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ANTECEDENTES HISTORICOS

Conocida hace tiempo como “La Novia del Desierto”, Palmira (también llamada Tadmor) fue una parada vital

para las caravanas que cruzaban el Desierto Sirio.

Fue construida sobre un oasis aproximadamente a medio camino entre el mar Mediterrdneo al oeste y el rio
Eufrates al este, ayudando a conectar Occidente con Oriente. La ciudad comenzé a alcanzar celebridad en el siglo I1I
aC, cuando la carretera que la cruzaba se convirtié en una de las rutas principales del comercio este-oeste.

El idioma de Palmira era el arameo. La Tarifa de Palmira es una famosa inscripcién bilingiie griega y palmirena del

siglo II1dC, la mayor conocida en la versién palmirena del arameo, que establece los precios de las mercancias, desde

esclavos al aceite y el perfume. Fue este comercio lo que permitié a los habitantes construir los grandes templos de
Palmira a Bel, Baal Shamin, Allat y otras deidades orientales, su larga calle con columnas, el arco monumental y el

teatro.

Palmira formé parte de la provincia romana de Siria durante el reinado de Tiberio (14-37 dC). Crecié en
importancia como ruta comercial que unia Persia, India, China y el Imperio Romano. En el afio 129, Adriano visité
la ciudad y qued(’) tan irnpresionado que la proclamé ciudad libre v la rebautizé como Palmira Hadriana. En 217,

el emperador Caracalla hizo de Palmira una colonia, lo que signiﬁcé la exencién de pagar impuestos al Imperio.

Los siglos II y III fueron la edad de oro de Palmira, cuando florecié gracias a su comercio extensivo y a su status de

favorita en el Imperio Romano.

El comercio en Palmira comenzé a disminuir a principios del siglo III dC, cuando los sasdnidas persas ocuparon la

desembocadura del Tigris y del Eufrates y cerraron el camino de caravanas que pasaba por Palmira (227).

El surgimiento del agresivo Imperio Sasdnido combinado con la debilidad del Imperio Romano forzé la decisién
del consejo de Palmira de elegir a Septimio Odenato como Sefior de la ciudad. Odenato permanecié del lado de
I}oma, asumié el titulo de rey y condujo al ejército de Palmira contra los persas antes de que pudieran cruzar el
Eufrates a la orilla oriental, infligiéndoles una derrota considerable. Por estos logros, fue recompensado con muchos
titulos excepcionales por el emperador: en 255, Odenato fue nombrado Gobernador, con sede en Palmira. Cinco

afos més tarde, fue nombrado gobernador de todo el Este

En 266 Odaenathus y su hijo mayor fueron asesinados. El poder cayé sobre su hijo pequenio, pero la esposa de

Odaenathus, Zenobia, se convirtié en la gobernanta efectiva. Algunos creen que ella fue la que contratd al asesino.

La ambiciosa Zenobia era mitad griega y mitad drabe (o posiblemente mitad judia) y decia ser descendiente de
Cleopatra. Era excepcionalmente inteligente, una oradora elocuente en palmimno, griego y egipcio, y atractiva. En su

corte habitaban filésofos, eruditos v teélogos.

La Reina Zenobia fue una gobernanta efectiva y sus ejércitos conquistaron la mayor parte de Anatolia (Asia
Menor). Sin embargo, en reaccién a la campafa del emperador romano Aureliano en 272, Zenobia declaré a su hijo
ernperador y asumié el titulo de emperatriz, provocando la separacién de Palmira de Roma. Después de intensos
combates, la reina fue sitiada en su capital y capturada por Aureliano. Fue enviada a Roma, donde fue exhibida con
cadenas doradas como trofeo del Emperador Aureliano. Hay dos historias de los Giltimos dias de Zenobia: o bien
vivié cémodamente en Roma en una villa proporcionada por el emperador o bien murié de hambre o se suicidé con

veneno.

Aureliano perdoné a la ciudad y colocé una guarnicién de 600 arqueros, liderada por Sandarion, como fuerza
para mantener la paz. En 273 Palmira se rebelé bajo la direccién de Septimius Apsaios, declarando a Antiochus (un
pariente de Zenobia) como Augustus. Aureliano marché de nuevo contra Palmira, esta vez arrasindola totalmente
y apoderéndose de los monumentos mds valiosos. Los edificios de Palmira fueron destrozados, los residentes
masacrados y el Templo de Bel saqueado. Después de estos acontecimientos, Palmira fue reducida a un pequeiio

pueblo y desapareci(’) en gran parte de los registros histéricos durante los siguientes 300 anos.
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MARCAS COMERCIALES

A menos que se especifique lo contrario, todos los materiales que
aparecen en nuestros juegos, incluyendo el texto, disefio del juego, g‘%&m-
logos, iconos e imdgenes, asi como la seleccién, montaje y arreglo de los
mismos, son propiedad de Gotha Games y estin protegidos por leyes z
internacionales de derechos de autor. Todos los demds materiales protegidos
por derechos de autor pertenecen a sus respectivos propietarios. Las marcas
comerciales y marcas pertenecen a sus respectivos propietarios. -

Las imdgenes utilizadas en la portada y los otros elementos del juego son:
una pintura de Herbert Gustave Schmalz titulada “La dltima mirada de la
reina Zenobia sobre Palmira”, y una pintura de Lexis-Auguste Delahogue
dtulada “La gran caravana’. Todos los derechos de estas pinturas pertenecen
a los herederos legales de los autores.

El icono de Spears de Lorc estd bajo licencia Creative Commons
Attribution 3.0 Unported. Para ver una copia de esta licencia, visite
http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/ o envie una carta a: Creatiye
Commons, PO Box 1866, Mountain View, CA 94042, USA. ’fﬁ y

Cualquier referencia a marcas comerciales o marcas de terceros |
sean directas o indirectas) es solo para fines educativos y no hay in

propiedad.
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48 Losetas de Mejoras 36 Losetas de Mercancias - .
(18 Era I, 18 Era Il and 12 Era III) Raras 8 Cartas de Torre
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20 Camellos

26 Cartas de Misiones del Rey

(en 4 colores)
Blededle < ® @@
16 Barcos 4 marcadores de PP -
(en 4 colores) (en 4 colores) 1 Peén de Jugador Inicial 1 Peén de Indicador de Turno
20 Cubos de Torre 20 Madera 20 Piedra 20 Mirmol 20 Oro

BASES DEL JUEGO TABLERO CENTRAL

El tablero central representa una porcién de la Siria
moderno, Iraq y Turquia y se divide en sicte regions
diferentes. Cada regién cuenta con una serie de acciones
disponibles para los jugadores. Ademis, el tablero ofrece

Los jugadores toman el papel de ricos comerciantes
establecidos en Palmira. Aumentarin en poder y prestigio
expandiendo sus rutas comerciales y contribuyendo a la vida

pohtica Yy religiosa de la ciudad. un marcador de turno, un marcador de puntuaciéon y un
En el juego, el éxito de un comerciante se mide en puntos niimero de espaclos para situar las losetas de mejoras.

de prestigio (PP). El comerciante ganador s el que ha El juego dura 9 rondas divididas en tres Eras consistentes

conseguido mds PP al final. en 3 turnos cada una (Era I en amarillo, Era I en verde y

Era III en marrén).

Marcanor D TurNO
Esracios DE ACCIONES

MEJORAS

Mazo DE MISIONES
DEL REY
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TABLERO PERSONAL

Los tableros pcrsonales se incluyen solo por conveniencia
para poder almacenar los recursos, Mercancifas Raras, Cartas
del Templo, Misiones del Rey y Niveles de Torre en un solo
lugar, teniendo a un vistazo la puntuacion potencial. En caso
de que se adquiera mas materiales de los que caben en el
tablero, simplcmentc péngalos a un lado del mismo.

El drea de Almacén del tablero personal es donde se
guardan todos los recursos. El drea de Bienes Comerciados
es donde se colocan todos los recursos que se reciben de
intercambios realizados en el Mercado, por Mejoras de
comercio o por Cartas de Misiones del Rey

CARTAS DE MERCANCIAS PARTES DEL NIVELES
MISIONES Raras TemrrLo DE TORRE
COMPLETADAS ADQUIRIDAS CONSTRUIDAS CONSTRUIDOS

MEJORAS AREA DE ALMACEN CARTAS DE
ADQUIRIDAS Y MERCANCIAS MisioN
COMERCIADAS DEVUELTAS

CAMELLOS Y BARCOS

Los jugadores colocardn los camellos y barcos en el tablero
para realizar acciones. Los espacios circulares alojan camellos,
os rectangulares alojan barcos.
| T | | b

Cada jugador comienza con un conjunto de 3 camellos y 2
barcos, pero sc pueden afiadir mds a medida que los jugadores
desarrollan sus empresas comerciales.

RECURSOS

Hay cuatro tipos de recursos en el juego (también llamados
bienes en este libro de reglas): madera y piedra (productos
bdsicos), mdrmol y oro (productos avanzados). Los recursos
son un ingrediente clave del juego y se utilizan para construir
el Templo y la Torre, asi como para cumplir con las Misiones
del Rey, adquirir Mercancias Raras y Comprar Mejoras.

A menos que sc especiﬁque 10 COI’II’I’:lI'iO, cuando sC 1'equiera
pagar un recurso (O l)iCI'l) S¢€ pUCd€ dﬁVOlVGI’ a l{l reserva

genera] cualquier recurso de su eleccién.

i |

Recurso Basic RECURSO AvANZADO RECURSO AVANZADO
PiEDRA

s @

RECURSO BASICO

MaDERA MARMOL Oro

TEMPLO

Cuando construyes el Templo estds acumulando PP que
sumards al final del juego. Un templo se construye pieza por picza
en este orden: sétano, columnata, techo y estatuas. Cuanto mads
construyas més PP obtendrds al final del jucgo. La construccién
del Templo es también una posible fuente de cartas adicionales de
Misiones del Rey, asi como de Mercancias Raras gratuitas.

UV B PIRENICARES

(CoOlORINADE ROk

THHMIELE 4
STEATTIIES

RECOMPENSA PARA EL 1%
Y 2° JUGADOR QUE LO
COMPLETE

COSTE DE
CONSTRUCCION

PuNTOS DE
PRESTIGIO

MISIONES DEL REY

Cada jugador comienza con dos cartas de Misiones del
Rey y puede adquirir mds durante ¢l juego. Las cartas de
Misiones del Rey tienen rnﬁltiples usos en el juego

Una carta de Misién del Rey puede ser descartada en cualquier
momento de tu mano a cambio de un recurso de tu elecciéon.

Alternativamente, puede ser cumplida cuando se resuelve
la accién de Misién del Rey en ¢l tablero pagando el costo
requerido en recursos. Una carta de Misién completada se
coloca en el tablero personal y puntia al final del juego el
valor impreso de PP

Durante el juego, una mision cumplida puedc ser devuelta
para reclamar el beneficio tinico impreso en ella. Cuando
esto suceda, voltea la tarjeta de la Misién del Rey boca ab:{jo
y colécala en el drea de Misiones Devueltas. Al final del
juego, las Misiones del Rey devueltas contardn la mitad de

los PP indicados.

BENEFICIO UNICO
s1 Es DEVUELTA

Varor N PP AL
FINAL DEL JUEGO

FASE EN 1A QUE

EL BENEFICIO i / DE LA CARTA
UNICO TIENE :
T ,:_)\ LA CARTA PUEDE
DESCARTARSE POR
COSTE PARA UN RECURSO DE
CUMPLIR —— TU ELECCION
TORRE

La construccién de la Torre es un elemento importante del
juego, ya que permite conseguir puntos tanto durante el juego
como al final del mismo.

Losj ugadores comienzan con la tarjeta de torre niimero 0
para indicar que no tienen ningln nivel de torre construido
en este momento. Cuando construyan nuevos niveles pondrén
un cubo de torre en la carta por cada nivel construido. El
coste de la construccién se indica en la propia carta y depende
de cual de las dos acciones disponibles en el tablero se utilizan.

Cuando la TOI'I'E alcanza una altura dC 5 IliVﬁlﬁS, Cl jugador
VOltEHI'{i su carta dC torre mostrando Cl lado de la torre d_€




5 niveles y luego continua afiadiendo cubos a la carta hasta
que la nueva carta de torre de 10 niveles esté disponible y asi
sucesivamente.

No h:{y HI’I’IiIC cn 61 nimero Clﬁ niveles que una TOI'I‘C puede
alcanzar aunquc €s raro €XC€CI€I' IOS 20 fliVﬁlCS cn una Pd[’tlda

5|

LA ALTURA DE LA TORRE ... MAS LOS CUBOS DE EL COSTE DE CONSTRUCCION
VIENE DADA POR SU TORRE COLOCADOS SE INDICA AQUI EN FUNCION
VALOR INICIAL ... EN ESTOS ESPACIOS DE LA ACCION ELEGIDA

MERCANCIAS RARAS

Los Mercancias Raras vienen en nueve tipos diferentes,
dependiendo de la regiéon donde viaje para recogerlas:
el Mar del Sur (bienes grises, consistentes en botellas de
vidrio, incienso y mirra procedentc de Egipto y del Imperio
Romano), la zona al norte del valle de Eufrates (bienes
amarillos, consistentes en jade, marfil y porcelana procedente
de Anatolia) y la zona al sur del valle de Eufrates (bienes
rojos, consistentes en seda, perfume y accite procedentes
del Golfo Pérsico). Los Mercancias Raras no se consideran
recursos y no se almacenan en el almacén.

Vro InNciENso MarrFiL Jabe

MEJORAS

Las mejoras representan habilidades comerciales y
diplornéticas, tecnologl'as, influencia polftica y otros
clementos Gnicos que aumentan ¢l valor de las acciones a tu
disposicic’)n durante el juego.

Inicialmente sélo las Mejoras de la Era I estdn disponibles
en ¢l tablero. Tras los tres primeros turnos, todas las Mejoras
no compradas de la Era | son reemplazadas por un nuevo
conjunto completo de Mejoras de la Era II. Mis tarde,
todas las mejoras restantes de la Era II son reemplazadas por

Mejoras de la Era IIL

FASE EN LA QUE LA IDENTIFICADOR DE LA
MEJORA TIENE EFECTO MEjora Era DE MEjORA
P JPIE B2 4
EEmRIRST MRS G
MEJORAS DE MEJORAS DE MEJORAS DE

1A Eral 1A Era I1 LA Era II1
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PREPARACION

1.

Desplicga el tablero de juego. Usa la parte delantera
para 3 o 4 jugadores. Usa la parte trasera del tablero
para 2 jugadores.

Apila las cartas de templo en diferentes mazos
organizados en este orden de arriba a abajo: sotano,
columnata, techo y estatuas.

Coloca la carta de 7 Merodeadores boca abajo en el
espacio correspondiente en el tablero.

Clasifica los Mercancias Raras segtin su color y
elimina 2 Mercancias Raras de cada tipo en una
partida para 2 jugadores o 1 bien raro por tipo en una
partida para 3 jugadores. A continuacién, organiza
los Mercancias Raras en tres pilas separadas seglin su
color. Baraja y coloque cada pila boca arriba en las
Areas corrcspondienres del tablero.

Las pilas resultantes deben ser

Para 2 jugadores:  Cada pila contiene 6 Mercancias Raras con 2 de cada tipo

Para 3 jugadores:

Cada pila contiene 9 Mercancias Raras con 3 de cada tipo

Para 4 jugadores: Cada pila contiene 12 Mercancias Raras con 4 de cada tpo

Selecciona el primer jugador al azar y dale el peon de
Primer Jugador.

Cada jugador, en orden, elige un color y toma 3
camellos y 2 barcos de ese color junto con un tablero
personal y la carta Torre nivel 0.

Cada jugador recibe un conjunto inicial de mercancias

que consiste en 2 maderas, 2 piedras, 1 mdrmol y 1
oro. Después del jugador inicial, ¢l resto de jugadores
obtendrdn bienes adicionales como sigue:

* 2°jugador: una madera o una piedra adicional a su
eleccién

o, 3 jugador: un mdrmol o un oro adicional a su
eleccion

. 4o jugador: una madera o una piedra adicional
y un marmol o un oro adicional a su eleccién
Todas las mercancias se colocan en el espacio de
almacenamiento del tablero pcrsonal del j ugador.

En orden inverso de turno, cada jugador elige una de
las cuatro mejoras disponibles iniciales de la Era I.
Cualquier mejora inicial restante se devuelve a la caja.

Ahora mezcla las losetas restantes de MEjoras de la

Era I y al azar coloca el nimero requerido de losetas
boca arriba en los espacios asignadas en el tablero. Hay
6 espacios en una parrida de 2 jugadores, 8 espacios

en una partida de 3 jugadores y 10 espacios en una
partida de 4 jugadores. Cualquier mejora de Era I que

quede se devuelve a la caja del juego.

10. Baraja las cartas de Misién del Rey y reparte 2 cartas a

cada jugador. Coloca el resto del mazo boca :1bajo en
el espacio correspondienre del tablero.

11. Cada jugador coloca su indicador de PP en ¢l espacio

de 10PP.

12. Coloca el Marcador de Turno en el Turno 1.




Ahora estis listo para jugar el primer turno del juego.

Nota: para jugadores experi mentados, recomendamos utilizar
una secuencia de preparacion lzgemmente diﬁrente. Enel
paso 8, en orden inverso de turno, cada jugador toma und
mejora de Era I a su eleccidn sin limitarse a las cuatro mejoras
marcadas como iniciales. Luego mezcla las losetas restantes de
Mejoras de Era I y coloca aleatoriamente el niimero requem'do
de losetas boca arviba en los espacios a'ﬂ;gnacﬁ:z.r en el tablero
(pueden colocarse mejoras marcadas como iniciales). Fsta
preparacion mod{ﬁcdda proporciona wds libertad ¥ variedad

en el posicionamiento inicial de los jugczdores.

SECUENCIA DE
TURNO DE JUEGO

Cada Turno dC Juego SC COInpDne dC estas cuatro fases:
¥ Fask bE COLOCACION

& FasE DE MERODEADORES

% Fase DE RESOLUCION

(") Fask pE FIN DE TURNO

Cada jugador recibe una carta de ayuda que resume la
secuencia de juego.

¥ FASE DE COLOCACION

Empezando con ¢l jugador con el pedn de Primer Jugador
y procediendo en el orden de las manecillas del rcloj, cada
jugador debe colocar un camello o un barco en un espacio
libre en el tablero (nota: en el resto de este libro de reglas
un camello o un barco también se llamard u#na pieza o, en
conjunto, piezczs). Los espacios redondos alojan camellos,
los espacios rectangulares alojan barcos. Algunos lugares
presentan un espacio rcdondo/rcctangular, lo que signiﬁca
que esta ubicacion puedc albergar tanto a un camello como
a un barco. En cualquier caso, cada espacio pucdc alojar
una sola pieza del tipo correspondiente

UN ESPACIO REDONDO Un espacio UN ESPACIO REDONDO/
PUEDE ALBERGAR UN RECTANGULAR PUEDE RECTIANGULAR PUEDE
CAMELLO ALBERGAR UN BARCO ALBERGAR UN CAMELLO/BARCO

Los jugadores proceden de esta manera, continuando con
la colocacién de camellos y barcos hasta que todas las piezas
disponiblcs hayan sido colocadas. Si en cualquier momento
un jugador se queda sin piezas que colocar, el turno pasa al
siguiente jugador con las piezas disponibles.

Nota Impormnte: Al colocar un camello o un barco no

se realiza la accién correspondz’eme. 1odas las acciones se
resuelven durante la ﬁzse de Resolucion que tiene !ugar
después de que todos los jugadores hayan colocado todas sus
piezas. La accion de los Merodeadores se resuelve durante la

[fase de Merodeadores.

\Q/ FASE DE MERODEADORES

El jugador que seleccioné una carta de Merodeadores en el
turno de juego anterior ahora revelard esa carta. Todos los camellos
y barcos en la region afectada son retirados (a menos que tengan
alguna forma de inmunidad).

Entonces, la carta de Merodeadores revelada se sitia en
el espacio de region atacada en el tablero recmplazando la
carta de Merodeadores colocada en el turno anterior (si hay
alguna) que se devuelve a la baraja de Merodeadores.

Finalmente, el jugador que actualmente tiene un camello
en la accién de los Merodeadores puede devolver esta pieza
a su reserva personal y seleccionar en secreto una carta de
Merodeadores del mazo colocdndola boca abajo delante de
él. No se puede elegir la carta situada en el espacio de region
atacada.

Si ningtin jugador ha tomado la accién de los
Merodeadores entonces los Merodeadores no entrardn en
juego en el turno siguiente. Los Merodeadores sélo aparecen
en el turno siguiente al que un j ugador haya seleccionado la
accién Merodeadores

% FASE DE RESOLUCION

Ahora pucde proccdcrsc a resolver todas las demas
acciones. Inmediatamente después de que se haya resuelto
una accién, se retira el camello/barco colocado alli y se
devuelve a la reserva personal del j ugador.

Como se explica mis adelante, las acciones marcadas
con ¢l simbolo [SYM] pueden ser resueltas en cualquier
momento durante la Fase de Resolucién. Todas las demas
acciones se resuclven en este orden especifico:

1. Acciones de la fase de Mejoras
2. Acciones de la fase de Construccién

3. Acciones de la fase de Reino

Nota: Los jugacores experimentados tienden a resolver la
mayoria de las acciones de la fzzse de Resolucion simultdneamente
¥ realizarlas en el orden que se indica a continuacion solo en

caso de dzkpum:. Animamos a su grupo de jugczm'fm?s a seguiy

esta mejor prdctica y resolver tantas acciones como sea poxz'é)!le

de férmzz simultdnea, Ja que esto reduce el tiempo de juego
drdsticamente. Casi todas las acciones pueden ser qjemmdm en
pam[eb. Por ﬁjempb, se puede constyuLy und pieza del e mpb

Sin esperar a que otro jugfzdor constriya su Torre.

@ FASE DE MEJORAS

Los jugadores ahora resuclven los cuatro espacios de
Mejoras en el orden indicado en el tablero. Comenzando
por el primer espacio, un jugador puede gastar recursos para
adquirir una mejora de los disponibles en el tablero. El coste
depende de la Era actual (1 recurso en Era I, 2 recursos en

Era Il y 3 recursos en Era III).

Un jugador que haya ocupado mas de un espacio pucde
adquirir tantas Mcjoras como piezas haya colocado, sin

embargo 61 Ol'dCH dC resolucién siempre debe scr 1'espetado.




¥ FASE DE CONSTRUCCION

Ahora todos los ju.gadores pueden usar acciones para construir el
Templo, para construir la Torre, cumplir Misiones del Rey y adquirir
Mercancias Raras. En caso de controversia sobre el orden en que se
resuelven las acciones, se sigue el orden de turno.

f Torre - Hay dos espacios disponibles para esta
o accion: en uno se pueden construir mﬁltiples
B niveles de torre gast:mdo madera y piedras para

cada nivel construido; en el otro se pucden
construir series de dos niveles de torre gastando madera y
marmol. El coste exacto de la construccién dependc de la
altura de tu torre, cuanto mds alta sea la altura mds caro
es construir niveles adicionales. Cuando se construyen
dos niveles de torre que pasan de una franja de coste a la
siguiente, siempre se utiliza el coste mds bajo.

Ejemplo: Estds mmrmyena’o los niveles 90, 1 tane de tu
torre usando la accion “Construya un nivel de torre”. Esto
te costard un total de 7 pim’rm (2 cada uno para los niveles
9y 10y 3 piedras para el nivel 11).

Ejemplo: Estds construyendo los niveles 5° y 6° de tu torre
usando la accién “Construya dos niveles de torre”. Fsto te
costard 1 madera 92 mdrmol.

Traidor — el jugador que realiza esta accién puede
0 destruir niveles de torre de uno de sus oponentes
P que tenga en ese momento los mismos o mds
niveles de torre que él. El nimero de niveles
destruidos depende de la Era actual (ninguno en Era I, 1

nivel en Era Il y 2 niveles en Era I1I).

Templo = Cuando sC I'CSUCIVC esta accion, se puedc

y )
- P construir una y sélo una parte de su Templo pagando
el coste indicado en recursos y reemplazando la carta
del Templo actual en tu tablero (si la hay) con el
siguiente nivel. La carta antigua se devuelve a la reserva general.
Un Templo se compone de cuatro partes y debe ser construido
en un orden definido: sétano, columnata, techo y estatuas.
Después de haber construido un templo completo, entonces
puedes comenzar uno nuevo. Hay dos acciones del Templo
disponibles en ¢l tablero. La accién de Palmira proporciona una
carta de Misién del Rey cuando construyas el Templo; lade

Ebla no no proporciona carta de Misién del Rey.

Mercancias Raras - Paga la cantidad y ¢l tipo de
D recursos requeridos y obtén el Bien Raro situado en

la parte superior de esa pila. Adquirir un Bien Raro

gris en el Mar del Sur cuesta 3 oros; adquirir un
Bien Raro amarillo en el Eufrates cuesta 5 piedras y adquirir

un Bien Raro rojo en el Eufrates cuesta 5 maderas.

Misiones del Rey - Un jugador con un camello en

el espacio de Misiones del Rey puede

* O bien llevar a su mano una carta de Misién del Rey

« O bien gastar Iecursos para complerar una carta dC

Misién del Rey de su mano.

& FASE DE REINO
Durante la fase de Reino hay dos acciones que siempre
tienen lugar sin que sea necesario que los jugadores hayan
colocado piezas en el tablero ¢ independientemente de la region
atacada por los Merodeadores. Estas son: Prestigio de Torre y
Recaudador de Impuestos.

f Prestigio de Torre — Esta accién se resuclve
iy automaticamente durante la fase de Reino. Se
B  identifica al jugador con la Torre mds alta en este

momento del juego y, en caso de que posca una
o mas de las Mejoras 116, 117, 135 o 136, se anota los PP
corrcspondientes. En caso de que dos o mais jugadores
tengan la torre mds alta, ninguno de ellos reciba los P

Recaudador de Impuestos — El Recaudador de
Impuestos reclama un pago en oro durante las Eras
IT y III. Cualquier jugador que tenga una pieza
colocada en la accién de Recaudador de Impuestos
estd exento de pagar impuestos. Todos los demas jugadores
deben pagar el niimero requerido de puntos de oro o perder

los PP indicados.

Suministros de Guerra — Esta es la Gnica accién
\fr que se puede llevar a cabo colocando ya sea un
rf \1 l barco o un camello. El jugador que realice esta
accion se anota tantos PP como la diferencia entre
el nimero de sus niveles de torre y el niimero de niveles de
torre de la torre mds baja en el juego. Si el jugador que toma
la accién Suministros de Guerra tiene la Torre mds baja,
entonces no puntda nada.

Ejemplo: El jugador A tiene una torre de 15 niveles, el
jugador B de 11 niveles y el jugador C de 7 niveles. El
Jugador B ha realizado la accion Suministros de Guerra y
ganard 4PP (11 niveles menos 7 niveles).

accion recibe el Peén de Primer Jugador y, ademas,

/ Jugador Inicial — El jugador que realiza esta

obtiene un recurso bdsico de su eleccién

%2 EN CUALQUIER MOMENTO

Las siguientes acciones pueden ser resueltas en cualquier
momento durante la fase de resolucién.

Obtener recursos - Recoge tantos recursos de ese
’ tipo como se indica segtin la Era actual y colécalos

en tu almacén. Los recursos se encuentran sobre
todo en los lados este y oeste del tablero (Mar del Norte,
Mar del Sur y Eufraces) y son recogidos mds eficazmente por
barcos que por camellos.

= Mercado - Dos acciones de Mercado estin
ﬂ disponibles en ¢l tablero. Con la de Palmira puedes
intercambiar mﬁltiples veces durante la fase de
resolucién de tu turno:

* 1 recurso bdsico (madera o piedra) por 1 recurso avanzado
(mdarmol u oro)

* 1 recurso avanzado (mdrmol u oro) for 2 recursos bdsicos
(madera o piedra en cualquier combinacién)

Con el de Ebla puedes intercambiar mﬁlriples veces durante la
fase de resolucién de tu turno:




s 1 recurso bdsico (madera o piedm) por 1 recurso avanzado

(marmol u oro)

En Ebla, no se pueden intercambiar recursos avanzados
(mdrmol u oro) por otros recursos.

Caravana - Al resolver esta accidn, puedes anadir
un camello mds a tu reserva. Para poder recibir tu
cuarto camello debes tener una Torre de al menos 5

niveles de altura o 2 Misiones del Rey en tu tablero.
Para poder recibir tu quinto camello debes tener una Torre
de al menos 10 niveles de altura o 4 Misiones del Rey en
tu tablero o una Torre de al menos 5 niveles de altura mds
2 Misiones del Rey en tu tablero. Para este propésito, las
Misiones del Rey pueden estar cumplidas y boca arriba o
devueltas y boca abajo.

Astillero - Con la accién de astillero puede anadir
‘ un barco mds a tu reserva. Para poder recibir tu

tercer barco debes haber obtenido un conjunto

de tres tipos diferentes de Mercancias Raras de
color (uno gris, uno amarillo y uno rojo). Para podcr recibir
tu cuarto barco debes haber obtenido dos conjuntos de
Mercancias Raras (dos grises, dos amarillos y dos rojos). Qué
Mercancias Raras hayas obtenido es irrelevante, sélo el color

cuenta.

Regalos de Paz — Puntia inmediatamente tantos
PP como se indica en el tablero. El ndmero de PP
=" depende de la Era actual.

() FASE DE FIN DE TURNO

Traslada todas tus mercancias de la zona de Mercancias
Comerciadas a tu almacén.

Ahora, los jugadores deben quedarse con no més de 8
recursos en total o descartar el exceso.

Avance de Turno — Avanza el Marcador de Turno un
espacio.

Al entrar en una nueva Era, cada jugador punttia 2 PP por
cada nivel de torre que haya construido

Luego, todas las Mejoras restantes en ¢l tablero son
descartadas y sc colocan al azar en el tablero nuevas Mejoras
de la nueva Era (6 Mejoras en una partida de 2 jugadores,

8 en una partida de 3 jugadores y 10 ¢ una partida de 4

jugadores). Cualquier mejora que quedc se devuelve a la caja.

CLARIFICACIONES

Ejemplo: si has elegido la accién del Mercado puedes
cambiar a{gunm pz’edm; por midrmol para construir la
ITorre durante la fase de Construccidn y luego cambiar un
poco de madera por ove para pagar el i mpuesto durante la

fase del Reino.

Los bienes que recibes en un intercambio se pueden utilizar
inmediatamente, sin embargo no son negociables de nuevo
en ¢l turno actual. Utiliza el 4rea de Mercancia Comerciada
en tu tablero personal para distinguir temporalmente todas las
mercancias comerciadas de las que todavia estdn disponibles
para negociar. Es importante que conserves todos los bienes
comerciados en este drea separada como un recordatorio
de que no puedes volver a comerciar con ellos en el turno
actual. En la fase de Fin de Turno podris mover los bienes
comerciados de nuevo a tu Almacén.

Cuando tengas que pagar un coste €n recursos, puedes
utilizar mercancias de tu almacén o del drea de Mercancias
Comerciadas o cualquier combinacién de ambas.

Ejemplo: no se puede utilizar el Mercado para
intercambiar 1 mdrmol por 2 maderas ¥ /Mego utilizar

el Mercado de nuevo para convertir las maderas recién
adquiriaﬂqy en 2 midrmoles. Las maderas recién adquiriaﬂas
se encuentran en el drea de Mercancias Comerciadas y no
estdn disponib[e; para otro intercambio. Sin cmé)argo, estds
maderas estdn dixpom’élc’s para el pago de costes.

Cuando cambias un bien avanzado por dos bdsicos puedes
elegir dos del mismo tipo o uno de cada tipo:

por cfjemp[o puede; intercambiar 1 oro por 1 pz'edm y1
madera: o el mismo oro por o pz'm’m.c

Nunca pucdes cambiar un bien bdsico por otro bien bdsico
o un bien avanzado por otro bien avanzado

por ejemp[o, nuncd puede: cambiar un oro por un mdrmol.,

MISIONES DEL REY

Descartar una Misién del Rey de tu mano para obtener
un recurso de tu eleccién también se considera una accién
comercial. Por lo tanto, esta accién puede llevarse a cabo en
cualquier momento durante la fase de resolucién. El recurso
obtenido a cambio, si no se gasta inmediatamente, entra en
el drea de Mercancias Comerciadas y no es intercambiable en
el turno actual.

MERCADOS

Cuando se intercambian recursos utilizando el Mercado
o las Mejoras comerciales, intercambias recursos de tu
Almacén por otro tipo de recursos, haciendo tantos
intercambios como desees en diferentes momentos de la fase
de Resolucion. Retira tu camello del espacio de Mercado
s6lo cuando hayas terminado con todos tus intercambios.

Ejemplo: no puedes descartar una Mision del Rey por un oro
¥ i'uega cambiar este oro en el mercado por 2 piedms, Tendris
que mantener el oro en el drea de Mercancias Comerciadas.

Las Misiones Devueltas contardn la mitad de sus puntos
al final de la parrida. Tener una misiéon cumplida en tu
tablero representa una obligacién del Rey de devolverte un
favor mds adelante en el juego. Durante Fase de Resolucién,
puedes decidir reclamar el beneficio tinico indicado en la
tarjeta: obtén el beneficio y devuelve la carta de Misién del

Rey boca abajo al tablero. La Misién Devuelta contard la
mitad de los puntos al final del juego.




TEMPLO

El primer jugador que completa un Templo obtiene

inmediatamente dos Mercancias Raras gratis, mientras que el
segundo jugador que complera un Ternplo obtiene un Bien
Raro gratis.

Estos Mercancias Raras deben cogerse de la parte superior
de las pilas de Mercancias Raras del tablero, es decir no
pueden ser elegidos. El primer jugador que completa el
Tcmplo puede coger dos Mercancias Raras de la misma pila
si lo desea.

Debido a que més de un jugador puede completar el Templo
ylo adquirir Mercancias Raras en ¢l mismo turno, el orden
de resolucién de estas acciones puede ser particularmente
importante. Recuerda que durante la fase de Construccion, las
acciones se resuelven segtin el orden de turno.

Ejemple: el jugddar Rojo acaba de construir las estatuas del
templo; es el primero en completar un Templo y elige una
loseta de Seda de la parte superior de la pila de Mercancias
Raras rojos y una pome[fma de la parte superior de la

pila de Mercancias Raras amarillos. El jugador Verde estd
colocado en la accion de Mercancias Ravas amarillos ¥
esperaba obtener Porcelana también, pero abora solo puede
obtener la siguiente loseta de Bien Raro Amarillo que estaba
debajo de la Porcelana. Si el jugador Verde hubiera resuelto
s dceion antes de que el Rojo hubiera équuirz'da su Bien
Raro habria podido obtener la Porcelana.

Obsérvese también que una parte nueva de un templo
siempre reernplaza ala Antigua, que se devuelve a la reserva
gcneral

Ejemplo: acabas de construir el Techo del Templo
sustituyendo la carta de Columnata de 13PP que se
devuelve a la reserva general. El valor total de PP de tu
templo ha aumentado de 13 a 25 puntos.

MEJORAS

Las mejoras tienen efecto inmediatamente en el mismo
turno en que se han adquirido.

Ejemplo: si acabas de adguirir la Mejora que aumenta el
niimero de maderas que obtienes con un barco (110) y tienes
un barco en el Mar del Norte en un espacio de madera,
entonces recibes una madera mds al resolver esa accion.

Sin embargo, las Mejoras relacionadas con la Fase de
Merodeadores tendrian efecto en la Fase de Merodeadores del
siguiente turno de juego.

Ejemplo: acabas de adguirir la Mejora 126. En el siguiente

turno de juego recibirds 1 oro y 1PP si eres el jugador que
revela la carta de los Merodeadores.

Al pagar un coste en recursos, estos son devueltos a la
reserva general. Cuando se te pida que destruyas un nivel
de torre, entonces cualquier cubo de torre destruido es
devuelto a la reserva general también, y la carta de torre es
intercambiada, si es necesario.

Al pagar un coste en PP, estos se restan moviendo el
marcador de puntuacion hacia atras. Si tu marcador baja de
cero puntos, entonces lleva la cuenta separada de cudntos
puntos negativos tienes.

El nimero de camellos, barcos y el contenido de tu tablero
personal debe ser visible a todos los jugadorcs en todo momento.

Los recursos y los cubos de torre son ilimitados; si te
quedas sin piezas solo tienes que anotar en un papel cuanto
debe tener cada _jugador. Todos los demas componentes del
juego son limitados.

Las cartas de Misién del Rey descartadas se mantienen
en una pila de descarte separada en el tablero. Si el mazo
de cartas de Misién del Rey se agota, baraja las cartas
descartadas y forma un nuevo mazo.

PARTIDA DE DOS JUGADORES
En una partida de dos jugadores hay algunos pasos

diferentes a llevar a cabo para la preparacion del juego.

En la preparacion, clige la parte posterior del tablero que
muestra un numero reducido de acciones y seis espacios para
mejoras.

Descarta las siguientes mejoras que no se utilizan en
una partida de dos jugadores, como indica ¢l simbolo @
impreso en la parte posterior: 17, 112, 113, 115, 117, 122,
125, 126, 131, 132, 136, 145, 146, 148

Las demds reglas de juego se mantienen.

¥ FINAL DEL JUEGO

Al final del tercer turno de la Era II1, ¢l juego termina.

La puntuacion final se calcula para cada jugador sumando
los PP ya obtenidos y ademds:

* 2 PP por cada nivel de torre que haya construido
* PP de las cartas de Misién del Rey completadas boca arriba
* La mitad de los PP de las cartas de Misién del Rey

devueltas boca abajo
» PP de las partes del templo que has construido

* PP por conjuntos de Mercancias Raras como se indica
en la table de abajo

* PP adicionales dados por Mejoras de la Era I11

Hay 9 tipos diferentes de Mercancias Raras en el juego.
Los conjuntos de Mercancias Raras diferentes proporcionan
puntos al final del juego de la siguiente manera:

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Mer- | Mer- | Mer- | Mer- | Mer- | Mer- | Mer- | Mer- | Mer-

cancia | cancia | cancia | cancia | cancia | cancia | cancia | cancia | cancia

SPP | 10PP | 15 PP |25 PP | 35 PP | 45 PP | 60 PP | 75 PP | 90 PP

Ejemplo: tienes 6 mercancias raras en total. 5 Mercancias
Raras diferentes (35PP) y una duplicada (5PP). Las

mercancias raras proporcionan un total de 40PP

El ganador del juego es el jugador con mds PP. En caso
de empate, ¢l jugador empatado que tenga mds Mercancias

Raras serd ¢l ganador. Si todavia hay empate, entonces el
resultado es un empate.




CONSE)JOS DE ESTRATEGIA

LINEAS DE DESARROLLO

La Torre proporciona puntos de prestigio durante el juego
y puede aumentar tu puntuacién signiﬁcativamente; sin
embargo, los costes de construccién aumentan cuantos mds
niveles construyes y es una estrategia abierta a los ataques de
los oponentes.

Adquirir Mercancfas Raras es clave para obtener barcos
adicionales, pero debes planiﬁcar bien tus compras para
obtener diferentes juegos de mercancias.

Las Misiones del Rey son muy versdtiles: proporcionan
un buen nimero de puntos de prestigio al final del juego,
y también ofrecen un beneficio tinico que puedc resultar
crucial en un momento determinado.

Finalmente, la construccion del Templo es una forma lenta
de obtener puntos de prestigio, pero puedc darte una gran
cantidad de ellos cuando logres completar su construccion.

MEJORAS

Las Mejoras son una manera eficiente de acelerar el
desarrollo de tu negocio y serd casi imposible una estrategia
ganadora sin acumular un buen niimero de ellas. A
medida que cxploras el juego aprendera’s a usar las diversas
combinaciones juntas.

Algunas mejoras de Era Il pueden aumentar tu
puntuacion final si cumples con las condiciones indicadas.

COMERCIO

El comercio es un elemento critico de este juego porque
permite ser mas versatil en el uso de tus recursos, asi como
aumentar su nimero.

Tu Mejora Inicial te dard la habilidad inicial de comerciar
un bien bésico por uno avanzado. Durante la partida querrds
hacer mds ya sea adquiriendo Mejoras adicionales o usando
la accién del Mercado.

Vea este eje’mplo para observar como el comercio puede ser titil:
tienes la mejora inicial que permite intercambiar piedm: en
oro a razon 1:1; mds tarde adqm'mx la mejora que permite
comerciar el oro en madera o piedmf a razon 1:2. En un turno
recoges 3 piedras con tu barco y las conviertes en 3 oros. En el
siguiente turno cambias las 3 oros en 6 piedras. Has duplicado
la cantidad de piedmf en un turno. Genial, d‘verddd.’

MERODEADORES

menudo es una buena idea colocar tus piezas en

A menud buena idea colocar tus p

la misma regién que el jugador que seleccioné a los
Merodeadores en el turno anterior. A menos que este
planeando una trampa, es probable que coloque sus camellos
y barcos en regiones “seguras’.

Ya que la carta de Merodeadores en la regién atacada
no puede ser elegida por ¢l jugador que realiza la accién de
Merodeadores, esto signiﬁca que esta Regic’)n siempre esta
“segura’ en el turno actual. En otras palabras, nunca puede
suceder que los Merodeadores ataquen la misma region del
tablero en dos turnos de juego consecutivos. Por lo tanto, al

menos una regién es siempre “segura’ para jugar

EJEMPLO COMPLETO
DE TURNO DE JUEGO

Partida de 2 jugadores.
Este es el tablero del jugador azul.

Al inicio recibi6 la mejora comercial que convierte piedras
en oro A.

En su primer turno azul adquirié una Mercancia RaraB y

complete una Misién del Rey C.
A azul le queda 1 mdrmol y 2 maderas y 1 Misién del Rey E

Este es el tablero del jugador rojo.

Al inicio recibi6 la mejora comercial que convierte
madera en marmol F.

En su primer turno rojo construyé 3 niveles de Torre G y
adquirio’ una Mejora H que permirte que los niveles de Torre
mﬁlriplos de 5 sean gratis.

A rojo le queda 1 oro y 2 maderas Iy 2 cartas de
Misiones del rey J.

Es el primer jugador K y ha elegido la carta de Merodeadores L
rojo yazul estdn preparados para el segundo Turno de

Juego.

Nota: para explicar cémo funcionan los Merodeadores
estamos dasumiendo que los Merodeadores atacaron la region
del Euﬁzzm‘ durante el primer turno. En una pczrrz'da, real,
los Merodeadores no entrardn en Juego en el primer turno
de juego (ningiin jugador tiene una carta de Merodeadores
que revelar).
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FASE DE COLOCACION
o Empezando por rojo, los jugadores se alternan

colocando piczas en el tablero hasta que sc les acaban: rojo
coloca un camello en la accién de “construir dos niveles de
torre” en la region de Damasco. Estd descoso de comenzar a
levantar su torre aprovechando la mejora inicial que posee.
Recuerda que el rojo sabe dénde atacardn los Merodeadores

oAzul seguird una estrategia diferente, enfocindose en
Misiones y Mercancias Raras. Empicza enviando un barco
al mar del Sur para recoger picdras. Tiene la habilidad de
convertir piedras en oro, asi que parece un movimiento
sensato.

o Rojo pone un camello en la accién “comprar mejoras”.
Sera el primero en clegir una mejora este turno.

° Efl cste pUHtO, azul sabe que la I’Cgiéﬂ dﬁl Eufratcs cs
segura (la carta dE lOS Merodcadorcs COI’I’CSPOI‘IdiCI‘lIC s¢

y quc

Damasco y Palmira estdn probablemente a salvo (rojo ha

muestra boca arriba en el espacio de region atacada)

colocado piezas alli) y por lo tanto envia un barco a buscar
una Mercancia Rara en la regién del Eufrates.

o Rojo envia un barco al mar del Norte para recoger lena.
Lo necesitara para construir la Torre ¥ ademds, su mejora
inicial le permite convertir la madera en médrmol.

Ahora 61 azul sospecha quc lOS MGI’OdCHdOI‘CS pueden
atacar Cl mar dCl Sur por 10 que no obrendré las piedras que
queria. POIIC un CZ{ITIﬁHO cn 61 mercado d_C I{l ciudad para

comerciar si es necesario.

o Con la madera asegurada, rojo estd seguro de que ahora
construird la Torre y selecciona la accién Caravana para
reclamar un camello adicional cuando su torre alcance el
nivel 5.

eAzul decide tomar la accién de los “merodeadores” para
crear problemas a rojo en el préximo turno.

Rojo coloca su dltima pieza para recoger oro en la
regién de Eufrates.

o Finalmente, azul coloca su camello en la accion

“comprar mejoras’. La fase de colocacién ha terminado

FASE DE MERODEADORES

Rojo revela su carta de Merodeadores que es, en efecto, ¢l
mar del Sur. El barco azul que estd alli es retirado y devuelto
a la reserva del jugador azul. La carta de Merodeadores del
Mar del Sur se coloca en el espacio de regién atacada y la
carta de Merodeadores del Eufrates se devuelve al mazo de

Merodeadores.
eAhora azul puede tomar ¢l mazo de los Merodeadores

y elcgir una carta de Merodeadores para el siguiente turno.
Azul no pucdc coger la carta del mar del Sur que estd en
el tablero y por lo tanto los Merodeadores no atacarin de
nuevo el mar del Sur.




FASE DE RESOLUCION

Ahora los jugadores comienzan a resolver sus acciones simultineamente. Una secuencia posiblc es:

Rojo

Azul

o Rojo coge 2 oros y luego se para ya que quicre comprar una mejora
antes de coger madera

23

o Rojo gasta 1 madera para comprar la Mejora [10 que proporciona = '"/\J ( 1 ‘ 3
una madera mds al recoger madera con un barco. "’ 7,

o Rojo recoge 4 maderas. &« 5 ‘ 3
&L WL

Azul gasta 1 madera para comprar la Mejora I5 que proporciona
2PP al cumplir una misién.

Bl 2

Gain 2 P exerytione v
il 4 Klnghs Mission

&1 1

Azul utiliza e] Mercado para convertir 1 madera en mdrmol y 1
mdrmol en 2 piedras. Luego devuelve su Misién del Rey K16 para

reclamar 3 piedras y 2 mdrmoles.

@2 1

eAhora Azul obtiene la Mercancia Rara amarilla pagando 5 piedras.

/3

Rojo tiene mds cosas que hacer. Utiliza su mejora comercial para
convertir 2 maderas en 2 mdrmoles, luego paga una madera y 2
marmoles para construir los niveles de torre 4 y 6 (el nivel 5 es gratis

gracias a su Mejora [14).

e T |
x5 i
- e

eselve any vawer bevel which
it maltiphe of 3 for free
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e Rojo puede ahora resolver la accién de la Caravana y reclamar un
camello adicional.

Ningun jugador ha seleccionado acciones que tengan lugar en la fase de Reino. El prestigio de la Torre no se asigna ya que
ningtin jugador tiene Mejoras de prestigio de Torre. El Recaudador de Impuestos no exige un pago en la Era |

La fase de resolucién ha terminado.

FASE DE FIN DE TURNO

Ahora azul traslada su marmol no comerciable a su almacén. Ningiin jugador tiene mas de 8 mercancias en el almacén, asi

que no sc descarta nada.
El Marcador de Turno Avanza al tercer turno de juego.
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APENDICE — LISTA DE
MEJORAS Y MISIONES

MEJORAS DISPONIBLES
AL INICIO DE LA PARTIDA

= .»J\I - .,/]i\l 11, 12, I3, 14 - Puedes comerciar
dera o piedra por mdrmol u
,*!ﬂ ‘ '*~ ) ma p P

k cmmnymﬂw-f © Convercany aumberof
into marble at Lileate stones fato gold a 11 rate

sat il 1 | @ 1 |
,-’~ Yy ’-’5 |

ey y
o gobd at i1 e d m—lnﬁ—&nl;im

oro como se indica. {gual que en
el mercado puedes realizar tantos

intercambios como desees 7y los
bienes que recibes en intercambio
ne son de nuevo comerciables en el
mismo turno de Juego.

OTRAS MEJORAS DE COMERCIO

16 - Puedles comerciar PP por bienes como se

= 0L

b~/ indica, [imitado a recibir como mdximo un bien
Bl /U bdsico y un bien avanzado en cada turno de
&-v-ll”lnh_ln;a =

or stone and 2PF into ane
‘marble or goid

Juego. Los bienes recibidos no se pum’en volver a
comerciar en el mismo turno de Juego.
- '”m - mn 123, 124 - Puedes comerciar oro o
mdrmol por madera o piedra como

AR A e .

L seindica. zgum!' que en el mercado
(‘-nwn!a:wwk«‘ﬂ | Gomer sy bl pold . . .
Tane ek puedes realizar tantos intercambios
como desees ¥ los bienes que recibes

en intercambio no son de nuevo
comerciables en el mismo turno de

Juego.

MEJORAS QUE PROPORCIONAN
MAS RECURSOS

- m;/l‘[\' - ml/il\l
& - '

W’.‘n‘,,’“‘““"“““ obtienes un recurso adicional del

® u;n = w.m
>, & 2]

marble
et marb ey
S T

110,111, 112,113,129, 130,
131, 132 - Cada vez que obtengas

ese ﬂpﬂ‘ df recurso coin i éd?’c‘ﬂ,

misine tipo. todos los bonus son
acumulativos.

ME]ORAS BASADAS EN LA TORRE
e A[
oo

118 - Puedes construir la torre sin pagar madera
(pero tienes que pagar el resto de costes).

E}emplo: tu torre es de nivel 8, usas la accién “construir
dos niveles” y gastas 2 piedras y dos mdrmoles para obtener
los niveles 9 bl el nivel 10 es gratis.

Ejemplo: tu torre es el nivel 16 y uno de tus oponentes usa
la accién del Traidor para destruir 2 niveles, bzzjzzs al nivel
14 y entonces recibes inmediatamente el nivel 15 gratis.

bt S Fiemplo: estds construyendo los niveles 7°

wm J P e « y - » y
8° con la accién “construye dos niveles” que
cuesta 2 maderas y2 mdrmoles; solo pagards 2
mdrmoles

114, 115 - Recibes gratis los niveles de torre
miiltiplos de 5.

% u,/\|

wu - O

Ejempla: tu torre es de nivel 3, utilizas la
accidn “construir un nivel” y gastas 1 madera y
1 piedm para obtener el nivel 4, !uego obtienes
el nivel S de ﬁ)rma gratuita, a continudacion
gastas 2 piezz'm; para obtener el nivel 6.

Reccive any tower level which
s 4 muhiple of 5 for free

= “;,J < ‘”m 116, 117, 135, 136 - Si tienes la
torre mds alta durante la Fase del
=3 -rﬂ =l
m-.-m-.&nn\

Reino, obtienes los PP indicados.
When resolvin u.Tvm». %
p 3 s Todos los bonus son acumulativos.

MEJORAS BASADAS EN LAS MISIONES DEL REY

% ,, ll % ..-;n 15, 119 - Recibes el niimero de PP
*E J indicados cada vez que comp[eres
""" una Mision del Rey. Todos los

[9071 us son {Zﬂimulﬂﬁﬂﬂb'.

it i

s '“N 120 - Cada vez que completes una Mision del
J - )Az Reu gastas dos recursos menos para ello.

nmiu. discount nfl
wrces when Falfiling
Kings Miton

MEJORAS BASADAS EN
LAS MERCANCIAS RARAS

I8, 127 - Recibes el nitmero indicado de

puntos de prestigio cada vez que ddquiem: und
Mercancia Rava utilizando una de las acciones
del tablero. Cuando recibes una Mercancia Rara
gratis por aj‘éfto del Temp[o o de la Mision de un
Rey, recibes 1 punto de prestigio solamente. Todos

105 50}?05 Son ammulﬂriws.

19 - Una vez por turno, cuando una de

tus piezas estd en una accion de '?quuin'r
Mercancias raras”, puedes completar esta accion
gastando 4 PP en lugar de pagar en recursos.
No se puede ir a negativo en el Marcador de
puntuacion al hacer esto.

% J;“u 128 - Cada vez que obtengas una Mercancia

Rara gmms dOS recursos W.'(,’??OSPQ?H 6’[[0.

g ,;ml 143 - Cada vez que obtengas una Mercancia
Rara puedes elegir la que deseas de la pila
carre;pondienre. Despué; de haber adqm'm'do esd
Mercancia Rara, mezcla las losetas y forma una

n:uempifd.
MEJORAS DE LOS MERODEADORES

ETE ! I7 - Si eres el jugador que reveld la carta de
u . Merodeadores este turno, tus pzezds en la regzon
atacada no se ven afectadas.




125 - Si eves el jugador que revels la carta de
Merodeadores este turno, obtienes 3 PP si al
MEnos und pieza oponente es eliminada de la
region atacaca.

126 - Si eves el jugador que revels la carta de
Merodeadores este turno, recibes 1 oroy 1 PP

145 - Tuss piezas son inmunes a los Merodeadores,
es decir, cuando la carta de Merodeadores es
revelada, tus piezas colocadas en la region atacada

1o son retivadas.

MEJORAS DE ACCIONES PRIVADAS

Las acciones privadas representan acciones que sélo estdn
disponibles para el jugador propietario de la correspondiente
Mejora y que no se ven afectadas por los Merodeadores.

Las acciones privadas se activan inmediatamente después

de haber sido compradas. Como lo indica el simbolo de
camello/barco en el lado izquierdo de la loscta, mueve el
camello/barco utilizado para adquirir esta Mejora desde el
tablero hacia la loseta. En las siguientes etapas de Colocacién
puedes reactivar la accién privada colocando una de tus
piczas en la loseta de Mejora en vez de en el tablero. Durante
la fase de resolucién, el propietario retira el camello o barco
que se encuentra alli para resolver la accién correspondiente.

121, 122 - Puedes comerciar recursos como en el
Mercado. Puedes bacer tantos intercambios como
desees ¥ los bienes que recibes a cambio no son
fzegaakzbk’s de nuevo en el turno actual. Retiva la
pieza de esta mejora después de haber completadﬁ
todas tus operaciones.

137 - Puedes realizar la accién del Templo para
construir una parte del Templo y ganar 3 PP
Un jugczdar puede realizar la accidn normal

de “construir templo” del tablero ademds de

SU dccion priwldd, y por lo tanto construir dos
partes del Templo en un mismo turno. Esta
dccion prz'wzdd 1o proporciond und carta de
Mision del Rey.

147 - Puedes realizar una de las acciones
dispanibles durante la fa.re de Construccion
(construir la torre adquirir una Mercancia Rara,
completar o robar una Mision del Rey, construir
el Temp[o o ser el Traidor). Tii decides qué accion
realizar en czmlquier momento durante la fdse de
Construccion (puede ser la misma accién que ya
hayas realizado en el tablero).

Ejemplo: la partida estd en la Era I11, has elegido la accidn
de Traidor en el tablero ¥ decides realizar la misma accién
con tu Mejom! de accién primdd - de;z‘mye; 4 niveles de
torre de uno de tus oponentes o 2 niveles de torre a cada uno
de dos oponentes d{]@rmtes.

148 - Puedes realizar una de las acciones
disponibles durante la fase del Reino (recaudador
de Impuestos, Suministros de guervd, jugador
inicial). Tit decides qué accion realizar en
cualquier momento durante la fase de Reino (no
puede ser la misma accion que ya has realizado
en el tablero). Si otro jugador ha elegido la accidn
de “jugador inicial” en el tablero, estas acciones se
resuelven de acuerdo con el orden de juego.

E_}'empla: has e[egia’o la accion de suministros de Guerra

en el tablero, por lo que no puedes elegirla de Nuevo con tu
Mejora de accién priivada.

Ejemplo: tu oponente ha elegido la accién “jugador inicial”

en el tablero y ti quieres efegir[ﬂ en tu Mc_’jam de accidn
pmmda. Debido a que élva por delante de ti n el oven de

turno, &l coge el pedn de ]ugador inicial Y un recurso bdsico, ¥

!uega tii coges el peon de jugaa’or inicial y un recurso bdsico.

MEJORAS DE PUNTUACION FINAL

’U)* E

N

138, 139, 140, 141, 142 -
Obtienes 12 PP al final de la
pan‘ida 5i mtz'.gf&ces las condiciones
indicadas. En caso de empate no se
obtienen puntos.

Ejemplo: con la mejora 141, si
bas complemdo el ]’émpo ) otro
jugador también, no puntiias
nada.

Recuerda que las Misiones del

Rey otorgan los puntos totales
indicados en las mismas en el caso
de misiones mmp[emda; ¥ la mitad
en el caso de misiones devueltas.

MEJORAS VARIAS

SR |

VG re

Swmupw 2reuceain
_anﬂm

x Wi

Tl

Receive a discount of 3 o
resources when bullding
temple

133 - Pucdes almacenar 12 recursos en lugar de

8 en tu almacén en la Fase de Final de Turno.

134 - Cada vez que construyas una parte del

Empla LAslads [res vecursos menos.

144 - Cuando resuelvas una accion de “regalos

de paz” obtienes el doble de PP

Ejemplo: la partida estd en Era 111 y has
ocupado con tus piezas ambos espacios de

‘regalos de paz”. Obtienes 14 PP

146 - Eres inmune al Recaudador de Impuestos,

es decir, no tienes que pagar 1 oro en Eva Il y 2
oros en Era IT1.




MISIONES DEL REY
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tus piezas.

K1,K2 - Una vez completacla,

esta mision puede ser devuelta en

la Fase de Construccion para coger
una Mevcancia Rara del tablero.
El jugador elzge una pila, coge la
Mercancia Rara que desea, mezcla
de nuewvo el resto y coloca la pila al
tablero. Recuerda que en caso de
canﬂz'cta entre cos jugadores se sigute
el orden de turno.

K3,K4 - Una vez completada, esta
Mmision puede ser devuelta en la
Fase de Construccién para obtener
el siguiente nivel de Templo. Si

ya tienes el R)mp[o complemdo_,
entonces obtienes el sotano de uno
nuevo.

K5,K6 - Una vez completada,

esta mision puede ser devuelta en
malquier momento pard obtener el
siguiente barco adicional. Si se utiliza
esta ision para obtener el tercer
barc , entonces pard obtener el cuarto
por medio de la accion de Astillero
necesttards 2 conjuntos de Mercancias
Raras de colores diferentes.

K7,K8 - Una vez completada, esta
mision puc’de ser devuelta en la

Fase de Construccion para construir
inmediatamente el niimero indicado
de niveles de torre.

K9,K10 - Una vez completada,

esta mision pum’e ser devuelta en

la Fase de Merodeadores, después

de que se haya revelado la Carta

de Merodeadores, para cambiar la
region atacada por los mismos. E.,/z'ge
otra region entre lers disponib[ex en el
mazo de Merodeadores y coldcala en
el espacio de region atacada.

K11,K12 - Una vez completada, esta
Mmision puede ser devuelta en mlym'er
momento pard obtener el siguiente
camello adicional. Ten en cuenta qute si
se utiliza esta mision para obtener el 4°
camellp, todavia tendris que mtz';fr:zc‘er
los requisitos para obtener el 5° camellp.

K13 - Una vez completada, esta mision puede
ser devuelta en cualquier momento durante la
ﬁz:e' de resolucion para utilizar la accion del

Mercadeo como si hubieras colocado alli una de
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K14 - Una vez completada, esta mision puede
ser devuelta en la Fase de Merodeadores, una
vez que la carta de Merodeadores haya sido
rezzeZza’d y las piezas en la region atacacda hayan
sido eliminadas, para mtercmm’amr un camello
0 barco con uno de tus oponentes. Las piezas
intercambiadas deben ser del mismo tipo, es
decir, camello por camello o barco por barco.

K15 - Una vez completada, esta mision puede
ser devuelta en la fase de Me]amff para obtener
dos Mejoras de las dz:pam&/%; en el tablero sin
costo algune. Esta accion se realiza despues de
que todos los otros Jjugadores (incluido tii) hayan
adguirido sus Mejoras de acuerdo con el orden
;injimda en el tablero.

K16, K17, K18 -
Una vez completada,

(el

= = i

S ] S esta mision puede ser
Amvansal e I caray close ¥
e e devuelta en cualquier

momento durante la
ﬁzse de resolucion para

up a
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obtener cinco recursos
de cualquier tipo.
Estos recursos no son
comercializables

K19 - Una vez completada, esta mision puede ser
devuelta en la fa_re de Construccion para obtener
el sétano de un nuevo lemplo. Este %’mplo puede
ser construido en pam[e[o da otro Templ@ e aun
se encuentra en construccion (si lo »'?iazy). zememld
que normalmente debes comp[.erar Uun ﬁmplo
antes de empezar a construir uno Nuevo.

K20 - Una vez completada, esta mision puede ser
devuelta en la fme de Construccion para destruir
inmediatamente tres niveles de torre de uno de
tus oponentes. Recuerde que en cdso de conﬂicra
entre dos jugadores sobre quién debe construir/
destruir primero la Torre, es el orden de Jjuego lo
que cuentad.

K21, K22 - Una vez completada,
estd mision pum’e ser devuelta en la
ﬁzse de Construccion para robar dos
nuevas Misiones del Rey del mazo
cawespondimte. Recuerde que en
caso de mrgﬂicm entre dos jugadore:
sobre quién debe robar las cartas
primero, es el orden dejuego lo que
cuentd.

K23, K24 - Una vez completada,
esta Mmision puede ser devuelta en
cua[quiem de tus turnos de la etapa
de Colocacion para colocar hasta
tres de tus piezas en el tablere en
lugczr de una.

K25, K26 -Una vez completada,
esta mision pm’de ser devuelta en la

fase de Mejoras para obtener una de
las Mejoras de Eva [ o II que no se

encuentran actudalmente dzkponibles

en el tablero. Si el Juego estid en Eral
puedes elegir una Mejora de Era I entre
las que 1o se IoSaron al principio.

Si el juego estd en Eva Il o 111 puedes
elegir una Mejora de Era [ o I1.




	tadmor_rules_spanish
	tadmor_rules_spanish2
	tadmor_rules_spanish3
	tadmor_rules_spanish4
	tadmor_rules_spanish5
	tadmor_rules_spanish6
	tadmor_rules_spanish7
	tadmor_rules_spanish8
	tadmor_rules_spanish9
	tadmor_rules_spanish10
	tadmor_rules_spanish11
	tadmor_rules_spanish12
	tadmor_rules_spanish13
	tadmor_rules_spanish14
	tadmor_rules_spanish15
	tadmor_rules_spanish16

