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Los jugadores son dioses en el amanecer de los tiem  pos, creando el
paisaje terraqueo y habitandolo con pueblos. Durant e el transcurso del
juego, los jugadores comandaran la creacion y destr uccion de los
continentes y el levantamiento y la caida de las ci  vilizaciones.

Lo jugadores intentaran ganar seguidores entre las diferentes

civilizaciones y conseguir puntos ofreciendo a esos seguidores todo tipo
de lujos y construyendo templos y piramides en sus continentes.
iEl jugador que acumule el mayor nimero de puntos d urante el juego seréa
el ganador!

60 losetas triangulares
8 losetas de Epoca
- 52 losetas de paisaje

12 fichas circulares
de puntacidn

-I_..-J_ .. u 54 fichas de puntos de victoria

Marcadores cuadradros de
diferentes valores usados
para llevar la cuenta
de los puntos del jugador

30 seguidores 6 marcadores de civilizacion
Pequefios cubos de madera Discos de madera en los mismos
en 6 colores diferentes 6 colores que los seguidores



El juego se desarrolla utilizando las losetas
triangulares que representan mares, costas
(una reducida parte de tierra a lo largo del
borde de la loseta) y masas continentales
(una gran porcion de tierra que conecta
varios de los bordes de la loseta).

Durante el juego, las losetas son puestas en
juego de las manos de los jugadores a la
mesa y se sitlan de forma adyacente unas
a otras para configurar el tablero.

Dos costas adyacentes forman una isla.

masdas
Un conjunto de masas continentales y/o continentales
costas adyacentes forman un continente .
Un continente contiene al menos una
masa continental y esta compuesto por, al
menos, dos losetas.

El trigo simboliza el alimento
de la civilizacion. Es utilizado
durante las n\igrﬂd@]’les bl Las pirémides simbolizan el avance
cuando una civilizacion empieza,  cultural de la civilizacion, Son usadas
en las Rondas de Puntuacion de Epoca.

- Las copas simbolizan la salud
de la civilizacion. Son usadas

en las rondas de puntuacidn.
Los templos simbolizan el grado de
. . devocion de una civilizacion. Cada
Las espadas simbolizan el poder .1\ contiene una marca de Trigo,
j nu.hltar de la civilizacion, Son Copa o Espadas. (Estas marcas no
utilizadas en las guerras cuentan como los simbolos normales

para determinar el ganador, de Trigo, Copa o Espadas). Los templos

suman puntos cuando son puestos en juego.



Cada jugador recibe tres Fichas de Puntuacion.
Aparta las Fichas de Puntuacion restantes del
juego.

Ordena las fichas con los puntos de victoria y
sitlalas en un monton al alcance de los jugadores.

Sitla la loseta inicial boca arriba en el centro de
la mesa. Remueve el resto de losetas triangulares
y colécalas en diferentes montones boca abajo
alrededor de la mesa, al alcance de los jugadores.

Cada jugador roba dos losetas triangulares  del
monton que desee. Si un jugador roba una o0 mas
losetas de Epoca en su primera mano, debera
dejarlas en los montones y robar nuevas losetas.
Repite este paso hasta que nadie tenga losetas
de Epoca en la mano. Los jugadores mantienen
las losetas en sus manos sin que éstas sean
vistas por los demas jugadores.

La loseta inicial esta

El jugador que pueda permanecer mas rato sin marcada con una
reir seré el jugador inicial. Los jugadores jugaran estrella roja en el centro
sus turnos en el sentido de las agujas del reloj.

Durante el turno de un jugador, éste desarrolla las
siguientes acciones en este orden:

1. Poner una loseta en juego
0
reemplazar una loseta que ya esta en juego

2. Empezar una nueva civilizacion en un
continente desocupado o
Tomar un seguidor de una civilizacion existente

3. (Opcional) Jugar una Ficha de Puntuacion

4.. Robar una nueva carta de los montones

A continuacion, su turno finaliza y el juego continla con el jugador de su
izquierda.



Los jugadores colocan una
loseta cogiéndola de su mano
y colocandola en la mesa de
forma adyacente a una 0 mas
losetas que ya estén en
juego.

Colocando una loseta se puede
provocar una guerra. Las guerras
serdn explicadas mas adelante.

Ejemplo de Colocacién de Loseta. &

Los jugadores reemplazan una loseta quitando una
loseta del tablero y colocando una loseta de su
mano en ese lugar. Las losetas remplazadas son
eliminadas del juego. Las losetas con
pirdamides no pueden ser reemplazadas una
vez que ya han sido jugadas.

Reemplazando una loseta se puede provocar
una guerra o una migracibn , o ambas
cosas. Las guerras y las migraciones seran
explicadas mas adelante.

A Fjemplo de Substitucién de una Loseta
Parte 1 Retira la loseta que estas
reemplazando. (Observa que la loseta
situada en la parte superior de este
efentplo no puede ser remiplazada
ya que contiene una pirdamide)

Ejemplo de Substitucion

de una Loseta Parte I1

Coloca una loseta de tu mano
en el espacio dejado por la
loseta eliminada.



Cuando un jugador coloca
una loseta con un simbolo de

templo en juego, ese jugador
suma un numero de puntos igual

al nimero de veces que el simbolo A Ejemplo de Puntuacion de Templo.
del templo aparece en el continente Eve anade un templo a un continente
en que se sitla el templo. El jugador ocupado por una civilizacién amarilla.
sélo suma puntos si el templo forma El simbolo del templo es espadas.
parte de un continente ocupado, Hay dos simbolos de espadas en los
después de finalizar cualquier guerra o templos del continente. Eve suma
migracién. El jugador que ha sumado los 2 puntos, asi que toma las fichas de

victoria del montén correspondientes

puntos coge las fichas de puntos de victoria
a 2 puntos.

del monton que le correspondan.

Un jugador puede iniciar una civilizacion en un continente desocupado . Un
continente desocupado es un continente que todavia no tiene un marcador de
civilizacion en él.

El jugador elige un marcador de civilizacion de cualquier color disponible en la
reserva y lo coloca en el continente. Seguidamente, el jugador toma un niamero
de seguidores de la reserva del mismo color e igual al nUmero de simbolos de
trigo que disponga el continente.

Un jugador puede iniciar una nueva
civilizacion sélo una vez por turno, incluso
habiendo multiples continentes
desocupados. Si todos los marcadores
de civilizacion estan en juego, el

jugador no puede iniciar una nueva
civilizacion.

Los marcadores de civilizacion
s6lo pueden ser jugados en
continentes .

Ejemplo de Inicio de Civilizacion p
Noah coloca el marcador de civilizacion
rojo en un continente desocupado y (ya
que hay 1 simbolo de trigo en el continente)

coge un seguidor rojo. El no puede colocar
la civilizacion en el otro continente ya que
éste estd ya ocupado por la civilizacion azul. .



El jugador toma un seguidor de la reserva y lo coloca frente a él. Los jugadores
s6lo pueden coger seguidores de los colores que tengan los marcadores de
civilizacion en juego. Los jugadores no pueden elegir coger un seguidor de un
color del que no queden mas seguidores en la reserva.
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Un jugador puede sumar puntos colocando una ficha de
puntuacion. Después de puntuar, la ficha de puntuacion
se retira del juego. Sdélo el jugador que dispone del turno
puntia cuando la ficha de puntuacion se juega.

Cada seguidor de una civilizacion vale un numero de puntos igual al nUmero de
copas que haya en el continente de su civilizacién. El jugador suma puntos por
cada seguidor que tenga frente a €l y coge el valor equivalente en fichas de
puntos de victoria del monton.

Ejemplo de Ficha de Puntuacion p
Adam juega una r
Ficha de Puntuacion.
Adam tiene los siguientes
seguidores frente a el

La civilizacion roja tiene
una copa en su continente y
su valor es de 1 punto por
seguidor. La civilizacion azul
tiene dos copas en su continente
y su valor es de 2 puntos por cada
seguidor. La civilizacion amarilla
tiene tres copas en su continente y su valor es de 3 puntos por seguidor.
Adam suma 8 puntos. ([{§+E8+E)+E)+E)) Observa que Adam no suma
ningun punto por la civilizacion amarilla ya que el no tiene ningun seguidor
amarillo. Adam coge de la pila fichas de puntos de victoria por valor de
8 puntos.




Al final de su turno, el jugador vuelve a tener 2 losetas robando una loseta de
los montones boca abajo. El turno finaliza y pasa al jugador situado a la
izquierda.

Siempre que un jugador roba una loseta de
Epoca durante la fase de Robar una Nueva
Loseta, la muestra a los otros jugadores y la coloca
a un lado, boca arriba junto con el resto de losetas

de época que hayan sido reveladas durante el juego. A
continuacion se produce una Ronda de Puntuacion de
Epoca (ver mas abajo). Finalmente, el jugador roba una loseta para
reemplazar la que ha dejado. Si la nueva loseta es de nuevo una loseta de
Epoca se produce otra Ronda de Puntuacion de Epoca y se contintia de igual
forma hasta que el jugador roba una loseta normal de paisaje.

Durante la Ronda de Puntuacion de Epoca, cada seguidor de una civilizacion
vale un nimero de puntos igual al nimero de pirdmides del continente de su
civilizacion. Los jugadores suman sus puntos por cada seguidor y cada uno
toma sus correspondientes fichas de puntos de victoria del montén.

4 Ejemplo de Loseta de Epﬂm.
Se roba una loseta de Epoca.
Los jugadores tienen los
siguientes seguidores
frente a ellos:

Adam: B

2 Eve: D
L Noak: I

La civilizacion roja vale 2 puntos
por cada seguidor ya que tiene dos
piramides en su continente. La
civilizacion azul vale un punto por
seguidor ya que tiene una tinica piramide

Adam suma 5 puntos [u+ E*E} en su continente.

Eve suma 3 puntos (Ei‘ﬂ}
MNoah suma 2 punhns{ B+ B:‘




Siempre que dos o tres continentes ocupados se fusionan, a través de la
colocaciéon o substitucion de una loseta en juego, se desata una guerra entre
las civilizaciones afectadas. El jugador que dispone del turno paga por haber
iniciado una guerra perdiendo un seguidor del color que él elija y
devolviéndolo a la reserva general. Si el jugador no dispone de seguidores,

no puede colocar o reemplazar una loseta que supong a el inicio de una
guerra.

La civilizacion con el mayor numero de espadas en las costas 0 masas
continentales de su “anterior” continente gana la guerra. Cualquier simbolo de
espada en la nueva loseta (y en el caso de substitucion, en la loseta
reemplazada) no cuentan para la suma del nimero de espadas. En el caso de
empatar a numero de espadas, el jugador que esta en su turno decide cual de
las civilizaciones gana la guerra.

El marcador de la civilizacion perdedora se retira del juego y vuelve a la reserva.
Todos los jugadores pierden los seguidores que tengan de esa civilizacion —
éstos son devueltos a la reserva general-. En caso de que tres civilizaciones
entren en guerra, los marcadores de civilizacion de las civilizaciones derrotadas
son retirados del tablero y se pierden todos los seguidores que tengan los
jugadores de ambas civilizaciones.

4 Ejemplo de Guerra 1.
Adam decide jugar una loseta
de su mano que fusionara
dos continentes ocupados.

Los jugadores cuentan
con los siguientes
seguidores frente a ellos:

-

las civilizaciones roja y amarilla ocupan
el mismo continente. Esto desencadena una guerra entre las dos
civilizaciones y Adam debe pagar por haberla iniciado perdiendo
uno de sus seguidores. Adam elige perder un seguidor amarillo.
Seguidamente, la guerra se resuelve.

La civilizacion roja tiene un simbolo de espadas en las costas y masas
continentales de su “anterior” continente. La civilizacion amarilla
no tiene ninguno. La civilizacién roja vence. El marcador de civilizacion
amarillo se retira del tablero. Todos los jugadores pierden todos sus
seguidores amarillos. (Observa que Adam previo que los amarillos
perderian la guerra i que todos los sequidores amarillos serian
eliminados, el sabiamente eligic perder su unico seguidor amarillo
como pago por haber iniciado la guerra.)



Cuando la substitucion de una loseta provoca que un continente ocupado se
divida en multiples continentes, e/o islas, esto genera una migracion. El jugador
en posesion del turno paga por haber iniciado una migraciéon perdiendo uno
de sus seguidores del color que elija y devolviéndolo a la reserva. Si el
jugador no dispone de ningun seguidor, no puede rem plazar una loseta
gue dé lugar a una migracion.

El marcador de civilizaciéon del continente dividido debe ser movido a una de las
partes restantes del continente original. So6lo los continentes e islas que todavia
tengan parte del continente original en su estructura son considerados partes
elegibles. El marcador de civilizacion migratorio se mueve (emigra) a la parte
con mas simbolos de trigo . Los simbolos de trigo de la nueva loseta se tienen
en cuenta para determinar la porcion elegida.
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Si hay un empate en el numero de simbolos de trigo, el jugador que disponga
del turno elige a qué parte emigra la civilizacion. Si un jugador puede elegir
entre mover la civilizacion a un continente o a una isla, debera moverla a un
continente .

Si el marcador de civilizacién se desplaza a una isla, la civilizacion se convierte
en insignificante y se retira del tablero, devolviendose a la reserva. Todos los
jugadores pierden los seguidores de ese color — son devueltos a la reserva-.



En algunos casos es posible que al reemplazar una loseta se provoque que
una civilizacién emigre a un continente ocupado. Eso provoca una guerra en la
que la civilizacion emigrada pierde automaticamente  , sin importar el nUmero
de simbolos de espadas en las costas y masas continentales de su “anterior”
continente. En este caso, el jugador que disponga del turno pierde un seguidor
por provocar la migracién, pero no pierde otro seguidor por provocar la guerra.



El juego finaliza cuando todos los jugadores han usado todas sus Fichas de
Puntuacién, o cuando un cierto nimero de de losetas de Epoca (como se
explica a continuacidon) han sido robadas. (La

dltima Ronda de Puntuacién de Epoca se sigue

llevando a cabo en ese caso.)

- Para 2 jugadores el juego acaba cuando se
roba la sexta loseta de Epoca.

- Para 3 jugadores el juego acaba cuando se
roba la séptima loseta de Epoca.

- Para 4 jugadores el juego acaba cuando se
roba la octava loseta de Epoca.

Ronda Final de Puntuacion. Al final del juego,
cada jugador suma puntos de nuevo por sus
seguidores, como si hubiera jugado una Ficha de
Puntuacion.

Cada jugador suma el total de sus fichas de
puntos de victoria. El jugador con el mayor total
de puntos gana la partida. En el caso de empate
a puntos, el jugador con mayor numero de
seguidores gana la partida. En caso de continuar
el empate, el juego acaba en empate.
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