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« Ty estado de animo es tu destino. »
Herodotus

iBienvenido a 7 Wonders Duel!
7Wonders Duel es un juego para 2 jugadores ambientado en el mundo del exitoso juego 7 Wonders.
Aunque utiliza algunas de las mecanicas de su hermano mayor, ofrece un nuevo desafio disefiado
especificamente parajugar 2 jugadores.




(ONTENIDOS

*1tablero

*23 cartasEral

*23 cartasErall

*20 cartasEralll

*7 cartas de Gremio

*12 cartas de Maravilla

* 4 fichas Militares

*10 fichas de Progreso
*1medidor de Conflicto
*31monedas (14 de valor 1,10 de valor 3y 7 de valor 6)
* 1reglamento

* 1 cuadernillo de puntuacion
*Thojaresumen

DESARROLLO Y OBJETIVO DE LA PARTIDA

En 7 Wonders Duel cada jugador es el lider de una civilizacion que construira
Estructuras y erigira Maravillas. Las Estructuras y las Maravillas construidas por
cada jugador componen su «ciudad».

Una partida dura 3 Eras. Cada Era utiliza uno de los tres mazos de cartas (primero
las cartas de Era |, después las cartas de Era Il y por iltimo las de Era lll). Cada
cartade Erarepresenta una Estructura.

Las 3 Eras se juegan de forma similar: en cada una los jugadores tendran la
oportunidad de jugar aproximadamente 10 cartas cada uno para consequir monedas,
reforzar sus ejércitos, realizar descubrimientos cientificos y desarrollar su ciudad.
Existen 3 formas de ganar en 7 Wonders Duel: supremacia militar, supremacia
cientifica y victoria civil.

Tanto la supremacia militar como la supremacia cientifica pueden darse en
cualquier momento, y hacen que la partida termine inmediatamente. Si al final
de la tercera Era nadie ha conseguido ganar, los jugadores sumaran sus puntos
de victoria y aquel que tenga mas sera el ganador.
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ELEMENTOS DE LA PARTIDA

Carta de Maravilla
Cada carta grande representa una Maravilla de la Era de la Antigiiedad. Cada
Maravilla tiene un nombre, un coste de construccion y un efecto.
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L Efecto

THEPYRAMIDS |
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Fichas militares
Las fichas Militares representan los beneficios que consigue una ciudad cuando
es superior militarmente a su oponente.

Fichas de Progreso
Las fichas de Progreso indican los beneficios que puedes obtener si consigues
parejas de simbolos cientificos idénticos.

Medidor de Conflicto

El medidor de Conflicto sefiala en el tablero la ventaja militar que tiene una
ciudad sobre otra.

Tablero

El tablero representa la rivalidad militar entre las dos ciudades. Se divide en
zonas (9) y casillas (19). Las casillas de los extremos representan las capitales
delosjugadores. En el tablero se colocan también las fichas Militares y las fichas
de Progreso disponibles durante la partida.

Ficha de Progreso
i U A

Casilla inicial para el medidor de Conflicto

Monedas

Las monedas te permiten construir determinadas Estructuras y comprar recursos
mediante el comercio. El tesoro, las monedas acumuladas, proporciona puntos
de victoria al final de la partida.




Cartas de Gremio y de Era
En7WondersDuel, todas las cartas de Eray de Gremio representan Estructuras.
Las cartas de Estructura tienen nombre, efecto y coste de construccion.

Nombre

STONE RESERVE

Hay 7 tipos diferentes de Estructuras, claramente identificables por el color
de su borde:
* Materias primas (cartas marrones):
estas Estructuras producen recursos. @ a
* Productos manufacturados (cartas grises):
estas Estructuras producen recursos. y
* Estructuras civiles (cartas azules):
estas Estructuras proporcionan puntos de victoria. {_ }
* Estructuras cientificas (cartas verdes):
estas Estructuras proporcionan puntos de victoria y otorgan un simbolo

.cientifico. @ @ » # A %

estas Estructuras proporcionan monedas, producen recursos, cambian las
reglas de comercio y a veces proporcionan puntos de victoria.
* Estructuras militares (cartas rojas):
estas Estructuras aumentan tu potencia militar. @
* Gremios (cartas moradas):
estas Estructuras te permiten ganar puntos siguiendo unos criterios
especificos.
Nota: en elmazo de Fra lllno hay materias primas (cartas marrones) niproductos
manufacturados (cartas grises), pero en él se encuentran las cartas de Gremio
(cartas moradas).
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Coste de las cartas

La zona situada debajo de la franja de color de la carta de Eraindica el coste de
construccion. Si esta zona estd vacia, la Estructura es gratuita y no se necesitan
recursos para construirla.

Ejemplo: Lumber yard es gratuito, Stone Pit cuesta ] moneda, para construir Baths se
necesita I Piedra y para construir Arena se necesitan 1 Arcilla, 1 Piedra y 1 Madera.

= BATHS

A partir de la Era Il, algunas Estructuras tienen tanto un coste de construccion
como un simbolo de Estructura: si el jugador ha construido anteriormente la
Estructura que indica el simbolo, puede construir esta Estructura gratis.
Ejemplo: para construir Horse Breeders se necesita I Arcilla y 1 Madera O haber
construido anteriormente Stables.




PREPARACION

1. Coloca el tablero en la mesa, entre los dos jugadores, a un lado de la zona
de juego.

2. Coloca el medidor de Conflicto en la casilla neutral del centro del tablero.

3. Coloca las 4 fichas Militares boca arriba en las casillas apropiadas.

4. Mezdla las fichas de Progreso y coloca 5 escogidas al azar, boca arriba,
en el tablero. Devuelve el resto a la caja.

5. Cadajugador coge 7 monedas del banco.




Fase de seleccion de Maravillas
* Escoge un jugador inicial.
*Barajalas 12 cartas de Maravilla
* Coloca 4 Maravillas escogidas al azar, boca arriba, entre ambos.
* El jugador inicial escoge 1 Maravilla.
* El sequndo jugador escoge 2 Maravillas.
« Eljugador inicial coge la Maravilla restante.
* (oloca 4 Maravillas mas y repite el proceso. Esta vez el sequndo jugador
escogera primero.

Cuando se complete este paso cada jugador tendra 4 Maravillas para la partida.
Las coloca formando una columna en su zona de juego, a la izquierda.

Si es vuestra primera partida, no realicéis la «fase de seleccion de
Maravillas». Coged directamente las siguientes cartas de Maravilla:
Jugador I:

* The Pyramids.

* The Great Lighthouse.

* The Temple of Artemis.

* The Zeus Statue.
Jugador 2:

* Circus Maximus.

* Piraeus.

* The Apian Way.

* The Colossus.

Un mazo por Era.

Devuelve a la caja tres cartas de Era de cada mazo de Era, sin mirarlas.
Después roba 3 cartas de Gremio al azar y barajalas, sin mirar las cartas,
en el mazo de Era lll. Devuelve el resto de cartas ala caja.




CONSTRUIR EN 7 WONDERS DUEL

Durante la partida construiréis Estructuras y Maravillas. La mayoria de las
Estructuras tienen un coste de recursos. Algunas son gratuitas y otras cuestan
monedas. Por iiltimo, algunas cuestan recursos pero también tienen una condicion
para construirlas gratis. Todas las Maravillas cuestan recursos.

Construccion gratuita
Algunas cartas no tienen coste y pueden ponerse en juego gratuitamente.
Ejemplo: construir Slumber Yard no tiene coste.

LUMBER YARD

Coste de recursos

Algunas cartas tienen un coste de recursos.

Para construirlas debes producir los recursos correspondientes Y / 0 comprarlos
al banco siguiendo las reglas de comercio.

Produccion

Los recursos de una ciudad los producen sus cartas marrones, sus cartas grises,
algunas cartas amarillas y algunas Maravillas.

Ejemplo: Antoine produce I Piedra, 3 Arcillas y 1 Papiro en st ciudad.

Puedes construir una Estructura si tienes en tu ciudad todos los recursos que
indica la Estructura.

Ejemplo: Antoine puede construir Baths (1 Piedra) o Garrison (1Arcilla) ya gue

s ciudad prodiice Jos recursos necesarios. Sin embargo, no podrd construir
Apothecary (1 Cristal) sin comerciar.

Importante: los recursos no se agotan durante la construccion. Pueden
usarse cada turno durante toda la partida. Salvo ocasiones especiales, la
produccion de una ciudad no disminuye nunca.

.
Comercio

Amenudo querras construir una Estructura pero no tendrés los recursos necesarios.
En ese caso, siempre puedes comprar los recursos que te faltan al banco.
El precio de cada recurso que te falta variara a lo largo de la partida. Se calcula
de la forma siguiente:

COSTE =2 + niimero de simbolos del mismo recurso producidos por las
cartas marrones y grises de la ciudad enemiga.

Aclaraciones:

* Ten en cuenta que el precio se calcula de acuerdo con los recursos presentes
en la ciudad enemiga, pero se paga al banco.

* Puedes comprar al banco todos los recursos que quieras en tu turno, sin limite.

* Los recursos producidos por las cartas amarillas y las Maravillas no cuentan
para calcular el precio.

© Algunas Estructuras comerciales cambian las reglas de comercio
y fijan el precio de algunos recursos en I moneda.



Ejemplo: Bruno prodiice 2 Piedras con su Shelf Quarry.

* Si Antoine quiere comprar Piedras, deberd pagar 4 monedas por 2
cada una.

* i Bruno necesita una tercera Piedra, deberd pagar 2 monedas,
ya que Antoine no prodluce ninguna con sus cartas marrones.

Bruno quiere construir Fortifications cuyo coste s el siguiente: 2 Piedras,

TArcilla y 1 Papiro. Produce 2 Piedras en su ciudad. Por o tanto, deberd comprar la
Arcilla y el Papiro que fe falta. Su oponente, Antoine, produce 1 Arcilla en su ciudad,
pero o prodluce Papiro. Eso quiere decir que Bruno deberd pagar 5 monedas al
banco: 3 por la Arcilla (minimo 2 + 1) y 2 por el Papiro (minimo 2 + ().

Antoine

0monedas + 0 monedas + 3 monedas + 2 monedas =5 monedas

Antoine quiere construir Aquedluct cuyo coste es 3 Piedras. Como no prodlice
ninguna, deberd pagar I7 monedas al banco ya que Bruno produce 2 Piedras con
stis cartas marrones. Fsto hace que cada Pledra cueste 4 monedas (2 +2) y Antoine
necesita 3.

Bruno | Antoine

4monedas +4monedas+ 4monedas =12 monedas

Coste de monedas

Algunas cartas tienen coste de monedas, que debe pagarse al banco cuando se
construye la Estructura.

Ejemplo: construir Scriptorium cuesta 2 monedas, construir Stone Pit cuesta I

moneda.
% I g—u A i

Coste de monedas y recursos

Algunas cartas tienen un coste de monedas y recursos. Para construir estas cartas,
debes pagar la monedas al banco y debes producir los recursos, o conseguirlos
mediante el comercio.

Ejemplo: Bruno quiere construir Caravansery, cuyo coste es 2 monedas, I Cristal y

1 Papiro. Bruno debe pagar 7 monedas en total. Las 2 monedas de/ coste de la carta,
3 monedas por el Cristal (Antoine produce 1), 2 monedas por el Papiro (que Antoine
1o prodiuce).

Antoine

2monedas + 3 monedas + 2monedas =7 monedas

Construccién gratuita condicionada (en cadena)
Algunas Estructuras poseen un simbolo de cadena (blanco).

Algunas Estructuras de las Eras Il y Il tienen, en su zona de coste de construccion,
un simbolo blanco unido a una Estructura de una Era anterior.

Si posees la Estructura con ese simbolo en tu ciudad, puedes construir la nueva
Estructura sin coste.

Ejemplo:

Antoine ha construido Baths. Durante la Era Il puede
construir Aqueduct sin coste, ya que el simbolo (Y
estd en Baths.

Bruno ha construido Palisade. Durante fa Fra lll
podré construir Fortifications sin coste.




JUGANDO UNA PARTIDA

La partida comienza en la Era |, continiia en la Era Il y termina en la era lIl.
En caso de una victoria por supremacia (militar o cientifica) la partida termina
inmediatamente.

Jugando una Era

Preparar las cartas

Alprincipio de cada Era baraja el mazo correspondiente y coloca las 20 cartas tal
y como muestra la figura de la Era correspondiente (consulta la Ayuda de juego
de lailltima pagina de este reglamento). Ten cuidado, ya que algunas cartas se
colocan boca arriba y otras boca abajo.

Turno de juego

En 7 Wonders Duel, los jugadores juegan por turnos.

Eljugador inicial comienzalaEral.

En tu turno, debes escoger una carta de la figura que esté «accesible» y jugarla.
Una carta accesible es aquella que no esté parcialmente cubierta por otras cartas.
Ejemplo: Baths, Stone Pit, Lumber Yard y Scriptorium estdn accesibles. El resto de las
cartas no estan accesibles por el momento.

Puedes jugar la carta que has escogido de tres formas distintas:
1. Construir la Estructura.
2. Descartar la carta para conseguir monedas.
3. Construir una Maravilla.

Después de jugar tu carta, debes dar la vuelta a cualquier carta que estuviera

escondida y que ahora sea accesible.

Nota:

* Algunas Maravillas te permiten volver a jugar. Tu nuevo turno comienza después
de haber dado la vuelta a cualquier carta que haya quedado accesible.

* Siun jugador tiene algin efecto que le permita jugar otro turno al final de una
Era (cuando no quedan cartas en la figura), el efecto se pierde.

1. Construir una Estructura

Para construir una Estructura, pagas el coste de la Estructura y la colocas delante
de ti. Ahora la Estructura pertenece a tu ciudad.

Segiin vaya avanzando la partida, ordena tus Estructuras por colores para facilitar
lalectura de tu ciudad.

2. Descartar para conseguir monedas
Descartaslacartay coges del banco 2 monedas +1moneda por cada carta amarilla
que tenga tu ciudad. El dinero se afiade al tesoro de tu ciudad.

Las cartas descartadas se colocan boca abajo al lado del tablero. Los jugadores
pueden consultar el mazo de descartes en cualquier momento.

Ejemplo: Bruno descarta Aqueduct. Consigue 4 monedas ya que tiene Tavern y Clay
Reserve.




3. Construir una Maravilla

Pagas el coste de la Maravilla (no el de la carta de Era) y colocas tu carta de Era
boca abajo de forma que quede parcialmente cubierta por la Maravilla que has
construido. La carta que has usado no tiene efecto, simplemente se usa para
indicar que has construido la Maravilla.

Ejemplo: Antoine escoge una carta accesible para construir The Colossus, que cuesta

3 Arcillas y I Cristal. Después de pagar el coste de The Colossus (o el de a carta), colocs,
boca abajo, la carta debajo de The (olossus y mueve el medidor de Conflicto 2 casillas.

T Maravillas jNi una mas!

Durante la partida solo pueden construirse 7 Maravillas. Siun jugador construye
la 72 Maravilla de la partida, la Maravilla restante que no ha sido construida se
devuelve, inmediatamente, a la caja.

Ejemplo: Antoine acaba de construir The Colossus. Ya se han construido 7 Maravillas
en esta partida (4 Bruno, 3 Antoine) por lo que Antoine devuelve The Pyramids

a/a caja.

FIN DE UNA ERA

Una Era termina cuando se hanjugado las 20 cartas de la figura. Se preparanlas
cartas de la siguiente Era.

Eljugador que tenga menos poder militar elige quién sera el jugador inicial en
lasiguiente Era.

Un jugador tiene menos poder militar que el otro si el medidor de Conflicto
estd en su lado del tablero. Si el medidor de Conflicto estd en centro del tablero,

el iiltimo jugador activo (es decir, el jugador que jugé la illtima carta de la Era
anterior) sera el jugador inicial de esta era.

TRADUCCION DE LAS CARTAS

Eral

Altar / Altar Guard Tower / Torre de guardia Stable / Establos
Apothecary / Farmacia Logging Camp / Campo maderero  Stone Pit / Almacén de piedra
Baths / Bafios Lumber Yard / Almacén de madera  Stone Reserve / Reserva de piedra
Clay Pit / Explotacion de arcilla Palisade / Palenque Tavern/ Taberna
Clay Pool / Almacén de arcilla Pharmacist / Botica Theater / Teatro
Clay Reserve / Reservadearcilla  Press/Prensa Wood Reserve / Reserva de madera
Garrison / Guarnicion Quarry / Cantera Workshop / Taller
Glassworks / Cristaleria Scriptorium / Scriptorium
Era2
Aqueduct / Acueducto Drying Room / Secadero Rostrum / Tribuna
Archery Range / Campo de tiro Forum / Foro Sawmill / Aserradero
Barracks / Barracones Glass-blower / Soplador de vidrio  School / Escuela
Brewery / Cerveceria Horse Breeders / Criadero de Shelf Quarry / Mina descubierta
Brickyard / Fabrica de ladrillos caballos Statue / Estatua
Caravansery / Caravasar Laboratory / Laboratorio Temple / Templo

Customs House / Aduana
Dispensary / Enfermeria

Library / Biblioteca
Parade Ground / Plaza de armas

Era3

Tribunal / Juzgado
Walls / Murallas

Academy / Academia Courthouse / Palacio de justicia Pantheon / Panteén

Arena/Arena Fortifications / Fortificaciones Port / Puerto

Armory / Depésito de armas Gardens / Jardines Senate / Senado

Arsenal / Arsenal Lighthouse / Faro Siege Workshop / Armeria

Chamber of Commerce / Camara  Obelisk / Obelisco Study / Estudio

de comercio Observatory / Observatorio Town Hall / Ayuntamiento

Circus / Circo Palace / Palacio University / Universidad
Gremios

Builders Guild / Gremio de constructores Scientists Guild / Gremio de cientificos
Magistrates Guild / Gremio de magistrad Ship s Guild / Gremio de armadores
Merchants Guild / Gremio de mercaderes Tacticians Guild / Gremio de tacticos
MoneyLenders Guild / Gremio de prestamistas




EL EJERCITO CIENCIA'Y PROGRESO

Cada escudo que aparece en las Estructuras militares (cartas rojas) o en las
Maravillas permite a su propietario mover el medidor de Conflicto una casilla
hacia la capital enemiga. Por lo tanto, es muy probable que el medidor se esté
moviendo para ambos lados continuamente.

Cuando el medidor de Conflicto entra en una zona (delimitadas por lineas  Cadavez que consiguesuna pareja de simbolosiguales, puedes escoger inmediatamente
discontinuas), el jugador activo aplica el efecto de la ficha correspondiente y  una ficha de Progreso del tablero. Esta ficha permanecera en tu ciudad hasta el

la devuelve ala caja. final de la partida.
Ejemplo: Antoine constriye Archery Range, una Estructura militar que tiene Aclaracién: los simbolos cientificos aparecen en las Estructuras cientificas (cartas
2 Escudos. Mueve inmediatamente el medidor de Conflicto dos casillas hacia la verdes) y en una ficha de Progreso.
capital enemiga. Al entrar en una zona nueva, resuelve la ficha militar. Bruno Y -
descarta 2 monedas. La ficha militar se devuelve a la caji. SupremaCIa cientifica

ST Si consigues reunir 6 simbolos cientificos diferentes ganas inmediatamente
Supremacia militar lapartida.

Si el medidor de Conflicto entra en la casilla capital de tu oponente, ganas
inmediatamente a través de la supremacia militar.
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FIN DE LA PARTIDA Y VICTORIA

CREDITOS

La partida terminainmediatamente si se produce una supremacia militar o una
supremacia cientifica, o al final de la Era lll.

Victoria civil
Si ningiin jugador consigue ganar por supremacia antes de que acabe la Eralll,
eljugador que tenga mas puntos sera el ganador.
Para determinar tus puntos, suma:
* Tus puntos de victoria militares (0, 2, 5 0 10 en funcion de la posicién del
medidor de Conflicto).
* Los puntos de victoria de tus Estructuras (cartas azules, verdes,
y moradas).
* Los puntos de victoria de tus Maravillas.
* Los puntos de victoria de tus Progresos.
* El tesoro de tu ciudad: cada conjunto completo de 3 monedas otorga
1punto.
En caso de empate, el jugador que tenga més puntos de victoria por sus Estructuras
civiles (cartas azules) gana la partida. Si el empate continiia, ambos jugadores
comparten la victoria.

Nota: en la caja tienes un cuaderno de puntuacion para ayudarte a sumar tus

puntos jo para recordar tus partidas mds memorables!

Autores: Antoine Bauza and Bruno Cathala
llustraciones: Miguel Coimbra
Desarrollo: «Los Belgas del Sombrero»
conocidos como Cédrick Caumont y Thomas Provoost
Revision de Reglas: Ann Pichot
Traduccion: Diego Garcia
Director de produccion: Guillaume Pilon
Director de arte: Alexis Vanmeerbeeck
Magquetacion: Cédric Chevalier, Eric Azagury, Justine Lottin

Agradecimientos:

Los autores quisieran mostrar su agradecimiento a todos aquellos que probaron 7 Wonders Duel
y han conseguido que el juego avance y evolucione. En concreto, gracias a Julien de Orange jy a
todos los jugadores que se pasaron por La Cafetiére!

Repos Productions quisiera mostrar su agradecimiento a Roy «Misica gratis», Jean-Loup «que
rechina, Christophe «Todo lo que necesito», Jeff «Turbado», suMentat personal Dimitri Perrier, Sven,
Efpéylos Efpé Boys, Brigitte, Tibi, Papa y Mama Tricky, Dets y Martine, Jean-Yves «Fabiola», Héléne
y Tanguy.

TWonders Duel es un juego de Repos Production,
publicado por Sombreros Production.
Teléfono +32 47195 4132

rue des Comédiens, 22

1000 Brussels - Belgium
www.rprod.com

© Sombreros production 2015.

Todos los derechos reservados.

Los contenidos de este juego

solo pueden usarse parael
entretenimiento privado.




DESCRIPCION DE LOS SIMBOLOS

Ficha Militar

Saquea 2 o 5 monedas

Tu oponente pierde 2 o 5 monedas en funcion de la ficha. Se
devuelven al banco. Después de devuelve la ficha a la caja.
Si tu oponente no tiene suficientes monedas, pierde todas
las que tenga.

Ficha de Progreso

Agricultura
Coge inmediatamente 6 monedas del banco.
Esta ficha otorga 4 puntos de victoria.

Arquitectura

Cualquier Maravilla que construyas después de haber conseguido
esta ficha te costara 2 recursos menos. Cada vez que construyas
puedes elegir qué recursos no pagas por este efecto.

Economia

Consigues las monedas que tu oponente gaste durante el comercio.
Atencion, solo consigues las monedas que gaste como parte
del comercio, no las que sean parte del coste de construccion
de la Estructura.

Aclaracion: los descuentos que tenga tu enemigo a la hora de
comerciar (las cartas Stone Reserve, Wood Reserve, Clay Reserve y
Customs House) cambian el precio de compra. La ficha de Progreso
Economia te permite quedarte el dinero que gaste tu oponente
después de los cambios de precio.

Derecho
Esta ficha equivale a un simbolo cientifico.

Albaiiileria

Cualquier Estructura civil (cartas azules) que construyas después de
haber conseguido esta ficha te costara 2 recursos menos. Cada vez
que construyas puedes elegir qué recursos no pagas por este efecto.

Matematicas
Alfinal de lapartida, consigues 3 puntos por cadaficha de Progreso
que tengas (incluida esta).

Filosofia
Esta ficha otorga 7 puntos de victoria.

Estrategia

Apartir de que esta ficha esté en tu ciudad, tus nuevas Estructuras

militares (cartas rojas) tendran 1 Escudo adicional.

Ejemplo: una Estructura militar con 2 Escudos permitird al jugador

mover el medidor de Conflicto 3 casillas hacia la capital enemiga.

Aclaraciones:

* Este Progreso no tiene efecto sobre las Maravillas, aunque
tengan Escudos.

* Este Progresono tiene efecto sobre Estructuras militares construidas
antes de que entre en juego.

Teologia

Todas las Maravillas que construyas a partir de ahora se tratan como
situvieran el efecto «juegainmediatamente un segundo turno».
Atencion: las Maravillas que ya tengan este efecto no lo
duplican. Una Maravilla no puede tener dos veces el efecto
«juega de nuevo».

Urbanismo

Coge inmediatamente 6 monedas del banco.

Cada vez que construyas una Estructura utilizando una cadena
(construccién gratuita condicionada) ganas 4 monedas.




Cartas de Edad I, Il y Il

Esta carta produce la materia prima de laimagen.
Arcilla Madera Piedra

0@

Esta carta produce dos unidades de la materia prima de laimagen.
2 Arcillas 2 Maderas 2 Piedras

@@ @@

Esta carta produce el producto manufacturado de laimagen.
Cristal  Papiro

0D

(} Esta carta otorga el niimero de puntos de victoria de laimagen.
=

M Esta carta proporciona el niimero de Escudos de laimagen.

Esta carta proporciona el simbolo cientifico de laimagen.

Esta carta cambialas reglas de comercio para el recurso de laimagen.
Apartir del turno siguiente, comprar el recurso indicado al banco te
costara 1 moneda por unidad.

Esta carta cambialas reglas de comercio para los recursos
de laimagen. A partir del turno siguiente, comprar los
recursosindicados al banco te costara 1moneda por unidad.

Esta carta te proporciona el simbolo para cadena de la imagen. En una Era
posterior, podras utilizar este simbolo para construir una carta sin pagar su coste.
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Esta carta produce, en cada turno, una unidad de
cualquiera de las 3 materias primas de laimagen.
Aclaracion: esta produccion no afecta al precio
de comercio.

r‘ Esta carta produce, en cada turno, una unidad de cualquiera
17 @f de los 2 productos manufacturados de laimagen.
Adlaracion: esta produccion no afecta al precio de comercio.

Esta carta proporciona el niimero de monedas de laimagen.

.l3 Esta carta proporciona 3 monedas por cada carta gris construidaen
ﬁ’ o)

tu ciudad en el momento que se construye esta carta.
i S
2)

| Estacartaproporciona ] moneda por cada

Esta carta proporciona 2 monedas por cada Maravilla construida
en tu ciudad en el momento que se construye esta carta.

Esta cartaproporciona 2 monedas por cada carta marron construida
en tu ciudad en el momento que se construye esta carta.

(incluida
ellamisma) construida en tu ciudad en el momento que se construye
esta carta.

Esta carta proporciona I moneda por cada carta roja construida en
tu ciudad en el momento que se construye esta carta.

Aclaracion para todas las cartas: las monedas se cogen del banco una iinica vez en el momento en e/ que se construye la carta.




(artas de Gremio

Gremio de constructores
% A@ Alfinal de la partida, consigues 2 puntos de victoria por

cada Maravilla construida enla ciudad conmas Maravillas.

Gremio de prestamistas
; Alfinal de la partida, consigues 1 punto de victoria por cada
% @D conjunto de 3 monedas que haya en la ciudad mas rica.

Gremio de cientificos

En el momento en que se construye, consigues  moneda por
@) cada carta verde que haya enla ciudad con més cartas verdes.
Alfinal de la partida, consigues 1 punto de victoria por cada
carta verde que haya en la ciudad con mds cartas verdes.

Gremio de armadores

En el momento en que se construye, consigues | moneda
por cada carta marron y cada carta gris que haya en la
ciudad con mds cartas marrones y mds cartas grises.

Gremio de comerciantes
En el momento en que se construye, consigues 1 moneda
(D«‘ por cada que haya en la ciudad con mas
cartas amarillas.
Alfinal de la partida, consigues 1punto de victoria por cada
que haya enla ciudad con més cartas amarillas.

Gremio de magistrados

En el momento en que se construye, consigues 1 moneda por
cada carta azul que haya en la ciudad con més cartas azules.
Alfinal dela partida, consigues 1punto de victoria por cada
carta azul que haya en la ciudad con més cartas azules.

Gremio de tacticos

En el momento en que se construye, consigues 1 moneda por
cada carta roja que haya en la ciudad con més cartas rojas.
Alfinal dela partida, consigues 1punto de victoria por cada
cartaroja que haya en la ciudad con mas cartas rojas.

Alfinal de la partida, consigues 1 punto de victoriaporpor  Aclaraciones:

cadacartamarrony cada cartagrisque hayaenlaciudad  © Para todas las cartas que proporcionan monedas: las monedas se cogen del
con mds cartas marrones y mds cartas grises. banco una iinica vez cuando la carta es construida.

Aclaracion: el jugador debe elegir una iinica ciudad para  * A final de la partida, la ciudad elegida para ganar los puntos de victoria puede
contar ambos colores de cartas. ser distinta a la ciudad que se eligio para conseguir las monedas.




Maravillas

¢ The Appian Way

- (oge inmediatamente 3 monedas del banco.

Tu oponente pierde 3 monedas, que se devuelven al banco.
. Juegainmediatamente un segundo turno.

Esta Maravilla otorga 3 puntos de victoria.

1 Circus Maximus
Colocaen el mazo de descarte una carta gris (productos manufacturados)
\i atu eleccion que haya construido tu oponente.
}@ Esta Maravilla proporciona 1 Escudo.
: Esta Maravilla otorga 3 puntos de victoria.

The Colossus
Esta Maravilla proporciona 2 Escudos.
. Esta Maravilla otorga 3 puntos de victoria.

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

Esta Maravilla otorga 4 puntos de victoria.

The Great Lighthouse

Esta Maravilla produce una unidad de un recurso de laimagen (Piedra,
Arcilla 0 Madera) para ti en cada turno.

Aclaracion: esta produccion no afecta al precio de comercio.

Esta Maravilla otorga 4 puntos de victoria.

The Hanging Gardens

Coge inmediatamente 6 monedas del banco.
Juegainmediatamente un segundo turno.
Esta Maravilla otorga 3 puntos de victoria.

The Mausoleum

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

Aclaracion: las cartas eliminadas durante la preparacion no forman

; @ parte del descarte.

Esta Maravilla otorga 2 puntos de victoria.

Piraeus

Esta Maravilla produce una unidad de un recurso de laimagen (Cristal
o Papiro) para ti en cada turno.

Aclaracion: esta produccion no afecta al precio de comercio.
Juegainmediatamente un sequndo turno.

Esta Maravilla otorga 2 puntos de victoria.

The Pyramids

Esta Maravilla otorga 9 puntos de victoria.

The Sphinx
Juegainmediatamente un sequndo turno.
Esta Maravilla otorga 6 puntos de victoria.

The Statue of Zeus

Coloca en el mazo de descarte una carta marron (materias primas)
a tu eleccion que haya construido tu oponente.

Esta Maravilla proporciona 1Escudo.

Esta Maravilla otorga 3 puntos de victoria.

The Temple of Artemis
Coge inmediatamente 12 monedas del banco.
Juegainmediatamente un sequndo turno.
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COLOCACION DE LAS CARTAS SEGUN LA ERA

Al principio de cada Era baraja el mazo correspondiente y coloca las 20 cartas tal y como muestra la figura de la Era correspondiente.
Ten cuidado, ya que algunas cartas se colocan boca arriba y otras boca abajo.
Para que sea mds ficil, empieza a colocar por el punto sefialado. =
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