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'REGLAMENTO

onsejo de ; D @ ) a; ransformarlas

Ancianos quedo gradualmente en
interrumpido por ° densas espesuras:
una  ensordecedora una pesadilla para
confusion. los magos del caos,

—ilLas brujas! — que se esforzaban dia

grité una joven mientras
golpeaba la puerta del
salén donde se habian reunido
los magos del caos.

Cuando la puerta por fin se
abrio, la joven maga entro corriendo en

y noche para ver nacer
nuevos eriales.

Fue entonces cuando
Malkuzar, un mago del caos
sabio y anciano, tomé la palabra.
Su  sabiduria estaba justificada

la estancia. tras haber sobrevivido, al menos, a cinco
—ilLas he visto! jLas he visto! —volvio a gritaexperimentos que habia practicado sobre si mismo.

intentando recuperar el aliento. —No hay nada que podamos hacer. Tener vecinos no
Sin embargo, la mirada severa de los ancianos hige necesariamente algo malo, servird para impulsar el

que se detuviera. comercio. El trato con ellos podria ahorrarnos grandes

—¢Comote atreves ainterrumpir nuestra conferencia@mas de oro a la hora de construir nuestros propios
—regafid bruscamente la venerable portavoz dedentamientos.
Consejo—. Si tan importante es lo que vienes a decirnos,Aunque algunos ancianos asintieron, otros aun se

sé un poco mas clara. ¢ Qué es lo que has visto? mostraban escépticos.
Shara Nindée, la joven maga del caos, respir6 hondo —Nuestra gente esta lista para partir e iniciar los
e informé de lo que habia descubierto. preparativos —replicé la portavoz—. ¢Debemos darnos

* —He estado en las tierras del sur, en los margenas vencidos sin mas? jNecesitamos eriales!
del bosque. Hay brujas por todas partes, montadas en —Envia a Shara al oeste, que vaya a las montafias
sus ridiculas escobas, sobrevolando nuestras cabezas-sugiri6 Malkuzar—. Es probable que haya rios de
aterrizando en el bosque del sur. jSu ndmero siguelawa_subterraneos que podamos excavar. Ademas, las
aumento! jQuieren asentarse aqui! montafias son mas faciles de transformar en eriales que
Se trataba, sin duda, de una aciaga noticia. Poco antes bosques. jEs la manera de anticiparnos a las brujas!
el Consejo de Ancianos habia decidido talar el bosque del La decisién estaba tomada.
sur para alterar el curso de los rios de lava y asi convertir —En cuanto a ti, Shara... —La joven maga tragé saliva
aquellas tierras en eriales: el terreno ideal. Los equip@s$ enfrentarse a la grave mirada del viejo Malkuzar—.
gue llevarian a cabo la mision ya estaban formados, p&fgéndote tan impaciente, te asignaré una misién que
las brujas se les habian adelantado. Aquellas criaturpsiedes llevar a cabo. Viaja al oeste inmediatamente, a las
moraban en los bosques y se extendian por una buerantafias. Comprueba que las cosas sigan tranquilas, los
cantidad de ellos. Es mas, tenian la costumbre de plané@anos suelen rondar con frecuencia por ahi. Es todo lo
arboles en tierras despobladas con la Unica intencién dee necesitamos.




INTRODUCCION

En Terra Mysticacada jugador gobierna una de las 14 facciones disponibles e intenta que se desarrolle con méas éxito que la
sus rivales. Terra Mystica es un mundo magico, cuyos habitantes son capaces de transformar el terreno en el que viven. Cada f:
estd ligada a un tipo especifico de terreno, conocido como “terreno nativo”, en el que puede construir sus estructuras. Por esta razon,

las distintas naciones han tenido que desarrollar el arteteledéormacion a lo largo de los siglos.

Cada faccion habita ellanuras, pantanos lagos bosquesmontafias erialeso desiertos
y se esfuerza por transformar eI terreno de acuerdo a sus necesidades.

Los jugadores deben expandir el dominio de su faccién ‘el objetivo de construir moradas. Sin embargo, como también se obtienen p
de poder si otro jugador edifica sus moradas o mejora sus estructuras en una ubicacion adyacente, serd necesario encontrar el equilibrio
entrela situacion adyacente a otros jugadoreg el espacio libre para la propia expansion

Las moradas que ya han sido construidas pueden mejorarse en varios pasos. En primer lugar se convierten en puestos de comerci
su vez pueden transformarse en templos o fortalezas. Los templos pueden mejorarse una vez mds y convertirse en santuarios. Las moradas

iniciales aportan trabajadores, en tanto que las mejoras posteriores sirven para aumentar los ingresos de monedas, poder o sacerd

Unamorada puede convertirse en santuarioen solo 3 pasos.
Otra posibilidad es convertir upuesto de comercien unafortaleza
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Ademas de expandirse por el territorio y mejorar sus estructuras, los jugadores también pueden impulsar 4 cultos elementales: f
agua, tierra y aire. El progreso en cada uno de ellos se indica en el tablero de culto y proporciona un aumento de puntos de poder, as
otros beneficios que se detallardn mas adelante

El tablero de culto

Llave de la ciudad

Para acceder a la Ultima
casilla de una escala de
culto, antes debes haber
fundado una ciudad.

Culto del fuego

Culto del agua
Puntos de poder
obtenidos al avanzar
en una escala de culto

Culto de la tierra (|

Orden del culto del aire
Te permite avanzar
varias casillas de golpe

Culto del aire en la escala de culto.




COMPO

1 tablero de juegoon el mapa en su estado inicial 1 tablero de culto 7 tableros de faccion a
AT TV R ; con 4 escalas de cultdgideisara(cada cara muestra
respectivas érdenes una faccion diferente)

Nota: como el juego esta indicag
para un maximo de 5 jugadores, nu
se usaran los 7 colores en una mig
partida.

56 losetas de terreno Cada faccion (verde, amarilla, azul, marrén, roja, negra, gris) tiene ademas:
a doble cara

CLOOLE G

4 puestos de comercio

1 fortaleza

3 templos

20 monedas grandes (valor 5) 1 ;
santuario

. 65 contadores morados de puntos

de poder 7 sacerdotes

1 ficha naranja de jugador inicial 7 marcadores

3 puentes

X 17 marcadores de accién
J (empleados en acciones
especiales y de poder)

. 1 ficha de fin de partida

@ 5 fichas de 100 puntos de victoria

28 losetas ovales de favor 9 losetas de bonificacion
(1+3+3 losetas por culto) (con forma de pergamlno)

@@QQ
SODO

5 losetas resumen con las
posibles acciones

12 bolsas

estas instrucciones




PREPARACION DE LA PARTIDA

Esta seccion se divide en 2 partes. En vuestra primera partida, os recomendamos seguir las instrucciones del juego introg
A partir de la segunda partida podéis empezar a jugar a la versién estandar, aunque os recomendamos un poco mas de

Coloca eltablero de juegoen el centro de la mesa ytablero de Distribuye los7 marcadoresde tu
culto, cerca de él. color de la siguiente manera:

PRITMHERA PARTIOA Coloca 1 marcador en lprimera

navegacion fluvial (valor O).
Para vuestra primera partida, os recomendamos jugar a Terra (Solo las sirenas comienzan con
Mystica con unas facciones predeterminadas segun el nimeroaler 1. Losfaquiresy losenanos
jugadores. Seleccionadlas y repartidlas entre los jugadores: . carecen de navegacion fluvial 'y,
por lo tanto, no necesitan est
2 jugadores:brujas(verde)y nomadagamarillo). marcador.)
3 jugadores:brujagverde) ndmadagamarillo) y alquimistagnegro).
4 jugadores:brujas(verde) nomada@manllo) medianogmarrén) Coloca 1 marcador en laasilla =7/ [
y sirenaqazul). inferior de tu escala de canje, en Iﬁrf
5 jugadores:brujas(verde) ndmadagamarillo), medianogmarrén),  que 3 trabajadores equivalen a 1 paL‘}‘\,
sirengazul)y gigantegrojo). (Los moradores de la oscuridhno
necesitan este marcador.)

COMPONENTES DE CADA FACCION
Coloca 1 marcador en kmsilla 20

Cada tablero de faccion contiene un ciclo de transformacion. Eitda escala de puntos de victoria (
ciclo muestra los 7 tipos de terremon el terreno nativode una €l tablero de juego).

faccion concreta en mayor tamafio. Como puedes ver, el color del

terreno nativo siempre coincide con el de su faccion. Coloca 1 marcador en leasilla Ode
cada escala de culto (en el tablero d
culto).

El texto en rojo y entre paréntesis, escrito en cursiva, sefid
diferencias entre las reglas generales y las reglas aplicables
faccién concreta. Estas diferencias también constan en el tab
cada faccion y se explican con mas detalle en la Ultima pag

este reglamenttver Apéndice V).

PREPARACION DE LAS FACCIONES

L\ N = = = 7 , -
@416 { 1= l (0l Ll 2 gl d 3y Consulta tu tablero de faccion para saber cuales son tus condiciones

iniciales.
Coge todas las fichas que tengan el mismo color que tu faccion: RECURSOS INICIALES
sacerdotes, estructuras, marcadoreg puentes Estos elementos coge |os recursos iniciales que se describen en la esquina superior
estan limitados por el niimero de fichas de cada tipo que se incluyen  derecha de tu tablero de faccién, justo bajo el nombre de la misma:
en el juego.

Trabajadores Monedas Sacerdotes
Colocalos 7 sacerdotes y los 3 puentes cerca de tu tablero de faccion. Qi (de tu color)
) \\\lllllr A\ i

A continuacion, deja las estructuras en las casillas apropiadas d (2 S 2
dicho tablero.

Deja los sacerdotes y los puentes cerca de tu tablero de facci
para formar tu reserva.

Coloca dichos recursos en tu tablero de faccion. A estos atn habran
de sumarse los ingresos de la primera ronda, tal como se indica en
la pagina 8.

N [Em & TH
Las brujas reciben 3 trabajadores y 15 monedas durante la
preparacién de la partida.




PROGRESO EN LOS CULTOS CUENCOS DE PODER
Tu tablero de faccién también contiene algusiosbolos de culto Tu tablero de faccién muestBcuencos de podeen la esquina
junto a los recursos iniciales. Por cada simbolo que aparezca, tu  superior izquierda. Distribuye los 12 contadores de podeentre los
marcador de culto avanza 1 casilla en la escala correspondiente. cuencos |y ll, tal como se indica en dicho tablero.

Las brujas comienzan
con 7 puntos de poder
en el cuenco Il

\n

y 5 puntos de poder
- i : L en el cuenco .
Los ndomadas (amarillo) comienzan en la casilla 1 de los cultos del
fuego y de la tierra; los medianos (marrén), en la casilla 1 de logj
cultos de la tierra y del aire; las brujas (verde), en la casilla 2 de
culto del aire; y las sirenas (azul), en la casilla 2 del culto del agua.

TABLEROS DE JUEGO Y CULTO

Para vuestra primera partida, os recomendamos seguir las indicaciones de esta seccion. En primer lugar encontraréis una explicacién detallada
de los preparativos para una partida de 4 jugadores. A continuacion, se incluye la descripcion para el resto de partidas.

Cogelas moradas inicialesle tu tablero de faccion y col6calas en el tablero de juego tal como se indica
aqui abajo. Al coger una morada de la fila, hazlo siempre en orden de izquierda a derecha. Coloca laslosetas de

favor formando una
I El mapa esta compuesto por casillag tereno] y [r cuadricula de 3 x 4.
N -I Al e
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Deja 1[marcador de accioh X)X) X) X) X)

Deja laslosetas de puntuacio
siguiendo el orden predefinido. sobre cada una de las

Usa la[ficha de fin de partida 6 acciones de poder que X)X) %) X)
para cubrir la mitad derecha de  hay en el tablero de juego ) X

la loseta superior, ya que debe Y coloca los marcadores o 9
permanecer oculta durante toda Sobrantes cerca del mismo.

la partida.

Laslosetas de bonificacion tienen
forma de pergamino y su eleccién
depende del nimero de jugadores
gue haya en la partida. Arriba
podéis ver las losetas que se usan
en partidas de 4 jugadores.

ciudad Déjalo todo cerca del tablero, de mo
gue sean facilmente accesibles. Las losetas

Separa lodrabajadores monedasy losetas de %
ciudad deben quedar boca arriba.

El jugador que mds recientemente haya plantado flores o plantas
coge laficha de jugador inicial y da comienzo a la partida.




Nota: todas las facciones —menos una— tienen 2 habilid
especiales. La primera estara disponible desde el inicio de la pa
mientras que la segunda solo sera accesible cuando dicha f
haya construido su fortaleza. Estas habilidades constan en el t3
de cada faccién y se explican con mas detalle en la dltima p
del reglamento. Asegurate de que todos conocen las habili

Habilidad especial
conseguida tras
edificar la fortaleza.

Las losetas de bonificacion y preparacion para 5 jugadores.

(MODIEICACIONES PA

A diferencia de la version introductoria, en una partida estdndar las losetas de bonificacion y las losetas de puntuacién
se escogen al azar. Tras establecer estos parametros bdsicos, los jugadores eligen sus facciones libremente
y colocan sus moradas iniciales en casillas de terreno a su eleccién.

LOSETAS DE PUNTUACION LOSETAS DE BONIFICACION

Roba al azar 6 losetas de puntuacion y déjalas boca arriba en  Baraja las 9 losetas de bonificacion. La cantidad de losetas que

el tablero de juegen orden aleatorio(cada una de estas losenecesitaréis depende del nimero de jugadores.

tas correspondera a una ronda). A continuacion, cubre la mi@dde jugadores | |2 F |4 | 5

derecha de la loseta superior con la ficha de fin de partida. = 7 onl

Puedes guardar las dos losetas restantes en la caja. N.” de losetas de bonificaciénl 5 l 6 l 7 l 8 l

Si la loseta con una pala aparece en las rondas 5 o 6, saca otra en  Roba al azar el niimero de losetas de bonificacién necesarias para la

su lugar, barajala entre las losetas restantes y completa el progestida y coldcalas boca arriba, una junto a la otra. Podéis guardar
las losetas sobrantes en la caja.

S e

(con la mitad derecha cubierta)

El jugador inicial escoge una faccion y recibe tablero
Loseta de puntuacioén para la ronda 5 correspondiente En sentido horario y de uno en uno, el resto de
los jugadores elige entre los tableros de faccién restantes y decide

= cual de las dos caras quiere usar.
Loseta de puntuacion para la ronda 4

Nota: también es posible asignar las facciones de ma
aleatoria. Coge 1 morada de cada color y repartelas al azar ¢

Loseta de puntuacion para la ronda 3 los jugadores. A continuacion, cada jugador escoge el anve
reverso del tablero de faccion correspondiente.

Cuando todos los jugadores hayan decidido qué faccién van a usar,
realizan los preparativos y colocan los componentes de cada color

tal como se ha descrito para la version introductoria. Atene@n,
Loseta de puntuacion para la ronda 1 coloquéis vuestras moradas iniciales todaviéver Ubicar las
estructuras iniciale®n la pagina 8)

Loseta de puntuacion para la ronda 2




OBJCTIVO DEL JUEGO

El jugador con mds puntos de victoria al final de la partida serd el ganador. En esta seccion encontraréis los diversos modos de
conseguir estos puntos, representados mediante cuadrados marrones con una corona de laurel en su interior.

Nota: puedes consultar repetidamente esta pagina mientras lees el reglamento, ya que te aportara una vision'mas general del contex
Su lectura no es obligatoria para aprender a jugar, puesto que toda la informacién contenida aqui se explica también en otras seccione

Hay una loseta de ;
puntuacién para cada ronda 1'.
de juego. En ellas se describ i ‘.
cémo conseguir puntos e
victoria durante la ronda a la que
han sido asignadas: construyend®!
moradas(accion 1, en la pagina 9)
introduciendo mejoras para conseguir
puestos de comercio, fortalezas o santuarios
(accion 4, en la pagina 1ljransformando
casillas de terrendsimbolo de pala)o &8
fundando ciudadgsimbolo de llave)

Es normal que quieras construir Algunas facciones poseehabilidades

estructuras mas provechosas para tu faccion especialesjue les permiten ganar puntof
(algunas se benefician especialmente de una [ i b de victoria adicionalegLos alquimistas

fortaleza, otras del nimero de templos, etc.). | por ejemplo, son muy eficaces ala hora de
Sin embargo, recuerda que también convi / convertir monedas en puntos de victoria.)

concentrarse en las estructuras gque conce

También se obtienen puntos de victorig ‘ala -' :
impulsar lanavegacién fluvial (accion 2

en la pagina 11) EEEE

0 bien

al  mejorar las habilidades de
transformacion (accion 3, en la pagina
11). Como puedes ver, estas acciones nojg
solo son ttiles al comienzo de la partida,
sino también en las rondas finales.

puntos durante la ronda activa. Al final de la partida, también se conceden puntos de victoria por
el area mas grande que haya conectado una fggtintuacion de
e, Gl ThEL e losdias ol bomitaein drea). Las mejoras en navegacion fluvial y transformacién permiten

ganar puntos de victoria de manera inmediata, pero también resultan

conceden puntos de victorieuando un J : : g
utiles para expandir este tipo de areas.

jugador “pasa” tras haber completado ﬂ
todas las acciones que queria realizar €
esa ronda En ese caso, los puntos de victdrig
se asignan por: a) todas las moradas qu

Puntuacion de are

de comercio que el jugador haya construide o
¢) la fortaleza y el santuario, si el jugador ya
los ha construido.

Dos de las losetas de favor conceden punt% ;:J_@ -
de victoria porcada morada y puesto de y o

comercio que el jugador construya en N
adelante @ ,

Otra de las losetas de favor concede puntos NENEN O
de victoria por los puestos de comercio que el #: ¥ ¥ ¥ ¥
jugador haya construidmando pase Ko e e

Otro de los aspectos premiadddinal de la partida es el avance -
en las 4 escalas de culto (puntuacion de culto).

Es normal que quieras constraidas las moradas que puedason

el objetivo de conectar un area mas grande. Sin embargo, recuerda
que los templos y los santuarios poseanvalor mas alto y te
proveen de sacerdotes, recurso esencial si quieres conseguir un buen
resultado en la puntuacion de culaecion 5 en la pagina 13)

Es posible conseguir puntos de Vvictoria,
ademas de otras ventafasidando ciudades
(ver Fundar una ciudaén la pagina 1%

SCSIIUEREEIER TN ICHIGERNECSIEIEEREIC]  Las ubicaciones adyacentes a otros jugadores permiten cambiar
CRCECICRERCR IR CHEERIG NI PREEEE!  puntos de victoria por puntos de podefver pagina 12)Por esta

viajar. Incluso a dia de hoy construyen sus moradas con y . e 5 5 :
: . ' i razon los jugadores comienzan la partida con 20 puntos de victoria
materiales sencillos, de modo que puedan poblar cua bal
en su haper.

antes grandes extensiones. Los nomadas solo habitan en el
desierto y son capaces de provocar una tormenta de ar
que se extienda hasta los territorios vecinos.




SARROLLO DE LA PARTIDA

ESCOGER LA LOSETA DE BONIFICACION INICIAL

Comenzando por el Ultimo jugador y procediendo ersentido
antihorario, cada jugador escoge una loseta de bonificacion y se
la queda.

UBICAR LAS ESTRUCTURAS INICIALES
Ignora esta seccién si es la primera vez que lees el reglal

En la version introductoria, las estructuras iniciales se colocal
casillas de terreno predeterminadas.

Comenzando por el jugador inicial y procediendo en sentido horario,
cada jugador sitiia su 1.2 morada en una casilla cterreno Las losetas de bonificacion proporcionan
nativo de su faccién. Luego, comenzando por el dltimo jugador iNgresos adicionales, desbloquean acciongs™
y procediendo en sentido antihorario, cada jugador coloca sueSPeciales o conceden puntos de victoria
morada de acuerdo a las mismas reglas nomadascolocan su Por determinadas estructuras al final de '
3.2morada después de que todos los jugadores hayan colocado I2@nda.

Losmagos de caggor otra parte, colocan su Unica morada después

de que el resto de jugadores haya colocado sus moradas iniciales: 3

en el caso de los n6madas y 2 para el resto de facciones.)

; ) Los magos del caos aprecian los parajes desolad

DETALLES “mesd®.  como buenos slbditos de las fuerzas destructor,

» Las moradas solo pueden construirse en el terreno nativo g Veneran el fuego y buscan rios de lava subterrane
faccion. ‘2 con los que provocar erupciones que alcancen
superficie y conviertan la tierra en eriales. También
tienen cierto control sobre el tiempo, ya que pued

Los jugadores no pueden transformar
las casillas de terreno cuando colocan,
sus estructuras iniciales. Esta opcioh
solo estara disponible mas adelante

en el juego. =

detenerlo para otras facciones mientras ellos
entregan a la devastacion sin que nadie se entrome

. Coloca 1 moneda de la reserva general en cada loseta de
bonificacién que nadie haya elegido. De esta manera, bonos que

« Todas las estructuras, incluyendo las moradas, se cogen de izquierda se escogen con menor frecuencia pueden resultar mas atractivos

a derecha de tu tablero de faccion. en futuras rondas.

i

Al final de cada ronda quedan
3 losetas de bonificacion restantes,
cada una con 1 moneda.

Tras colocar las estructuras iniciales, quedaran varios espacios
vacios en la parte izquierda de la fila de moradas. Estas casillas
determinan los ingresos del jugador (ver mas abajo).

LAS SE1S RONDAS

Cada ronda de juego se divide en 3 fases:
FASE I: Ingresos ¢ FASE Il: Acciones ¢ FASEBbnificacion de culto y mantenimiento

]:ASG 1. INGRESOS Monedas: coge tantas monedas de la reserva general como
monedas visibles haya en tu fila de puestos de comercio

Recibes trabajadores, monedas, sacerdotes y puntos de poder.
Sacerdotes:coge tantos sacerdotes de tu reserva como sacerdotes

DT 10 I T 6 ) Lt TeTo L = T = O e T e el o= Visibles haya en tu fila de templos Un nuevo simbolo de sacerdote
especificos de tu faccion. Ahora debes recoger los recursos quedarf’i, al descubierto cuando hayas construigargliario de
correspondientes a la primera ronda. tu faccion. (Los moradores de las aguag los moradores de la
oscuridadconsiguen 2 sacerdotes cuando construyen su santuario.)

hayas construido y la loseta de bonificacion  conseguir en tu tablero de faccion. Si en alglin momento la reserva
elegida. En rondas posteriores también tendrag trabajadores o monedas llegara a agotarse, puedes sustituir estos
relevancia las losetas de favor que tengas endgmponentes por cualquier otro elemento a tu alcance. Solo la

poder. En todos los elementos del juego,_ I98serva de sacerdotes es limitada.
ingresos se representan con una palma abierta.

Poder: los puntos de poder se consiguen segun el nimero de
simbolos de poder visibles en la fila de puestos de comercio

aunque lafortaleza también suele aportar algun punto adicional
Trabajadores: coge tantos trabajadores de la reserva general cof@gcepto para loalquimistas que a cambio consiguen 6 monedas;
cubos visibles haya en tu fila de moradas los magos del cagque a cambio consiguen 2 trabajadores; y los
faquires gue a cambio consiguen 1 sacerdote)

7 Tus ingresos varian segun las estructuras gp@ja los trabajadores, las monedas y los sacerdotes que acabas de

En la fase de ingresos,

SSiE luoetarconmIgle O . o 9 Ver Cuencos de poden la pagina siguiente para mas informac

3 trabajadores. sobre este punto.



INGRESOS ADICIONALES POR LOSETAS DE FAVOR Y BONIFICACION GASTAR PUNTOS DE PODER

Ademaés de conseguir ingresos con tu tablero de faccién, tambig?’bn}_x_'*'w: Solo puedes usar los puntos de poder que se encuentren
puedes obtenerlos gracias a tu loseta de bonificacién (ver Apéndice  § fi—= €N el cuenco |!| de tu tablero de faccion. Cl@ndo lo ha-
IV, en la pagina 19p losetas de favajver Apéndice I en la o gas, mueve el nimero de contadores de poder utilizados
pagina 18) al cuenco |. :

Las losetas de favor y bonificacion

¥ ! Tras ganar 3 puntos
agui ilustradas te concederian:

de poder en el ejemplo
anterior, este jugador

dispone de 6 contadores
para realizar una accion
de poder. Mas adelante
te explicaremos en qué
consisten estas accione

FASE 1l: ACCIONES

CUENCOS DE PODER Comenzando por el jugador inicial y procediendo en sentido horario,

Cada jugador tiend@2 contadores de podedistribuidos en 3 cada jugador realiza una ﬂnicg accion Repetid este proceso unay
cuencos. Para realizar una accién de poder (accion 6, en la pagina Otra vez hasta que todos los jugadores hayan pasado

13) tendrds que usar las fichas que en ese momento se encuentren Hay 8 accionegntre las que elegir, siendo posible realizarlas tantas
en elcuenco Il (el de la derecha). veces como se quiera durante la misma fase de accion (excepto en

: _ C— — el caso de la accion “Pasar”).
Este jugador dispone .

de 5 puntos de poder.
Puede usar todos los
contadores del cuenco |
sin importar cuantos
haya en los otros dos
cuencos.

RESUMEN DE LAS ACCIONES
En esta seccion se describe la relacion entre las distintas acciones:

La accidn 1permite crear moradas en un terreno desocupado, en
tanto que laccién 2y laaccion 3facilitan la construccion.

La accion 4se utiliza para mejorar estructuras. Como ya hemos
dicho, a muchas facciones les conviene construir su fortaleza
cuanto antes. Recuerda que los templos y los santuarios también

Los puntos de poder se consiguen cuando un oponente constidfjé&dificios muy valiosos, ya que aportan sacerdotes y losetas de
estructuras, cuando avanzas en una escala de culto o mediante tus  18VOr (reCUrsos esenciales si quieres conseguir un buen resultado en

ingresos. Cuando esto ocurra, en lugar de obtener contadoreld Bgntuacion de culto al final de la partida).

poder, debes mover los que ya tienes de un cuenco a otro. I9uakiccion Safecta directamente a la puntuacion de culto y concede
mente, cuando gastes puntos de poder con una accion, no pigiRgrs de poder adicionales gracias al avance en las escalas de

los contadores, sino que vuelves a moverlos. : culto. Los puntos de poder se emplean para realizar la accion 6
Los contadores de poder se mueven siempre en sentido horariol@gfelones de poder).
acuerdo con estas reglas: La accion 7sirve para realizar acciones especiales, algunas de las

cuales se desbloquean a lo largo de la partida.

OBTENER PUNTOS DE PODER 5 - ]
La accion 8debe realizarse cuando no quieras o no puedas escoger

. ninguna otra accion durante la ronda actual.
1. Si hay contadores de poder en el cuenco I, mueve uno

de ellos al cuenco Il por cada punto de poder que haya
conseguido. 1. TRANSFORMAR Y CONSTRUIR

2. Cuandoel cuenco | esté vaciomueve un contador EN primer lugar, puedesansformar una casilla de terreno. A

hayas conseguido. con tu terreno nativo, puedes construir inmediatamente una morada
en ese lugar.

3. Cuando todos los contadores estén en el cuenco I, CONSTRUIR UNA MORADA

ya no podras conseguir mas puntos de poder. Para construir una morada en una casilla de terreno, el espacio

elegido tiene que cumplir las siguientes condiciones:

« debe ser de tu mismo color (tu terreno nativo),

« debe estar desocupado,

« debe ser directa o indirectamente adyacente a una de
tus estructuasr la siguiente seccion).

Si este jugador consigue
3 puntos de poder,
primero tendrd que move
2 contadores del cuenco |
al cuenco I, tras lo que
aun debera mover otro
contador del cuenco Il al
cuenco lll. Con esto,

el cuenco | queda vacio.

Sila casilla de terreno escogida cumple estos requisitos,
procede a pagar el coste de construccion: 1 trabajador
y 2 monedas(Los ingenierospagan 1 trabajador y

1 moneda, en tanto que losradores de las aguas
paga 2 trabajadores y 3 monedas.)



TRANSFORMAR UNA CASILLA DE TERRENO
Para ayudarte a cumplirla 1.? condicion,
esta accion te permite transformar
una casilla de terreno desocupada y
convertirla en tu terreno natijasto
antes de construir una morada
Coloca 1 loseta de tu color en dicha .
casilla para ilustrar su transformacion.

 Si consigues 2 palas pero solo necesitas 1 para transformar una
casilla en tu terreno nativo, puedes usar la segunda pala en otra
casilla de terreno. Sin embargo, no podras instalar una morada en
esta otra casilla.

(La misma regla se aplica cuando loedianosganan 3 palas al
construir su fortaleza. Para mas informaciéon, consulta la ultima
pagina del reglamento.)

DETALLES SOBRE LA CONSTRUCCION DE MORADAS

i : , » Cuando construyas una estructura, coge laficisa la izquierda
Transformar una casilla de terreno tiene su precio. Caéﬁ A y 9 4
su fila de estructuras.

paso entre el terreno de origen y el terreno de destino &n

tu ciclo de transformaci6n cuesta 1 pala. Por lo tanto, para . gj |a |oseta de puntuacién activa muestra una morada, obtienes

transformar un f[erreno en o’_[ro adyacente —'segun el Ciﬁl?)untos de victoria por cada morada que construyas.
de transformacion— necesitaras 1 pala. Si el terreno de

origen y el terreno de destino se encuentran en par€sis |oseta de puntuacion concede [}

opuestas del ciclo, habras de pagar 3 palas para completayntos de victoria por cada moradé '
el proceso. Este es el coste maximo de una tran:';formacia{]e construyas. p b

ya que puedes desplazarte en ambos sentidos.
(Losgigantestienen que pagar 2 palas para transformar

cualquier otro terreno en su terreno nativo.) DETALLES SOBRE EL USO DE PALAS ;
» No puedes guardar palas para futuras acciones, debes usarlas
El juego ofrece varias maneras de conseguir palas. inmediatamente.

; ) ? ;
Puedes cambiar trabajadores* por palas. La escala de canje de Wg; |, mjtad izquierda de la loseta de puntuacion activa muestra

tablero de faccion indica cudl es su equivalencia. Al comienzodela |4 pala, obtienes puntos de victoria por cada pala que uses en esa
partida, suele ser de 3 trabajadores por 1(palaaccion 3) fase de aiccién.

El marcador indica que puedes cambiar 3 trabajadores

por 1 pala. Esta loseta de puntuacion concede

2 puntos de victoria por cada
pala que uses.

* No es obligatorio construir una morada justo después de
transformar una casilla de terreno: puedes hacerlo mas adelante
con otra accion.

Ciertasacciones de podetambién te recompensan con 1 o 2 palas

(ver accion 6, en la pagina 13 Apéndice 1en la pagina 17).  « No es obligatorio transformar una casilla de terreno en tu terreno
nativo con una sola accion, puedes detenerte en cualquier otro
tipo de terreno (por ejemplo, si no has conseguido todas las palas
necesarias). No obstante, es posible que tus rivales se apoderen de
esa casilla durante su turno (las casillas de terreno que no tienen
estructuras se consideran desocupadas aunque haya una loseta d
terreno sobre ellas)

Finalmente, el juego incluye undoseta de
bonificacion que te permite conseguir 1 pdleer
accion 7, en la pagina 14, Apéndice 1V, en la
pagina 19).

¢ Incluso al transformar una casilla de terreno sin construir una
morada, esa casilla debe ser directa o indirectamente adyacente a
una de tus estructur@ger pagina 11)

* No puedestransformar una casilla de terreno que ya contenga

’ : ) alguna estructura.
(Los medianosy los gigantespueden obtener palas §

adicionales de uso inmediato tras construir su

» También puedes conseguir palas mediante la bonificacion de
fortaleza.)

culto(verFase Il] en la pagina 15)Como estas palas se consiguen
después de la fase de accion, es imposible construir una morada
nada mas obtenerlas ni canjear trabajadores para aumentar su
namero. Tendras que esperar hasta la siguiente fase de accién para
construir una morada.

« Si las palas que has conseguido mediante una accion de pogema : . ~
< - Los glgantes son criaturas de enorme tamafio

una loseta de bonificacion no bastan para transformar una c4 . fuerza fisica, capaces de arrancar arboles o nivel

de terreno en tu terreno nativo, puedes canjear trabajadwmss AN ' montafias con suma facilidad. De hecho, incluso

que suplas la falta de palésiempre segun la escala de canje de . . disfrutan haciéndolo. Apenas necesitan tiempo para
tablero de faccion). a7 = transformar la tierra en un erial. En ocasiones han

. f intentado crear alguna otra cosa, pero el resultad
(*En lugar de trabajadores, losioradores de la oscuridagagan | pe [SENES e 1=t Tl CWNE Nyl el (eN TN I DRV S M ECRWE

1 sacerdote por cada pala que les falte.) ‘ ' finas no son lo suyo.

Las palas deben usarse @ma sola casilla de terrenpcon las
siguientes excepciones:




ADYACENCIA 3. REDUCIR EL RATIO DE CANJE POR PALAS

De cara a algunas reglas que se explicaran mas adélante

nar punt r mediant tr la pagina 1 > e 2 . s
A R SRpee L EHITe. carchgsigipating ;12) gion 1) Si quieres reducir este coste a 2 trabajadores, o incluso a

es importante distinguir entre adyacencia directa e indirecta. 34 % :
puedesisar esta acciorpara que tu marcador avance 1 casilla en

obstants; e giBenCiano esirelagiimera, A horasde Con?ahé'écala de canje. El coste de la accién (2 trabajadores, 5 monedas
moradas, que es de lo que trata esta seccion. oy J ’

y 1 sacerdote) aparece indicado en tu tablero de faccion.

ADYACENCIA DIRECTA (Losmedianospagan menos monedas, mientras queniomdores de

Dos casillas de terreno o estructuras se consideran directamgg{&: ridadno tienen escala de canje y cambian sacerdotes por palas.)
adyacentes cuando comparten un lado de sus respectivos hexagonos. ) <, ;
recompensa por realizar esta accion, obtienes 6 puntos de

o g y OmMmo.
Esto también se aplica a casillas de terreno y estructuras separadas

Al comienzo de la partida, cada pala cuesta 3 trabajadores (ver

por un rio, pero conectadas entre si copuente (ver Construir un ALl

uente en elApéndice | pagina 17). : AL
a2 F Ipag ) A partir de ahora, /\f\/\{‘
Estas casillas de terreno son direc- o

solo tienen que
pagar 2 trabajado-

los auren (verde) M;:/ i e
tamente adyacentes. Cuando el h?’(f; 5‘_‘4 e
jugador construya una estructura - 3 Z50C A o
en la otra casilla de terreno coloreada, b & RpealhCac Rl l::")f'-"!r }j/ LA
ambas estructuras se consideraran
también directamente adyacentes.

ADYACENCIA INDIRECTA 4. MEJORAR UNA ESTRUCTURA

Dos casillas de terreno o estructuras se consideran indirectamente

adyacentes cuando estan separadas por una o mas casillaasdestructuras se deben mejorar paso a paso. Los costes de cada
rio y la faccion a la que pertenecen tiene un nivel de navegagiéfora aparecen indicados en los tableros de faccién, a la izquierda

fluvial lo bastante alto como para cubrir la distancia entre ellas (ver de cada fila de estructuras.

Navegacion fluvial, un poco méas abajo). DETALLES

(También se consideran indirectamente adyacentes las casillas §&ando construyas una estructura, coge la ficha mas a la

terreno y las estructuras que lesanospueden alcanzar mediantdzguierda de su fila de estructuras.

tineles y logaquires mediante alfombras voladoras.)

e Para mejorar una estructura, debes cambiarla por otra diferente.
Coge del mapa la ficha de estructura que quieras mejorar y
devuélvela a tuablero de faccion, colocandola en la casilla
vacia mds a la derecha de la fila de estructuras adecuada. Esto

hard que tus ingresos por dicho tipo de estructura se reduzcan. A

A continuacioén, coloca la nueva estructura en la misma casilla de

terreno que ocupaba la estructura anterior.

Para que ambas estructuras ' )
sean indirectamente adyacentes, . e
este jugador necesita un valor
minimo de 2 en navegacion i
fluvial.

Cuando construyes un puesto de comercio, debes devolver la
morada que retiras del mapa a tu tablero de faccion.

Nota: tus rivales tienen la oportunidad de ganar puntos de p) w 7 i

cada vez que construyes una morada. Esto se explica en la : .5
4. Mejorar una estructurdntes de detallar este aspecto, es
centrarse en las dos acciones que facilitan la construcci6

moradas a lo largo del juego: avanzar en la escala de naveg

Sfluvial y reducir el ratio de canje entre trabajadores y palas. Hay 4 mejoras posibles, dos de las cuales solo pueden const
una vez por partida.
.

MoRrapA I PUESTO DE COMERCIO

Para expandirte mas alld de los limites trazados por las casillas
de rio, algunas de tus casillas de terreno y estructuras debe
indirectamente adyacentes.

Si quieres transformar casillas de terreno al otro lado de un rf

r?\/I%e?(grar una morada y convertirla en un puesto de comercio cuesta
trabajadores y 6 monedas. En caso de haber al menos 1 estructura

rival en una casilla directamente adyacente esa morada, solo
pagas 3 monedas. Si la loseta de puntuacion activa muestra un
%seto de comercio, obtienes 3 puntos de victoria.

construir estructuras en ellas, puedsar esta accionpara que tu
marcador avance 1 casilla en la escala de navegacion fluvial. El coste
de la accion (1 sacerdote y 4 monedas) esta indicado en tu tabldfs
faccion. Como recompensa por realizar esta accion, obtienes el nimero %

sta loseta de puntuacion concede

de puntos de victoria indicado en la casilla a la que acabas de entfr. e Sl i
puntos de victoria por cada morada

Los auren (verde) obtienen 3 puntos de victoria por avanzar erfl4f conviertas en un puesto de comerg

escala de navegacion fluvial. A partir de ahora, las moradas verdes

del ejemplo anterior seran indirectamente adz/@centes.
.

Los auren son un misterioso pueblo que habita en
el bosque. Aunque los rumores afirman que son
incorporeos, es imposible probarlo: nadie ha alcanzado
a verlos, ni siquiera en sus propios dominios. Cuando
sienten amenazados o perciben la presencia de un intr
los auren se funden con los arboles y se vuelven invisib




' DETALLES
g PUESTO DE COMERCIO B’ FORTALEZA L\) * Solo obtienes puntos de poder por las estructuras que construyen
otros jugadores, no por las tuyas.

El coste para mejorar un puesto de comercio y convertirlo en Wi@menzando por la persona a la izquierda del jugador activo y
fortaleza depende de cada faccidn, aunque siempre exige determinado  procediendo en sentido horario, cada jugador afectado decide
nimero de trabajadores y monedas. Después de construir su fortaleza,  si quiere ganar los puntos de poder que se le conceden. En la
esa faccion obtiene una habilidad espeiat Apéndice VI en la  siguiente seccién se exponen las causas por las que esos puntos
pagina 20) Si la loseta de puntuacién activa muestra una fortaleza, podrian rechazarse

el jugador obtiene ademas 5 puntos de victoria.
EL PRECIO DEL PODER

3 Los puntos de poder que se consiguen mediante estructuras
% e e ) o thD O adyacentes no son gratuitos, sino que el _juquqr interesado debe
pagar por ellos un nimero de puntos de victoria igual a los puntos

El coste para mejorar un puesto de comercio y convertirlo endfaP0der que obtiene menos uno.
templo es de 2 trabajadores y 5 monéd&opmo recompensa, Por lo tanto, conseguir 1/2/3/4... puntos de poder supone una
escoge inmediatamente 1 loseta de favory déjala boca arriba pérdida de 0/1/2/3... puntos de victoria.
junto a ti. Puedes aprovechar sus efectos en ese preciso momento
o usarla durante la fase de accion de esta ronda. No obstante, no |i =
puedes coger una loseta de favor que ya temvgag\péndice |l,
en la pagina 18
(*El coste de esta mejora es menor parailugenierosy mayor Como hemos visto en el ejemplo anterior, los némadas pueden
para losmoradores de las agugs conseguir 3 puntos de poder si pagan 2 puntos de victoria a cambio.

DETALLES
TemrLo B’ SANTUARIO e Tras realizar un pago a cambio de puntos de poder, tu nimero de

; ; puntos de victoria nunca puede ser negativo.
El coste para mejorar un templo y convertirlo en un santuario

depende de cada faccion, aunque siempre exige determinado NUMR[§ puedes ganar menos puntos de poder de los concedidos:
de trabajadores y monedas. Como recompensa, también obtigBegceptan todos o no se acepta ninguno. Excepciones: si en los
1 loseta de favor*. Si la loseta de puntuacion activa muestra Wencos I y II no hay suficientes contadores, obtienés tantos puntos
santuario, el jugador obtiene ademas 5 puntos de victoria de poder como sean necesarios para mover todos los contadores al
(**Los magos del caosonsiguen 2 losetas de favor en lugar de lgenco 11l (pierdes un ndmero de puntos de victoria acorde a los

TN T e ol e N L e e ERe e puntos de poder que acabas de obtener). También es posible que,
obtener cuando un rival construye sus estructuras. para evitar una puntuacién negativa, recibas menos puntos de poder

de los que te corresponden. En este caso, solo obtienes puntos de
GANAR PUNTOS DE PODER MEDIANTE ESTRUCTURAS * poder hasta que tus puntos de victoria se reducen a 0.
Cada estructura tiene un valor en puntos de poder que puedes consultar
en el tablero de faccion, a la derecha de las filas de estructuras. » Solo pierdes puntos de victoria si consigues poder mediante

estructuras adyacentes. Si es a través de otros medios, el marcador

‘-q-i;p e La fortaleza y el santuario J de vi i A af d
& ¥ S 5 S puntos de € puntos de victoria no se vera afectado.

@8 QL . _ poder. RESUMEN: {,COMO CONSIGO PUNTOS DE PODER?
- ]' * Los puestos de comercio y* Cuando un rival construye o mejora una estructura
@ | los templos tienen un valor de, cyando cobras los ingresos por tus puestos de comercio y
ZH = " =~ _| 2puntos de poder. fortaleza (asi como por tus templos si juegas connhggnieros.
<SIESIESIES = | » Las moradas tienen un valor _
Z| | == =] | = ya . de 1 punto de poder. e Como ingresos aportados por las

-1 L — 4 o

5 ’ losetas de bonificacion de la derecha.
Cuando construyes una morgelacion 1)o mejoras una estructura

(accion 4) debes informar a los jugadores con estructuras
directamente adyacentes a la tuya. Gracias a ti, pueden ganar cierto
ndmero de puntos de podeer Cuencos de podern la pagina 9)

P b e da rival 1 val A Como ingresos aportados por las S
ara saper cuanto gana cada rival, suma el valor en puntos de losetas de favor de la derecha.

poder de cada una de sus estructuras directamente adyacentes

a la que acabas de construir. « Como recompensa de un solo uso
Las sirenas (azu') tienen que cuando fundas una ciudad Yy coges su

informar a los némadas (amarillo) de loseta (ver Fundar una ciudaden la
que pueden ganarpuntos de poder | pagina 14)

gracias a la morada azul que acab _
de construir: 1 punto por la moradd™
amarilla y 2 puntos por el templo |
amarillo. Los nomadas no consiguen ‘ﬂ -
nada por el puesto de comercio, ya*

gue no es directamente adyacente a
la morada de las sirenas. » Cuando avanzas en las escalas de cyltal como se explica en

la siguiente pagina.

R

¢ Como bonificacion de culto de un solo

uso (Fase lll) si la loseta de puntuacion
a de derecha estd activa durante la
ronda(ver Bonificacion de cultpen la
pagina 15).




OBTENER PUNTOS DE PODER MEDIANTE ESCALAS DE CULTO

También puedes conseguir puntos
de poder avanzando en las escalas

de culto: tierra, agua, fuego y aire.
Obtienes 1/2/2/3 puntos de poder a

3/5/7/10 de un culto. Estos puntos de
poder solo se consiguen una vez por
casilla, al atravesarla.

Los némadas (amarillo) consiguen
4 puntos de poder por avanzar estas
3 casillas en el culto del aire.

LA casiLLA 10

Solo un jugador puede avanzar hasta la casilla 10de cada culto.

Para hacerlo, también tendrd que haber fundado al menos una
ciudad por cada casilla de este tipo en la que quiera entréver
Fundar una ciudaen la pagina 14)

Si has fundado 2 ciudades,
puedes avanzar a la décima
casilla de 2 escalas de culto
(a no ser que otro jugador
llegue antes).

Bajo cada escala de culto hay 4 casill
circulares, cada una con espacio pa
1 sacerdote. Puedes usar esta accion
para colocar un sacerdote de tu facci@gs
en una de estas casillas y avanzar
2 o 3 casillasen la escala de cultog®
correspondiente (segtn se indique en i
casilla circular que has ocupado).

DETALLES

* Puedes conseguir puntos de poder avanzando en una escala

6. ACCIONES DE PODER

ACCIONES DE PODER EN EL TABLERO DE JUEGO

Las acciones de poder que aparecen en el tablero —sefialadas
mediante octdgonos naranjas— solo pueden realizarse una vez por
ronda. El primer jugador que escoge una accion se queda con ella.

Para realizar una de estas acciones, debes mover del cuenco III al
cuenco | tantos contadores de poder como indique la accién elegida.
Luego, deja un marcador de accion sobre la casilla de accion que has
utilizado para indicar que nadie mas podra usarla durante la ronda.

e e e T i
e Y E = el = ikll5» 7 |3 |

L= HEOE ™ Fios®lj| ™ < o)

Usa marcadores de accion para cubrir las acciones de poder que

ya se han utilizado. Su coste puede ser de 3, 4 o0 6 puntos de poder.

Todas las acciones de poder que aparecen en el tablero estan
explicadas en é\péndice | en la pagina 17.

CONVERSIONES (EN CUALQUIER MOMENTO)
En tu turno, ademds de una accion, también puedes realizar
cualquier nimero de conversiones como accién adicional. Por
lo tanto, las siguientes opciones siempre estaran disponibles
durante la fase de accion:

 Convierte 5 puntos de poder
en 1 sacerdote.

» Convierte 3 puntos de poder
en 1 trabajador.

e Convierte 1 punto de poder
en 1 moneda.

» Convierte 1 sacerdote en
1 trabajador.

« Convierte 1 trabajador en
1 moneda.

Bajo el cuenco Il de tu tablero de faccion encontraras un diagrama
que resume todas las conversiones disponibles.

DETALLES
« Las conversioneso constituyenla accién de tu turno.

e En tu turno, puedes hacer tantas conversiones como quieras
antes y/o después de realizar tu accion.

SACRIFICIO DE PODER
Si el cuenco lll no contiene los puntos de poder necesarios para
realizar una determinada accién de poder o conversién, puedes .

de culto. Consulta el inicio de esta pagina para obtener m#sver cualquier nimero de contadores del cuenco Il al cuenco

informacion sobre este tema.

* No hay ninguna manerade recuperar tus sacerdotes. Recuer

que solo-tienes 7 para toda la partida.

IIT y acto seguido realizar la accién deseada. Sin embargo, por
8gda punto de poderque hayas movido de este modo, tendras
queretirar del juego 1 contador del cuenco Il. A partir de ahora
tendras que arreglartelas con menos contadores de poder.

Si no quieres perder un sacerda@e,lugar de colocarlo en las Nota: si solo tienes 1 contador en el cuenco I, no podras sacrificar
casillas circulares puedes devolverlo a tu reserva (junto a funtos de poder.

tablero de faccion) y avanzar 1 casillaen cualquier escala de culto.

Los ingenieros fueron antafio una tribu de montan
que vivia en valles de dificil acceso. Ahora que han
%aprendido a edificar puentes y construir caminos

« asentamientos por muy apartados que se encuentr|

2 Los ingenieros disfrutan dominando la naturalez

- por medio de la tecnologia, aunque parezcan un ta
excéntricos a ojos de otras facciones.

Estos iconos son un
recordatorio de que

puedes sacrificar puntos
de poder.




7. ACCIONES ESPECIALES

medios. Por ejemplo, hay facciones que desbloquean una

accion especial al construir fortaleza (ver Apéndice

VI, en la pagina 2Q)

Después de edificar su fortaleza, las
brujas ganan la habilidad de construir
1 morada por ronda sin coste alguno.

Hay unaloseta de favor asi como unboseta de bonificacién, que
te permiten avanzar 1 casilla en una escala de culto a tu eleccién.
Una segunda loseta de bonificacion concede 1 pala gratis a la hora
de transformar una casilla de terreno.

Gracias a estas acciones especiales
puedes avanzar 1 casilla en una escalalj
de culto a tu eleccion.

-

Usa los marcadores de accion para cubrir las acciones especial

que ya se han utilizado.

8. PASAR Y DETERMINAR UN NUEVO JUGADOR INICIAL

Si no quieres o no puedes realizar mds acciones en esta ronda, debes
pasar cuando llegue tu turno y esperar sin realizar ninguna accion
hasta que los demas jugadores también pasprinielr
jugador que pasa se convierte efjuglador inicial de la

ronda siguiente y recibe la ficha de jugador inicial.

Cuando paseslevuelve inmediatamente tu loseta deg
bonificacion y coge a cambio una de las 3 losetas y
siguen disponibles. Es posible que alguna de estas haya
sido devuelta por otro jugador que ya ha pasado durante
la ronda.(Excepcion: si es la sexta y Ultima ronda de la
partida, no se coge una nueva loseta al pa&ar.gaso de

que la nueva loseta de bonificacion contenga un simbolo

con monedas, aflade esos ingresos a tu tablero de faccién
(ver Monedas en losetas de bonificacién, en la pagina 15).

Algunas losetas de bonificacién conceden puntos de
victoria.

cadamorada de tu faccion que haya en f-‘ o
tablero de juego.

Cuando pases y devuelvas la loseta de la
izquierda, consigues 2 puntos de victoria por
cadapuesto de comerciade tu faccion que
haya en el tablero de juego. i

4 puntos de victoria si edantuario de tu
faccion ya esta construido.

Cada accion especial solo puede realizarse una vez por
ronda. Al igual que sucede con las acciones de pod
las acciones especiales también se indican medid
un octégono naranja y pueden obtenerse por diversos

Nota: acuérdate de sumar estos puntos de victoria y pro

tener en cuenta la loseta de puntuacién activa, ya que f
concederte puntos de victoria adicionales por construir ci
estructuras, usar palas o fundar ciudades.

DETALLES

e Escoge la loseta de bonificacion que quieras. Puede ser
cualquiera de las 3 disponibles. Sin embargo, no esta permitido
dejar una loseta de bonificacion y acto seguido volver a cogerla.
* Puedes dejar boca abajo(delante de ti) la loseta de bonificacion
gue acabas de coger para indicar que ya has pasado en esta ronde
* No haylimite en cuanto al nimero de recursosjue puedes
guardar para la siguiente ronda.

e Puedes realizar todas las acciones que quieras, incluso si

el resto de los jugadores ya ha pasado. La fase de accion de
una ronda no acaba mientras haya alguien que quiera y pueda
realizar una accion.

Los cultistas adoran los rituales. De hecho, toda su vida
se rige por una estricta serie de normas. Hasta las co
mds sencillas vienen acompaiiadas de una retahila
de simbolos secretos e invocaciones elementales.
ejemplo, cuando un cultista quiere sacar agua d
pozo, primero debe apaciguar a los elementos tie

Yy agua por intentar separarlos. A continuacion, debe
asegurar al elemento fuego que no piensa usar el ag
para extinguirlo. Todo esto puede parecer un tan
complicado, pero a cambio los cultistas extraen grand
beneficios del poder de los elementos.

FUNDAR UNA CIUDAD

Durante la partida, podéis asistir a la fundacion de una o mas ciudades.
Esto sucede automaticamente cuando se dan las dos siguientes
condiciones:

e Hay como minimo4 estructuras de una misma faccién
directamente adyacentegntre s(ver Adyacenciaen la pagina 11)

Excepcion:si una de estas estructuras saetuario,
2/ basta con que haya 3 estructuras adyacentes.

» Estas estructuras adyacentes tienen como minimoalon
combinado de 7 puntos de poder

Qe QD: =

Recuerda:las moradas equivalen a 1 punto de poder; los puestos
de comercio y los templos, a 2; las fortalezas y los santuarios, a 3.

Cuando fundes una ciudad, indicalo cogiendo una loseta de ciudad
(ver Apéndice V en la pagina 19y colocéndola bajo una de las
estructuras que la componen.

Loseta
de ciudad

Las brujas habitan en el bosque, pero también ejercen
su dominio en el aire. Son capaces de volar por doqu
con sus escobas, por lo que un bosque deshabitado
puede llenarse de brujas de repente. Las brujas S
criaturas sociables que disfrutan conviviendo
grandes ciudades, donde pueden intercambiar filtros de
amor y maldiciones.




FUNDAR UNA CIUDAD APORTA LOS SIGUIENTES 3 BENEFICIOS: DETALLES SOBRE LAS PALAS OBTENIDAS POR BONIFICACIONES DE CULTO

» Consigues inmediatamente el nimero de puntos de victoria guas bonificaciones de culto se conceden segun el orden de juego de
aparece en la loseta de ciudad escogida. Ademas, obtienes pumsiguiente ronda. Trata de recordar este punto, ya que es relevante a
de victoria adicionales si la loseta de puntuacion activa contidadora de usar las palas.

una llave. ; , :
e Cuando recibes palas mediante una bonificaciéon de culto, no

T [— puedes utilizar ningtin medio para obtener palas adicionales

! (lgualmente, losfaquires no pueden-volar en alfombra ni los
enanospueden excavar tuneles cuando consiguen palas mediante
una bonificacion de culto. Estas habilidades requieren un coste
que solo puede pagarse durante la fase de accion. §idastes

» Consigues inmediatamente la recompensa de un solo uso spe consiguen 1 pala por medio de una bonificacion de culto, la
figura en la loseta de ciudad escogida: 1 avance en cada escafedi=ran automaticamente.)

culto, 1 sacerdote, 2 trabajadores, 6 monedas u 8 puntos de poder.

Esta loseta de puntuacion concede
5 puntos de victoria por cada ciudad |
que fundes.

* No puedes guardar palas para siguientes turnos.
e Cada ciudad que fundes te concede una llave, que a su vez te
permite avanzar a la casilla 10 de una escala de cultoSi no tienes
ninguna llave, tendras gque detenerte en la novena casilla.

e Las palas que se consiguen mediante la bonificacion de culto
pueden utilizarse en diferentes casillas de terreno adyacentes.

» No puedes construir moradas en la fase IIl.
DETALLES
e Cuando fundas una ciudad, esta queda formadaodes las RETIRAR MARCADORES DE ACCION
estructuras directamente adyacentegue haya (incluso si superanRetira los marcadores de accion que pudiera haber en las casillas
el nimero minimo de estructuras requeridas para fundarla). g@Saccién de poder (tablero de juego), en las casillas de accion
puentes son una pieza clave en este aspecto. especial (tableros de faccién), en las losetas de favor y en las

« La adyacencia indirecta especialmente con casillas de ridosetas de bonificacion.
no tiene relevancia a la hora de fundar una ciuflab sirenas
pueden ignorar 1 casilla de rio al fundar una ciudad.)

Las sirenas son adorables criaturas acuaticas q
habitan en las aguas de Terra Mystica y viajan por sus

+ Construir nuevas estructuras directamente adyacentalsa rios. Hechizados por su encanto, muchos hombres de

ciudad que ya existeexpande la ciudad en lugar de crear o

nueva.

» Cuando se construye una estructura anexiona 2 ciudadey
forma una mas grande, las ciudades anexionadas no pierde
derechos ni funciones individuales. La Unica diferencia es qu

a pie olvidan que estas mujeres convertirian su hogar

| en un mundo de agua. Las sirenas pueden dividir
y cola en dos y asi tener piernas con las que cami

en tierra firme, aunque solo llegan a este extremo
cuando piensan inundar los alrededores o necesit
materiales para construir sus ciudades flotantes.

podrds determinar donde empieza una y acaba la otra.

{ MONEDAS EN LOSETAS DE BONIFICACION
Dejal monedade la reserva general en cada una de las 3 losetas
WO T (NI (=R o W (Yo e e s T [ RS S teesioete — de bonificacion disponibles. Si hay alguna loseta que nadie haya

USSRV ENENEEIFTEPZESIIAEINGE  escogido en las Ultimas dos rondas, tendré ahora 2 monedas.
conseguido que el espiritu gobierne sobre la materia
tal modo que son capaces de hacer levitar objetos, como

* En una partida puede haber un mdximo de 10 ciudades.

VOLTEAR LA LOSETA DE PUNTUACION
Uy LICERNEEERE Ty LRI EREERGERIERERE]  \/pltea la loseta de puntuacion activa y déjala boca abajo, de modo

Ll SN RO que solo las losetas de las rondas restantes queden visibles.
diferencia de las escobas, permiten transportar carg

Los faquires habitan en el desierto, ya que la ausencia
de vida se adecua a su naturaleza meditativa.

Gracias a las losetas de
puntuacion, puedes saber

FASE Il - BONl]:lCACION DOE CULCTO en qué ronda os encontrais.
Y (MANTENIMIENTO : Sl
Los jugadores de este ejemplo|

Cuando todos Iosquadores'hayan pa‘w@rca_ccion 8, enlapagina o4ian en la ronda 3.
14), la fase de accion habra llegado a su fin. En las rondas 1-5, se

prosigue con una fase de mantenimiento que sirve para preparar la

siguiente ronda. Omitid este paso al llegar a la ultima ronda.

BONIFICACION DE CULTO
En primer lugar, se concede la bonificacién de culto descrita en la loseta
de puntuacién activatada jugador que haya obtenido el progres|
requerido obtiene su recompensa (mas de una vez, si es necesario).

Los enanos siempre estdn a la caza de tesorog
minerales preciosos, lo que se traduce en un sinfin
excavaciones. Sus minas se encuentran por lo gend
en plena montafia. Sin embargo, con la emaocién
excavar y excavar, no pocas veces acaban agujerea
también las tierras de sus vecinos. Aunque la zona esté
habitada, sus moradores no se dan cuenta hasta que
los enanos aparecen de repente en la otra punta de
territorio. Los enanos extraen tanta tierra y tanto barr
en sus exploraciones que podrian hacer con ellos nuevas
montafas para que las futuras generaciones las excav

Siun jugador estuviera en la casilla 6 del culto del aire, consegu
3 trabajadores (izquierda). Si estuviera en la casilla 8 del culto
la tierra, conseguiria 2 palas (derecha).




FIN DE LA PARCIDA Y RECUENTO DE PUNTOS

La partida termina cuando todos los jugadores han pasado durante la fase de accion de la dltima ronda. A continuacién, se realiza el
recuento de puntos. Recuerda que no se conceden bonificaciones de culto al final de la sexta ronda.

PUNTUACION DE CULTO « El jugador con mas estructuras conectadas consgjpantos

de victoria.

Repartid los puntos de las escalas de cultb jugador verde y el < El segundo jugador con mas estructuras conectadas consigue
una por una segun este sistema: amarillo han llegado 12 puntos de victoria

+8 puntos de victoriapara el jugador hasta la casilla 9 del < El tercer jugador con mas estructuras conectadas consigue

que haya llegado mas alto. culto del fuego. Hay 6 puntos de victoria

«4 puntos de victoriapara el jugador que repartir 8 + 4 = 12 : 2 et

en segunda posicion. puntos de victoria entre Podéis encontrar estos valores en el drea superior izquierda del

+2 puntos de victoriapara el jugador ellos asi que cada uno tablero de juego. En caso de empate, dividid el total de puntos de

en tercera posicion. consigue 6. victoria que deberian llevarse los jugadores empatados entre el

ndmero de personas que participan en ese empate (redondeando
hacia abajo).

Uno de los jugadores tiene 10 estructuras conectadas, una mas que sus
tres rivales (empatados con 9). El primer jugador consigue 18 puntos de
victoria. El resto deberia conseguir 12 + 6 + 0 = 18 puntos de victoria,

a repartir entre tres. Por lo tanto, cada uno de ellos obtiene 6 puntos.

PUNTUACION POR RECURSOS

Podéis encontrar estos valores en el drea
superior izquierda del tablero de juego.

En caso de empate, dividid el total de
puntos de victoria que deberian llevarse
los jugadores empatados entre el nimero
de personas que participan en ese empate
(redondeando hacia abajo). Los jugadores
que estén en la casilla 0 de una escala de

culto no obtienen puntos por su posicion. Finalmente, se conceden puntos de victoria por los recursos
) TR T T T e e e e sobrantes. Cada jugador considu@unto de victoria por cada

QIRNCEYERERIRTEHCERTICENERECENICIENIC 3 monedas que tenga. El resto de recursos puede convertirse en
demasiado aptos para la magia. Su Unica manera

lograr algo en la vida es con trabajo duro: jy bien g

monedas para aprovecharlos al maxiiver Conversionesen la
se las ameglan! Cada vez que aparece una familia pagina 13) (Los alquimistas consiguen 1 punto de victoria por
e R T R e R e cada 2 monedas.)

tierras de labranza. jSolo con el sudor de su frente!
FIN DE LA PARTIDA Y GANADOR
PUNTUACION DE AREA El jugador con mas puntos de victoria al final de la partida

Calcula el nimero de estructuras de tu faccion que sean direciér® el ganador. En caso de empate, se comparte la victoria.
indirectamente adyacentes entrgzef Adyacenciaen la pagina 11)
Con un buen nivel de navegacion fluvial, zonas muy dispersas pueden
considerarse indirectamente adyacentes y, por lo tanto, conectagySse| Mystica es un juego disefiado por Helge Ostertag

S s reglamento ha sido adaptado, tras una amplia variedad de p
con la ayuda del coautor Jens Drogemdiller y Uwe Rose
Las diferentes facciones son obra de Jens Drogemdiller y
Ostertag. Dennis Lohausen es responsable de la ilustrag
el disefio grafico. La edicién corre a cargo de Frank Heeren,
responsable asimismo del disefio gréfico y la produccion conjunta
con Uwe Rosenberg (redactor de este reglamento).

CREDITOS

En representacion de todos los probadores y personas que

: apoyado, nos gustaria expresar nuestro agradecimiento a: A
Todas las estructuras verdes de la ilustracion quedan conectal s H N ey iz S o s e R O e Lt e e ter Woijtko,
con un valor de navegacion fluvial de 1, lo que permite saltar una — FelWsams Heeren, Christof Tisch, Dirk Schmitz, Marcel Straub,
casilla de rio para conectar dos estructuras. No obstante, SES IR ST T Rt e Wt Pollack, Ralph Bruhn y Stephan
jugador quisiera saltar 2 casillas de rio adyacentes, tendria e P TS Re tTS (or R  R R e L R S e
aumentar a 2 su nivel de navegacion fluvial. trabajado en el reglamento: Grzegorz Kobiela, Inga Blecher, Jesse
Dean, Julian Steindorfer, Michael WiBner, Mario Weise, Monika

(Si juegas con lognanos las estructuras que puedas alcanzgys e Thompson, Rob Watson y Sebastian Wehlmann.
mediante tineles también se consideran conectadas. En el ca:

los faquires lo mismo ocurre si puedes llegar de una estructUliSTEITIETERRTI T vate (el T (Sa1co 10 [E) AN e el F] E I CA A Y 1o
a otra en alfombra —es decir, saltando 1 o 2 casillas—. El caiSIERENE R (olol =1 1] o ETl ST (ol 11 [}y (=T d[efo Me [FH [l (V4
de los tuneles y las alfombras no se paga en este momentoERYEUEHYETaETolTiir- W (olo] @ - Rir:le (Ueloilo]g W= 1NCIS o N (o] Wo (SR R [T
brujas, por otra parte, no pueden conectar casillas con su esco
(ver pagina 20.) 4 A
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APENDICES

Este reglamento incluye 6 apéndices.
Apéndice I: casillas de accion de poder (tablero de jued@éndice Il: losetas de favor
Apéndice Il : losetas de puntuaciérApéndice 1V: losetas de bonificacién
Apéndice V: losetas de ciudadApéndice VI: reglas especiales para cada faccion

APENDICE I: CASILLAS DE ACCION DE PODER (TABLERO DE JUEGO)

Hay 6 acciones de poder disponibles a lo largo del juego. No obstante, una vez realizada una accién, no puede repetirse en lo que queda
de ronda.

CONSTRUIR UN PUENTE
7 MONEDAS
Mueve 3 contadores de poderdel cuenco
Il al cuenco | para construir un puente que Mueve4 contadores de podedel cuenco Il
atraviesel casilla de rio Ten cuidado, puesto al cuenco | para coger 7 monedas de la reserva
que debe haber al menos una estructura de tu general y colocarlas en tu tablero de faccion.
faccion en una de las dos casillas de terreno unidas por el puente.

Al concluir la accion, las casillas recién conectadas pasan :
directamente adyacentegver Adyacenciaen la pagina 11)

Los alquimistas se esfuerzan por alcanzar un may
conocimiento de los elementos que conforman el mun
y descubrir la manera de usarlos en su propio beneficio.
\. Saben fabricar oro, aunque el proceso es muy compl
- ,‘; i 7 =L y solo merece la pena realizarlo cuando el ansial
o metal es realmente necesario. Los alquimistas gustan

El propio tablero de juego &«
indica donde pueden
construirse los puentes.

- instalarse en pantanos, ya que este medio les garan
< una reserva constante de azufre y otros reactivos.
| =
S
l 2
< -~ 1 pALA
¥ Mueve4 contadores de podedel cuenco lll al
e r o cuenco I para realizar la accion 1: Transformar
* Si no avanzas en la escala de navegacion fluvial, dependerds y construir(ver pagina 9xonl pala gratuita.
exclusivamente de los puentes para llegar a una casilla de terreno al Si esta pala no bastara para transformar una

otro lado del rioCon tu siguiente accion o incluso mas adelante  determinada casilla de terreno en tu terreno nativo, puedes cambiar
en la partida, puedes transformar el terreno de dicha casilla y#@bajadores por las palas que te falten (siempre de acuerdo a la
construir una morada en efl&er accion 1, en la pagina 9) escala de canje de tu tablero de faccion).

« Las estructuras conectadas mediante un puente también cuentan
a la hora de fundar una ciudaer pagina 14)a diferencia de la
adyacencia indirecta que se obtiene mediante la havegacion fluvial

* Una vez construidos, no puedes recuperar tus puentes. Piensa bien =
doénde quieres colocarlos, ya que solo tienes tres para toda la part§

Entre todas las facciones, los moradores de las ag
son los mas sociables. No soportan la soledad y
desplazan en grandes grupos, principalmente en
agua, aungue tampoco tienen ningln problema

tierra firme. Cuando alguno de ellos necesita ayuda, 2 PALAS
tiene garantizado el apoyo absoluto de sus familiar 3
y amigos. De este modo consiguen llevar a ca

. Mueve6 contadores de podedel cuenco lll al
verdaderas hazarias.

cuenco I para realizar la accién 1: Transformar y
construir(ver pagina 9xon2 palas gratuitas

1 SACERDOTE
Si estas palas no bastaran para transformar una determinada casilla
Mueve3 contadores de podedel cuenco Il de terreno en tu terreno nativo, puedes cambiar trabajaduoes
al cuenco | para coger 1 sacerdote de tu resefgs palas que te falten (siempre de acuerdo a la escala de canje de

y colocarlo en tu tablero de faccion. tu tablero de facciénPor el contrario, si solo necesitas 1 pala para
transformar una casilla de terreno en tu terreno nativo, puedes usar
2 TRABAJADORES la segunda pala en otra casilla de terreno. No obstante, no podras

construir una morada en esta otra casilla.
Mueve4 contadores de podedel cuenco lll al . .
cuenco | para coger 2 trabajadores de la resefyEN lugar de trabajadores, losioradores de la oscuridagagan
general y colocarlos en tu tablero de faccion. 1 sacerdote por cada pala que les falte.)




APENDICE II: LOSETAS DE FAVOR

Cuando construyas un templo o el santuario de tu faccion, elige inmediataménde e losetas de favor disponibles y déjala boca
arriba junto a tu tablero de faccion. Aunque no hay limite en cuanto al nimero de losetas que puenesctepedras coger una
segunda copia de la misma loset&n total, hay 12 losetas diferentes.

(*Los magos del caosiempre cogen dos losetas de favor.)

@ @ ' ®
¢ Hay 4 losetas de un solo uso que te permiten avanzar 3 casillas en g ) y \J \:)
un determinado culto de manera inmediata. El juego incluye 1 copi : - -
de estas losetas para cada culto.

» Hay 8 losetas qummediatamente desbloquean una habilidad especial. Ademas, de manera automética y solo una vez, te permiten
avanzar 1 o 2 casillas en un determinado culto. El juego incluye 3 copias de cada una de estas losetas.

Recuerda que, al avanzar en una escala de culto, es posible que consigas puntos de poder al atravesar ciertas casillas (ver Obtener puntos
de poder mediante escalas de glétola pagina 13)

De ahora en adelante, al fundar una ciudad, tus
® .0 estructuras solo necesitan un valor combinado de@
@ 1}' &; 6 puntos de poder (ver Fundar una ciudacen la
= pagina 14)

Consigues 3 monedas adicionales en la Fase I:
Ingresos.

De ahora en adelante, como accion especial, : 4
® @ puedes avanzar | casilla en una escala de culto e " i Cuando mejoras una morada y la conviertes en un
@j@ a tu eleccion. Usa un marcador de accién para® Y-e4 ) puesto de comercio, consigues inmediatamente
g sefialar que has usado esta loseta, ya que sol 3 puntos de victoria adicionales.
puedes hacerlo un vez por ronda (ver accion?,
a

STRIgOa0NaEd De ahora en adelante, cuando pageer

Consigues 4 puntos de poder adicionales en la q:;kf{\r‘i‘éL accion 8, en la pagina ldronsigues 2/3/3/4
Fase I: Ingresos. . MEEEJ/ puntos de victoria segn tengas 1/2/3/4 puestos
de comercio en el tablero de juego.

Consigues 1 trabajador y 1 punto de poder

/l .
J adicionales en la Fase I: Ingresos.

APENDICE III: LOSETAS DE PUNTUACION

Cada loseta de puntuacion que hay en el tablero representa una ronda. La mitad izquierda describe cémo conseguir puntos de victoria adicionales
durante la fase de accion, mientras que la mitad derecha contiene las bonificaciones de culto que se conceden en la Fase III. Estas bonificaciones
recompensan el avance en determinada escala de culto y pueden otorgarse més de una vez por la misma escala. No hace falta retroceder en las
escalas de culto para obtener los beneficios de estas losetas.

Cuando construyas una morada, consigues
inmediatamente 2 puntos de victoria adicionales.

26
o

/

Fase de accionconsigues 2 puntos de victori
adicionales al construir una morada. adicionales al construir tu santuario o fortaleza.

Fin de la ronda: por cada 4 casillas que hayask I Fin de la ronda: por cada 2 casillas que hayas
avanzado en el culto del agua, obtienes 1 sacerdote EE avanzado en el culto del aire, coge 1 trabajador de

de tu reserva. Déjalo en tu tablero de faccion. la reserva general y déjalo en tu tablero de faccion.

Fase de accion.consigues 5 puntos de victoria

Fase de accion: consigues 5 puntos de victoria
adicionales al construir tu santuario o fortaleza.

Fin de la ronda: por cada 4 casillas que hayask< Fin de la ronda: por cada 2 casillas que hayas
avanzado en el culto del fuego, obtienes 4 puntos avanzado en el culto del fuego, coge 1 trabajador de

de podel(ver pagina 9) la reserva general y déjalo en tu tablero de faccion.

Fase de accidnconsigues 2 puntos de victoriagssss
adicionales al construir una morada. '

Fase de accionconsigues 3 puntos de victoriagsssm=5 ) Fase de accion:consigues 2 puntos- de victoria
adicionales al construir un puesto de comercio. f 5 adicionales por cada pala que uses.
Fin de la ronda: por cada 4 casillas que hayas Fin de la ronda: por cada casilla que hayas que

avanzado en el culto del aire, obtienes 1 pala que 5 - hayas avanzado en el culto de la tierra, coge 1
deberas usar inmediatamente segln el orden de moneda de la reserva general y déjala en tu
juego de la siguiente ronda. tablero de faccion.

Fase de acciénconsigues 3 puntos de victori
adicionales al construir un puesto de comercio adicionales cada vez que fundes una ciudad.

Fin de la ronda: por cada 4 casillas que hayas 4! Fin de la ronda: por cada 4 casillas que hayas
avanzado en el culto del agua, obtienes 1 pala que avanzado en el culto de la tierra, obtienes 1 pala
deberas usar inmediatamente segun el orden de que deberas usar inmediatamente seguin el orden de
juego de la siguiente ronda. juego de la siguiente ronda.

Fase de accionconsigues 5 puntos de victoria




APENDICE I'V: LOSETAS DE BONIFICACION

Hay 9 losetas de bonificacién con forma de pergamino, cuyo principal objetivo es conceder recursos adicionales durante la Fase I. Las
losetas de bonificacion solo son vélidas durante una ronda, puesto que al final de la misma se devuelven al tablero de juego y se escoge
una nueva loset@er accion 8, en la pagina 14)

Consigues 1 sacerdote adici
nal en la Fase I: Ingresos.

Consigues 3 puntos de podé
adicionales en la Fase
Ingresos. Ademas, tu valor d
navegacion fluvial aumentars
en 1 durante la Fase Il. Ef
la sexta ronda, esta Ultimg
bonificacién no tiene efecto!
de cara a la puntuacion final
(Los enanosy los faquires f
no obtienen beneficios dé
navegacion fluvial con esta<mE
loseta.)

Consigues 2
adicionales en

Consigues 3 puntos de poder
1 trabajador adicionales en la
Fase I: Ingresos.

Consigues 2 monedas adi-
cionales en la Fase I: Ingresosf
Ademas, durante la Fase Il, pue
des realizar la acciéon 1 como
una accion especial con 1 palg
gratuita. Si esta pala no bastara
para transformar una determina
da casilla de terreno en tu terreng
nativo, puedes cambiar trabajaj
dores por las palas que te faltent-
Usa un marcador de accion para
sefalar que has usado esta accioniE
especial.(Los moradores de la
oscuridad pagan 1 sacerdote
por cada pala que les falte.)

Consigues 1 trabajador adicional
en la Fase I: Ingresos. Ademas
al devolver esta loseta al tablerg;

cadapuesto de comerciale tu
color que haya en el mapa.

Consigues 6 monedas adicio-
nales en la Fase I: Ingresos.

Consigues 4 monedas adicio-
nales en la Fase I: Ingresos.
Ademés, durante la Fase I,
puedes realizar una accidn es-
pecial que te permite avanzar
gratuitamente 1 casilla en una
escala de culto a tu eleccion.
Usa un marcador de accion
para sefalar que has usado esta
accion especial.

Consigues 2 trabajadores
adicionales en la Fase I:
Ingresos. Ademas, al devolver
esta loseta al tablero de juego
después de pasar, obtienes
4 puntos de victoria si la
fortaleza de tu faccion ya esta
construida y/o 4 puntos de
victoria si elsantuario de tu
faccién ya esta construido.

APENDICE V: LOSETAS DE CIUDAD

Hay 5 losetas de ciudad diferentes, cada una con 2 copias. Cuando fundes una ciudad, elige una loseta disponible y déjala bajo una c
estructuras que forman dicha ciudad. Al obtener una loseta de ciudad, consigues inmediatamente una bonificacion de un solo uso.

Al coger esta loseta de ciudad, consigues 9 puntos# -
de victoria y 1 sacerdote de tu reserva. Déjalo en |
tu tablero de faccion.

Al coger esta loseta de ciudad, consigues -
6 puntos de victoria y 8 puntos de poder (ver
pagina 9)

Al coger esta loseta de ciudad, consigues
5 puntos de victoria y 6 monedas de lareserva
general. Déjalas en tu tablero de faccién.

Al coger esta loseta de ciudad, consigues 8 puntos
de victoria y avanzas 1 casilla en cada escala de
culto.

Al coger esta loseta de ciudad, consigues 7 pu
de victoria y 2 trabajadores de la reserva gene
Déjalos en tu tablero de faccion.

Dicen los rumores que los moradores de la oscuridad s
criaturas retorcidas que atraen a los incautos hacia sus
madrigueras por pura diversion, les roban y luego Id
ahogan. Son pocos los que han tratado de verificarlo.
Estos seres manifiestan una gran aptitud para los cultos
elementales, basta decir que sus sacerdotes empleal
oscura sabiduria para empantanar el terreno.

Nota: puedes tener dos copias de la mis
loseta de ciudad.




APENDICE VI: REGLAS ESPECIALES PARA CADA FACCION

Esta seccion incluye informacion detallada sobre las 14 facciones del juego, sus habilidades y las recompensas que obtienen al construir su fortaleza. Como
puedes ver, las facciones aparecen ordenadas segun su terreno nativo. Algunas faccionesucomsigragtor de accional construir su fortaleza. Esta
ficha puede utilizarse durante la misma ronda en la que se ha obtenido.

AUREN SIRENAS

HABILIDAD: - HasiLbAD: puedes saltar 1 casilla de rio a la hora de fundar una ciudad
FortaLEzA: después de construir su fortaleza, los auren obtienen Caso de que decidas usar esta habilidad, pon la loseta de ciudad en la «
inmediatamente 1 loseta de favor y 1 marcador de accién. Adem@sjo que has pasado por alto. Por supuesto, también puedes construir
como accion especial, pueden avanzar 2 casillas en una escala de culto a  puentes de la manera habitual.

su eleccion (una vez por fase de accion). No obstante, solo acceden a la ForTALEZA: después de construir su fortaleza, las sirenas avanzan
casilla 10 si tienen una llave de ciudad que atn no hayan utilizado. Usa el inmediatamente 1 casilla en la escala de navegacion fluvial sin coste alguno
marcador de accién para sefialar que se ha utilizado esta accién especial.  de sacerdotes o monedas. No olvides recibir la recompensa asociad:s

BRUJAS nuevo nivel de navegacion (podras encontrarla en tu tablero de faccio
HaBILIDAD: cOnsigue 5 puntos de victoria adicionales cuando fundes una ciuiSlxa\PIOI SN PI S WNCYNEI VS

FortALEZA: después de construir su fortaleza, las brujas obtienen HABILIDAD: consigues 3 trabajadores adicionales cada vez que fundas una

1 marcador de accién. Ademas, como accién especial, pueden constugad.

gratuitamente 1 morada en una casilla de bosque desocupada sin PegetLeza: después de construir su fortaleza, los moradores de las aguas
costes ni tener en cuenta las reglas de adyacencia (una vez por fase de obtienen 1 marcador de accién. Ademas, como accion especial, pu
accion). La casilla elegida puede ser cualquier bosque que no haya sufiiglerar una morada y convertirla en un puesto de comercio de mat

cambios de terreno desde el comienzo de esta accion, lo que sigiﬁc_a, que  gratuita (una vez por fase de accién). Usa el marcador de accién para
no puedes transformar el terreno de antemano con esta accion (vueig.ﬁmr que se ha utilizado esta accién especial.

escoba)Usa el marcador de accién para sefialar que se ha utilizado esta MAGOS DEL CAOS

BgpiogEsyEcid HasILIDAD: comienzas la partida con una sola morada, que debes colocar

en el mapa después de que el resto de los jugadores haya construic
HasiLibap: puedes cambiar 1 punto de victoria por 1 moneda,s@yas. De ser necesario, tendras que esperar hasta gamamashayan

2 monedas por | punto de victoria siempre que quieras (piedra filosofal). colocado su tercera morada inicial, tal como se explica detalladame
FORTALEZA: deSPUéS de construir su fortaleza, los alquimistas ganan en la péglna 8. Consigues 2 losetas de favor cada vez que Construyas un
inmediatamente 12 puntos de poder. Ademas, de ahora en adelghilo o edifiques el santuario de tu faccion.

consiguen 2 puntos de poder por cada pala que obtengan durante la pegi@aLeza: después de construir su fortaleza, los magos del caos obtienen
(sin importar como se haya conseguido). 1 marcador de accion. Ademas, como accion especial, pueden realizar

MORADORES DE LA OSCURIDAD un doble turno llevando a cabo dos acciones seguidas (una vez por fase

HasiLibap: en lugar de trabajadores, pagas sacerdotes para transfod@accion). Recuerda que pasar tambien se considera una accion. L
una casilla de terreno. Paga 1 sacerdote y obtén 2 puntos de victoria por ~marcador de accion para sefialar que se ha utilizado esta accion especial.

cada paso que realices en dicha transformacion. GIGANTES

ForTALEZA: justo después de construir su fortaleza, los moradores de la  HABILIDAD: pagas 2 palas para transformar cualquier casilla de terrenc
oscuridad pueden cambiar hasta 3 trabajadores por 1 sacerdote cada tamoeno nativo (incluso si en ella hubiera montafias o desierto). En ¢
(ordenacion). de obtener una sola pala durante las bonificaciones de culto de la Fase III,

MEDIANOS " la perderas automaticamente.

HasiLbAD: consigues 1 punto de victoria adicional por cada pala CE@TALEZA? después de construir su fortaleza, los gigantes obtienen
obtengas durante la partida (sin importar como la hayas conseguido).t marcador de accion. Ademas, como accion especial, pueden cons
FortaLeza: después de construir su fortaleza, los medianos consiguen ~9dratuitamente 2 palas con las que transformar una casilla de terreno
inmediatamente 3 palas que deben emplear en casillas de terreno segtlfffas (una vez por fase de accion). Acto seguido, si asi lo desean, pueden

reglas generales. Ademas, si pagan el coste, pueden construir 1 mor@gfiuir una morada en dicha casilla pagando el coste asociado. U;
una sola de las casillas que acaban de transformar. marcador de accidn para sefialar que se ha utilizado esta accién especial.

CULTISTAS FAQUIRES y ,

HasiLibap: cuando uno o mas de tus rivales decida ganar puntostéleAD: al realizar la accion 1, puedes saltar una casilla de terreno o
poder gracias a la estructura que acabas de construir, avanza 1 casilla en de rio pagando 1 sacerdote adicional (vuelo en alfombr?)' Ademas’ (
una escala de culto a tu eleccion. Solo obtienes un total de 1 avant@glue realices un Vu?}o en alfombra, ganas 4 puntos de victoria. Las
margen del nimero de oponentes que incrementan sus puntos de pyituras de tu faccion que puedan alcanzarse mediante alfombras

gracias a ti. Si ninguno de ellos decide aprovechar esta oportuniyadoras se consideran conectadas de cara a la puntuacion de are
ganas 1 punto de poder. hay al final de la partida (al margen de los sacerdotes que tengas en ese

ForTALEZA: después de construir su fortaleza, los cultistas consiguen ~MOMeNto). A : :
inmediatamente 7 puntos de victoria FortALEZA: después de construir su fortaleza, los faquires pueden saltar

2 casillas de terreno, 2 casillas de rio o 1 casilla de cada tipo al traslac
INGENIEROS

— . en su alfombra voladora. Esta habilidad mejorada también afecta de
HasiLibap: puedes usar una accion para pagar 2 trabajadores y Conﬂrfé{rpuntuacién Hodsten

un puente (realiza esta accion tantas veces como quieras durante la ronda). ~
NOMADAS

Ademads, atn puedes utilizar la accién de poder que hay en el tablero de . . — =
juego para construir otro puente. HABILIDAD: comienzas la partida con 3 moradas. Coloca la tltima después

FortaLEZA: después de construir su fortaleza, siempre que pasan al final de que el resto de los jugadores haya terminado de construir sus estruc

de una fase de accion, los ingenieros consiguen 3 puntos de victoridj§gfles, pero antes de que lmagos del caosiayan colocado la suya.
cada puente que conecte dos de sus estructuras. FORTALEZA: después _d’e construir su fortaleza, _lps nomad_as obtienen
ENANOS 1 marcador de accion. Ademas, como accion especial, pueden e
: - . una casilla de terreno directamente adyacente a una de sus estructt
HasILIDAD: al realizar la accién 1, puedes saltar una casilla de terreno o de transformarla en su terreno nativo (tormenta de arena, una vez por fase
rio pagando 2 trabajadores adicionales (excavaqlon P'e tlneles). Adedgaa%cién). Usa el marcador de accién para sefialar que se ha utilizado
cada vez que construyas un tinel, ganas 4 puntos de victoria. Los enanos et accion especial. Acto seguido, si asi lo desean, pueden construi
no tienen escala de navegacion fluvial, pero las estructuras de tu faccion  orada en dicha casilla pagando el coste asociado. La tormenta de ¢

que puedan alcapzarse mediante tineles se considere.ln conectadas de 5 se considera una pala ni puede aplicarse sobre una casilla de te
cara a la puntuacién de drea que hay al final de la partida (al margen de separada por un rio o un puente.

los trabajadores que tengas en ese momento).
ForTALEZA: después de construir su fortaleza,los enanos solo pagan
1 trabajador adicional a la hora de excavar un ttnel.




