


Contenido:
1 Tablero de juego
4 Tableros de Jugador
58 Recursos de madera
40 Personas (peones de madera)
8 marcadores de madera,
en 2 tamanos
53 fichas circulares de Comida
28 fichas de Construcciones
18 fichas de Herramientas
1 figura de Jugador Inicial
36 Cartas de Civilizacion
7 Dados
1 Cubilete de cuero
1 Reglamento
I Hoja de Informacién

Stonc

1. El Tablero

de juego se coloca

en el centro
de la mesa.

2. las fichas de Comida se separan
por valores y se ponen en
montones en los Campos de Caza.

13. Se elige al Jugador Inicial, que coge
la figura de Ju%ador Inicial, y ya puede
dar comienzo
en la pagina 4.

a partida, seglin se indica

y los 7 Dados.

12. El resto de Petsonas (5 por cada color) se colocan
como Reserva junto al Tablero, igual que el Cubilete

huecos para las Herramientas

esquema de valores de los Recursos

-

huecos para Cartas de Civilizacién
y resumen de la Puntuacién Final

10, Cada jugador elige un color

pone 5 Personas de su color y 12 puntos de Comida.
El Tablero de Jugador sirve para mantener ordenados c
los diferentes componentes, y suministra informacion y el segundo en la casilla 0
acerca del juego y de la puntuacién final.

y coloca sus 2 marcadores:
11. Cada jugador coge un Tablero de Jugador, sobre el que el primero en la casilla 0 del

Registro de Comida (en la

esquina inferior izquierda)

del Registro de Puntuacion
{esquina superior izquierda).




2 - 4 Jugadores
Mas de 10 anos
60 — 90 minutos

3. Se colocan los 20 4., Se colocan los 16
Recursos de Madera Ladrillos en el Pozo
en el Bosque. de Arcilla.

5. Se colocan las 12
Piedras en la Cantera.

6. Se colocan los 10
Recursos de Oro en el Rio.

7. Las fichas de Herramientas
se separan en 2 montones
(fichas con valores 1-2
';ﬁchas con valores 3-4). Ambos
montones se colocan sobre el
Tablero, en las casillas situadas
junto al Fabricante de
Herramientas.

9. Las fichas de Construcciones se mezclan y se 8. Las Cartas de Civilizacién se barajan
colocan, boca abajo, en 4 montones de 7 fichas cada y se colocan boca abajo en un montén
uno. Se colocan sobre el Tablero tantos de estos junto al Tablero. Se descubren las
montones como jugadores haya en la partida, 4 Cartas superiores (con independencia
devolviendo a la caja las fichas que no se utilicen. del niimero de jugadores) y se colocan
Seguidamente, se gira boca arriba la primera en las 4 casillas del Tablero, de derecha
Construccion de cada monton. a izquierda.




1 Persona
en cada anillo

Fabricante de
Herramientas;
1 Persona

Cabana:
2 Personas

Campo:
1 Persona

Campos

de Caza:

sin limite
de Personas

Sitios
de Recursos:

hasta 7 Personas

en cada uno

(n vistazo répiclo

Cada Era presenta unos retos especificos. La Edad de Piedra se caracterizé por el desarrollo de la
agricultura, la manipulacién de algunos recursos y la construccién de cabanas sencillas. Con la aparicién
del comercio, empiezan también la expansion demogrifica, los asentamientos y el desarrollo de las
avilizaciones. Ademds, ciertas habilidades tradicionales, como la destreza en la caza, son muy apreciadas
y demandadas, aunque sélo sea para poder asegurar el crecimiento de la poblacidn.

El objetivo de los jugadores serd conseguir afrontar y superar estos desafios, Habra varias formas de
lograrlo, asi que cada uno puede intentar hacerlo a su modo. Elige un camino y podrés saber, al final
de la partida, st has hecho la mejor eleccion.

(na ronda dcjucgo

Cada Ronda de juego se divide en 3 Fases, que se ejecutan en el siguiente orden:
1. Los jugadores colocan sus Personas en el Tablero.

2. Los jugadores realizan las Acciones de sus Personas.

3. Los jugadores alimentan a sus Tribus.

1. Los jugadores colocan sus Personas en el Tablero

ElJugador Inicial empieza eligiendo un lugar del Tablera y colocando en é1 1 6 mis de sus Personas. Después, l
siguiente jugador en sentido horario hace lo misme (coloca 1 6 mds Personas en un lugar de su eleccion). Se contintia
en sentido horario hasta que todos los jugadores han colocado a todas sus Personas sobre el Tablero, La cantidad de
anillos €23 que incluye cada uno de los ugares indica el nimero de Personas que pueden juntarse en el mismo para
que esté completo.

No estd permitido pasar, mientras haya espacios disponibles para mas Personas. Un jugador no puede, en la misma
Ronda, volver a colocar Personas en el mismo lugar {aunque haya sitio disponible). Asi, por ejemple, si el jugador Rojo
ha putesto 4 Personas en el Bosque, nio padrd volver a poner (en fa misma ronda) mds Personas alli, aungue haya sitio
disponible.

# ;Cudntas personas caben en cada sitio?
Fabricante de Herramientas
Puede colocarse exactamente 1 Persona.
Ejenmplo: ¢l jugador Azul coloca 1 Persona en el Fabricante de Herramicnras,
con lo quee el fugar se considera ocupad.

Cabana
Aqui pueden colocarse exactamente 2 Personas del mismo jugador.
Ejemplo: ¢l jugader Verde coloca 2 Personas en la Cabana (sium jugador

iy clige la Cabaiia, él debe colocar en ella 2 Personas), con lo que el sitio estd fleno.

- Campo
Aqui puede colocarse exactamente | Persona.

{ Ejemplo: el jugador Amarillo coloca 1 Personia en el Canpo, con lo que el bugar
estd Hleno.

Campos de Caza
Este es el (inico lugar del Tablero que no incluye anillos, la cual representa que
- cada jugador puede situar en él tantas Personas como quiera, pero solo una vez
“o encada Ronda,

Bosque, Pozo de Arcilla, Cantera y Rio
En cada uno de estos lugares, pueden colocarse hasta un total de 7 Personas.
Ejemplo: en el Bosque ya se encuenzran 4 Personas del jugador Rojo. El jugader Amarillo
5 coloca 2 Personas alli; haciendo wi rotal de 6 Personas. El jugador Azul
B coloca T Persona mds, con lo que se alcanza el roral de 7 Personas v el sitio se lena,

s £l Pozo de Arcilla, la Canera y el Rio funcionan
=~ de la misma manera.




& Cartas de Civilizacion
Sobre cada Carta se puede colocar exactamente 1 Persona. Las Cartas pueden
complerarse en cualquier orden.
Ejemplo: el jugador Rojo coloca 1 Persona sobre la. 2* Carta de Civilizacion, ocupando dicha
Carra. Las 3 Cartas de Civilizacidn restantes podnin ser ocupadas por los demds jugadores
{0 por el misme jugador).

Construcciones

En cada Consmuccién puede colocarse exactamente 1 Persona.

Las Construcciones pueden completarse en cualquier orden.

Ejemplo: el jugador Amarillo coloca 1 Persona en la 3* Consrruccidi,
cont lo que dicha Construccion ya estd llena. Las 3 Construcciones yestantes
pueden ser ocupadas por los demas jugadores (o por el misme jugador).

Ejemplo: de wia yonda de colocacion de Personas, con el signiente orden de juego: Rojo (fugador tnicial),
Azul, Verde y Amarillo:

1% A et
Rojo coloca 1 Persona Azul pone 5 Personas
en esta Carta. en los Campos de Caza.

= —t
Verde sitia 2 Personas  Amarillo coloca
en lg Cabana. 1 Persona en esta

Construccion.

Puesto que cada sitio admite diferente niimero de Personas, a menudo sucede que algunos jugadores ya no
tienen mds Personas para colocar, mientras que otros rodavia disponen de Personas para poner en ¢l Tablero.
Cuando ningiin jugador pueda cologar mds Personas (perque tados hayan colocado ya todas sus Personas
0 porque ya no se puedan poner en hinglin sitic més), dard comienzo la Fase 2.

2. Los jugadores realizan las Acciones de sus Personas

Comienza el Jugador Inicial. Utiliza todas las Personas de su Tribu para llevar a cabo todas las Acciones, antes de
pasar el trno al siguiente jugador en sentido horario. El jugador decide en qué erden lleva a cabo las Acciones,
yva devolviendo las Personas que utilice en cada Accién a su Tablero de Jugadar, de tal forma que, al rerminar,
ya no le quedardn Personas en el Tablero de juego, y estaran de nuevo todas en su Tablera de Jugador,

£Queé acciones realiza un jugador en los diferentes lugares?

Fabricante de Herramientas:

Aqui, el jugador coge | Herramienta nueva. Si el jugador no ruviera
ninguna, debe coger una Herramienta de valor | v colocarla (con el nimero

Fara las siguientes
Herramientas,

se sigue

el siguiente
procedimiento:

Cuando el jugador coge
las Herramientas cuarta
a sexta, debe girar los
marcadores correspon-
dientes de su Tablero

de Jugador, para que
muestren el valor 27

Cuando el jugador coge e
la segunda y la tercera
Herramienta, coloca
Herramientas de valor 1

en las otras dos casillas

de su Tablero de Jugador. §

En cada Carta:
1 Persona

En cada
Construccion;
1 Persona

Los jugadores
eligen en
sentido horario

Los lugares
se eligen en
cualquier orden

- —
Tablero
de
Jugador

Fabricante de
Herramientas:
1 Herramienta
nueva

Fara las Herramientas séptima a
novena, el jugador debe reemplazar
los marcadores de valor 2 por nuevos
marcaclores de valor 37

Por tiltimo, cuando el jugador coge las
herramientas décima a duodécima,
debe girar los marcadores correspon-

dientes en su Tablero de Jugador para
que muestren el valor 4,

Uso: cada Herramienta puede ser utilizada sélo una vez en cada Ronda, para aumentar el resultado de una
- firada de dados durante la caza o a la hora de obtener recursos, Un jugador puede aiadir a la tirada de los
dados el valor de tantas Herramientas como quiera. El valor de cada Herramienta usilizada se usa por completo,
no pudiendo dividir los puntos para urilizar algunos en
na Accion posterior. Para indicar que una Herramienta ya ha sido utilizada en esta Ronda,
se gira el marcador 90°.
Para ejemplos del uso de las Herramientas, consulta los ejemplos de los Campos de Caza y de
' la obrencion de Recursos, en la pgina 6.

Un jugador
puede

utilizar cada
Herramienta
solo una vez
en cada Ronda




Cabana:

1 Persona nueva 8 Aqui, ¢l jugador recibe 1 Persona nueva de su color, procedente
de la Reserva, Acaba de nacer un nueve miembro de su Tribu, asf que
8 dicho jugador tendrd | Persona adicional para las Rondas posteriores.
= Ejemplo: ol jugador Verde habia colocado 2 Personas en la Cabasia. Retir lns
2 Personas de la Cabaria, mds 1 Persona adicional de la Reserva y coloca

las 3 figuras e sue Tablero de hugador:

. Campo

: El jugador devuelve [a Persona a su Tablero de Jugador y mueve su marcador
L una casilla hacia arriba en el Registro de Comida, aumentando asi la produccién
i de Comida que el jugador debe recibir al final de cada Ronda.

Campo:
Aumenta la
produccion
de Comida
del jugador

Campos
de Caza: Comida
adicional

Campos de Caza:
Aqui el jugador tira los dados: el jugador coge | dado por cada Persona de su Tribu que se
encuentre de Caza y los tira rodos juntos, sumando los resultados. Después, el jugador puede

anadir a la tirada los valores de las Herramicntas que decida usilizar,
QP

A El jugador divide entre 2 (redondeando hacia abajo) el roral obrenido
para determinar los puntos de Comida que debe recibir y retira Tota,
=7 Comida

-. Sl las fichas de Comida del Tablero,

Ejemplo: el jugador Azul tira 7 dados y consigue en total 14 puntos; no uriliza nivguna
Herramienta, asi que retiva 7 puntos de Comsida (14/2) del Tablero.

Ejenplo: el jugador Verde tiva 3 dados pava conseguir un wtal de 11, lo que le supondrian 5 prntos de Comida, pero decide
utilizar 1 Herramienta de valor 1. Al hacerlo, incrementa la tirada hasta los 12 punos, con lo que consigue 6 pinros de
Comida (12/2). Gira 30° la ficha de Herramienra wiilizada para indicar que ¢sa Herrantienta no podri ser usada de iuevo
ent esta Ronda,

Ejenplo: el jugader Armariilo viva 2 dados y consigue 4 puntos en voral. Como el fugador Amarillo tiewe 2 Herramientas
de valor 1, decide urilizarlas para aumentar la tirada hasta los 6 putos y coger 3 pusitos de Consida del Tableto (6/2),

Con la Caza, los jugadores consiguen Comida adicional, ya que la produccisn de Comida habitual que se produce

en la Fase 3, en funcién del Registro de Comida, no suele ser suficiente para alimentar a toda la Tribu.

Obtencion
de Recursos:

, Madera

&Jadrillo

Bosque, Pozo de Arcilla, Cantera y Rio
En estos 4 lugares, el jugador tira los dados para conseguir Madera, Ladrillos, Piedras
* uOro. El procedimicnto es igual que en el caso de la Caza: el jugador tira 1 Dado por

cada Persona que se encuentre en el lugar y puede anadir a la rirada roral ¢l valor de las
Herramienras que decida utlizar. Lo dnice que cambia es la proporcién:

* Bosque: se divide la tirada entre 3 para conseguir Maderas.

*Pozo de Arcilla: se divide la tirada entre 4 para obrener Ladrillos.

* Cantera; se divide la tirada entre 5 para conseguir Piedras.

wgPiedra 4 s
* Rio: se divide la tirada entre 6 para obtener Oro.

L JOro

| Ejemplo: el jugador Verde riene 2 Personas en el Ria 'y tira 2 dades, sacande 3 punitos.
" Comio ya utilizo su Herramiensa durante la Caza, no puede volver
: A

a utilizarla de nieve para el Oro, asi que no consigue nada
de Oro en este turno {5/6-0). 2
Ejemplo: ¢l jugador Rojo tira 3 dados (al tener a 3 Personas . |
rrabajanda) y consigue 7 puntos. Como tiene 3 Herramientas Toral 13

& ‘ A de valer 2, decide urilizavias rodas para aitadir 6 punios s =2 Ore -., ; /
a la tirada y legar  los 13 puntos, Con ellos, consigue 2 de O (13/6=2). S
Se considera que los Recursos son ilimitados, as que, si se terminan los disponibles, podéis
utilizar cualquier otra cosa (por ejemplo, cerillas para la Madera) en su Tugar,
Los jugadores van a necesizar los Recursos para adquirir Cartas de Civilizacion y para levantar Construcciones.

’ 2 jor v

Cartas de Civilizacion:
& Estas Cartas proporcionan ingresos inmediatos y Puntos de Victoria al final.
2 Eljugador paga a la Reserva el niimero de Recursos indicado encima de la Carta para recoger

Cartas de
Civilizacion:

Ingresos
inmediatos y
puntos al final

‘Ver Hoja de
nformacion

Fara mas detalle

D0 (L T

= esa Carra de Civilizacion. El jugador decide qué Recursos utiliza para el pago (Madera,

. F—

ST

Ladrillos, Piedras y/o Oro): lo normal es que sea Madera y/o Ladrillos, pero nunca puede pagar
con Comida.

Si el jugador no quiere o no puede pagar los Recursos, retira su Persona sin recibir la Carea,

que se queda sobre ¢f Tablero.

Los jugadores apilan boca abajo las Carras de Civilizacién que van consiguiendo, en la casilla
apropiada de su Tablero de lugador.

del uso de las Cartas de Civilizacion, consultar la Hoja de Informacion.




Construcciones Construcciones:
= Estas fichas permiten a los jugadores ganar Puntos de Victoria durante el juego. Puntos de
El jugador paga los Recursos indicados en la ficha de Construccién y recoge dicha ficha Victoria
de Construccion, Inmediatamente, mueve su marcador en el Registro de Puntuacion X
1 el niimero de casillas indicadas por la Construccién. A continuacion, se gira una nueva
— ficha de Construccion del montén de que se trate.
Ejemplo: el jugador Antarillo paga 2 Maderas y 1 Ladvillo de su Tablero de tugador
a la Reserva, para recoger la ficha de Consrruccion y colocarla en su Tablero de Jugador. Se anota 10 Puntos de Vicroria
en el Registro de Punruacion.
Si un jugador no puede o no quiere pagar los Recursos necesarios, se limita a retirar su Persona, dejando la ficha
de Construccion sobre ¢l Tablero.
Hay 8 Construcciones en las que el jugador puede decidir los Recursos que gasta, pero cuyo coste es fijo. Y hay
otras 3 Construcciones mis en las que el jugador puede decidir qué tipo de Recursos y cuantos Recursos uriliza
{hasta un miximo de 7). Cuando un jugador coge una de estas Construcciones, tendrd que calcular el nimero
de casillas (Puntos de Victoria) que debe desplazar su marcador en el Registro de Puntuacién. El cilculo es simple.

Las diferentes Construcciones: 5
Construccion

Los Puntos de Victoria que gana el jugador. con Recursos
Los Recursos necesarios para adquirir la Construccion. espe cificos

El jugador calcula los Puntos de Victoria en funcién del valor P B4

de los Recursos. i Construccion
El jugador debe pagar exactamente 4 Recursos.
Los 4 Recursos deben ser de 2 clases diferentes. con R?Clll'SOS
El jugador decide l0s 2 tipos de Recursos que gasta. a eleglr

El jugador calcula los Puntos de Victoria en funcién del valor de los Recursos.
El jugador debe pagar al menos 1 Recurso y como miximo 7 Recursos.
El jugador decide cuantas clases de Recursos utiliza.

_ Ejemplo: el jugador Azul paga 3 Piedras ' uu yi Madem’ (los 4 Recursos
| requeridos, de 2 tipos). El jugador consigue 18 Pintos de Vicroria: cada Piedra vale
. por 3 poiros y la Madera puntiia 3 puntos.

El jugador coloca la ficha de Construccion conseguida en una de las casillas de su Tablero de Jugador.
S adquiriera mds de 5 Construcciones, tendrd que apilarlas en las casillas,

3. Los jugadores alimentan a sus Tribus

Cuando todos los jugadores han retirado todas sus Persorias del Tablero de juego para llevarlas hasta sus Tableros
de Jugadar, es el momento de dar de comer a roda esa gente: cada Persona necesira | punto de Comida. %A
Primero, cada jugador recibe de la Reserva el niimero de puntos de Comida indicado por la posicion de su o
marcador en el Registro de Comida- A continuacién, cada jugador devuelve a la Reserva | punto de Comida
por cada Persona que tenga en su Tablero deé Jugador. 1 Persona:
Si un jugador no tuviera suficiente Comida para alimentar a su Tribu: deberi devolver a la Reserva toda 1 Comida
~ la Comida que tenga. Seguidamente. €l tienc la opcion {si quiere y puede hacerlo) de pagar los punros de
- Comida que le faltan con los Recursos de que disponga. Cada Recurso sustituye a 1 punto de Comida
(representando que la gente se contenta con poder intercambiar recursos por comida). Si el jugador no quiere
(0 no puede) hacer esto, tendrd que devolver a la Reserva toda la Comida que tenga y retroceder su marcador
en el Regisiro de Puntuacion un toral de 10 Puntos de Victoria.
Cuando todos los jugadores hayan dado de comer a los miembros de su Tribu (o no hayan podido y hayan
perdido 10 Puntos de Vicroria), finaliza la Ronda. £l Jugador Inicial entrega la figura que le identifica
al jugador que se encuentra situado a su izquierda, para que sea el Jugador Inicial de la siguiente Ronda.

Una nueva ronda

Antes de comenzar la nueva Ronda, primero se mueven las Cartas de Civilizacién que hayan quedado sobre el Tablero Al comenzar
~ hacia la derecha, completando las casillas vacias; a continuacién, se rellenan de derecha a izquierda los huecos que  una Rondas:
queden con nuevas Cartas de Civilizacion. Sequidamente, los jugadores vuelven a girar cualquier ficha de Herramienta rellenar las
a sy posicion normal, para indicar que vuelven a estar disponibles para ser urilizadas en la siguiente Ronda. 5 d
¥ da comienzo la siguiente Ronda de juego, empezando nuevamente con la Fase 1. Cartas de
e = e Efemplo: en la Ronda previa, los jugndores retiraron las Carras Civilizacion ¥
3 2 8 de Gvibizacion _2—f Y3t Lla 12 G Art Sigue en st posicion, los ]ugadofgx enderezar las
desplazan la 4* Carta dos espacios hacia la derecha (hasta el espacio 2
vacie corvespendiente a la 2% (arta) y sacan 2 nuevas Cartas de Herramientas
Givilizacion, que deberdi ser colocadas en los espacios 32y 42
(en ese orden).




‘No quedan
~ Cartas de
Civilizacion

Se acaba
1 Monton de
Construcciones

Cartas de
Civilizacion
con ¢l fondo
de color verde

Cartas de
Civilizacion
con el fondo
de color arena

2-3 Jugadores

. .
Fmal c]c]Jucgo
El juego termina de cualquiera de estas 2 formas:

Si no quedan suficientes Cartas de Civilizacion para rellenar los huecos del Tablero al comienzo
de una nueva Ronda de juego. En este caso, el juego termina inmediatamente, sin empezar

la siguiente Ronda. Se procede con la Puntuacién Final.

Si al menos uno de los montones de Construcciones estd vacio. En este caso, se termina la Ronda
actual {incluyendo la alimentacién de las Tribus) y se procede con la Puntuacion Final.

Puntuacién Final Y ganador de la Particla

Cada jugador debe puntuar por sus Cartas de Civilizacion y Recursos, del siguiente medo:

Las Cartas de Civilizacion con el fondo de color verde se puntian multiplicando el nimero
de tipos de carta por si mismo.

Ejemplo: un jugader tiene Cartas de Civilizacidn con 5 stmbolos de cultura distintos: Escritnra,
Herberisteria, Ceramica, Artes y Miisica- = 25 Puntos de Vicroria (5x5)

: E W i =25 Puntos (5x5)

Escritura  Herbovisteria  Cerdmica Artes Miisica
Las Cartas de Civilizacion con el fondo de color arena se puntiian como sigue:
Se multiplica el nimero de Granjeros incluidos en las Carras de Civilizacién por la posicién del marcador
- ;;,r:‘ 9] |BE= i B del jugador en el Registro de Comida.
g ; i— | 5 Granjeros x wia produccion de 7 puotos de Comida
\ = 35 Punros de Vicroria.

Se multiplica el nimero de Fabricantes de Herramientas incluidos
{E&%en las Carras de Civilizacion por el valor total de las Herramientas del jugador.
ES Fabricantes de Herrantientas x 7 Herramientas = 21 Puntos de Victoria,

Se multiplica el niimero de Constructores

de Cabaiias por el mimero de Construcciones
que Lenga el jugador.

7 Constructores x 6 Consrrucciones = 42 Puntos
de Vicraria.

Se multiplica el mimero de Brujos por el mintero de Personas
que forman parte de la Tribu del jugador.
3 Brujos x 8 Personas = 24 Puntos de Victoria.

Cada Recurso que tenga un jugador en su Tablero de Jugador suma 1 Punto de Victoria.

Los jugadores, en orden, desplazan su marcador en el Registro de Puntuacién, para ir sumando

los puntos conseguidos segun se van calculando.

El jugador que tenga mds Puntos de Victoria serd el ganador. En caso de empare, el jugador con mayor
preduccion de Comida gana; si persiste el empate, el que mayor valor total de Herramienrtas renga y,

en dliimo término, el que renga mds Personas en su Tribu.

Cambios para 2 -~ 5jugadorcs

Cuando en la partida sélo participan 2-3 jugadores, sélo 2 de estos 3 lugares: Fabricante de Herramientas,
Cabafia y Campo, pueden ser ocupados en cada Ronda. El tercer lugar debe quedar vacio. Naturalmente,
el lugar que quede vacio puede variar en cada Ronda

Con 3 jugadores, en cada uno de estos 4 lugares; Bosque, Pozo de Arcilla, Cantera y Rio, sélo 2 jugadores
pueden colocar Personas en cada Ronda.

Con 2 jugadores, en cada uno de estos 4 lugares; Bosque, Pozo de Arcilla, Cantera y Rio, sélo 1 jugador
puede colocar Persenas en cada Ronda.

Las demds Reglas permanecen invariables,

El autor y los editores desean agradecer todas las pruebas y sugerencias realizadas a Gregor Abraham, Karl-Heinz
Schmiel, Hannes Wildner, Hanna y Alex Wei y toda la genre que les ayuda, especialmente Dieter Hornung,

Traduccion al Castellano: Francisco Javier Gémez Ufano
Adapracion grifica: Ana Lopes

& 2008 Hans im Gliick Verlags-GmbH
Para cualquier comentario, pregunta o sugerencia, por favor, escribanos a RioGames@aol.com o Rio Grande Games
PO Box 45715, Rio Rancho, NW 81774, USA
Y no deje de visitarnos en nuestro sitio web wwawriograndegames.com
RN
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|_as cartas de civilizacién

Las Cartas de Civilizacién que un jugador va adquiriendo durante la partida se van apilando boca abajo
en un montdn que se coloca en el espacio adecuado de su Tablero de Jugador.

Todas las Cartas de Civilizacion tienen 2 partes:
El jugador coge inmediatamente el objero mostrado en la parte superior.

El jugador se anotara los Puntos de Victoria indicados en la parte inferior durante la Puntuacién Final.

La Parte Inferior de las Cartas: Puntos de Victoria en la Puntuacién Final

Cartas de color verde

16 Cartas verdes  Herboristeria  Artes Escritura  Cerdmica Tiempo  Transporte  Miisica Telares

En la Puntuacién Final, estas cartas puntian multiplicando el niimero de cartas distintas por si mismas.

Ejemplo: si un jugador tiene Cartas
verdes de 5 ripos diferentes, conseguird
al final 5x5=25 Puntes de Victoria.

Si, ademnas, tuviera wna segunda carta
de Cerdmica adicional, anadiria

a la puntuacion 1x1=1 Punte de Victoria
mds, lo que swmaria en total 26 Punros

20t de Victoria.

color arena

Cartas de color arena. Estas cartas otorgan Puntos de Victoria en el momento de la Puntuacién
Final, conforme a lo explicado en la pagina 8.

La Parte Superior de las Cartas: ingresos inmediatos
Las siguientes Cartas se usan inmediatamente cuando un jugador las consigue:

Juego de Dados (10 Cartas): el jugador que ha

retirado la Carta tira inmediatamente tantos dados
como jugadores participen en la partida. I:0m
A continuacion, el jugador caloca los dados,

1 Herramienta

en funcién de sus resultados, alrededor de la Carra. 1 en
Empezando por dicho jugador, cada uno (en sentido el Registro
harario) selecciona uno de los dados, lo retira de Comida

de la Carta y recibe el ingreso correspandiente.
No se pueden utilizar Herramientas
para alterar las tiradas de los dados.

Ejemplo: el jugador Rojo ha conseguido una de estas Cartas y tira 4 dados, CICIEIE
sacando 2-2-5-6. Empieza eligiendo ¢él, retivando ¢l 5 y cogiendo 1 Herramienta.
El siguiente jugador, el Azul, selecciona el 6 y auinenta 1 punto su marcador

sy oo p 2 v ; . I8
en el Registro de Comida. Para los jugadores Verde y Amarillo salo les quedan G [
los resultados 2 (un dado para cada une), asi que cada wio de ellos retima
el dado correspondiente y recibe 1 Ladrillo.

Alimentacion (7 Cartas): el jugador que ha retirado la Carca recibe inmediatamente de la Reserva
la cantidad de punros de Comida que indica la Carra.

Ejemplo: el jugador que ha adquirido la Carta consigue inmediatamente 4 puntos de Comida, que roma

de la Reserva y pone en su Tablero de tugador.

Recursos (5 Cartas): el jugador que ha adquirido la Carra recibe inmediatamente de la Reserva
los Recurses indicados por la Carta,
Ejemplo: el jugador que ha conseguido la Carta, debe recibir de la Reserva 1 Oro,




Recursos y Juego de Dados (3 Cartas): el jugador debe tirar 2 Dados, dividir el toral
obtenido entre 3/5/6 (segtin se rate de Madera, Piedra u Oro, y redondeando siempre hacia abajo)

y recibir el nimero de Recursos correspondiente. El jugador si puede utilizar sus Herramientas para
aumentar la tirada de los dados.

Ejemplo: ¢l jugador que recoge la Carta tira 2 dados y obriene un total de 9 puntos, asi que recibe 3 Maderas
de la Reserva, y las coloca sobre su Tablero de hugador.

Puntos de Victoria (3 Cartas): el jugador gana inmediatamente los Puntos de Victoria indicados
por la Carta.

Ejemplo; el jugador que ha conseguide la Carra, vecibe 3 Puntos de Vicroria, moviendo su tnarcador

en el Registro de Puntuacion.

Herramienta (1 Carta): el jugador consigue 1 Herramienta gratis para su Tribu.

1 Punto Adicional en el Registro de Comida (2 Cartas): el jugador que ha conseguido
la Carta aumenta en 1 punto su marcador en el Registro de Comida.

Carta de Civilizacion adicional (1 Carta); el jugador debe robar la Carta de Civilizacién
siguiente del mazo y guardarla en su Tablero de Jugador. No recibe el beneficio inmediato que produciria
la parte superior de la Carta normalmente, pero si le servird para aumentar su Puntuacién Final.

Las siguientes Cartas de Civilizacion otorgan al jugador una ventaja
durante el juego:

Herramientas Extra (3 Cartas): el jugador mantiene boca arriba esta Carta hasta que decida
utilizarla. Le permite mejorar una finica tirada de dados, anadiendo a la puntuacién total obrenida

el nlimero indicado en la Carta. Una vez utilizada, la Carta vuelve a ponerse boca abajo, en el mazo
de Carras de Civilizacion del jugador.

Ejemplo: el jugador que ha conseguido la Carta, podri afiadir 4 puntos (como si fueran 4 puntos

de Herramientas nermales) @ una tinica tirada de dados.

2 Recursos extra (1 Carta): el jugador mantiene esta Carta boca arriba hasta que decida
utilizarla. Le permite recibir 2 Recursos cualesquiera (del mismo tipo o diferentes) de su eleccién
(Madera, Ladrillos, Piedras y Oro) de la Reserva. Una vez utilizada, el jugador gira la Carta boca abajo
y la coloca con las demis en su mazo de Cartas de Civilizacién.

Algunos conscﬂ'os

- No os olvideis de las Cartas de Civilizacion. Ademis de otorgar un beneficio inmediato, pueden hacer
ganar al jugador muchos puntos durante la Puntuacion Final.

- Aumenta el nimero de Personas en t Tribu, incrementa la produccion de Comida y consigue
Herramientas, porque estardn dispanibles el resto de la partida. Ademds, una Carta que cueste sélo
1 Recurso siempre merecerd la pena.

- Consigue las Cartas de Civilizacién con la Puntuacion Final en mente. Tener muchas cartas pero
de tipos diferentes no es tan efectivo como tener las Cartas agrupadas. Por ejemplo, si planeas
aumentar las Personas de la Tribu, tendrds que procurar aumentar la produccion de Comida para
poder alimentarlas. Si lo haces bien, al final de la partida tendris una Tribu numerosa y tu marcador
de Comida estard en los valores superiores del Registro de Comida. Para seguir esta estrategia, rambién
seria conveniente conseguir Cartas de Civilizacién con Brujos y Granjeros, desde el principio
de la partida.

- Procura evitar el acceso de los orros jugadores a los Recursos “baratos”, para que se vean obligados
a comprar sus Cartas con Recursos mas valiosos.

- Elige cuidadosamente en qué orden llevas a cabo las Acciones de tus Personas. Si, por ejemplo, tienes
a una Persona sobre una Carta de Civilizacién que va a darte 1 Herramienta, deberfas coger la Carra
antes de utilizar a la Persona que has puesto a trabajar en la Cantera. De esta manera, podrds utilizar
la Herramienta, si fuera necesario.

- Puede que te interese bloquear un montén de Construcciones cuando sélo le queden 1 6 2 fichas.
No olvides que cuando se acaba uno de los montones de Construcciones, también termina la parrida.
Si no quieres que esto suceda antes de tiempo, encdrgate de colocar una de tus Personas en el montén
para que nadie mis pueda conseguir la Construccion. De esta forma, puede que consigas alargar
la partida un par de rondas mis.
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