
 
por René Wiersma 

Traducción por Carlos Moreno 

 
Los jugadores son dioses en el amanecer de los tiem pos, creando el 

paisaje terráqueo y habitándolo con pueblos. Durant e el transcurso del 
juego, los jugadores comandarán la creación y destr ucción de los 

continentes y el levantamiento y la caída de las ci vilizaciones. 
�

Lo jugadores intentarán ganar seguidores entre las diferentes 
civilizaciones y conseguir puntos ofreciendo a esos  seguidores todo tipo 

de lujos y construyendo templos y pirámides en sus continentes. 
¡El jugador que acumule el mayor número de puntos d urante el juego será 

el ganador! 
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El juego se desarrolla utilizando las losetas 
triangulares que representan mares , costas  
(una reducida parte de tierra a lo largo del 
borde de la loseta) y masas continentales  
(una gran porción de tierra que conecta 
varios de los bordes de la loseta). 
 
Durante el juego, las losetas son puestas en 
juego de las manos de los jugadores a la 
mesa y se sitúan de forma adyacente unas 
a otras para configurar el tablero. 
 
Dos costas adyacentes forman una isla . 
 
Un conjunto de masas continentales y/o 
costas adyacentes forman un continente . 
Un continente contiene al menos una 
masa continental y está compuesto por, al 
menos, dos losetas. 
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Cada jugador recibe tres Fichas de Puntuación. 
Aparta las Fichas de Puntuación restantes del 
juego. 
 
Ordena las fichas con los puntos de victoria y 
sitúalas en un montón al alcance de los jugadores. 
 
Sitúa la loseta inicial boca arriba en el centro de 
la mesa. Remueve el resto de losetas triangulares 
y colócalas en diferentes montones boca abajo 
alrededor de la mesa, al alcance de los jugadores. 
 
Cada jugador roba dos losetas triangulares del 
montón que desee. Si un jugador roba una o más 
losetas de Época en su primera mano, deberá 
dejarlas en los montones y robar nuevas losetas. 
Repite este paso hasta que nadie tenga losetas 
de Época en la mano. Los jugadores mantienen 
las losetas en sus manos sin que éstas sean 
vistas por los demás jugadores. 
 
El jugador que pueda permanecer más rato sin 
reír será el jugador inicial. Los jugadores jugaran 
sus turnos en el sentido de las agujas del reloj. 
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Durante el turno de un jugador, éste desarrolla las 
siguientes acciones en este orden: 
 

 
 
A continuación, su turno finaliza y el juego continúa con el jugador de su 
izquierda. 
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Los jugadores colocan  una 
loseta cogiéndola de su mano 
y colocándola en la mesa de 
forma adyacente a una o más 
losetas que ya estén en 
juego. 
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Los jugadores reemplazan  una loseta quitando una 
loseta del tablero y colocando una loseta de su 
mano en ese lugar. Las losetas remplazadas son 
eliminadas del juego. Las losetas con 
pirámides no pueden ser reemplazadas una 
vez que ya han sido jugadas. 
 
Reemplazando una loseta se puede provocar 
una guerra o una migración , o ambas 
cosas. Las guerras y las migraciones serán 
explicadas más adelante. 
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Cuando un jugador coloca 
una loseta con un símbolo de 
templo  en juego, ese jugador 
suma un número de puntos igual 
al número de veces que el símbolo 
del templo aparece en el continente 
en que se sitúa el templo. El jugador 
sólo suma puntos si el templo forma 
parte de un continente ocupado, 
después de finalizar cualquier guerra o 
migración. El jugador que ha sumado los 
puntos coge las fichas de puntos de victoria 
del montón que le correspondan. 
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Un jugador puede iniciar una civilización en un continente desocupado . Un 
continente desocupado es un continente que todavía no tiene un marcador de 
civilización en él. 
 
El jugador elige un marcador de civilización de cualquier color disponible en la 
reserva y lo coloca en el continente. Seguidamente, el jugador toma un número 
de seguidores de la reserva del mismo color e igual al número de símbolos de 
trigo  que disponga el continente. 
 
Un jugador puede iniciar una nueva 
civilización sólo una vez por turno, incluso 
habiendo múltiples continentes 
desocupados. Si todos los marcadores 
de civilización están en juego, el 
jugador no puede iniciar una nueva 
civilización. 
 
Los marcadores de civilización 
sólo pueden ser jugados en 
continentes . 
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El jugador toma un seguidor de la reserva y lo coloca frente a él. Los jugadores 
sólo pueden coger seguidores de los colores que tengan los marcadores de 
civilización en juego. Los jugadores no pueden elegir coger un seguidor de un 
color del que no queden más seguidores en la reserva. 
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Un jugador puede sumar puntos colocando una ficha de 
puntuación. Después de puntuar, la ficha de puntuación 
se retira del juego. Sólo el jugador que dispone del turno 
puntúa cuando la ficha de puntuación se juega. 
 
Cada seguidor de una civilización vale un número de puntos igual al número de 
copas  que haya en el continente de su civilización. El jugador suma puntos por 
cada seguidor que tenga frente a él y coge el valor equivalente en fichas de 
puntos de victoria del montón. 
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Al final de su turno, el jugador vuelve a tener 2 losetas robando una loseta de 
los montones boca abajo. El turno finaliza y pasa al jugador situado a la 
izquierda. 
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Siempre que un jugador roba una loseta de 
Época durante la fase de Robar una Nueva 
Loseta, la muestra a los otros jugadores y la coloca 
a un lado, boca arriba junto con el resto de losetas 
de época que hayan sido reveladas durante el juego. A 
continuación se produce una Ronda de Puntuación de 
Época (ver más abajo). Finalmente, el jugador roba una loseta para 
reemplazar la que ha dejado. Si la nueva loseta es de nuevo una loseta de 
Época se produce otra Ronda de Puntuación de Época y se continúa de igual 
forma hasta que el jugador roba una loseta normal de paisaje. 
 
Durante la Ronda de Puntuación de Época, cada seguidor de una civilización 
vale un número de puntos igual al número de pirámides  del continente de su 
civilización. Los jugadores suman sus puntos por cada seguidor y cada uno 
toma sus correspondientes fichas de puntos de victoria del montón. 
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Siempre que dos o tres continentes ocupados se fusionan, a través de la 
colocación o substitución de una loseta en juego, se desata una guerra  entre 
las civilizaciones afectadas. El jugador que dispone del turno paga por haber 
iniciado una guerra perdiendo un seguidor del color que él elija y 
devolviéndolo a la reserva general. Si el jugador no dispone de seguidores, 
no puede colocar o reemplazar una loseta que supong a el inicio de una 
guerra. 
 
La civilización con el mayor número de espadas  en las costas o masas 
continentales de su “anterior” continente gana la guerra. Cualquier símbolo de 
espada en la nueva loseta (y en el caso de substitución, en la loseta 
reemplazada) no cuentan  para la suma del número de espadas. En el caso de 
empatar a número de espadas, el jugador que está en su turno decide cual de 
las civilizaciones gana la guerra. 
 
El marcador de la civilización perdedora se retira del juego y vuelve a la reserva. 
Todos los jugadores pierden los seguidores que tengan de esa civilización –
éstos son devueltos a la reserva general-. En caso de que tres civilizaciones 
entren en guerra, los marcadores de civilización de las civilizaciones derrotadas 
son retirados del tablero y se pierden todos los seguidores que tengan los 
jugadores de ambas civilizaciones. 
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Cuando la substitución de una loseta provoca que un continente ocupado se 
divida en múltiples continentes, e/o islas, esto genera una migración. El jugador 
en posesión del turno paga por haber iniciado una migración  perdiendo uno 
de sus seguidores del color que elija y devolviéndolo a la reserva. Si el 
jugador no dispone de ningún seguidor, no puede rem plazar una loseta 
que dé lugar a una migración. 
 
El marcador de civilización del continente dividido debe ser movido a una de las 
partes restantes del continente original. Sólo los continentes e islas que todavía 
tengan parte del continente original en su estructura son considerados partes 
elegibles. El marcador de civilización migratorio se mueve (emigra ) a la parte 
con más símbolos de trigo . Los símbolos de trigo de la nueva loseta se tienen 
en cuenta  para determinar la porción elegida. 
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Si hay un empate en el número de símbolos de trigo, el jugador que disponga 
del turno elige a qué parte emigra la civilización. Si un jugador puede elegir 
entre mover la civilización a un continente o a una isla, deberá moverla a un 
continente . 
 
Si el marcador de civilización se desplaza a una isla, la civilización se convierte 
en insignificante y se retira del tablero, devolviéndose a la reserva. Todos los 
jugadores pierden los seguidores de ese color – son devueltos a la reserva-. 
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En algunos casos es posible que al reemplazar una loseta se provoque que 
una civilización emigre a un continente ocupado. Eso provoca una guerra en la 
que la civilización emigrada pierde automáticamente , sin importar el número 
de símbolos de espadas en las costas y masas continentales de su “anterior” 
continente. En este caso, el jugador que disponga del turno pierde un seguidor 
por provocar la migración, pero no pierde otro seguidor por provocar la guerra. 
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El juego finaliza cuando todos  los jugadores han usado todas  sus Fichas de 
Puntuación, o cuando un cierto número de de losetas de Época (como se 
explica a continuación) han sido robadas. (La 
última Ronda de Puntuación de Época se sigue 
llevando a cabo en ese caso.) 
 
- Para 2 jugadores  el juego acaba cuando se 
roba la sexta  loseta de Época. 
- Para 3 jugadores  el juego acaba cuando se 
roba la séptima  loseta de Época. 
- Para 4 jugadores el juego acaba cuando se 
roba la octava  loseta de Época. 
 
Ronda Final de Puntuación.  Al final del juego, 
cada jugador suma puntos de nuevo por sus 
seguidores, como si hubiera jugado una Ficha de 
Puntuación. 
 
Cada jugador suma el total de sus fichas de 
puntos de victoria. El jugador con el mayor total 
de puntos gana la partida.  En el caso de empate 
a puntos, el jugador con mayor número de 
seguidores gana la partida. En caso de continuar 
el empate, el juego acaba en empate. 
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Diseño Gráfico e Ilustraciones por Joshua Cappel 
Dibujo de Portada por Allan Vendar 
Publicado por Z-Man Games Inc. 
 
Para cualquier comentario, duda o sugerencia, 
por favor contacta con zman@zmangames.com 
www.zmangames.com  


