Ciudad” en las paginas 15-18.
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v '} Ejemplo 1: Un Colono en un Bosque envia su casilla a la Ciudad
_#  mencionada anteriormente, aumentando asi la- Producc1on de ¢sta en
dos durante el turno. - ,

Ejemplo 2: Un Colono en una Maravilla natural envia la casilla a
la Ciudad mencionada anteriormente. Durante el turno, la Ciudad se
dedica a la Cultura. Puesto que la Ciudad obtiene los simbolos de
la casilla en la que se encuentra el Colono, producira una ficha de
Cultura mas de lo habitual para un total de dos.

Ten en cuenta que aunque en este ejemplo la Ciudad sigue recibiendo
los dos puntos de Produccion adicionales del Bosque, no se tiene
porque la Ciudad ha usado su accion para dedicarse a las Artes y no
para producir.
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*-. - Ejemplo 3: Un Colono que estd en una casilla con un icono de
' " Recurso de Trigo la envia a la Ciudad mencionada anteriormente.

En ese turno, la Ciudad recolecta un Recurso y puede elegir entre
recolectar un Recurso de Trigo, Seda o Incienso, ya que la casilla del
. @ Colono se considera parte de las afueras de la Ciudad.
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Unas fuerzas enemigas colocadas adecuadamente pueden evitar que
una Ciudad obtenga parte de los suministros que suele obtener. Asi
pues, una casilla de las afueras de una Ciudad que contenga una 0 mas
miniaturas enemigas (sean Colonos o Ejércitos) no genera Produccion,
Comercio, Cultura, Monedas ni Recursos para el propietario de la
Ciudad. Una casilla puede estar blogueada incluso si contiene un
Edificio o un Gran personaje.

Las Maravillas tampoco son inmunes a los bloqueos. Mientras una
miniatura enemiga permanezca en la misma casilla que un indicador
de Maravilla, la capacidad especial de la carta de la Maravilla no
podra usarse, ni tampoco podra obtenerse la Cultura producida por
su indicador.

En una casilla bloqueada no pueden colocarse Edificios, Maravillas,
Grandes personajes ni Colonos después de producirlos. Las miniaturas
de Ejército si pueden colocarse en una casilla bloqueada, pero al
hacerlo se produciria una batalla inmediatamente en la que el jugador
que realiza el bloqueo es el defensor (ver “Combate” en la pagina 23).

Un Colono puede extraer iconos de una casilla bloqueada de las afueras
de una Ciudad enemiga. En este caso, la casilla no se considera parte
de la Ciudad que sufre el bloqueo durante ese turno, sino de la Ciudad
a la que el Colono envia la casilla.

Ejemplo: Un Colono enemigo se encuentra en un Bosque de Ias d&,j

afueras de la Ciudad mencionada anteriormente y envia la casilla a
una de las Ciudades de la Civilizacion del Colono. Durante ese turno,

la Produccion de la Ciudad del Colono aumenta en dos'y la Produccion «

de la Ciudad blogqueada se reduce en dos.

M ARAVILIAS OBSOLETAS

“Mi nombre es Ozymandias, rey de reyes;
.Contemplad mis obras, poderosos, y temblad!”
—Ozymandias, Percy Bysshe Shelley

Algunas Tecnologias (Monarquia y Pdlvora) permiten a un jugador
dejar obsoleta una Maravilla. Cuando una Maravilla queda obsoleta,
pon boca abajo su carta de Maravilla, pero deja el indicador de
Maravilla en el mapa. La capacidad especial de la Maravilla queda
cancelada y no puede usarse durante el resto de la partida. Sin

. embargo, el indicador de Maravilla sigue produciendo Cultura cuando

la Ciudad se dedica a las Artes.
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| GLOSARIO DE TERMINOS

Afueras de la Ciudad: Las ocho casillas que rodean el centro de una
Ciudad. Estas casillas general el Comercio, Produccion, Cultura, etc.
de la Ciudad.

Aldea: Una tribu belicosa que puede encontrarse en el mapa.

Atacante: En una batalla, el bando que comenzé el Combate al
moverse.

Barbaros: Tribus sin civilizar que ‘se encuentran en Aldeas. Los
barbaros deben ser derrotados para conseguir los Recursos de una
Aldea. Los barbaros siempre son de rango 1 y los controla el jugador
que esté a la izquierda del jugador activo.

Bloqueo: Tiene lugar cuando una casilla de las afueras de una
Ciudad contiene una miniatura enemiga. La presencia de la miniatura
enemiga evita que la Ciudad de cuyas afueras forma parte pueda usar
esa casilla.

Capacidad de Recursos: Cualquier capacidad que cueste una 0 mas
fichas de Recursos para ser activada.

Capital: La Ciudad inicial de un jugador.

Centro de la Ciudad: La casilla central de una Ciudad. No produce
nada.

Choza: Una tribu pacifica que puede encontrarse en el mapa.

Comercio: La medida del progreso cientifico de una Civilizacion. Se
usa principalmente para aprender Tecnologias.

Cultura: Medida del progreso artistico y filosofico de una Civilizacion.
Se usa principalmente para avanzar por el medidor de Cultura.

Defensor: En batalla, el bando que no comenz6 el Combate.

Desbloqueado: Que puede ser producido. Las Unidades, Gobiernos
y Edificios suelen desbloquearse aprendiendo ciertas cartas de
Tecnologia.

Descubrir: El acto de poner boca arriba una ficha de mapa gastando
movimiento con una miniatura adyacente.

Edificios limitados: Son Edificios marcados con una estrella. Cada
Ciudad solo puede contener un Edificio limitado como méaximo.

Ejército: Una miniatura de pléastico que representa las fuerzas
militares de un jugador.

Ejército regular: Un mazo que contiene las cartas de Unidad que ha
construido un jugador. Las fuerzas de batalla de un jugador se roban
al azar del ejército regular.

Colono: Una miniatura de pléstico que representa las fuerzas no
militares de un jugador.

Frente: Un area en una batalla. Un frente s6lo puede tener una Unidad
de cada Civilizacion, y las Unidades que se encuentren en el mismo

frente se atacan de inmediato.

Fuérza: La medida general del poder de una carta de Unidad.

‘Fuerzas de batalla: Cartas de Unidad robadas por un jugador al

comienzo de la batalla.

Gobierno: El tipo de dirigentes de una Civilizacion. Los Gobiernos
determinan el caracter y los objetivos generales de una Civilizacion,
por eso, seglin pasa el tiempo, una Civilizacion puede pasar por varios
tipos de Gobierno a medida que cambia su caracter. §

Gran personaje:=Personas prominentes en sus Civilizaciones que
cambian la Historia. Los Grandes personajes funcionan de manera
muy similar a como lo hacen los-Edificios.

Heridas: El dano infligido a una Unidad durante la batalla. Todas las
Heridas se curan al final de cada batalla.

Investigacion: La investigacion permite a las Civilizaciones aprender
nuevas Tecnologias que las ayudan a hacerse mas poderosas y
eficientes.

Limite de apilamiento: El nimero méximo de miniaturas que
una Civilizacion puede tener en una misma casilla. Representa la
capacidad de comunicacién y organizacion de la Civilizacion.

Maravilla: Un fantastico invento o edificacion que da gloria a la
Civilizacion que la crea. Las Maravillas proporcionan a su propletarlo
tanto Cultura'como capacidades Unicas.

Maravilla natural: Una casilla del mapa especialmente hella o
inspiradora. Las Maravillas naturales proporcionan Cultura. ademas
de sus Recursos normales.

Mejora: Una capacidad de Tecnologia que mejora una Unidad o
Edificio, transformandolos en un nuevo tipo de Unidad o Edificio.

Moneda: Medida de la prosperidad econémica de una Civilizacion.
Hace que una Civilizacion genere Comercio (y Produccion, tras
investigar la Tecnologia adecuada) de forma mas eficiente.

Piramide tecnoldgica: Las Tecnologias se organizan en los cinco™
niveles distintos que forman la pirdmide tecnolégica. Cada Tecnologia

de nivel superior debe colocarse sobre dos Tecnologias del nivel: —

inmediatamente inferior.

Produccion: La medida de la industria de una Civilizaciéon. Se usa
principalmente para crear nuevos Edificios, Unidades, Miniaturas o
Maravillas.

Recurso: Fichas especiales que pueden gastarse para activar ciertas
capacidades de las cartas de Tecnologia.

Tamarfio de la mano de batalla: ElI namero de cartas de Unidad que
roba un jugador de su ejército regular al comienzo de la batalla.

Tamafio de la mano de Cultura: ElI nimero maximo de
Acontecimientos culturales que un jugador puede tener en la mano
alavez.

Tecnologia: La Tecnologia representa un descubrimiento o invento
determinado. Las Tecnologias se colocan en la piramide tecnologica de
la Civilizacion a medida que se aprenden. Las Tecnologias aprendidas
por un jugador solo se aplican a ese jugador en concreto.

Terreno: En el mapa hay cinco tipos distintos de terreno: Desierto,
Bosque, Pradera, Montaia y Agua. El terreno afecta a donde es valido
colocar un Edificio.

Unidad: Una carta que representa parte de las fuerzas militares de un
jugador.

Velocidad de viaje: El nimero de casillas que se mueven en cada
turno las miniaturas de una Civilizacion.

Ventaja: Una Unidad que tiene ventaja sobre otra ataca primero en
la batalla.
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. SUMARIO DE LOS ICONOS Y CAPACIDADES DE.

— 1

DresBLoQUEAR E.DIFICIO

La carta de Tecnologia permite al jugador construir
el Edificio mostrado por el coste de , indicado.

DESBLOQUEAR GOBIERNO

Permite al jugador cambiar el Gobierno de
su Civilizacion al indicado en la carta. Hacer
esto no tiene ningln coste si se realiza el turno
inmediatamente posterior a aquel en el que se
desbloqued el tipo de Gobierno. De otro modo, el
jugador primero debera cambiar el Gobierno de su
Civilizacién a Anarquia.

I.AS CARTAS DE TECNOLOGIA

MEjor AR EDIFICIO

Se indica con una flecha gris a la izquierda del
nombre del Edifico. La carta de Tecnologia
permite al jugador construir el Edificio mostrado
por el coste de indicado y ademas mejora a ese
tipo de Edificio todos los Edificios de un cierto
tipo que ya posea el jugador (consultar el tablero
de Mercado).

Mgjorar UNIDAD

Mejora todas las cartas de Unidad del tipo.
indicado al rango mostrado. Las Unidades nunca
bajan de rango y nunca pueden saltarse un-rango.

S AUMENTAR EL TAMANO DE OBTENER MONEDA
LA MANO DE CULTURA El jugador obtiene una Moneda al investigar la
Aumenta el tamano de la mano de Cultura Tecnologia.
del jugador en una carta. Esta capacidad es
L acumulativa.
i o CAPACIDAD DE RECURSOS
o CAPACIDAD PERMANENTE . : ; ,
’ Una vez por tur H 4e T, T st s SN @ E"J;}“: La carta de Tecnologia permite al JugadoF gastar
B - e que sanes GEESEREEEE,C'C - OCHD 0814070152 1 | JURQCOl o8 el Recurso mostrado para activar la capacidad de -
= “arade 1 ficha d  capacidad indicada de forma permanente. A menos la carta durante la fase del turno que se indica
: ta Te logi indi isti i e . : :
esta Techologi que se indique algo distinto, el jugador puede usar P | os capacidades de Recursos sélo pueden usarse

la capacidad tantas veces como quiera.

una vez por turno.

Los Recursos que pueden aparecer en una carta de Tecnologia incluyen:

e ® @ @

“
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