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I. INTRODUCCION

Civilizacion es unjuego de habilidad parajugar de 2 a 8
jugadores. Cubre el desarrollo de las antiguas civilizaciones
desde e invento de laagricultura (8000 a.C.) a surgimiento de
Roma (11l a.C). Cadajugador manda una nacién en un table-
ro que cubre e Mediterréneo y e Oriente Medio, intentando,
cada uno, asentarse en un territorio y desarrollar su cultura.

Aungue las batallas y la estrategiaterritorial son importan-
tes, este no esun juego de guerra, y no se ganamediante lague-
rrani la conquista, sino que su objetivo es lograr un nivel de
desarrollo genera que incluye los factores cultural, econémi-
co y politico, de forma que los conflictos que puedan surgir
vendran motivados més por rivalidad o problemas territoriales
gue por € deseo de eliminar alos otrosjugadores. Némadas y
granjeros, guerreros y comerciantes, artesanos 'y ciudadanos,
todos ellos son una parte esencial en el desarrollo de lacivili-
zacion. El jugador que maés eficazmente dé relieve aestos diver-
s0s aspectos serdel que consigael megor balance, y serael gana
dor.

En esta cga hay varias opcionesy niveles de juego de com-
plejidad creciente, para facilitar la presentacion se explicaran
primero las reglas del juego completo (el més dificil). Esreco-
mendable que a principio se coja experiencia con los niveles
mas sencillos (y més cortos), aprenderlo poco a poco, con |o
gue no se perderatiempo en estrategias sin sentido y en erro-
restacticosy se obtendrael méximo provecho durante el tiem-
po dejuego.

I1.JUEGO COMPLETO
1. Descripcion del juego.

Comenzando con una sola ficha-simbolo, cadajugador
movera e incrementard su poblacion cada tumo que habite deter-
minadas zonas del tablero (que son fértilesy defendibles). Esto
representaralos vigjes de las tribus ndmadas y su blsqueda de
unatierraen que asentarse. Cuando el tablero acance e limi-
te de poblacion que puede soportar, comenzaraen tal zona una
era de conflictos tales como guerras fronterizas que ayudaran
aestablecer las fronteras més adecuadas; sn embargo, € inten-
to de expansién mediante agresiones quedara limitado por la
pérdida de gente en las &reas afectadas.

La presion de la expansion es mas Gtilmente absorbida
mediante la creacion de ciudades que albergaran mas gente y
estdn més capacitadas para resistir ataques. Consecuencia de
la creacion de ciudades es su necesidad de tierras agricolas y
lacreacion de impuestos estableciendo un fondo (capital) cen-
tral parael beneficio de todo el estado pero que ocasionara un
gravamen en aguellos que lo sustentan. Un incremento de urba-
nizacién demasiado rapido llevara inevitablemente a un exce-
so de fondos (tesoro) sobre las fuentes (existencias) causando
inflaccion y estancamiento. Las ciudades son esenciales para
proporcionar la riqueza (abundancia) necesaria para una civi-
lizacién en desarrollo pero, amenos que lariqueza sea aumen-
tadamediante el comercio, lanacion sera sobrepasada por otras
con puntos de vista més enérgicos.

El comercio, sin embargo, tiene sus riesgos, en forma de
filosofias extrafias y epidemias que pueden tener un efecto
desastroso en la poblacion que hayafallado en el desarrollo de
su aspecto cultural, pero tales calamidades puede también pro-
porcionar € impetu a partir del cua una sociedad bien organi-
zada puede evolucionar por nuevos caminos y conseguir ain
mas grandeza.

Lariqueza obtenida con € comercio puede utilizarse para
evolucionar varios aspectos de la civilizacion de una nacién

ayudando a su progreso. Lavelocidad y la eficacia congque una
nacion sea capaz de desarrollar los diferentes aspectos de la
civilizacién serdn las que d find determinen las posibilidades
detriunfar (y ganar € juego).

Las presentes instrucciones describen € Juego Completo
como s éste fuese ajugarse con los ocho jugadores. Jugarlo
con menos de ocho jugadores exige unas consi deraci ones espe-
ciales delas que hablaremos al find de lasreglas parae Juego
Completo.

2. Componentes

2.1. Inventario

2.1.1. El tablero.

2.1.2. 4 cartulinas de fichas destroquelables.

2.1.3. Bargade 74 cartas de Comercio

2.1.4. Bagade 87 cartas de Civilizacion

2.1.5. 8 plantillas, una paracadajugador.

2.1.6. Manua de instrucciones (reglamento)
Estejuego no utiliza dados.

2.2. Tablero

El tablero consiste en & mapa dd mundo antiguo civiliza-
do desde & océano Atlantico a golfo Pérsico.

En el mapa consideramos varias areas parafacilitar la ocu-
paciény € movimiento. Tales areas contienen detalles de impor-
tancia necesarios para €l juego.

Areade Tierra- Cualquier &reaque contengaterritorio ama-
rillo. Si hay varias islas en una misma érea se considerarén
como una sola ida para efectos del juego.

Areade Agua.- Cualquier &rea que contengaterritorio azul.

Nota: Muchas areas tienen tanto tierra como agua. Buenos
gemplosdeellossonlasareascosteras, areasconislasy areas
con lagos. Las éreas de agua que no tengan tierra en ella se
consideraran MAR ABIERTO (alta mar).

Sitios paraciudades.- Son los cuadrados pequefios (los que
estan dentro de un TERRENO DE ALUVION, son vulnera-
bles alas inundaciones).

Terrenos de Aluvidn.- son las cinco regiones coloreadas de
rojo. Cualquier &rea que contenga cualquier parte de un terre-
no de auvidn se considerara ubicada en dicho terreno de alu-
vién.

Limites de poblaciones.- Cada &reade tierratiene un nime-
ro enmarcado en un circulo coloreado. Tales niimeros indican
el méximo de poblacién (en fichas simbolo) que pueden aco-
modarse en tales areas. Cada valor tiene su color correspon-
diente para facilitar su identificacion.

Volcanes.- Son lostrestriangulos negros. Dos de ellos afec-
tan a dos &reas.

Ademés en € mismo tablero dejuego encontramos:

La Tabla de Sucesion Argueoldgica.(A la izquierda del
tablero)

Estatabla esta divididaen 11 filas horizontales, una para
cada nacién. Cada jugador desplazaré su indicador de sucesion,



utilizando un marcador de ciudad, de izquierda aderechaalo
largo de lafila que le corresponda. Hay un total de trece espa-
cios en cadafila

La Tabla se divide, también, en 4 regiones (llamadas épo-
cas): Neolitico, Edad de Bronce Primaria, Edad de Bronce
Secundariay Edad de Hierro.

Nota: No todas las nhaciones entran en la misma época en €l
mismo periodo de tiempo.

La Tabla de Censo.(A laderecha del tablero)
Los apilamientos de Cartas de Comercio.

2.3. Cartas de Comercio

Incluyen 11 tipos diferentes de mercancias con valores del
14d 9,y 8caamidades.

2.4. Cartas de Civilizacion

Representan 16 aspectos importantes de la civilizacién.
Estan divididos en cuatro grupos identificado cada uno por su
propio color. Algunas cartas pertenecen ados grupos. Los gru-
pos son ARTES (azul), Técnicas (naranja), Ciencias (verde) y
Civismo (rojo).

2.5. Fichas para losjugadores

2.5.1. Todaslasfichas-simbolo, ciudades y naves que no entren
enjuego se guardaran en laZONA DE EXISTENCIAS de la
plantilla de cadajugador. Estas serén lareserva de cadajuga-
dory sellamarén sus EXISTENCIAS. Las fichas-simbolo, ciu-
dades y naves retiradas del juego serén colocadas en la Zona
de Existencias de lacual podran volver al juego mas adelante.
(Esto significara que ninguna de las fichas queda permanente-
mente eliminada del juego).

2.5.2. Las fichas-simbolo cumplen dos funciones en Civiliza-
cion. Cuando estén colocadas en € tablero (mostrando la cara
impresa) representaran grupos de gente, pero colocadas en la
ZONA DE TESORO de la Plantilla parajugador (mostrando
€l reverso blanco) representan monedaque se utilizard a efec-
tuar compras.

2.5.3. Ir con cuidado en no mezclar las fichas-simbolo del
TESORO con las de EXISTENCIAS yaque no representan |o
mismo. (Tenerlas con la cara correspondiente hacia arriba es
importante para mantener esta distincion).

3. Resumen del juego

El objetivo de Civilizacion es ser € primer jugador en acan-
zar e find enlaTablade Sucesion Arqueolégica. Esto requie-
relaposesién de d menos 1200 puntos (la cantidad exactavaria
seglin con qué nacion sejuegue). Estos puntos se adquieren
mediante un proceso paso apaso que reflgja el desarrollo de
las civilizaciones.

Laocupacion de las &reas del tablero se indicard mediante
las fichas-simbolo (que representan grupos de gente) y las ciu-
dades. Cadaronda, se afiadira unaficha-simbolo en cada &rea
gue contenga dos 0 més fichas-simbolo del mismo color. Mien-
tras tanto pueden, también, contruirse naves.

Unavez se haincrementado la poblacién, las fichas-sim-
bolo pueden emigrar a nuevas areas. Las fichas-simbolo pue-
den cruzar unafronteraterrestre o embarcar en unanavey des-
plazarse hasta cuatro éreas por mar.

En las &reas en que hayaexceso de poblacidn, existiran con-
flictos hasta que se reduzca a nivel que esa érea puede soportar.

Seis fichas-simbolo en un area con sitio para ciudad o doce
fichas-simbolo en un &rea sin sitio para ciudad pueden cam-
biarlas por unaficha de ciudad. Las ciudades pagan impuestos
pasando fichas-simbolo de las Existencias a Tesoro y permi-
tirén tener una Carta de Comercio por cada una cada turno.

Las Cartas de Civilizacion confieren aquien las tiene habi-
lidades especiales e inmunidades. Proporcionan alosjugado-
res, ademés, € volumen de puntos necesario para su progreso
en laTabla de Sucesién Arqueoldgicay su posible victoria.

4. Despliegue inicial

4.1. Coloque € tablero. Cadajugador se hara con una Planti-
Ilaparajugadores que colocaraen un lugar que le quede amano.
Ordene por tipos las Cartas de Civilizacion donde éstas pue-
dan verse.

4.2. Ordene las Cartas de Comercio numéricamente y apilelas,
cara para abgjo, en las posiciones correctas de los AFILA-
MIENTOS DE CARTAS DE COMERCIO de tablero -con la
correspondiente cartade calamidad en el FONDO de cada api-
lamiento. El apilamiento 1 no tendré carta de calamidad. Las
cartas de mercancias diferentesdelosvalores" 1" y " 2" se mez-
claradn primero entre si antes de colocarlas en su apilamiento
correspondiente. (Evidentemente sdlo se bargjeardn entre las
del mismo valor).

4.3. Coja una carta de comercio de cada apilado y repartir una
a cada jugador. S6lo se necesitan tantas como jugadores haya.
Dado que estas cartas s0lo son paradeterminar € orden de des-
pliegeinicial, tras usarlas se vuel ven acolocar en su gpilamiento.

4.4. Siguiendo el orden dado por las Cartas de comercio, cada
jugador, por turno escogera una de las once haciones, cogera
€l grupo de fichas correspondiente aesanacion, y colocarauna
de sus fichas-simbolo en una de las &reas de comienzo que le
correspondan (en unacuaquierade ellas). Colocara su marca
dor de ciudad antes de lacasillablancaen laTSA (enlos ...) y
las restantes fichas en su Zona de Existencias.

5. Nacion Area de comienzo
AFRICA Cartago
BABILONIA Susa
CRETA Cnossos
EGIPTO Hierakonpolis
ITALIA Tarquinia
ASIA Zona 2 borde norte del mapa

(junto mar Negro)

ASIRIA Zona 2 borde noreste mapa
ILLIRIA Zona5 borde norte mapa
TRACIA Zona 3 borde norte mapa
HISPANIA Cartago Nova
GALIA Zona 2 borde norte mapa

(d lado del area4)
4.6. El nimero defichas-simbolo disponibles variacon € nime-
ro dejugadores. Para 8 jugadores, cada uno estara limitado a
56 fichas-simbolo.
5. Procedimiento ronda por ronda

5.1. El juego se llevaa cabo por rondas. Cadaronda se divide
en una secuencia especifica de actividades (llamada fases).



Durante cada fase, los jugadores llevarén a cabo las activida-
des anotadas (generalmente en un orden prescrito). Acabadas
todas las fases, finalizalaronday comienza unanueva.

5.2. En muchasfases | os jugadores tendrén su turno en un orden
predeterminado [lamado ORDEN TSA. Este orden es el mismo
en que estan anotadas las naciones en latabla. Las fases que no
sigan €l orden TSA lo indicaran en la Secuencia de Juego.

5.3. SERA IMPORTANTE RECORDAR QUE, CON DOS
EXCEPCIONES, EL ORDEN TSA SE USARA TAMBIEN
PARA RESOLVER TODOS LOS EMPATES ENTRE LAS
NACIONES (losempatesenlaVICTORIA y enlos CONFLIC-
TOS s0n casos especiales y seresolveran con sus propios proce-
dimientos. Ver, paradetalles, las secciones correspondientes).

Nota: Para dar mayor rapidez al juego, ciertas fases pueden
y deberian jugar se simultaneamente, pero solotrasestar todos
de acuerdo. En la secuencia de Juego estan indicadas con la
frase: "pero puede ser simultanea”". Cualquier jugador ten-
dra siempre el derecho deinsistir en que una fase sea jugada
en orden s esto afecta a su propio juego. Por gemplo, en
muchas rondas, especialmentelas primeras, no hay razon para
gue los jugadores no puedan incrementar sus poblacionesala
vez. Sn embargo, pasado un tiempo, el jugador jlirio escoge
colocar sus fichas- simbolo antes de retirar ninguna. Podr&
hacer que la fase se juegue siguiendo el orden TSA.

5.4. Hay a menos 14 rondas en un juego y hay 13 fases por
ronda. A menudo pueden haber més de 14 rondas ya que los
jugadores generalmente seretrasan a entrar en épocas nuevas.

5.5. Durante las primeras rondas, solo necesitan tener lugar
unas pocas de las fases posibles pero DEBERAN LLEVAR-
SE A CABO EN EL ORDEN CORRECTO eliminando, sm-
plemente, aquellas no necesarias 0 apropiadas.

5.6. Las consecuencias inmediatas de una fase puede requerir
acciones secundarias a tener lugar en ciertas circunstancias.
Estas acciones secundarias se muestran entre paréntesis en la
Seccion de Actividades de la Secuencia de Juego.

5.7. SECUENCIA DE JUEGO

FASE ACTIVIDAD
1 Recaudar impuestos Revueltas
2 Expansion de la poblacidn
3 Censo
4 Construccion de naves (retirar naves sobrantes)
5 Movimiento
6 Conflicto
7 Construccién de ciudades
8 Retirar la poblacién sobrante
(reducir ciudades desabastecidas)
9 Adquirir Cartas Comercio (Comprar oro)
10 Comercio
11 Adquirir Cartas de Civilizacion
(devolver las Cartas de Comercio en exceso)
12 Resolver calamidades
(reducir ciudades desabastecidas)
13 Mover los indicadores de sucesiéon en la TSA

6. Impuestos

6.1. Cadajugador debe pagar dos fichas-simbolo pasdndola de
su "zona de existencias" a su "tesoro", por cada ciudad que
tengaen € tablero. (Este ese Uinico método paracolocar fichas-
simbolo en € tesoro).

6.2. S e jugador no tiene suficientes fichas-simbolo en su zona
de existencias para pagar todos sus impuestos, sus ciudades en
exceso se sublevaran (ocurriraunarevueltaen ellas).

6.3. Revueltas

6.3.1. Lasrevudtas seresolveran unavez que todos hayan page
do susimpuestos.

6.3.2. El jugador con més fich; *-simbolo en su zonade exis-
tencias escogera en qué ciudades estallaran las revueltas y las
cambiara por ciudades suyas. SOLO PASARAN A SU PODER
AQUELLAS CIUDADES CUYOS PROPIETARIOS ORI-
GINALES NO PUEDEN PAGAR SUS IMPUESTOS.

6.3.3. S d jugador no tiene suficientes ciudades en su zona de
existencias paratomar € control de todas las ciudades que se
han revuelto, sehard cargo de las restantes ciudades el siguien-
tejugador con mas fichas-simbolo en su zona de existencias,
y asi sucesivamente hastaque todas las ciudades revue tas hayan
sido reemplazadas. (En casos raros en los que ningun jugador
pueda hacerse cargo de las ciudades revueltas restantes, éstas
quedaran eliminadas).

Nota: Esposible que ocurra que algunas o todas |as ciudades
vuelvan mediante este proceso, a su propietario original.

63 A. Los impuestos impagados no serén pagados por 1os nue-
VOS propietarios.

7. Expansion dela poblacion

7.1. Cadajugador debe afiadir una ficha-simbolo en cada &rea
gue contengayaunade sus ficha-simbolo, y afiadird dos fichas-

CONDICIONES

Sélo s existen ciudades (Orden TS A pero puede ser simultanea)
Siempre (Orden TSA pero puede ser simultanea)

Siempre (smulténea)

Si se desea Orden TSA pero puede ser ssimultanea

Siempre (Orden del Censo)

Si es necesario (simulténeo)

Si corresponde (Orden TSA pero puede ser simultanea)

Si es necesaria (Orden TSA pero puede ser simultanea)

Si existen ciudades (con menos ciudades se coge primero)
Si setienen tres 0 més cartas de Comercio (simultanea)
Si corresponde (Orden TSA inverso)

Si son causadas por € Comercio
(Orden impreso en las cartas de Calamidad)
Siempre



simbolo en cada &rea que contenga dos o mas fichas-simbolo
suyas.

7.2. Nunca se anadiran fichas-simbolo en areas con ciudades.

7.3. Pueden afiadirse fichas-simbolo en éreas que estén exce-
diendo su limite de poblacion.

7.4. Si un jugador no tiene suficientes fichas-simbol o para com-
pletar laexpansion de su poblacién, podrarepartir las quetenga
por las &reas elegibles paraellos, delamaneraque quiera. (Den-
tro delos limites dados en 7.1.).

8. Censo

8.1. Cadajugador debe contar y declarar € nimero defichas- sim-
bolo (ni ciudadesni naves) quetengaen € tablero. El jugador con
mas fichas-simbolo movera primero durante la fase de Movi-
miento, seguido por losdemésjugadores en orden decreciente del
nimero de fichas-simbolo que posea cada uno en € tablero.

8.2. El censo determina solamente € orden de movimiento.

8.3. Existe un procedimiento sencillo pararecordar € orden de
censo. Cadajugador colocard una de sus fichas de ciudad en la
Columnade Censo, teniendo asi un registro del orden de movi-
miento. El nimero en que esté € indicador de censo sefidlard
laposicién de lanacion en el ORDEN TSA y ayudard en la
resolucion de empates.

9. Construccion de naves (bar cos)

9.1. Los barcos permiten que las fichas-simbol o recorran gran-
des distancias através de las fronteras de agua. Construir un
barco cuesta dos fichas-simbolo. Puede pagarse con € tesoro,
cogiendo dos fichas propias de cualquier area (leva) o median-
te una combinacion de ambos procedi mientos.

9.2. Un barco financiado completamente con €l tesoro podra
colocarse en cualquier area que contenga a menos unade las
unidades del jugador. Si el barco se financia total o parcial-
mente mediante €l procedimiento de levas, debera colocarse
en el areaen que se haya efectuado laleva. EL JUGADOR
DEBERA RETIRAR EL NUMERO NECESARIO DE
FICHAS-SIMBOLO DE DICHA AREA PARA SATISFA-
CER LOS REQUISITOS DE LEVA.

9.3. Los barcos en juego deben mantenerse pagando unaficha
simbolo por turno procedente del tesoro o quitando una ficha-
simbolo (leva) en el areaen que estélanave. Las naves queno
sea pagado su mantenimiento deberan colocarse inmediata
mente en la zona de existencias.

9.4. Losjugadores podrén retirar sus barcos del tablero, sm-
plemente no pagando su mantenimiento, parapoder construir-
los en otras areas (nuncaen lamisma area).

9.5. Ningun jugador puede tener més de cuatro barcos en juego
alavez.

9.6. Todas las fichas-simbol o gastadas pasan ala zona de exis-
tencias.

10. Movimiento

10.1. Unavez completadala construccién de un barco, losjuga
dores podrdn mover cuaesquiera fichas-simbolo y barcos de

su propiedad que quieran mover. (Ningin jugador podra nunca
mover |as piezas de otro jugador, solo podramoveré las suyas).
Cadajugador tomara su turno de movimiento siguiendo €l orden
dado por €l censo. (Esto da unaventgja alos Ultimos jugado-
res en larespuesta alas situaciones que se creen, en compen-
sacion a su reducido poderio militar).

10.2. Las fichas-simbolo pueden moverse a un &rea terrestre
adyacente através de una frontera terrestre, o pueden colocar-
Se en una nave que esté en lamisma &rea. (Las fichas-simbolo
no pueden moverse através detierray aguaalavez en € mismo
turno). Ni las fichas-simbolo ni los barcos estén obligados a
moverse. (Las ciudades no pueden moverse).

10.3. Cuaquier nimero de fichas-simbolo (de cua quier nime-
ro dejugadores) pueden moverse alamisma érea. Las fichas
simbolo pueden entrar en &reas que contengan ciudades (por
gjemplo, paradefenderlas o para atacarlas).

10.4. Lasfichas-simbolo pueden colocarse enéreas en que haya
exceso de su limite de poblacién (generalmente como antici-
pacion a un conflicto o a la construccién de una ciudad en
momentos mas adelantados del turno) pero deberan retirarse
en unafase posterior § alin estén en exceso.

70.5. Un barco puede transportar hasta cinco fichas-simbolo a
lavez. SAlo las fichas-simbolo que no se hayan movido por tie-
rra durante esta fase podran embarcar y moverse con la nave.

10.6. Un barco puede recorrer, por agua, hasta 4 areas. Todo
el movimiento del barco debe ser através de fronteras de agua.

10.7. El jugador no podréd mover ninguno de sus barcos hacia
un area de mar abierto hasta que su nacién adquieralos instru-
mentos navegacionales adecuados. Esto lo cumplira cuando
adquiera la carta de civilizacion titulada "ASTRONOMIA".
Unavez adquirida, € barco podra atravesar, pero nunca per-
manecer, por mar abierto, deberd siempre finalizar su movi-
miento en &reas que tengan tanto tierra como mar.

10.8. Un barco podratomar parte en cuaquier nimero de embar-
ques y desembarcos de fichas-simbolo y podravolver atrés en
parte 0 en toda su ruta, sujetasolo a limite de cuatro éreas. Un
barco podra, pues, transportar dos cargas de fichas-simbolo a
través de un estrecho o de un lago, o ir dgjando fichas-simbo-
lo en las diferentes &reas que recorra en su vigje.

10.9. Las fichas-simbolo deben ser embarcadas y desembar-
cadas durante el mismo turno. Ninguna ficha-simbolo puede
permanecer a bordo de un barco a fina dd movimiento. Una
ficha-simbolo no puede ser llevada por més de un barco en €
mismo turno.

10.10. Los barcos pueden vigiar por cualquier area de agua
(incluidos los lagos) pero no pueden atravesar fronteras que
sean completamente terrestres. Pueden findizar su movimien-
to en cualquier &rea (excepto mar abierto) que puedan alcan-
zar sin tener en cuenta los habitantes del &rea.

11. Conflicto

11.1. Los conflictos ocurren s las fichas-simbolo de dos o més
jugadores estan ocupando lamismaareay lapoblacion es mayor
que € limite de poblacién (Recordar que un érea se conside-
rard plenamente poblada si hay en ella unaciudad). CUANDO
NO SE SOBREPASEN LOS LiIMITES DE POBLACION,



PODRAN COEXISTIR LOS DIFERENTES PUEBLOS QUE
ESTEN EN LA MISMA AREA.

11.2. Todos los conflictos tendran lugar en &reas detierra. Los
barcos nunca se mezclarén en los conflictos, aunque si pueden
llevar fichas-simbolo a la batalla. Los barcos no pueden ser
capturados.

11.3. Las fichas-simbolo y las ciudades retiradas en € con-
flicto, serén devueltas a sus correspondientes zonas de exis-
tencias.

11.4. Los conflictos pueden tener lugar entre fichas-simbolo,
entre fichas-simbolo y ciudades, y entre fichas-simbolo y ciu-
dades defendidas por fichas-simbolo.

77.5. Conflicto entre fichas-simbolo

11.5.1. Losjugadores van retirando alternativamente unaficha:
simbolo de uno de losjugadores en € &rea, 0 hasta que no se
sobrepase d limite de dicha &rea. El jugador que tenga el menor
nimero de fichas-simbolo es € primero en retirar.

11.5.2. Si ambosjugadores tienen & mismo nimero de fichas-
simbolo en € &rea, iran retirandolas simultaneamente (podra
darse € caso de que € &rea quede completamente despoblada
s hay en ellas un nimero par de fichas-simbolo).

11.5.3. Si en e conflicto hay méas de dosjugadores, las fichas-
simbolo seirén retirando en orden ascendente de fuerza. (AUn
aqui, dos o masjugadores podrén verse obligados aiir retiran-
do sus fichas-simbolo simulténeamente).

77.6. Conflicto entre fichas-simbolo y ciudades

11.6.1. Las ciudades no podrén ser retiradas a menos de que
sean atacadas por 7 0 més fichas-simbolo de la misma nacion.
Si las fichas-simbolo atacantes no llegan a 7, serédn siempre
retiradas.

11.6.2. Al ser atacadas por 7 0 més fichas-simbolo, las ciuda-
des se sustituirdn por 6 fichas-simbolo y € conflicto se resol-
veracomo se hadescrito en 11.5.

11.6.3. Si una ciudad es atacada por dos o mas jugadores,
primero peleardn éstos entre si hasta que sblo queden las
fichas-simbolo de uno de ellos; € superviviente podra enton-
ces atacar la ciudad si alin conserva al menos siete fichas-
simbolo.

11.7. Conflicto entre fichas-simbolo y ciudades defendidas por
fichas-simbolo

11.7.1. Las fichas-simbolo rivales pelearan entre si hasta que
solo queden las de un jugador. Si alin quedan las suficientes
fichas-simbolo atacantes, podran atacar la ciudad.

11.8. Rendicién de ciudades

11.8.1. Si unjugador no tiene en existencias las suficientes
fichas-simbolo para convertir su ciudad atacada en 6 de ellas,
deber& rendir la ciudad. El atacante sustituira la ciudad rendi-
da por unade sus ciudades que tenga en existencias (la ciudad
rendida se devolverd a su zona de existencias). Si € atacante
tiene yaenjuego sus 9 ciudades, sdlo se diminaray devolve-
raaexistencias la ciudad rendida.

11.8.2. Un jugador podré exigir que se resuelvan primero cua
lesquiera otros conflictos que afecten a ficha-simbolo suyas
para recoger las suficientes en sus existencias y evitar laren-
dicion.

12. Construir ciudades

12.1. Las ciudades pueden construirse en cualquier areaterres-
tre. Slo puede haber una ciudad por areaalavez.

12.2. Unjugador que tenga 6 0 mas fichas-simbolo en un érea
con sitio para ciudad, y s lo desea, podra sustituirlas por una
ciudad. S e area no contiene sitio para ciudad, necesitara a
menos 12 fichas-simbolo paraconstruir laciudad. Estasfichas
simbolo se colocaran en existencias.

12.3. Ningun jugador puede tener masde 9 ciudadesen d table-
roalavez.

13. Retirar € exceso de poblacion

13.1. Unavez construidas las ciudades, deberan irse retirando
alas existencias los excesos de poblacion. Ninglin areasin ciu-
dad podré contener mas fichas-simbolo de |as indicadas por su
Iimite de poblacion, ninguna érea con una ciudad podra conte-
ner fichas- simbolo.

13.2. Los barcos no cuentan para el limite de poblacion. Puede
haber cualquier nimero de barcos en lamisma area. Por jem-
plo, tres barcos y tres fichas-simbolo estan en un éreacon un
limite de poblacién de dos. Deberd ser retirada a existencias
una de las fichas-simbolo; los barcos podrén permanecer sin
penalizacion.

14. Reduccién de ciudades desabastecidas

14.1. Unavez que todos los jugadores hayan retirado sus exce-
sos de poblacion (si habian), deberan controlar el abasteci-
miento de sus ciudades.

14.2. Losjugadores deberén tener 2 fichas-simbolo en € table-
ro por cada ciudad que tengan en juego. (Estas fichas-simbolo
representan el soporte agricola necesario para mantener las
poblaciones urbanas). Si un jugador no tiene suficientes fichas-
simbolo paramantener a sus ciudades, deberd comenzar aredu-
cirlas (a su eleccion), de una en una, hasta que haya suficien-
tes fichas-simbol o para abastecer alas restantes ciudades.

14.3. UNA CIUDAD SE REDUCIRA RETIRANDO[_A DEL
JUEGO Y SUSTITUYENDOLA CON EL NUMERO
MAXIMO DE FICHAS-SIMBOLO PERMITIDO POR EL
LIMITE DE POBLACION DEL AREA. Estas fichas-simbo-
lo afadidas podrén usarse inmediatamente para el abasteci-
miento de las demas ciudades vulnerables alareduccion. Las
ciudades recién construidas en esta misma fase deberan ser
reducidas antes que las ciudades construidas anteriormente.

14.4. Si, d intentar reducir una ciudad, un jugador encuentra
gue no tiene suficientes fichas-simbolo en existencias paracum-
plir con & limite de poblacion, sustituirdlaciudad con las que
le queden y eliminara las restantes ciudades desabastecidas.

14.5. Idealmente, el abastecimiento de las ciudades deberia
controlarse d fina de cadafase en que se hayan retirado fichas
simbolo del tablero dado que existe la posibilidad de, como
consecuencia, haber perdido € abastecimiento de alguna ciu-



dad. En términos précticos, el gran nimero de controles de
abastecimiento que deberian hacerse en cada ronda perjudica
rialafluidez del juego. Laexperiencia hademostrado que sélo
son necesarios en dos puntos criticos de laronda antes de la
adquisicion de la carta de comercio y antes de los impuestos.
(Estos dos puntos estén marcados en la Secuencia de Juego).
El abastecimiento delas ciudades no podra controlarse en nin-
gun otro momento.

15. Adquisicion de cartas de comercio

75.7. Cada jugador deberé coger cartas de comercio de tantos
apilados como ciudades tenga en juego.

15.2. Cogeraprimero e jugador con menos ciudadesen € table-
ro, seguido por los demas en orden ascendente de posesion de
ciudades.

75.5. Las cartas de comercio se cogen siempre de lamisma
manera. Se cogerd una carta de arriba de cada apilado (empe-
zando por €l apilado nimero uno, después el dos, € tres, etc.)
hasta que el jugador haya cogido tantas cartas como ciudades
tenga en € tablero. Cogera solo la primera carta del apilado,
asi, si e jugador tiene tres ciudades, cogera la carta de arriba
del apilado uno, del apilado dosy del apilado tres. No podra
coger cartas del apilado cuatro hasta que tenga como minimo
cuatro ciudades en € tablero.

15.4. Si uno de los apilados esta vacio, €l jugador no podra
coger cartas de ninguno de los otros apilados en sustitucion de
laque le corresponderia de dicho apilado; se quedard, simple-
mente sin ese tipo de carta.

75.5. Los jugadores deben tratar de no revelar cuales son las
cartas que cogen pues pueden ser cartas de calamidad con €l
dorso negro (las cuales pueden tratar de quitarse de encima
durante € comercio). Las cartas de calamidad de dorso rojo
son, evidentemente, reconocibles por todos, y deberén ser decla
radas. No puede comerciarse con ellas.

75.6. Las cartas de comercio deben guardarse en secreto. Son,
cuando estén en manos de los jugadores, las Unicas cosas no
abiertas ainspeccion.

75.7. Cadajugador tendrala oportunidad de comprar unao mas
cartas de comercio de ORO s estan disponibles EN SU TURNO,
al coste de unacartade ORO por 18 fichas-simbolo de su teso-
ro. (S en su lugar compra la carta Pirateria, podra usarla de
formanormal. Ver descripcion delas cartas de calamidad). Las
fichas-simbolo que haya gastado se colocarén en su zona de
existencias.

16. Comercio

76.7. Losjugadores comerciaran paracrear gruposdelasmismas
mercancias (los grupos tienen mas vaor que las cartas indivi-
duales). El comercio esté abierto atodos los jugadores smulta
neamente. El comerciar es con mucha frecuenciaruidoso s son
muchas las ofertas que llegan a hacerse. Las ofertas pueden sus-
penderse, dterarse o retirarse en negociacion abierta entre los
jugadores. Sin embargo, unavez que las cartas hayan cambiado
de manos, € trato estaracerrado y yano se podravolver atras.

76.2. El comercio se rige por un sistema de trueque solo entre
cartas de comercio. Noincluyeni € tesoro ni las cartas decivi-
lizacion.

16.3. CADA JUGADOR OFRECE UN NUMERO DETER-
MINADO DE CARTAS (debe decir cuantas), QUE DEBEN
SER POR LO MENOS TRES, DARA EL TOTAL DE PUN-
TOS DE VALOR Y NOMBRARA UNA DE LAS MER-
CANCIAS INCLUIDAS. Estainformacion debe ser correcta.
Cuaquier otra informacién revelada verbalmente en una ofer-
ta, sea voluntariamente o no, no necesitara ser correcta. (Las
cartas de comercio en manos de un jugador no deben ser mos-
tradas alos demasjugadores).

EJEMPLO DE UNA OFERTA COMERCIAL- Un juga
dor, deseando comerciar dos de SAL y unade GRANO, debe-
radecir: "Ofrezco 3 cartas con un valor total de 16 y queinclu-
yen SAL (0 GRANO)". Los demés jugadores hardn también
sus ofertas. S se acanza un acuerdo entre dos jugadores, se
intercambiaran las cartas cara para abgjo smultanemaente. (Los
jugadores con menos de tres cartas no podrén comerciar).

16.4. Los tratos comerciales podran hacerses solo entre dos
jugadores.

76.5. Técnicamente, esta permitido continuar comerciando
hasta que todos los jugadores hayan completado todos los tra-
tos que deseen hacer. Recomendamos encarecidamente, sin
embargo, que se imponga un tiempo limite de no mas de cinco
minutos por sesién de comercio. La experiencia ha demostra:
do que las sesiones de comercio puede hacerse a veces inter-
minables, especialmente si un jugador rehusa admitir que no
puede efectuar un trato.

76.6. Las Cartas de Calamidad tienen O puntos de valor parael
comercio.

17. Adquisicion de cartas de civilizacion

77.7. Estafase sejuega en orden inverso a TSA. Primero ira
Egipto, luego Babilonia, luego los demés acabando con His-
pania.

7 7.2. Cadajugador, en su turno, tienelaopcidn de adquirir una
0 més cartas de Civilizacion. Esto se har&cambiandola por car-
tas de comercio, fichas-simbolo del tesoro y/o créditos de igua

valor que la carta (o cartas) que desea adquirirse.

17.3. El vaor de cada carta de Civilizacion esta impreso en
nimeros grandes en la parte inferior de la carta.

77.4. Grupos de cartas de comercio

17.4.1. Cuando se posee mas de una carta de la misma mer-
cancia, € valor de tal combinacion estardincrementado siguien-
do estaférmulas ELEVAR AL CUADRADO EL NUMERO
DE CARTASY MULTIPLICAREL RESULTADO POR SU
VALOR. Por gemplo, 3 cartas de GRANOS con un valor de
4 cada unatendran un valor total de 36 (3x3x4) no de 12.

17.4.2. Parafacilitar e juego, € valor delos grupos viene dado
en las mismas cartas. Combinaciones de 1 a4 en la parte supe-
rior, y mayores cantidades en laparte inferior.

17.4.3. Las mercancias diferentes entre si, aunque sean del
mismo valor, no podrén combinarse entre si.

17.4.4. Egtos valores incrementados seran los que deberdn usar-
% en todas |as transacciones (y ofertas comerciaes) queinclu-
yan més de dos cartas de la misma mercancia



17.5. Créditos

17.5.1. Todos |os grupos de cartas de civilizacidn, excepto las
de Civismo, proporcionan crédito (Ilamado crédito de grupo)
para otras cartas del mismo grupo y para cartas de Civismo
Mayores. Los créditos de grupo estén impresos en las esquinas
inferiores de las cartas. (El color indicad grupo, y € simbolo
geométrico indicalos Civismos en que es aplicable € crédito).
Unas cuantas cartas tienen créditos especiales que se descri-
ben en laporcion central de lacarta

17.5.2. Todas|as cartas de Artes (azules) cuentas 5 puntospara
cualquier otra carta azul y paralas de LEY (triangulo); todas
las cartas de Técnicas (anaranjadas) cuentan 10 puntos para
cualquier otra carta anaranjada y paralas de DEMOCRACIA
(cuadrado); todas las cartas de Ciencias (verdes) cuentan 20
puntos paracuaquier otracartaverdey paralas de FILOSOFIA
(circulo).

17.5.3. Las cartasrojas (Civicas) no dan crédito de grupo sino
que lo reciben. (Escrituray Arquitectura proporcionan crédi-
tos especiales que se explican en las propias cartas).

EJEMPLO DE ADQUISICION DE UNA CARTA DE CIVI-
LIZACION - El jugador A tiene la carta de civilizacion MIS-
TICISMO (adquiridaen unarondaanterior), seis cartas de comer-
cio (3 Granos, 2 Papirosy 1 Pieles) y 10 fichas-simbolo en su
tesoro. Quiere adquirir lacartade civilizacion MUSICA conun
valor de 60. LacartaMISTICISMO proporciona5 puntos como
crédito alas Artes; las cartas de Comercio tienen un valor de 45
(36 delosGranos + 8 delosPapiros+ 1 delasPieles); y €l teso-
ro tiene un valor de 10 puntos. El valor total es de 60 puntos (5
del crédito + 45 de las cartas de comercio +10 del tesoro) justo
lo suficiente parapoder adquirir la carta de MUSICA.

17.6. Tras su uso, las cartas de comercio se devuelven, cara
para abgjo, al fondo de los apilados de cartas de comercio que
les correspondan. El tesoro que se haya gastado pasardaexis-
tencias.

17.7. LOSJUGADORES NO PUEDEN GUARDAR MASDE
UNA CARTA DE CIVILIZACION DE CADA TIPO.
NINGUN JUGADOR PODRA GUARDAR MAS DE 11 DE
LOS 16 POSIBLES TIPOS DE CARTAS.

17.8. El tesoro, s se hecesita, debe ser la cantidad exacta exi-
gida; las fichas-simbolo en exceso no podran entregarse.

17.9. No se devolvera"cambio" si el valor de las cartas de
comercioy del crédito (s lo hay) exceden €l vaor de lacarta
de civilizacion que se compra. Lo que exceda se perdera.

17.10. El crédito no puede usarse en e mismo turno en que se
adquiere; el jugador debera esperar ala siguiente ronda para
poder usarlo. Paraasegurarse de que nunca se dé eta situacion,
todas |as cartas de civilizacién que desee adquirir en unaronda,
deberén adquirirse alavez.

17.11. El mismo crédito de unacarta de civilizacion que yase
posea puede aplicarse para diferentes cartas en el mismo turno
pero no puede aplicarse més de una vez parala misma carta.
Por ejemplo, €l jugador B tiene "Misticismo" y desea adquirir
dos "ciencias": Astronomiay Acufiamiento de monedas. Los
20 puntos que da Misticismo como crédito paralaadquisicion
de cartas de Ciencias podran aplicarse por unavez paralaadqui-
sicién de cada una (dando un crédito total de 40 puntos).

17.12. Como hemos dicho antes, algunas cartas de civilizacion
confieren un crédito especial en adicidn a su crédito normal de
grupo. Para una carta determinada sblo podré aplicarse uno de
los dos créditos que da (aunque pudieran aplicarse ambos). Por
gjemplo, Arquitecturada5 punto como crédito alas artes para
Leyes, datambién un crédito especia de 15 puntos paratodas
las cartas de Civismo. El jugador que quieraadquirir leyes podra
usar el crédito paraartes o € crédito especial, pero no ambos.

17.13. Unavez conseguidas, las cartas de civilizacion no podran

cambiar de manos ni entregarse. Esto hace esencia € plantea

miento estratégico yaquelosjugadores necesitan un minimo de
1000 puntos paraentrar en laEdad de Hierro y bastante més para
ganar. Debido a limite de 11 cartas que pueden guardarse, las

cartas de valor muy bgjo serén un gran inconveniente principal-

mente para aguellos que necesiten 1400 puntos para ganar.

17.14. Hay cuatro cartas de civilizacién que pertenecen a dos
grupos (Misticismo, Arquitectura, Literaturae Ingenieria). Lle-
van impreso el color de sus dos grupos en la parte superior.
ESTAS CARTAS RECIBEN TODAS LAS VENTAJAS DE
AMBOS GRUPOS. Paradar un gjemplo, s unjugador desea
adquirir INGENIERIA podra usar tanto su crédito para Cien-
cias como su crédito para Técnicas las veces que |os necesite
en el mismo turno.

17.15. Losjugadores NO podrén degjar de usar un crédito s éste
es aplicable ala carta que quieren adquirir. Esto evitard que
puedan sustituir €l crédito por € tesoro.

NOTA: Entradentro de lo posible que un jugador haya podi-
do ganar tantos créditos que pueda adquirir ciertas cartas de
civilizacion (por gemplo, Astronomia) sin tener que utilizar ni
cartasde comercio ni € tesoro. Podracoger ta carta, S 1o desea,
sin que le cueste nada.

18. Devolucion de las cartas de comer cio sobrantes

Losjugadores podran retener hasta 5 cartas de comercio y
de calamidad de dorso marrén en sus manos parala siguiente
ronda. Las cartas que excedan de 5 deberdn entregarsey colo-
carse, caraparaabgo, d fondo del correspondiente apilamiento
de cartas de comercio.

19. Calamidades

79.7. Al comienzo del juego, debera haber una carta de cala
midad a fondo de cada apilamiento de cartas de comercio menos
en e primero. Tras unacuantas rondas deir cogiendo cartas de
los apilamientos, estas cartas iran llegando alaparte de arriba
del apilamiento.

79.2. Al cogerlas, las cartas de calamidad de dorso rojo no
podran ser comerciadas y deberén ser declaradasy cumplidas
por su receptor.

19.3. Las cartas de calamidad de dorso negro no actlian sobre
losjugadores que las cogen por primeravez. En lugar de ello,
éstos pueden traspasarlas a otros durante e comercio los cua
les deberdn ensefiarlas y cumplir con lo que indiquen. (Estos
segundos jugadores ya no podrén comerciarlas).

79.4. El jugador no tiene que comerciar la carta de calamidad
de dorso negro necesariamente en el turno en que la extraiga,
puede conservarla para comerciarla en una ronda posterior, o
esperar ala siguiente fase para volverla a colocar en e fondo
del apilamiento de cartas de comercio.



19.5. Las cartas de calamidad no se resolverén (no entraran en
efecto) hasta que todos los jugadores hayan tenido la oportu-
nidad de adquirir cartas de civilizacion.

79.6. Las cartas de calamidad serén puestas en gjecucion en
orden ascendente comenzando con la de Erupcién Vol cani-
ca (2) y acabando con la de Pirateria (9). A medida que es
resuelta cada Calamidad, se devolvera la carta, cara para
abgjo, a fondo de su apilamiento correspondiente. En 22.2.
y a final del reglamento se da una descripcion de cada Cala-
midad.

79.7. Ningun jugador puede poner en gecucién mas de dos
calamidades en la mismaronda, conserva las dos menores 'y
devuelve las demas a fondo de su respectivo apilamiento a
comienzo de esta fase.

19.8. UNA VEZ RESUELTAS TODAS LAS CALAMIDA-
DES, LOS JUGADORES DEBERAN VOLVER A MIRAR
EL ABASTECIMIENTO DE SUS CIUDADES TAL COMO
SE HA EXPLICADO EN 14.

20. Desplazamiento del indicador de sucesion en la TSA

20.7. En estafase cadajugador desplazara su indicador un espa-
cio hacialaderechaalo largo de su fila. Sin embargo, antes de
entrar en una época nueva debem cumplirse unos ciertos requi-
sitos. Si éstos no pueden cumplirse, no podra desplazarse €l
indicador en estaronda.

20.2. Requisitos para entrar

EDAD DE BRONCE PRIMARIA .- El jugador debe tener
2 ciudades en €l tablero. Egipto y Babilonia necesitan 3.

EDAD DE BRONCE SECUNDARIA .- El jugador debe
poseer cartas de civilizacion de a menos 3 grupos (esto es,
deben estar presentes 3 de los 4 colores). Recordar que algu-
nas cartas pertenecen y representan a dos grupos.

EDAD DE HIERRO.- El jugador debe poseer al menos 7
cartas de civilizacién.

20.3. En cualquier época, salvo en la primera (Neolitico), €l
jugador que finalice laronda sin ciudades en el tablero deberd
regroceder un espacio su indicador.

21. Como ganar

27.7. EL PRIMER JUGADOR EN DESPLAZAR SU INDI-
CADORA SU CASILLA FINAL SERA EL GANADOR. No
podra desplazarlo amenos que sus puntos como minimo igua
len alos necesarios para entrar. Este desplazamiento serd el
Ultimo paso en la TSA.

27.2. En € caso de un empate, e ganador serd el que tenga el
valor total mas ato en cartas de civilizacion, cartas de comer-
cioy tesoro.
22. Detalles

22.7. Cartas de mercancias

22.1.1. Hay 74 cartas de comercio de las cuaes 66 son mer-
canciasy 8 son calamidades.

22.1.2. Lasiguiente tabla muestra el nimero de cada mercan-
ciay sus valores correpondientes a formar grupos.

Numerodecatas 1 2 3 4
de mercancias

Cuero u Ocre 1 4 916 25 36 49
Hierroo Papiros 2 8 18 32 50

Sa 3 12 27 48 75 108 147 192 243
Granos 4 16 36 64 100 144 196 256
Ropas 5 20 45 80 125 180 245

Bronce 6 24 54 9 150 216

Especias 7 28 63112 175

Joyas 8 32 72128

Oro 9 36 81

22.2. Cartas de Calamidad

22.2.1. Las cuatro primeras calamidades tienen dorsos rojos y
se aplican sdlo sobre € jugador que las ha sacado del apila
miento. Estas cartas no se comercian, se colocan frente alos
jugadores que las han sacado para ser resueltas por dlos en la
Fase de Resolucién de Calamidades.

22.2.2. Las cuatro segundas calamidades tienen dorsos negros.
No se aplican sobre los jugadores que las han extraido sino que
afectaran al primer jugador a quien hayan sido traspasadas. Tan
pronto como son comerciadas, se colocarén, cara arriba, fren-
te a su receptor para ser resueltas por @ durante la Fase de Reso-
lucion de Calamidades.

22.2.3. En las siguientes descripciones de calamidades, € tér-
mino JUGADOR se referird siempre al jugador que ha recibi-
do lacalamidad. Las ciudades estan valoradas en 5 puntos de
unidadesy las fichas-simbolo en 1 punto de unidad.

22.2.4. Erupcion volcénica o terremoto

22.2.4.1.S e JUGADOR tiene unidades en un &ea con vol-
can, éste entra en erupcién y todas las unidades presentes en
dicha &rea (salvo los barcos) serén retiradas del tablero inde-
pendientemente de quien sea su propietario (Fijarse en que dos
de los tres volcanes afectan a dos &reas).

22.2.4.2. S el JUGADOR tiene unidades adyacentes amas de
un volcan, debera decidir cua es € que entraen erupcion.

22.2.4.3. S & JUGADOR no tiene unidades en éreas afecta
das por volcanes, deberd reducir unade sus ciudades (ver 14.3)
como resultado de un terremoto. Podrd, ademés, exigir lareduc-
cién de laciudad de otro jugador que esté en un &rea adyacen-
te alade su propiaciudad (incluso através de agua).

22.2.5. Hambre

El JUGADOR pierde 9 puntos de unidades, € mismo, y puede
obligar alos demésjugadores aperder hasta 20 puntos de uni-
dades aunque no més de 11 por individuo. El JUGADOR deci-
de cuantos puntos deberén perder los demés jugadores, pero
seran ellos los que decidiran cuales. Cualquier jugador que
posea la carta de civilizacion CERAMICA, reducira su pérdi-
da en 4 puntos de unidades por cada carta de comercio GRA-
NOS que posea.

22.2.6. Guerra Civil

22.2.6.1. Lanacion del JUGADOR se hadividido en dos ban-
dos. El primer bando se compone exactamente de 35 puntos
de unidades. Los restantes puntos forman e segundo bando.
Dél primer bando, 15 puntos de unidad |os escogerael JUGA-



DOR, los otros 20 los escogeran un candidato propuesto por
él. Estas unidades se girarén, temporalmente, cara abgjo. El
JUGADOR decide entonces s se queda con € primer bando
0 con € segundo. El candidato se anexionara el otro bando y
lo cambiara por su propio color. EI JUGADOR retiene sus
existencias, barcos, tesoro y posicion enlaTSA. Si el JUGA-
DOR tiene 35 o menos puntos de unidades, laGuerra Civil no
tendrd efecto.

22.2.6.2. Normamente, el JUGADOR puede sdeccionar acual-
quier otro jugador como su candidato, pero si hay jugadores
gue ya no tienen fichas-simbolo en € tablero, deberé escoger
auno de ellos como su candidato.

Nota: Ningunjugador eliminado del tablero quedara perma-
nentemente eliminado del juego ya que podré volver poste-
riormente a él como resultado dela Guerra Civil de otro juga-
dor.

22.2.6.3. Si el candidato no tiene suficientes unidades para
reemplazar las perdidas en la Guerra Civil, las restantes las
colocara €l jugador que tenga mas fichas-simbolo en existen-
cias.

Puede repetirse este procedimiento hasta que todas las uni-
dades designadas hayan sido reemplazadas.

Nota: Esposible que, por este procedimiento, vuelvan unida-
des a su propietario original, aunque no podra contar ningu-
na delasfichas-simbol o devueltasa susexistencias por laGue-
rra Civil para €llo.

22.2.6.4. S e JUGADOR tiene FILOSOFIA, slo formaran
el primer bando 15 unidades, todas €ellas escogidas por € can-
didato quien, en este caso, deberd ser el jugador con mésfichas
simbolo en sus existencias (que puede ser @ mismo!). A con-
tinuacion proceder como se ha explicado.

22.2.6.5. Si e JUGADOR tiene DEMOCRACIA (y no FILO-
SOFIA, que tiene prioridad), el primer bando estara formado
por 45 unidades -15 escogidas por € jugador y 30 por €l can-
didato.

22.2.7. Inundacioén

22.2.7.1. El JUGADOR pierde 17 puntos de unidades si estan
en terrenos de aluvién. Las ciudades serén vulnerables solo s
estén enterreno de aluvidn sin casillade sitio paraciudad o con
casilla de color blanco. (Las ciudades en sitios para ciudades
negros estén a salvo).

22.2.7.2. 10 puntos de unidades que estén en & mismo terreno
de aluvion y que pertenezcan a otros jugadores serén también
retirados. El JUGADOR dividiralapérdidaentre las unidades
de los otros jugadores, pero seran éstos quienes digan cuéles
unidades pierden. (Si los demas jugadorestienen, en total menos
de 10 puntos de unidades en €l terreno de aluvién, serén eli-
minadas todas ellas).

22.2.7.3. S e JUGADOR tiene unidades en mas de un terre-
no de aluvion, debera escoger € que contenga mayor cantidad
de puntos de unidades (en caso de empate, puede elegir).

22.2.7.4. Si el jugador posee INGENIERIA perdera, como
maximo, 7 puntos de unidades debido ainundacion.

22.2.8. Epidemia
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22.2.8.1. El JUGADOR pierde 16 puntos de unidades. Podra
hacer que los demas jugadores pierdan hasta 25 puntos de uni-
dades arepartir como desee pero no més de 10 por jugador. El
jugador que ha pasado la carta durante e comercio es inmune
y no se verd afectado.

22.2.8.2. Ningun é&rea puede degjarse completamente despo-
blada, y las ciudades, s se ven afectadas, serén sustituidas por
1 ficha-simbolo. Sdlo paraesta calamidad, el vaor de unaciu-
dad sera de 4 puntos de unidades. La necesidad de evitar una
despoblacién total puede, en ocasiones, reducir € nimero de
pérdidas ocasionadas.

22.2.8.3. S & JUGADOR posee MEDICINA, perderd solo 11
puntos de unidades; cualquier otro jugador que la posea, no
podra perder mas de 5 puntos de unidades.

22.2.9. Desorden Civil

22.2.9.1. S e JUGADOR posee més de4 ciudades, |as ciuda
des en exceso serén reducidas (ver 14.3).

22.29.2. S d JUGADOR posee LEYES (y no DEMOCRA-
CIA), sblo sereduciran ciudades en exceso de 5.

22.2.9.3. S d JUGADOR posee DEMOCRACIA, s6lo seredu-
cirén ciudades en exceso de 6.

22.2.9.4. Serdel JUGADOR quien decidaqué ciudades reducir.
22.2.10. ICONOCLASTIA Y HEREJA
22.2.10.1. El JUGADOR deberareducir 4 ciudades (ver 14.3.).

22.2.10.2. S e JUGADOR posee LEYES (y no FILOSOFIA),
reducira sdlo 3 ciudades.

22.2.10.2. Si é JUGADOR posee FILOSOFIA, reducira slo
2 ciudades.

22.2.10.4. El JUGADOR podrg, ademas, ordenar lareduccion
de 1 6 2 ciudades (escogeralas ciudades) pertenecientes aotros
jugadores. Si un jugador posee LEYES (y no FILOSOFIA) no
podra perder mas de 1 ciudad como consecuencia de la orden
del JUGADOR. Si posee FILOSOFIA no podra ser afectado
por la orden del JUGADOR.

22.2.11. Pirateria

22.2.11.1. El JUGADOR pierde una ciudad costera (que con-
tenga tanto tierra como agua) por cadabarco LEGITIMO que
posea € jugador que le hatraspasado lacarta. Este jugador sera
e que decida cudl de las ciudades del JUGADOR serdlaque
sepierda.

22.2.11.2. Paraser legitimo, & barco debera ser capaz de dcan-
zar laciudad que intenta destruir mediante movimiento normal
(aunque se mantendra donde etd). Por gjemplo, un barco en €
Mar Negro podraeliminar cualquier ciudad del Mediterréneo,
pero no podra eliminar las del Golfo Pérsico.

22.2.12. NOTA GENERALES A LAS CATASTROFES
22.2.12.1. Al resolver las calamidades, |as ciudades deberan

ser eliminadas salvo que especificamente se indique que sean
reducidas.



22.2.12.2. Losjugadores deben retirar sus bajas en la cantidad
exacta. Si un jugador no puede retirarlas de forma exacta, debe-
ra hacerlo por exceso de laformamenor posible.

22.2.12.3. Ni € tesoro ni los barcos se ven afectados, nunca,
por las calamidades.

22.3. Cartas de Civilizacion

22.2.1.Hay 5 cartas de Civilizacion de cada tipo salvo para
MISTICISMO (con 3), DEMOCRACIA Y FILOSOFIA (con
6 cadauna), ARQUITECTURA Y ESCRITURA (con 7 cada
una) y LEYES (con 8).

22.3.2. Todas las cartas de Civilizacion excepto MISTICIS-
MO confieren alguna habilidad especial, crédito o inmunidad
a su poseedor, de la siguiente manera.

22.3.3. Confeccion de Ropa
L os barcos pueden desplazarse un &reamés -5 en lugar de 4.

22.3.4. Cerdmica
Al combinarlacon GRANOS reduce los efectos dd HAMBRE
(ver 22.2.5).

22.3.5. Teatro y poesia
Proporciona un crédito especia para ESRITURA (20 puntos)
y un crédito especial para DEMOCRACIA (10 puntos).

22.3.6. Musica i
Proporcionaun crédito especia de 30 puntos paraFILOSOFIA.

22.3.7. Arquitectura
Proporciona un crédito especial de 15 puntos paraCIVISMO.

22.3.8. Astronomia
Los barcos pueden ir por mar abierto.

22.3.9. Elaboracion de metales

En los conflictos, € jugador que posea esta carta retirara su
ficharsimbolo siempre después que todos los deméasjugadores
gue no laposean, aunque tengan las fuerzas mayores. No tiene
efecto entre los jugadores que la posean.

22.3.10. Agricultura

Permite a su poseedor incrementar en 1 el limite de poblacion
enlas areas que ocupe é solo (esto es, un dreaconun limite de
poblacién 2 podrg, ahora, tener 3 de sus fichas-simbolo). No
tiene efectividad durante los conflictos ni si hay varias nacio-
nes cohabitando en lamisma érea. Incrementa, ademés, en 1
el nimero de fichas-simbolo que se colocan al reducir unaciu-
dad.

22.3.11. Sistema monetario

Cada ronda, su poseedor podra fijar e nivel de impuestos de
sus ciudades en 1, 2 6 3 fichas-simbolo por ciudad. Debera
recolectar € mismo impuesto en cadaunade sus ciudades duran-
te estaronda.

Nota: Podra voluntariamente decidir sobrecargar en impues-
tos su zona de existencias aunque ello cause la sublevacién de
alguna de sus ciudades.

22.3.12. Escritura
Proporciona un crédito especial de 25 puntos para LEYES,
DEMOCRACIA y FILOSOFIA.

22.3.12. Ingenieria

Reduce los efectos de laINUNDACION (ver 22.2.7.) y hara
gue cuaquier atacante necesite un minimo de 8 (en lugar de 7)
fichas-simbolo para poder atacar a una de sus ciudades.

22.3.14.Medicina
Reduce los efectos de las EPIDEMIAS (ver 22.2.8.).

22.3.15. Leyes

Debe poseerse LEYES antes de adquirir DEMOCRACIA o
FILOSOFIA. Reduce, ademés, los efectos del DESORDEN
CIVIL (ver22.2.9.)y delalCONOCLASTIA Y HEREJA (ver
22.2.10)).

22.3.16. Democracia
Reduce los efectos de GUERRA CIVIL (ver 22.2.6.) y del
DESORDEN CIVIL (ver 22.2.9.).

22.3.17. Filosofia

Alterala GUERRA CIVIL (no necesariamente para bien, ver
22.2.6.) y reduce los efectos de la ICONOCLASTIA Y
HEREJA.

23. Resolucién de posibles problemas

23.1. Es importante recordar a todos los jugadores que, salvo
para determinar la victoria o resolver combates, siempre que
ocurra un empate entre naciones, debera resolverse siguiendo
el orden TSA.

23.2. Acciones que incluyan mas de dos jugadores

Estas acciones deberdn separase en acciones individuales y, a
continuacion, resolverse tal como se explica en las secciones
correspondientes.

23.3. Costa Griega

Un area del tablero (en Grecia central) tiene dos lineas coste-
ras diferentes. Los barcos pueden entrar en tal areapor unade
las lineas costeras en un turno y salir por la otra linea costera
al siguiente turno solamente s el jugador propietario de tales
barcos tiene unidades propias en esa &rea. De lo contrario €
barco deberd salir por lamismalineacosterapor laque haentra
do. Ningun barco podra cruzar unalineacosteraalaotraen €
mismo movimiento.

1. JUEGO COMPLETO CON MENOS DE OCHO
JUGADORES

Para los escenarios de menos de ocho jugadores se quita
una carta de civilizacion de cada clase MENOS DE MISTI-
CISMO, de las que se quitaran las que indica cada escenario.
Se permite mantener 6 cartas de comercio en menos de ocho
jugadores.

Siguen en efecto todas las reglas dadas hasta aqui con las
siguientes excepciones:

En los escenarios las areas sombreadas indican que no se
utiliza ésta para €l juego.

Sélo se pueden elegir los pueblos cuya area de comienzo
estd dentro de la zona dejuego (lano sombreada).

24, Juego para sietejugadores

La Unica diferencia entre éste y € de ocho jugadores et
en & nimero de fichas-simbol o disponibles para cadajugador.
Con siete jugadores, usarg, cada uno, 47 fichas-simbolo. Ver
esquema fina dd capitulo.



25. Juego para seisjugadores

La Unica diferencia entre éste y € de ocho jugadores esta
en el nimero de fichas-simbolo disponibles para cada jugador.
Con seisjugadores, usara, cada uno, 55 fichas-simbolo.

Se podrajugar en dos posibles escenarios para seis juga
dores que se muestran al final del capitulo.

26. Juego para cinco jugador es. Un escenario. Ver esque-
ma en final dd capitulo.

26.1. Cadajugador usara 47 fichas-simbolo.

26.2. Retirar unacarta de civilizacion del grupo MISTICISMO
del juego. Solo se usaran dos.

27. Juego paracuatro jugador es. Dos escenarios cuyo esque-
ma esta en € final del capitulo.

27.1. Retirar del juego unacartade MISTICISMO. Solo se usa
ran dos.

27.2. Cadajugador usara 55 fichas-simbolo.

28. Juego para tresjugador es. Dos escenarios cuyo esque-
ma esta en € final del capitulo.

28.1. Retirar dos cartas de MISTICISMO dd juego. S6lo se
usara una.

28.2. Cadajugador usara 47 fichas-simbolo.

29. Juego para dosjugadores. Dos escenarios cuyo esque-
ma esta en € final del capitulo.

29.1. Retirar dos cartas de MISTICISMO del juego. Sélo se
usard una.

29.2. Cadajugador usara 55 ficha-simbolo
IV.VERSIONES MAS CORTAS DEL JUEGO
COMPLETO

30. Pautas:

30.1. El juego se acaba en las columnas nimeros 5, 8 y 13 de
laTSA.

30.2. Antes del comienzo del juego, losjugadores deben deci-
dir la columna de final a seguir. El primer jugador en atrave-
sarla gana el juego.

30.3. No usar ninguna de las cartas de MISTICISMO en estas
versiones més cortas del juego. Todas las demésrelgasy com-
ponentes son los mismos que parael Juego Completo.
V.JUEGOS SIMPLIFICADOS

31.EL JUEGO DE LOSNOMADASY LOS MARINOS
31.1. INTRODUCCION

Esteesel juego més sencillo. Esrapidoy trivial pero puede
gue no seatan facil como parece.

NOMADASY MARINOS puedejugarsecon 2, 364 juga-
dores. Comenzando con una unica ficha-simbolo, cadajuga-
dor mueve e incrementa su poblacion a medida que va exten-
diéndose por las éreas inhabitadas del tablero. A medida que
cada nacion va haciéndose mayor, se establece una competi-
cioén por lasrestantes &reas abiertas. Al fina del juego, gana el
jugador que ocupe mayor nimero de areas.

31.2. COMPONENTES
31.2.1. Usar € tablero ddl escenario de siete jugadores.

31.2.2. Cada jugador recibe 55 fichas-simbolo y 4 barcos (las
ciudades no se usan).

31.2.3. Colocar un indicador de sucesién en lafila superior de
laTSA. Seusardcomo indicador detiempo paratodoslosjuga
dores desplazandose un espacio hacialaderechad fina dela
fila acaba el juego. (Losjugadores no necesitan su indicador
de sucesion propio de laTSA).

31.2.4. Es aconsgjable que los jugadores escojan posiciones de
comienzo bien separados unos de otros.

31.3. CONDICIONESDE VICTORIA

El ganador serd el jugador que ocupe mayor nimero de
areas a findizar e juego. (Que no es necesariamente € juga
dor con més fichas-simbolo en € tablero).

Este juego no es completamente imparcial, algunas posi-
ciones de comienzo tienen ventgjas sobre otras.

31.4. SECUENCIA DE JUEGO

Dado que los NOMADAS Y MARINOS es una version
simplificada del Juego Completo, solo se efectuardn algunas
de las actividades.

FASE DE ACTIVIDAD

Expansion de lapoblacion

Construccion de barcos

Movimiento (Retirar a poblacién excedente)
Desplazar € indicador de laTSA
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31.5 REGLASESPECIALES

31.5.1. Lasfichas-simbolo no podran entrar en &reas que estén
ocupadas por fichas-simbolo de otro jugador. No estén permi-
tidos los conflictos.

31.5.2. Losbarcos s6lo pueden congtruirsey mantenerse median-
te levas (no hay tesoro).

31.5.3. Losbarcos pueden atravesar €l mar abierto pero no pue-
den permanecer en él entre turnos (de un turno para otro).

31.5.4. El orden de movimiento se harasiguiendo € orden TSA.
No habra censo.

31.5.5. No se hardn mas actividades que las incluidas en la
secuencia de juego.

31.5.6. Al fina del movimiento, deberéan retirarse a existen-
cias todas las fichas-simbolo que excedan los limites de pobla
cion.



32. EL JUEGO DE LOS CAMPESINOS Y LOS CIUDA-
DANOS

32.1. INTRODUCCION

Estejuego de conquistas y creacion de imperios puede ser
jugado por 2 a7 jugadores. CAMPESINOS Y CIUDADANQOS
se concentraen lacreacion de ciudades y en los conflictos terri-
toriales. Losjugadores deberdn aprender aequilibrar el impul-
so de expansién con la necesidad de mantener grandes areas
urbanas en paz. Tanto la expansion como la paz tienen su
momento adecuado, siendo mejor jugador aquel que sepa des-
tacar una sobre la otra en e momento oportuno.

Este juego se parece més a Juego Completo que Némadas
y Marinos. Sin embargo, no deberan usarse alin ni las cartas de
comercio ni las de civilizacion.

32.2. COMPONENTES

32.2.1. Lapreparacion eslamismaque paraNomadasy Mari-
nos, excepto en & uso de ciudades, cartas (tablas) y TSA que
se utilizardn como en e Juego Compl eto.

32.3. CONDICIONES DE VICTORIA

32.3.1. El primer jugador en cruzar lalineadelacolumnasitua
da en laEdad de Bronce serd € ganador. Si variosjugadores
laatraviesan juntos, ganard el que posea mas ciudades.

32.3.2. En estejuego solo se entraen dos épocas. Losjugado-
res deberan tener dos ciudades en €l juego parapoder entrar en
laedad de Bronce.

32.3. SECUENCIA DEL JUEGO
FASE DE ACTIVIDAD

Expansion de lapoblacion

Censo

Construccion de barcos (retirar 1os barcos
Movimiento

Conflicto

Construccion de ciudades

Retirar la poblacion sobrante

(reducir las ciudades desabastecidas)
Desplazar los indicadores de la TSA
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32.4. REGLASESPECIALES

32.4.1. Losbarcos solo pueden construirse mediante levas. Pue-
den cruzar e mar abierto pero NO findizar su movimiento en
é.

32.4.2. Si se encuentran demasiado féciles las condiciones
de victoria de este juego, puede acortarse en una o dos ron-
das.

Descripcidn de las cartas de calamidad

EPIDEMIA

El JUGADOR pierde 16 puntos de unidades. Puede orde-
nar alos demasjugadores que pierdan hasta 25 puntos de uni-
dades a su eleccidn, pero no més de 10 de un mismo jugador,
y € jugador que ha pasado lacartadurante € comercio esinmu-
ne no pudiendo ser afectado.

Ningun éarea deberd dejarse deshabitada, las ciudades, s
estén incluidas, seran sustituidas por 1 ficha-simbolo. Como
resultado, y solo para esta calamidad, €l vaor de las ciudades
es de 4 puntos de unidades. El tener que evitar la despoblacion
impedira en ocasiones gque se pierdan todas las fichas que, de
no ser por ello, deberian perderse.

S & JUGADOR posee MEDICINA, perderd sdlo 11 pun-
tos de unidades; cualquier otro jugador que la posea podra per-
der como méximo 5 puntos de unidades.

DESORDEN CIVIL

Si el JUGADOR posee més de 4 ciudades, debera reducir
las ciudades sobrantes (ver 14.3.).

Si d JUGADOR posee LEYES (y no posee DEMOCRA-
CIA), solo reduciralas ciudades que excedan de 5.

Si e JUGADOR posee DEMOCRACIA, solo reduciralas
ciudades que excedan de 6.

Es el JUGADOR quien debe decidir las ciudades areducir.

ICONOCLASTIA YHEREJIA

El JUGADOR debe reducir 4 de sus ciudades (ver 14.3.).

S & JUGADOR posee LEYES (y no posee FILOSOFIA),
reducira solo 3 ciudades. i

Si e JUGADOR posee FILOSOFIA, reducira solo 2 ciu-
dades.

El JUGADOR puede, ademés, ordenar lareduccionde 1 6
2 ciudades (é escoge |as ciudades) pertenecientes a otros juga-
dores. Unjugador que posea LEYES (pero no FILOSOFIA)
no podra perder mas de 1 ciudad como resultado de la orden
del JUGADOR. Unjugador que posea FILOSOFIA no podra
ser afectado por la orden del JUGADOR.

PIRATERIA

El JUGADOR pierde una ciudad costera (que contenga
tanto agua como tierra) por cadabarco LEGITIMO que posea
el jugador que le ha traspasado la carta. Este jugador escoge,
ademas, |as ciudades que debe perder el JUGADOR.

Para ser LEGITIMO, e barco debe ser capaz de acanzar
laciudad que intenta destruir mediante su movimiento normal
(aungue se mantendradonde esta). Por gemplo, un barco en €
Mar Negro podra eliminar cualquier ciudad del Mediterraneo,
pero no podra eliminar las del Golfo Pérsico.

ERUPCION VOLCANICA O TERREMOTO

S d JUGADOR tiene unidades en un &eacon volcan, éste
entrar en erupcion eliminando todas |as unidades que se encuen-
tren en dicha &rea (excepto barcos) independientemente de
quien sea su propietario (fijese que dos de los tres volcanes
afectan ados éreas alavez).

Si e JUGADOR tiene unidades adyacentes a més de un
volcan debera decidir cua es e que entraen erupcion.

S & JUGADOR no tiene unidades en &ress afectadas por
volcanes, deberéreducir unade sus ciudades (ver 14.3)) como
resultado de un terremoto. Podraexigir, ademés, la reduccion
de unaciudad de otro jugador que se encuentre en un &reaadya
cente alade su propiaciudad (incluso através de agua).

HAMBRE

El JUGADOR pierde 9 puntos de unidades y puede exigir
alos demas jugadores que pierdan hasta 20 puntos de unida-
des pero no mas de 11 por individuo. El JUGADOR decide
cuantos puntos han de perder los demésjugadores, pero seran
ellos los que decidiran cudles. Cualquier jugador que poseala
carta de civilizacion CERAMICA reducira su pérdida 4 pun-
tos de unidades por cada carta de comercio GRANOS que
posea.



GUERRA CIVIL

La nacion dd JUGADOR <e hadividido en dos bandos. El
primer bando se compone exactamente de 35 puntos de unida-
des. Losrestantes puntos de unidades forman € segundo bando.
Del primer bando, 15 puntos de unidades los escogera e JUGA-
DOR, los otros 20 los escogera un candidato propuesto por €.
Estas unidades se giraran temporalmente cara para abgjo. El
JUGADOR decide entonces s se queda con € primer bando o
con & segundo. El candidato se anexionard e otro bando y 1o
cambiarapor unidades suyas. El JUGADOR retiene sus existen-
cias, tesoro, barcosy posicion en laTSA. S € jugador tiene 35
0 menos puntos de unidades, la Guerra Civil no tendré efecto.

Normalmente, e JUGADOR puede elegir acualquier otro
jugador como candidato, pero si hay jugadores que ya no ten-
gan fichas- simbolo sobre € tablero, deber& escoger a uno de
ellos como candidato.

Nota: Ningun jugador quedara permanentemente eliminado
del juego ya que si es eliminado del tablero podré volver a €l
posteriormente como resultado dela Guerra Civil deotrojuga-
dor.

S d candidato no tiene suficientes unidades para efectuar
el cambio por las perdidas por la Guerra Civil, las que faten
las colocara e jugador que tenga més fichas-simbolo en exis-
tencia. Se irarepitiendo este procedimiento hasta haber susti-
tuido atodas las unidades que deben serlo.

Nota: Esposible que, por este procedimiento, hayan unidades
gue vuelvan a su propietario original, aunque, para los cal-
culos de este procedimiento, no podra contar ninguna de las
fichas-simbol o devueltas a sus existencias por la Guerra Civil.

Si é JUGADOR tiene FILOSOFIA, d primer bando esta-
ra formado por slo 15 unidades todas €llas escogidas por €
candidato quien, en este caso, deberd ser el jugador con més
ficha-simbolo en sus existencias (que puede ser d mismo). A
continuacién proceder como se ha explicado.

S & JUGADOR tiene DEMOCRACIA (y no tiene FILO-
SOFIA, lacud tiene prioridad sobre DEMOCRACIA), € pri-
mer bando estaré formado por 45 unidades- 15 escogidas por
el JUGADOR y 30 por € candidato.

INUNDACION

El JUGADOR pierde 17 puntos de unidades s estan en
terrenos de auvion. Las ciudades serdn vulnerables sdlo 5 estén
en terreno de duvidn sin casillas de sitio paraciudad o con casi-
Ilade color blanco (las ciudades en sitios de color negro esta-
ran asalvo).

También deberén retirarse 10 puntos de unidades pertene-
cientes a otros jugadores que estén en € mismo terreno de du-
vion. El JUGADOR dividira la pérdida de 10 punios entre las
unidades de |os jugadores, pero seran éstos quienes digan cua
les unidades pierden (3 tienen, en total, menos de 10 unidades
en el terreno de aluvion, las perderdn todas).

S & JUGADOR tiene unidades en més de un terreno de
aluvién, deberd escoger € que contenga mayor cantidad de
puntos de unidades (en caso de empate, puede elegir).

El jugador que posea INGENIERIA perdera, como méxi-
mo, 7 puntos de unidades debido a inundacion.

LAS CIUDADES VALEN 5 PUNTOS DE UNIDADES

LAS FICHAS-SIMBOLO VALEN 1 PUNTO DE UNI-
DAD

ESQUEMAS PARA LOS ESCENARIOS DE MENOS DE OCHO JUGADORES
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