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ﬁ Introduccion

El capitan entrecerré los ojos, con los largos ojos nublados
por la sal en el aire y el hedor acre de los cuartos estrechos
y los cuarenta dfas de sofocacién. Mir6 fijamente por
encima de la barandilla del barco hacia el iterminable azul,
a la linea que divide el mar y el cielo, la linea que amenaza
la nada y el hambre para aquellos que navegan demasiado
tiempo hacia ella. La neblina en el limite de su visién
comenzo a formarse en algo. ¢Era tierra o s6lo un truco
mas de los ojos? Empez6 a murmurar, y de repente

grit6: "Si es niebla, es mds amplia que cualquzer niebla que haya
conoctdo Jse queda quieta y pesada en el agua. ;Duro hacia
estribor!™Y luego las palabras que todos a bordo habfan
esperado todas estas semanas escuchar:"; Tierra a la vista!”.

La cubierta cobré vida, un despliegue frenético de accién
y movimiento. La tripulacién estaba alerta con renovada
energia a sus obligaciones. Los mercaderes comprobaron
sus mercancias y confirmaron la seguridad de sus
monedas de plata. Los misioneros rezaron, algunos con
canticos casi silenciosos y otros en voz basta alta hacia la
tierra que estaba delante. Los colonos no pudieron
preparar nada mas que su coraje, listos para asentarse en
las tierras que esperanzadamente ain estaban sin
colonizar. Los soldados, sabiendo de posibles habitantes,
cargaron sus arcabuces de madera y acero, y prepararon
sus espadas pintadas de negro.

Esta es la Era de los Descubrimientos.

& Desarrollo

Empires: Age of Discovery es un juego para 2 a 6 jugadores,
ambientado en la época de la exploracion europea del Nuevo

Mundo, a principios del siglo XVI. Hay tres "Edades" durante

la partida: la primera y la segunda Edad que consiste en tres

turnos y la Edad final que consiste en 2. Cada Edad representa

unos 100 afios de historia colonial europea.

Empires: Age of Discovery es un juego de "colocacién de
trabajadores". Al principio de cada turno, los jugadores
recibirdn a sus trabajadores que serdn colocados en el tablero
y utilizados para realizar las diferentes acciones disponibles
en el juego. La mayorifa de estos trabajadores serdn Colonos -
gente muy trabajadora que estdn en gran cantidad y que
pueden participar en todos los eventos del j juego. Mis tarde,
los jugadores podran contratar a "Especialistas" que pueden
realizar las mismas tareas que los Colonos, pero con una
experiencia afiadida. A los capitanes les resulta mas facil

asegurar los barcos y descubrir nuevas tierras. Los misioneros

convierten a los nuevos creyentes al cristianismo al
desembarcar, asegurando su necesario apoyo y lealtad. Los
mercaderes pueden llevar suministros de mercancfas y
necesidades al Nuevo Mundo y venderlos por una ganancia
modesta al llegar. Por Gltimo, a través de la fuerza, los
soldados protegen los reclamos de tierra de su pafs de origen
y saquean la riqueza de los pueblos indigenas del Nuevo
Mundo que no estén preparados para enfrentar un enemigo
extranjero.

jAl final de la tercera Edad (después de un total de 8
turnos), el jugador que haya hecho mas progresos
(representados aqui como "Puntos de Victoria") sera el
ganador!

Incluido en Empires: Age of Discovery esta la
expansién Builder, originalmente lanzada en
2011. Esta expansién afiade un tipo de
trabajador adicional al juefgo (el Constructor) y
un numero de nuevos Editicios de Capital.
También se incluyen las reglas para usar las
"Ventajas Nacionales" que estdn impresas en
los tableros de los jugadores. Se recomienda
que los nuevos jugadores dejen fuera los
componentes y reglas de la expansién de
Builder hasta que se familiaricen con el juego
base. Los jugadores experimentados pueden
decidir incluir parte o la totalidad de la
expansién Builder, dependiendo de su nivel de
complijidad deseado.

ﬁ Componentes

Tablero de Juego: El tablero de juego se compone de tres
secciones principales. El mapa representa las Américas que
fueron exploradas durante la Edad de los Descubrimientos.
Hay nueve regiones en el tablero, con cada regién mostrando
su nombre geografico y un Bien de Comercio que esta
asociado con ella. En el lado derecho del tablero se ecuentran
las casillas de los eventos. En ellas se colocan los
trabajadores para llevar a cabo las acciones asociadas a los
ocho eventos disponibles. Por tltimo, el registro de Turnos
muestra el turno actual y la Edad. Esto afectard a los tipos y
coste de los Edificios de Capital que estdn disponibles para su
compra (mds sobre esto mas adelante) y también activara las
tres fases de puntuacién del juego.

Trabajadores: Cada jugador recibe 60 miniaturas de
plastico de un color, conocidas como "trabajadores". Hay 5
tipos de trabajadores disponibles en el juego base: Colonos
(30), Capitanes (5),



Comerciantes (5), Misioneros (10), y Soldados (10). Los
Colonos son el trabajador bésico y se utilizan
principalmente para realizar acciones. El resto de los
trabajadores son conocidos como Especialistas. Cada uno
funciona de la misma manera que un Colono (es decir,
capaz de realizar acciones) pero cada uno contiere un
beneficio especial que sélo esta disponible para ese tipo
de Especialistas se explicara més adelante en estas reglas.

52  Builder Expansion: Un sexto tipo de
Especialista, el Constructor (10), esta
disponible en la Expasién Builder. Al usar el
Constructor, simplemente afiddelo a la
reserva de trabajadores disponibles de cada
jugador durante la preparacién.

Colono 2R Constructor
30 10
Capitan  Comerciante Misionero Soldado
4 -"_l r
o
5 5 10 10

Barcos Mercantes (10): En Empires: Age of Discovery, los
jugadores recogeran conjuntos de Mercancias Comerciales
para generar ingresos. Los Barcos Mercantes, que
representan grandes barcos de mercancias demandadas,
también pueden ser recolectados. Como tal, los Buques
Mercantes son "comodines" de los Bienes Comerciales que
pueden sustituir a cualquier tipo de Bienes Comeciales

necesario cuando se construyen conjuntos. (Nota Historica:
las miniaturas de Buques Mercantes son "Carracas", veleros

portugueses desarrollados para largos viajes a través del
Atléantico).

10

Edificios de Capital (57): Al comienzo de cada turno,
hay 5 Edificios de Capital disponibles. Los Edificios de
Capital se compran durante la partida y dan a su
propietario ventajas o recompensas especiales. La
mayor parte de las recompensas vienen en forma de
Col}:)nos, Especialistas, Doblones Esparioles o Puntos
de Victoria.
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Bienes de Comercio (46): Hay 11 tipos de Bienes de
Comercio disponibles en el juego. Hay una cantidad
variada de cada tipo de mercancia, con la cantidad de cada
tipo impresa en las fichas de Bienes de Comercio. Se usan
para crear conjuntos para generar ingresos en cada turno.
Estos bienes representan el comercio que se produjo entre
los pueblos del Nuevo Mundo y las potencias coloniales.
Hay 6 de Plata, 6 de Aztcar, 5 de Oro, 5 de Tabaco, 4 de
Café, 4 de Anil, 4 Pieles, 8 de Ganado, 3 de Cacao, 3 de
Pescado y 3 de Arroz.

Contadores de Descubrimiento (16): Los Contadores de
Descubrimiento se utiliza para determinar los riesgos y las
recompensas de descubrir una regién del Nuevo Mundo por
primera vez. Cada ficha indica el nivel de resistencia contra
un grupo de desembarco colonial, el saqueo recompensado
después de un desembarco exitoso (representado por los
Doblones Espaﬁoles% y el potencial "saqueo del conquistador"
si el grupo de desembarco consiste en uno o mas Soldados.

Resistencia

Saqueo del
Conquistador
Extra




Mazo de Descubrimiento (16): Las cartas del mazo de
Descubrimiento funcionan de la misma manera que las fichas
de Descubrimiento detalladas anteriormente. Sin embargo, el
mazo de Descubrimiento sélo se utiliza una vez que todas las
regiones del Nuevo Mundo han sido descubiertas, abriendo
nuevos territorios en todo el mundo para ser encontrados.
Estos son territorios que no estdn representados fisicamente
en el tablero de juego.

Saqueo

Resistencia

PVs

Dinero (100): El juego viene con 50 modenas de "piezas
de a ocho" de plata que tienen cada una un valor de 1
Doblén Espafiol. Las 50 monedas restantes de oro
"doblones" tienen un valor de 5 Délares Espafioles. Los
jugadores pueden cambiar el suministro de dinero en
cualquier momento en que necesiten hacer un cambio.
Siempre que los jugadores gasten dinero, el dienro
siempre se devuelve al suministro.

$1 $5

Todos los componentes en poder de los
Jugadores son de conocimiento piblico.

Preparacion

1. Cada jugador toma un conjunto de miniaturas de
plastico de un color y las clasifica en sus tipos:
Colonos (30), Capitanes (5), Mercaderes (5),
Misioneros (10), Soldados (10) y Constructores
(10) (si se usa la expansién Builder).

2. Un Colono de cada jugador se coloca (en orden
aleatorio) en el regsitro de Orden de Turno. Este serd el
Orden de Jugador Inicial. El jugador inicial en el Orden
de Turno toma 1 moneda de oro (por valor de 5%) y 5
monedas de plata (cada una por valor de 1$) para un
total de 10 Délares Espafioles. Luego, el siguiente
jugador en el Orden de turno toma 11$ (1 moneda de
plata més que el primer jugador). El jugador siguiente
toma 12$, y asf sucesivamente, hasta que cada jugador
haya tomado un Délar Espafiol més que el jugador
anterior en el Orden de Turno.

3.

Cada jugador también toma un tablero de Jugador
Cuando no se usan las Ventajas Nacionales impresas
en los tableros de jugador, no importa qué tablero de
jugadores tome cada jugador. Slmplemente actian
como un "tablero de colocacién" para colocar varias
fichas de juego y también actian como una hoja de
referencia de reglas practicas.

44 Builder Expansion: Cuando se usen las

Ventajas Nacionales en los tablero de los
jugadores, consulta el Apéndice I para las reglas
de preparacién alternativa para determinar el
Orden de Turno y el dinero inicial para el
Turno 1 (que se encuentra en la pagina 13).

Cada jugador toma 5 trabajadores Colonos para
comenzar y los coloca en su tablero de jugador. El
resto de tus trabajadores (los Colonos y Especialistas
restantes) se mantienen en el suministro personal de
cada jugador al lado de tu tablero de jugador.

1ﬁ11:1

5 30\

10 (10)

En cada regién en el tablero de mapa, coloca una ficha
de Descubrimiento aleatorio boca abajo. La region del
Caribe esta disponible para la colonizacién al comienzo
del juego y no recibe una ficha de Descubrimiento. Las
fichas de Descubrimiento no utilizadas se colocan de
nuevo en la caja.

Baraja el mazo de Descubrimientos y déjala boca abajo
al lado del tablero. No entrara en juego hasta mas tarde.

Coloca 1 ficha de Bien de Comercio en cada regién, boca
arriba sobre su icono correspondiente. Coge las
restantes fichas de Bienes de Comercio y ponlas boca
abajo, mezclandolas bien. Por altimo, saca 4 objetos de
comercio del montén boca abajo, colocando uno boca
arriba en cada uno de los espacios de "Bienes de
Comercio" en la casilla de eventos del tablero de Bienes
de Comercio.

Separa los Edificios de Capital por sis tres Edades (I,
IT y III), baraja cada pila completamente y luego haz
una pila boca abajo de Edificios de Capital, una pila
por cada Edad. Ahora debe haber tres pilas boca
abajo, cada una ordenada por su Edad. Se cogen los 5
Edificios Capitales superiores de la pila de la "Edad
[" y se ponen boca arriba en la casilla de evento de
Edificios de Capital del tablero.



Coloca 1 Barco Mercante en la casilla de evento de
Buques Mercantes. Otro Barco se coloca en el
primer espacio del registro de Turno para marcar
el turno actual. Ademds, pon un Buque Mercante
en el espacio del Muelle de Colonos que sea igual al
doble del ntimero de jugadores (Por ejemplo, en
una partida de 4 jugadores, el Buque Mercante irfa
en el espacio "8" del Muelle de Colonos). Los
espacios debajo y a la derecha del Buque Mercante
no estdn disponibles en esta partida (Por ejemplo
s6lo hay 7 espacios disponibles en una partida de

4 jugadores). Observa que hay un nlimero negro
mas pequefio en el Muelle de Colonos para indicar
qué espacios estan disponibles para el ndmero
actual de jugadores.

ﬁ Fase 1: Colocacion de Trabajadores.

En el turno de un jugador, si le quedan trabajadores para
colocar, debe colocar 1 trabajador en una de las casillas de
eventos del tablero. Si a un jugador no le quedan trabajadores
por colocar, debe pasar. Esta fase contintia en el orden de los
Jugadores hasta que no queden mas trabajadores por colocar.

Hay ocho cajas de eventos donde se pueden colocar los
trabajadores: Iniciativa, Mulle de Colonos, Comercio de
Mercancias, Navegacién Mercantil, Edificios de Capital,
Descubrimiento, Especialistas y Guerra. Cualquier tipo de
trabajador puede ser colocado en cualquier caja de eventos,
pero dependiendo del tipo de trabajadores colocado se puede
conceder una ventaja especial al propietario de ese
trabajador cuando las cajas de eventos se resuelven en la
Fase 2: Resolucién de la Caja de Eventos. Sélo los
Especialistas (no los Colonos) conceden ventajas especiales.
Hay recordatorios de las ventajas de los Especialistas

Variante de 2 Jugadores - Durante la preparacion,
cada jugador coloca 2 Capitanes en la casilla de
eventos de Descubrimiento.

impresas en el tablero de juego y en los tableros de
jugadores. (Estas ventajas también se cubriran més adelante
en las reglas).

El registro del Orden de Turno muestra el orden en el que
los jugadores colocan a sus trabajadores, y el orden en el que
intentan descubrir nuevas tierras desde la casilla de eventos
de Descubrimiento. También determina el ganador en la
casilla de eventos de Navegacién Mercantil si hay un empate
en el nimero de trabajadores. Los jugadores no ponen
ningun trabajador en el registro de Orden de Turno durante
la partida, ya que se establece por la resolucién de la casilla
de eventos de iniciativa durante la siguiente fase.

Variante de Suerte Reducida - Durante la
preparacién, roba 10 de los Edificios de la III Edad
y descarta el resto. Deja estos Edificios boca arriba
hasta la III Edad. Estos 10 son los Edificios
potenciales que saldran en la III Edad. Aleatoriza
estos 10 Edificios antes de refrescar el tablero de
juego para el turno 7.

ﬁ Fases del Turno.

Hay 8 turnos en el juego: los turnos 1-3 estdn en la I Edad;
los turnos 4-6 estan en la II Edad; y los turnos 7-8 estdn
en la IIT Edad. Al final de cada Edad hay una ronda de
puntuacién, donde los jugadores posiblemente ganaran
Puntos de Victoria para las regiones donde han colocado a
sus trabajadores. Por lo tanto, s6lo hay tres rondas de
puntuacién en el juego; al final de los turnos 3, 6 y 8.

2 Fase 2: Resolucion de las Casillas de Eventos.

Cuando todos los jugadores han colocado sus trabajadores
disponibles sobre el tablero, las casillas de eventos se
resuelven de arriba a abajo, y de izquierda a derecha dentro
de cada casilla de evento. (Por tanto, esta Fase comenzara
con la casilla de eventos de Iniciaitiva y terminaracon la
caja de eventos de Guerra). Los jugadores retiran sus
trabajadores cuando los resuelven. Los jugadores pueden
elegir no realizar una accién de la casilla §e eventos cuando
retiran a su trabajador. Una vez que las acciones delas ocho
casillas de eventos se han completado, los jugadores
proceden a la Fase 3: Ingresos. (Nétese que ambas casillas
de eventos de Navegacion Mercantil y Descubrimiento se
resuelven de forma algo difernte. Las reglas para su
resolucion se explicaran mas adelante).

Hay cinco fases en cada turno:

Colocacién de Trabajadores.
Resolucién de las casillas de Eventos.

Beneficios de Edificios en la Capital.

1
2
3. Ingresos.
4
5. Refrescar el Tablero.

Cada casilla de evento se describe en detalle a continuacién:

La colocacién de los trabajadores representa la asignacion
de la poblacién y los recursos de una nacién, y la
formulacién de una estrategia colonial. Los jugadores se
turnaran para colocar un trabajador a la vez en las casillas
de eventos del tablero. Una vez que todos los jugadores
hayan colocado todos sus trabajadores disponibles en el
tablero, las casillas de eventos se resolveran una a una, de
arriba a abajo, con cada jugador tomando las acciones
dsignadas por sus traba_]adgores colocados. A continuacién,
los jugadores reccaudardn ingresos de Bienes Comerciales,
y luego beneficios/bonificaciones de Edificios de Capital.
Finalmente, el tablero sera refrescado para el siguiente
turno.

Casilla de Evento: Iniciativa.

Cada jugador puede poner sélo 1 trabajador en la casilla de
de evento de Iniciativa durante la Fase 1, y debe poner este
trabajador en el nimero mas bajo (es decir, mas a la
izquierda) disponible. Al resolverse, el jugador recibe una
cantidad de Délares Espaiioles igual al niimero en el que su
trabajador fue colocado (Por ejemplo, el primer jugador que
se coloque aquf recibe 1%, el segundo jugador que se
coloque aquf recibe 2%, y as{ sucesivamente).



Ademds, la casilla de Iniciativa determina el Orden de Los espacios "X" e "Y" del Muelle de Colonos estdn

Turno para el siguiente turno. El ajuste del Orden de reservados para los jugadores que son duefios del Edificio

Turno ocurre en la Fase 5: Refrescar el Tablero. de Capital apropiado y reciben su beneficio ("Servidumbre
por contrato" y "Leyes de Colonizacién").

Una vez que cualquier Especialista (excepto un
Soldado o Constructor) es trasladado a una regién,
ya no confiere ningtin beneficio especial. Por lo
tanto, si un Jugador necesita tomar un espeCIahsta
de su suministro personal y no queda ninguno,
puede cambiar un especialista por un colono en
cualquier regién, tantas veces como sea necesario).

PLAYER 'ORDER anp MONEY

Ejemplo: El verde recibird 18 y serd el primero en el
préximo turno, y el naranja recibird 2$ y sera el segundo.

44 Builder Expansion: Los Constructor
Sélo los jugadores que colocaron un trabajador no pueden ser intercambiados.
enla casilla de eventos Iniciativa recibirdn dinero
por la colocacién de la Iniciativa este turno.

5Q Nota de la Builder Expansion: Como el

Casilla de Evento: Muelle de Colonos Edificio de la Capital "Reforma" interactta
, con los trabajadores Misioneros en las

Los Trabajadores son trasladados una a uno, en orden regiones, se recomienda encarecidamente

numérico (]de izquierda a derecha), a cualquier regién intercambiar Misioneros sélo si no queda

" s " A " 3 " . .. .
descubierta” del Nuevo Mundo. (Nétese que "descubierta ninguno en el suministro de un jugador.

significa que la regién ya no contiene un contador de

Descubrimiento). Normalmente, una vez que un trabajador

es colocado en una regién, ya no puede moverse. Cualquier Mercadores: Cuando un Mercader es movido
ntmero de trabajadores de un jugador en una regién se desde el Muelle de Colonos, genera un ingreso
considera una "colonia": Unico de 5$ para el jugador propietario
] ) . inmediatamente después de su llegada a una
El primer jugador que tenga 3 trabajadores en una region. El jugador no recibe el ingreso cuando
regién toma inmediatamente la ficha de Bienes de co%oca al Mercader en el Muelle
Comercio de esa regién, afiadiéndola a su coleccién Colonizacién.

de Bienes de Comercio en su tablero de jugador.

(Ver el gréfico de abajo como un ejemplo). Misionero: Cuando se mueve desde el Muelle

de Colonos, el Misionero contard como 2

Cuando al menos un jugador tiene 3 o mas trabajadores en Colonos para el jugador propietario

una region, esa region es elegible para la puntuacién de k! mmedlal‘gamente despues delsu 1le§ada auna
Puntos de Victoria durante la fase de puntuacién de la || region. Por tanto, cuando el jugador pone un
colonia del Nuevo Mundo al final de cada Edad. Notese que o Misionero en una reflon desde el Muelle de

si durante una fase de puntuacién una regién ya no tiene al Colonos, pone inmediatamente un Colono de su

menos 3 trabajadores de un jugador (incluso si los tenfa suministro personal en la misma region.

anteriormente), esa regién no sera puntuada en este

momento. Mientras una regién contenga 3 trabajadores de Soldado: Cuando un Soldado es enviado a
cualquier jugador, cualquier jugador en esa region puede ser una regién, puede ser usado para eliminar a
capaz de anotar puntos de victoria, incluso aquellos los trabajadores de un oponente durante la
Jugadores que tengan menos de 3 trabajadores (La resolucion de la casilla de evento de Guerra
puntuacién se explicard mas adelante en estas reglas). (La Guerra se explicard con mas detalle mas

adelante en este libro de reglas).

Constructor: Cuando un Constructor es enviado
a una regién desde el Muelle de los Conolonos
aumenta el valor de Puntos de Victoria de la
regién en la que se encuentra. Cada Constructor
en una region afiade +4 PV para el jugador con
més trabajadores (incluyendo los Constructores)
en esa regién y +2 PV para el jugador con la
segunda mayor cantidad. Los PV de bonificacién
para los Constructores se conceden
independientemente de quien sea el propietario
de los Constructores en cada region.




Casilla de Evento: Comercio de Bienes.

Resolviendo los trabajadores de izquierda a derecha, cada
jugador escoge 1 ficha de Bien de Comercio de entre las 4
restantes que fueron colocadas en la casilla de evento de
Bienes de Comercio antes del comienzo del turno actual.
Las mercancfas de comercio que se toman se colocan en el
tablero del jugador en la seccién de mercancias de
comercio. Permanecen con el jugador por el resto de la
partida y nunca se descartan.

Los Bienes Comerciales generan ingresos para sus
propietarios. Los jugadores crean "parejas" de Bienes
Comerciales que coinciden con los que tienen actualmente.
El valor de los ingresos de cada pareja es: "3 Bienes de
Intercambio Cualquiera” =1$; "Conjunto de 3 Bienes de
intercambio iguales = 3$"; "Conjunto de 4 Bienes iguales
= 6$". Estos ingresos se ganaran cada turno durante la
Fase 3: Ingresos.

COFFEE|
‘COFI‘EE

Casilla de Evento: Navegacion Mercante.

Al resolver esta casilla de evento, el jugador con el mayor
valor de trabajadores en esta caja toma el Barco Mercante
de la casilla de eventos de Navegacion Mercante y lo
coloca con sus Mercancias de Comercio. En el caso de un
empate, el ju%ador més cercano en el orden de turno gana.
Al igual que las Mercancias, los Barcos Mercantes
permanecen con el jugador durante el resto de la partida y
nunca se descartan.

Los Buques Mercantes actiian como "comodines"
cuando hacen conjuntos de Bienes Comerciales con el
fin de generar ingresos. Las reglas especificas sobre el
uso de los Buques Mercantes se explican mas adelante
en la IFase 3: Ingresos.

Los Capitanes y Mercaderes en
esta casilla tienen un valor de "2";
todos los demads trabaJadoreS
tienen un valor de "1".

Casilla de Evento: Edificios en la Capital.

Resolviendo los trabajadores de izquierda a derecha, cada
Jugador puede elegir cualquier Edificio de la Capltal (de los
que quedan) de los cinco que estaban disponibles en la caja
de eventos de Edificios de la Capital al comienzo del turno
actual, pagando el precio correcto en Délares Espafioles
dependiendo de la Edad (10$ en la Edad I, 14$ en la Edad II
y 20$ en la Edad III). Los jugadores pueden elegir no
comprar un Edificio de la Capital, y no hay penalizacién o
coste asociado a no hacerlo.

Los tres tipos de Edificios en la Capital son:

< Inmediatos: Este tipo de Edificios proporcionan
su beneficio inmediatamente en el momento de
su compra.

1X De un solo uso: Este tipo de edificio proporciona
un beneficio tnico. Se puede utilizar
inmediatamente cuando se compra, o durante una
fase posterior de la Fase 4; Beneficios de la
Construccién en la Capltal

00 Permanente: Este tipo de Construcciones
g‘ropormona su beneficio cada turno durante la
ase 4: Beneficios de la Construccién en la Capital
(a menos que se indique lo contrario).

Independientemente de si el Edificio en la Capital tiene
un efecto continuo o no, los jugadores nunca deben
descartar sus Edificios en la Capital, ya que 1 Edificio en
la Capital (Edad III: "Prosperidad") otorga PV de
bonificacién por el nimero de Edificios en la Capital que
un jugador posee. Los jugadores deben poner sus
Edificlos en la Capital boca abajo tan pronto como ya no
puedan usar su efecto.

4& [Expansiéon Constructores: Un Especialista
Constructor en esta caja de eventos confiere
5% de descuento cuando se utiliza para
comprar un Edificio en la Capital.

Véase el Apéndice 11 para una descripcion completa de los beneficios
y las normas de cada Edificio en la Capital.

Casilla de Evento: Descubrimiento.

Al resolver esta casilla de eventos, los jugadores (en orden de
turno) pueden enviar a algunos o todos sus trabajadores en la
casilla de eventos de Descubrimiento en una expedicion de
descubrimiento. No se requiere que un jugador envfe a ningtin
trabajador en una expedicién si desea mantener estos
trabajadores disponibles para un turno futuro. Si un jugador
elige enviar a alguno de sus trabajadores, anuncia cual de sus
trabajadores en la casilla de evento de Descubrimiento ird en
la expedicién, elige una regién en particular que atin no ha
sido descubierta %es decir, %a ficha de Descubrimiento adn esta
presente en la regién) y luego gira la ficha de Descubrimiento
en esa regiéon para que todos la vean.
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Pillaje
Extra del
onquistador

Los Capitanes en esta caja tienen cada uno un
valor de "2"; todos los demads trabajadores tienen
un valor de "1".



Si el valor de los trabajadores del jugador enviados a la
expedicién es igual o mayor que el nimero de Resistencia
en el contador de Descubrimiento, la expedicion es exitosa.
En este caso, el jugador descubridor coloca un Colono libre
(no un Especialista) de su suministro personal en la regiéon
recién descubierta, y toma una cantidad de Délares
Espafioles igual al valor de Saqueo mostrado en el icono de
Délares Esparioles de la derecha.

El jugador descubridor recibe el valor de
"Saqueo de Conquistador"” del contador de
Descubrimiento en Délares Espafioles por
cada Soldado enviado a la expedicién. Esto
es ademads del botin ganado por una
expedicién exitosa.

El contador de Descubrimiento se coloca boca arriba
delante del jugador para que sus Puntos de Victoria se
afiadan a su puntuacién de final de partida.

Importante: los trabajadores del jugador que formaban
parte de la expedicién no se anaden a la regién recién
descubierta. Son devueltos al suministro general
Fersonal de trabajadores del jugador. Sélo el Colono
ibre es anadido.

Si el valor de la expedicién es menor que el nimero de la
resistencia en el contador de Descubrimiento, entonces
fracasa. El contador de Descubrimiento se devuelve a la
regioén boca abajo.

Importante: al igual que una expedicién exitosa, los
trabajadores participantes son devueltos al suministro

personal del jugador. No son devueltos a la caja de
eventos de Descubrimiento.

Variante de los Contadores de Descubrimiento:
""Sin Supervivientes': Si quieres evitar que
los demas jugadores conozcan la fuerza de un
contador de Descubrimiento después de una
expedicion fallida, retira del juego el contador
de Descubrimiento revelado y reemplézalo con
uno de los contadores de Descubrimiento sin
usar boca abajo de la caja del juego. Por
supuesto, s1 ya no hay fichas de Descubrimiento
sin usar, los jugadores ya no puden cambiar las
reveladas por otras sin usar.

"Exploracion': En cualquier momento de su
turno, puedes pagar para mirar cualquier contador
o carta de Descubrimiento boca abajo. El costo es
de 1% en la Edad I, 2% en la Edad II, y 3$ en la
Edad III. Después de mirar un contador boca
abajo, devuélvelo a la misma posicién, boca abajo.
Después de que las fichas sean descubiertas y estés
mirando una carta, puedes devolverla a la parte
superior o inferior del mazo, boca abajo.

Variante de Contadores de Descubrimiento: (cont.)

"Reconocimiento Avanzado'': Antes de que la
partida comience, pon todas las fichas de
Descubrimiento en el tablero boca arriba. Esto
elimnarai la posibilidad de expedicién fallidas y
aumentard la necesidad de planificacién
estratégica.

Importante: Los jugadores s6lo pueden lanzar una
expedicién de descubrimiento por turno, pero no estan
obligados a enviar a todos sus trabajadores en una
expedicién. Los trabajadores que se quedan en la casilla
de eventos de Descubrimiento y pueden ser utilizados
para futuras expediciones. Esto es diferente a todas las
demds cajas de eventos, que se limpian al final de cada
turno.

Una vez que todas las regiones del Nuevo Mundo han
sido descubiertas, se utiliza el mazo de Descubrimiento.
A partir de ahf, cada vez que un jugador lanza una
expedicién de descubrimiento, saca la carta superior del
mazo de Descubrimiento. Una expedicién exitosa del
mazo de Descubrimiento recompensa al jugador
exactamente de la misma manera que una ficha de
Descubrimiento con la siguiente excepcién: el mazo de
Descubrimiento contiene lugares geograficos especificos
(por ejemplo, el Misisipl) y regiones que no estan en el
tablero de juego (por ejemplo China). Por lo tanto, no se
colocan Colonos en el tablero como resultado de una
expedicién exitosa del mazo de Descubrimiento. Cuando
una expedicién del mazo de Descubrimiento no tiene
éxito, la carta vuelve al barajarse en el mazo. Lo
localizacién permanece sin descubrir y por lotanto sigue
estando disponible para que un jugador que envie una
fuerza expedicionaria adecuada.

~  Los jugadores deben descubrir todas
las regiones del Nuevo Mundo antes
de intentar expediciones con el mazo
de Descubrimiento.

Saqueo

Saqueo Extra del Conquistador

Resistencia

PVs_




Casilla de Evento: Especialistas.

Resolviendo los trabajadores de izquierda a derecha, los
Jugadores reciben al especialista que aparece en la casilla
ocupada por su trabajador. Un jugador que ha elegido la
casilla de entrenamiento puede pagar 5% para ganar 1
Especialista. Sélo 1 trabajador puede ocupar una casilla de
Especialista a la vez y sélo se puede ganar 1 Especialista
por cada casilla ocupada por un maximo de 5 Especialistas
disponibles por turno (o 6 cuando se utiliza el Constructor).
Los Especilistas tomados en esta fase se colocan en el drea
de Trabajadores Disponibles de un jugador en su tablero
de juego para ser usados en el siguiente turno.

5 Builder Expansion: El espacio del Constructor
s6lo esta disponible cuando se utiliza el
Especialista Constructor de la Expansién.

Casilla de Evento: Guerra.

Cuando un jugador coloca a un trabajador en la Casilla de
Eventos de Guera, se esta preparando para la Guerra. La
Guerra se resuelve de izquierda a derecha, comenzando con
el jugador que ha colocado a su trabajador en el nimero més
bajo. Cuando se resuelve la Casilla de Guerra, el jugador
debe decidir si serd una simple Batalla o una Guerra a gran
escala. Un jugador puede declarar miltiples Batallas y/o
Guerras a escala completa ocupando multiples espacios en la
casilla de eventos de Guerra (1 Batalla/Guerra por
trabajador) Sélo se pueden colocar 4 trabajadores en la
casilla de eventos de Guerra por turno.

No hay ningtn beneficio especial para un jugador
que coloca un Soldado o cualquier otro Especialista
en la casilla de Guerra.

Si se declara una sola batalla, el jugador que la declara (el
atacante) elige una regién y un jugador (el defensor) para
luchar en esa regién. K] atacante o el defensor debe tener
al menos 1 Soldado en la regién seleccionada para que la

batalla ocurra. Una solo batalla no tiene ningtn costo en

Délares Espafioles (03).

Si un jugador declara una Guerra a gran escala, el
Jugador que la declara (el atacante) elige un jugador (el
defensor). Hay batallas en todas las regiones donde
tantoel atacante como el defensor tienen una colonia
presente y al menos 1 Soldado estd en cualquiera de las
dos colonias. El jugador atacante debe pagar 10$.

En cada batalla, cada Soldado elimina a uno de los
trabajadores de su oponente en la regiéon donde se
desarrolla la batalla. El duefio del Soldado elige cual
de los trabajadores del oponente es eliminado. Todas
las bajas ocurren simultdneamente, y las unidades son
eliminadas después de que se determinen todas las
bajas. (Los trabajadores pueden ponerse de lado para
indicar la eliminacién antes de ser retirados).

Nota:Los jugadores no participantes que tengan
trabajadores en una regioén que esté actualmente en
una batalla o guerra no se verén afectados por la
batalla actual. Un jugador no participante no puede
"prestar" Soldados o ser atacado por cualquier
i}ugaﬁor que esté participando actualmente en la

atalla.

Ejemplo de Batalla: Durante su turno, Sean (rojo) colocé a
un trabajador en la casilla de Guerra. Sean tiene 2 soldados y 3
colonos en Nueva Francia. Declara una batalla contra Angelo
(verde) en Nueva Francia donde Angelo tiene 1 Soldado y 4
Colonos. Sean tiene 2 Soldados y por lo tanto puede eliminar a 2
de los trabajadores de Angelo. Elige eliminar al soldado de
Angelo y a un colono. Angelo sélo tiene 1 Soldado y elige
eliminar a 1 de los Soldados de Sean.
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Ejemplo de Guerra: Durante su turno Sean colocé a un
trabajador en la casilla de Guerra. Cuando la casilla de
Guerra se resuelve, Sean le declara la guerra a Angelo y paga
108. Sean tiene soldados y colonos en Nueva Granada, Nueva
Espaiia y Nueva Inglaterra y sélo colonos en Florida y Nueva
Francia. Angelo tiene Colonos en Nueva Granada, Nueva
Francia’y Nueva Espafia y también tiene Soldados en Florida.
Las batallas sélo ocurren donde hay soldados presentes: Nueva
Granada, Nueva Espafiay Florida. No hay batallas en Nueva
Francia porque ninguno de los jugadores tiene un soldado alli.

l’ Fase 3: Ingresos.

En esta fase, los jugadores recaudan ingresos (Délares
Espariioles) de sus "conjuntos” de Bienes de Comercio. Los
Bienes de Comercio representan la economia y el comercio
de cada Imperio Colonial. El ntimero en cada ficha muestra
cuanto de cada Bien de Comercio hay en el juego (es decir,
no es un "valor" del Bien de Comercio). Esta informacién se
proprociona para que los jugadores puedan planear
apropiadamente.




Los Bienes de Comercio son adquiridos por los jugadores
de una de estas tres maneras:

e Siendo el primero en tener 3 trabajadores en una
region, ese jugador gana las fichas de Bienes de la
region.

e Colocando a un trabajador en la casilla de Mercancias
y seleccionando una Mercancia de las disponibles en
el turno actdal.

e Ciertos Edificios de la Capital ("West Indies Co",
"Spoils of War: Trade Goods") permiten a los
jugadores ganar Mercancfas.

Una vez adquiridos, los Bienes de Comercio permanecen
con ese jugador a lo largo de la partida y generan ingresos
para el jugador propietario durante esta fase. La cantiad de
ingresos (en Doélares Espaiioles) esta determinada por
cuantos y qué tipo de "conjunto" se crean. Los jugadores
crean "conjuntos" organizando sus fichas de Comercio en
su tablero de juego en grupos de tres o cuatro. Cada ficha
s6lo puede ser utilizada en un conjunto.

En cada turno, las Mercancias y los Barcos
Mercantes pueden ser reorganizados para formar
nuevos conjuntos.

3 Mercancias Cualquiera = 1$ (Délar Espariol).
Ejemplo: Indigo, Plata, Tabaco.

Tres del Mismo Tipo = 3%.
Ejemplo: Indigo, Indigo Barco Mercante.

Cuatro del Mismo Tipo = 6$.
Ejemplo: Azucar, Azucar, Azucar, Azucar.

Los Barcos Mercantes actiian como "comodines" en la
fabricacién de conjuntos. En otras palabras, un Buque
Mercante puede ser tratado como cualquier tipo de Bien de
Comercio con el propédsito de completar un conjunto. Sélo se
puede utilizar un Buque Mercante por cada conjunto.

Recuerda: Los juegos no se cobran, sino que generan ingresos

durante esta fase. Los jugadores conservan sus fichas de
Comercio y Barcos Mercantes hasta el final de la partida.

Al final de la partida, los jugadores ganan
Puntos de Victoria igual a la cantidad de
Délares Espafioles que ganan con sus juegos
de Mercancias y Barcos Mercantes.

Nota: Esta es la cantidad de Délars Espaiioles
ganados por el Comercio de Bienes y Barcos
Mercantes sélo en el turno 8, no durante toda la
partida. Importante: Los edificios de capital que
proporcionan dinero no convierten sus ingresos
en Puntos de Victoria al final de la partida.

i’ Fase 4: Beneficios de Construir en la Capital.

Los Edificios en la Capital representan los efectos que la
colonizacién tuvo en las capitales de cada imperio colonial.
Los Edificios de la Capital son comprados por los jugadores
con Délares Espaiioles y confieren un beneficio como se
indica en el Edificio de f; Capital. Algunos beneficios son
nicos e/o inmediatos, mientras que otros (como los
Edificios que generan ingresos y trabajadores) ocurren cada
turno durante la fase de Beneficios del Edificio en la Capital.
Cada Edificio en la Capital comprado se coloca cerca del
tablero del jugador propietario. (Ver Apéndice II para una
descripciéon completa y reglas para cada Edificio de la
Capital). La partida comienza con 5 Edificios de la Capital de
la Edad I disponibles para su compra. Mas estaran
disponibles durante la Fase 5: Refrescar el Tablero.

Importante: Aunque los jugadores pueden resolver la
mayoria de los Edificios de Ia Capital simultdneamente, hay
algunos que pueden verse afectados por el momento en que
se resuelven ciertos Edificios de la Capital. Cuando se
cuestiona el tempo, resuelve los Edificios de la Capital en el
orden de turno de los jugadores.

Los Edificios de la Capital normalmente sélo
afectan al jugador que los posee, a menos que se
mencione especificamente a los oponentes.

El costo de los Edificios de la Capital aumenta con
cada nueva Era: Cada Edificio de la Capital cuesta
10$ para comprarlo en la Era I, 14$ enla Era Il, y
20% en la Era III.

i Fase 5: Refrescar el Tablero.

En esta fase, los jugadores reiniciaran el tablero de juego
para el siguiente turno.
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El tablero se actualiza de la siguiente manera:

Comercio de Bienes: Retira del juego

cualquier Mercancia que esté en la casilla de
eventos de Mercancfas. Luego agrega 4 productos
al azar de la oferta a la casilla de Productos de
Comercio, poniéndolos boca arriba.

Barco Mercante: Si el Buque Mercante fue
reclamado este turno, agrega un Buque Mercante a
la casilla de eventos de Buques Mercantes. Un
nuevo Buque Mercante no se agrega a la casilla de
Buques Mercantes si ya hay uno.

Edificios de la Capital: Anlade Edificios de la Capital a

la casilla de eventos de Edificios de la Capital (de la

actual pila de Edificios Capitales de la Edad) hasta que el
ntimero total de Edificios sea de 5. (No elimines ninguno

que todavia estuviera aqui en el turno anterior). Si el

turno actual es 3 (fin de la Edad I) o 6 (fin de la Edad II),

en vez de eso elimina todos los Edificios de la Capital
restantes del tablero de juego, luego elimina del juego
todos los Edificios de la Capital no reclamados para la
Edad actual. A continuacién, afiade los Edificios de la

préxima Edad hasta hasta que haya un total de 5
Edificios boca arriba en el tablero.

Ejemplo 1: Actualmente es el turno 3 (Edad I).
Ya que el proximo turno es la Edad 11, quita del
tabero de juego todos los edificios de la capital de la
Edad I que queden al suministro. Luego agrega 5
Edificios de la Edad II al tablero de juego.

E[iemplo 2: Actualmente es el tirno 5 (Edad II). Ya que
e

préximo turno es también en la Edad II, simplemente
deja los edificios de la capital restantes en el tablero de
juégo. Luego agrega los Edificios de la Capital de la 11
Edad del suministro hasta que haya un total de 5 en el
tablero.

Recibe nuevo Colonos: Cada jugador toma 5
Colonos de su suministro y los coloca en la seccién
de Trabajadores Disponibles de su tablero de juego.

Recordatorio: Si el turno actual es un turno de

puntuacién (turnos 3, 6 y 8), los jugadores puntuaran las

regiones del Nuevo Mundo durante esta fase.

Puntuacion de las Colonias del Nuevo Mundo:

(realizado al final de los turnos 3, 6 y 8 solamente):

En cada regién donde al menos un jugador tiene
al menos 3 trabajadores:

e Eljugador con més trabajadores en la regién
recibe 6 PV.

e Eljugador en segunda posicién recibe 2 PV.

e Si2 ju%adores estan empatados en el
primer lugar, cada jugador recibe 2 PV.

e Todos los demés jugadores empatados reciben o PV.

¢ Sihay un empate a tres bandas para la primera
posicién, todos los jugadores reciben 0 PV.

¢ Si hay un empate de 2 (o0 més) por el segundo
lugar, esos jugadores reciben 0 PV.

Si sélo un jugador esta en una region y tiene tres o
mas trabajadores, ese jugador gana 6 PV (por el
primer lugar), y nadie gana 2 PV por el segundo.

4& Builder Expansion: Al usar el Especialista en
Construcciones, cada Constructor en una
region en el Nuevo Mundo aumenta los Puntos
de Victoria otorgados a los ju%adores en primer
y segundo lugar: +4 PV para la primera
posicién, y +2 para la segunda posicién. Si 2 o
mas jufadores estan empatados recibe +4 PV
por cada Constructor presente (incluso si ganan
0 puntos por la puntuacién de la colonia en el
Nuevo Mundo). Si 2 o més jugadores estin
empatados en la segunda posiciénéo hubo un
empate en la primera posicién), cada jugador en
la segunda posicién recibe +2 PV por cada
Constructor presente (incluso si ganan 0 puntos
por la puntuacién de la colonia del Nuevo
Mundo).

Importante: No importa quién sea el duefio
del Constructor(es). Los jugadores que reciban
un PV extra por la puntuacién del Constructor
recibirdn puntos por todos los Constructores
presentes en esa region.

Ejemplo 1: Tanto Adam como Matt tienen colonias
presentes en Nueva Francia. Adam tiene 4 Colonos
y 1 Constructor ;pam un total de 5 trabajadores);
Matt tiene 2 Colonos y 2 Constructores (]jmm un total
de 4 trabajadores). Adam tiene el j;)rz‘mer lugar en
esta region, puntiando 6 PV por el primer lugar y
una bonificacion de 12 PV por la presencia de 3
Constructores en la region (para un total de 18 PV).
Matt gana 2 PV por el segundo lugar en la region y
una bonificacion de 6 PV por la presencia de 3
Constructores en la region (para un total de 8 PV).

Ejemplo 2: Adam, Matt, George y Ernie tiene
colonzas en Virginia. George estd en primer lugar
con &5 Colonos; Matt estds empatado en primer lugar
con 3 Colonos y 2 Constructores; Ernie estd en
segundo lugar con 2 Colonos; y Adam estd en tecer
lugar con sélo 1 Constructor. Tanto George como
Malt reicben 14 PV cada uno (2 PV por el empate
en el primer lugar + 12 PV por la bonificacion de
Constructor). Iirnie recibe 6 PV 450 por el segundo
lugar; 6 PV por la bonificacion del Constructor). A
pesar de que Adam no tenia ningiin Colono y solo 1
Constructor, su Constructor sigue contribuyendo a la
puntuacion de los PV de la bonificacion del
Constructor. St Matt hubiera empatado en cambio
con Ernie en el segundo lugar, George habria
recibido 6 PV por la primera posicion mds una
bonificacion de 12 PV por los 3 Constructores de la
re%ién (para un total de 18 PV). Matty Ernie
(ahora empatados en la segunda posicion) habrian
recibido O puntos por su empate en el segundo lugar
y 6 puntos cada uno por la bonificacion de PV de los
Constructores.



¢ Builder Expansion: Al usar la regla opcional
para comprar Puntos de Victoria, los jugadores
pueden (en el Orden de Turno) gastar Délares
Esparioles para comprar Puntos de Victoria
inmediatamente después de la puntuacién de la
colonia del Nuevo Mundo. Los jugadores
pueden comprar tantos Puntos de Victoria
como puedan permitirse. El costo es:

e FEdadl:1$/ 1PV
e Edad Il: 3$/1 PV
e EdadIIl: 10$/ 1 PV

Ajustar el Orden de Turno: Reorganiza los trabajadores
en el registro de Orden de Turno para reflejar el orden de
los trabajadores en la casilla de eventos de la Iniciativa. Los
jugadores que no colocaron un trabajador en la caja de
eventos de la Iniciativa conservan su orden relativo entre
si, pero seguirdn a los jugadores que hayan colocado en la
caja de eventos de Iniciativa.

PLAYER QRDER axp MONEY

Verde y Naranja colocaron a un trabajador en la
Iniciativa este turno.

ORDERBASED ON INITIATIVE

El orden de jugadores para el préximo turno.
Observa que Rojo y Azul mantuvieron su orden
relativo, pero ahora les siguen Verde y Naranja.

Avance del Marcador de Turno: Mueve el Buque
Mercante en el registro de Turno al siguiente espacio
de turno. Si el Buque Mercante ya esta en el turno 8,
procede a la puntuacién de fin de partida.

& Puntuacion de Fin de Partida.

El juego termina al final del turno 8. Los jugadores punttian
sus Puntos de Victoria para la colonia del Nuevo Mundo
puntuando como es normal durante la Fase 5, aunque el
resto de la FFase 5 puede saltarse en el turno 8. Se otorgan
Puntos de Victoria adicionales al final de la partida:

e  Descubrimientos: Los ju%adores suman los
ndimeros que aparecen en el simbolo de PV en sus
fichas y cartas de Descubrimiento recolectadas.
Estos Puntos de Victoria se obtienen sélo al final
de la partida.

e Edificios en la Capital: Algunos Edifcios en la
Capital valen Puntos de Victoria para su duefio.
Estos son un nimero en rojo o PV de bonificacién
que se otorgan por cumplir con los requisitos del
Edificio en la Capital. (Por ejemplo, el Edificio en la
Capital de la IIT Edad, "la Marina" proprociona a su
duerio con 4 PV por cada Buque Mercante que
posea.

e Economia: Los jugadores reciben Puntos de
Victoria iguales a la cantidad de Délares
Espaiioles que sus Mercancias de Comercio y
Naves Mercantes generaron durante la Fase 3 del
turno 8. Los edificios que proveen dinero no
contribuyen a estos PV (porque el dinero de los
edificios se otorga durante la fase 4).

Empates: Si 2 o mas jugadores terminan la partida
con el mismo ntmero de Puntos de Victoria, los
empates se rompen de la siguiente manera:

1. Primer desempate: E] jugador que obtuvo mas
puntos de victoria de las colonias del Nuevo Mundo
en el turno 8.

2. Segundo desempate (si es necesario): el
Jugador con mas Délares Espariioles.

3. Tercer desempate (si es necesario): el jugdor
con més Mercancias y Barcos Mercantes.

& Consejos de Estrategia para Jugadores Novatos

Hay muchos caminos hacia la victoria en Empires: Age of
Discovery. Los jugadores no deben ignorar los Puntos de
Victoria generados por el control del primer o segundo
lugar en las colonias del Nuevo Mundo. Las colonias son los
Gnicos elementos que obtienes Puntos de Victoria mas de
una vez en la partida. Al mismo tiempo es muy diticil
centrarse inicamente en una estrategia de colonias del
Nuevo Mundo. Otros jugadores reconocerén esta estrategia
y serd muy dificil contro%ar suficientes esfuerzos
conccertado para enfrentarte en el Nuevo Mundo. Esparcir
a tus trabajadores en demasiadas regiones también puede
ser peligroso. Una repentina explosién de colonizacién por
varios oponentes a la vez te pondra en una posicién
imposible al tratar de defender demasiados lugaes.

Los jugadores exitosos a menudo utilizan una doble
estrategia para lograr la victoria. Por ejemplo, pueden
centrarse en controlar una o dos regiones, tomar el
segundo lugar una o dos y luego trabajar muy duro en
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el desarrollo de sus economias (utilizando el dinero
generado para adquirir edificios de capital segin sea
necesario). Otro enfoque puede consistir en aumentar
la estrategia del Nuevo Mundo adquiriendo
Capitanes y explorando con frecuencia, utilizando la
exploracién para afianzarse en el Nuevo Mundo. Hay
muchas combinaciones que seAauede. probar. Algunas
funcionaran mejor que otras. A medida que los

Jjugadores comiencen a reconocer las estrategias

exitosas, espera resistencia y hasde estar preparado
para adaptarte a tus oponentes.

Una nota sobre la guerra como estrategia: en Empires: Age
of Discovery, la guerra no es una estrategia dominante por si
misma. Es simplemente una herramienta para inclinar la
balanza en unos pocos colonias clave en momentos clave.

Apéndice I: Orden de Jugador Inicial Alternativo.
x Para jugadores con experiencia.

Al usar estas reglas de orden de jugador inicial alternativo,
cada jugador recibe 15$ Délares Espanoles al comenzar la
partida. Coloca los tableros de los 6 jugadores para que
todas los jugadores los vean. Comenzando con un jugador
determinado al azar, cada jugador hace una oferta (en
Délares Espafioles) por turno, en el sentido de las ac%ujas
del reloj alrededor de la mesa. La oferta minima es de 1$, y
cada oferta debe ser més alta que la anterior o el jugador
puede "pasar". Si un jugador pasa, queda fuera de la subasta
para esa ronda. La oferta mds alta gana la subasta y paga su
oferta final de sus 15% iniciales. El ganador de la subasta
puede tomar cualquier tablero de jugador y la Ventaja
Nacional asociada. El ganador de la primera subasta
también coloca su Colono en el espacio "1" en la casilla de
Orden de Turno al comienzo de la partida.

Este proceso se repite hasta que cada jugador tiene un
tablero de jugador y el siguiente espacio en la casilla de
Orden de Turno. El dltimo jugador toma el tablero
restante y paga la mitad de la oferta ganadora anterior,
redondeando al alza (p. e. en una partida de 4 jugadores, el
cuarto jugador que toma un tablero paga la mitad de la
oferta ganadora del tercer jugador).

Los jugadores también pueden querer renunciar
a las reglas de subasta para el Orden de Jugador
Inicial Alternativo y asignar al azar los tableros
de ju(%ador con las Ventajas Nacionales para cada
Jugador. Cuando no se utiliza la subasta, los
Jugadores comienzan con 10$ y en un Orden de
Turno al azar como normalmente.

Poderes de Ventaja Nacional (Nota: las asociaciones de
nacionalidad/color son sélo sugerencias y no necesitan ser
seguidas):

HH Inglaterra (rojo) - Inglaterra Vacia sus Cérceles:
Una vez por partida, justo antes de que se resuelva la
caja de eventos de Muelle de Colonos, el jugador inglés
puede afadir 2 Colonos libres al Muelle de Colonos y
reordenar los trabajadores aqui en el orden que quiera.
Si todos los espacios ya estan ocupados en el Muelle de
Colonos, el jugador inglés puede colocar sus
trabajadores y reordenarlos aqui.

Pueden haber trabajadores que se coloquen al lado
de los espacios impresos; esto es legal s6lo cuando
se utiliza la potencia de la Ventaja Nacional de
Inglaterra.

Espaiia (amarrillo) - Conquistadores Espaiioles:
Una vez por partida, justo antes de que comience el
turno 1 (justo después de la colocacién), el jugador
espafiol puede hacer un Descubrimiento libre, tomando
el contador de Descubrimiento como normalmente e
ignorando el nimero de Resistencia. Afladen 1 Soldado
a la regién (en lugar de un Colono) y toman sélo la
cantidad de Saqueo como estd impresa en la carta (y no
el Saqueo de Conquistadores extra). Si el jugador
esparfiol elige no usar su potencia de la Ventaja Nacional
al principio de la partida, no puede usarla después.

Francia (azul) - Comercio Francés con los Nativos
Americanos: Dos veces por partida (s6lo una por
turno), justo antes de que se resuelva la casilla de
eventos de Comercio de Bienes, el jugador francés
puede tomar 1 Bien de Comercio del registro de
Comercio de Bienes. Si el contador de Comercio de
Mercancias esta completamente ocupado cuando
Francia usa su poder, esto significa que el tltimo
Jugador en el registro no recibird nada.

Portugal (verde) - Exploradores Portugueses:
Una vez por Edad (tres veces en total por partida) el
Jugador portugués, al resolver de la casilla de eventos
de Descubrimiento, puede usar el mazo de
Descubrimiento en lugar de descubrir una regién del
Nuevo Mundo (en el tablero). Al hacerlo, el niimero
de Resistencia de la carta de Descubrimiento siempre
serd igual a "8" (ignoran el nimero de Resistencia
impreso). Todas las demas reglas relativas al
descubrimiento con el mazo de Descubrimiento se
manejan con normalidad.

== Holanda (naranja) - Comerciantes Holandeses:
Una vez por partida, justo antes de que se resuelva
la casilla de eventos de la Navegacién Mercantil, el
Jugador Holandés puede tomar el Barco Mercante
de la casilla de la Navegacién Mercantil. El jugador
que de otra manera hubiera ganado el Buque
Mercante no recibira nada.

| Ciudades-Estado Italianas (morado) - Los Hombres
del Renacimiento Italiano: Dos veces por partida (sélo
una por turno), justo antes de que se resuelva la casilla
de eventos de los Especialistas, el jugador italiano puede
reemplazar a cualqueir trabajador del registro de
Especialistas con un trabajador de su suministro. El
trabajador reemplazado es devuelto al suministro de su
duerio. Si el jugador italiano reemplaza al trabajador en
el espacio de "Entrenamiento”, pagard 5% por cualquier
Especialista, como normalmente.

Nota: Los jugadores que pueden usar su poder de
Ventaja Nacional més de una vez por partida
pueden desear registrar el nimero de veces que
han usado su poder marcando su tablero de
jugador con Colonos, centavos, bolas de
mosquete, etc.



Apéndice II: Edificios en la Capital.

$& Builder Expansion: Algunos Edificios en la
Capital en la Builder Expansion se titulan
"Botines de Guerra". Cuando se adquieren de
la casilla de Edificios en la Capital, estos
edificios tienen un costo de 0$. Si se uitliza un
especialista en Construccién para adquirir el
Edificio, no se hace ningin descuento porque

Los tres tipos de Edificios en la Capital son:

s

1x

Inmediatos: Este tipo de Edificio proporciona
su beneficio inmediatamente en el momento de
su compra.

De un séla uso: Este tipo de Edificios
groporciona un beneficio de una solo uso.

e pueden comprar inmediatamente cuando
se compra, o durante una posterior Fase 4:
Beneficios de la Construccién en la Capital.

el edificio ya es gratis. ) .
Permanentes: Este tipo de Construcciones
OO proporciona su beneficio cada turno durante la
Fase 4: Beneficios de la Contruccién en la
Importante: Cuando el texto de un Edificio en la Capital (a menos que se indique lo contrario).
Capital entra en conflicto con el texto de las reglas,

el texto del Edificio en la Capital tiene prioridad.

I Edad

(20 Edificios en total - 12 en el juego base, 8 en la Builder Expansion)

La Conquista del Imperio Inca Toma inmediatamente 20$ (s6lo una vez).

Colonos (x2) o0 +1 Colono cada turno.
Monasterio OO +1 Misionero cada turno.
Rutas Comerciales QO +1 Mercader cada turno.
Campos de Entrenamiento QO +1 Soldado cada turno.
Servidumbre por Contrato OO 1 Colono Gratis en el espacio X del Muelle cada turno.
Conquistadores ©Q 1 Soldado Gratis en la casilla de eventos de Descubrimiento cada turno.
Navegador OO 1 Capitén Gratis en la casilla de Descubrimiento cada turno.
p$
o)

Puesto Comercial +5% cada turno.

1 Descubrimiento Gratis (y 4 PV al final de la partida). Se descubre una
nueva tierra. Elige una regién que atn no haya sido descubierta. Coloca un
Colono gratis alli. Toma el contador de Descubrimiento y los Délares
Espaiioles mostrados como normalmente (sin la bonificacién de Soldado).
Este edificio puede ser resuelto inmediatamente, o durante una fase
posterior de Beneficios de Construccién en la Capital.

Cartografia del Nuevo Mundo

[—
X

44 Botin de Guerra (Gratis) 5% (s6la una vez).

44 Botin de Guerra (Gratis) 1 Barco Mercante Gratis (sélo una vez).

2 Especialistas gratis (cualqgier eleccién). Estos Especialistas se afiaden al tablero
de jugadores del propietario para ser usados en el siguiente turno (sélo una vez).

4 Botin de Guerra (Gratis)

4& Magallanes
44 Ciudad del Nuevo Mundo

+1 Constructor cada turno.

x La Nueva Misién Mundial +1 Misionero cada turno.

44 Superpoblacién

Coloca inmediatamente a 3 Colonos en cualquier regiéon descubierta. Los colonos
pueden ser colocados en una regién, en varias regiones o en todas las regiones
diferentes.

. Intercambia 1 Bien de Comercio cada turno. El propietario puede intercambiar un
x' Contrabandistas Bien de Comercio con otro jugador una vez por turno durante la fase de Beneficio
de Construccion en la Capital. El otro jugador no puede negarse.

Todos los descubrimientos hechos por el duefio de este Edificio tienen su

ntmero de Resistencia reducido en 1.

8 8 w888 wvwww

Plaga

Los Capitanes cuentan como "3" en la casilla de Eventos de Descubrimiento.
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II Edad

(22 Edificios en total - 14 en el juego base, 8 en la Builder Expansion)

Aliados Indios
Consarios

Astilleros

Catedral

Impuestos

Universidad

Compaiiia de las Indias
Occidentales.

Leyes de Colonizacién.

Destileria de Ron

Mercado
Academia Militar

Fortaleza

Establos

x Botin de Guerra (Gratis)

x Botin de Guerra (Gratis)

44 Mamposteria en Piedra

4 Edicto Papal

x- Casa de la Moneda

x Casa Comercial

p

o ]

o0
o0
o0

388 8 8 8 X%

8

VA WA

Pon inmediatamente 2 Soldados gratis en una de tus colonias...

Durante cada fase de Beneficios de Construccién de Capital, toma 1$ de
cada jugador por cada Navio Mercante que poseas. Por ejemplo, si tienes 3
Navios Mercantes, toma 3$ de cada jugador. Si un jugador tiene menos
dinero del que debe, sélo da lo que tiene.

+1 Capitan cada turno.

Los Misioneros afaden 2 colonos al llegar al Nuevo Mundo (en lugar de 1).
Los Colonos se aftaden cuando se resuelve casilla de eventos del Muelle
Colonos.

+10% cada turno (y 2 PV al final del juego).

Mueve el trabajador al frente de un Registro de la Casilla de Eventos - un sé6lo
uso (y 5 PV al final de la partida). Este Edificio de Capital permite al jugador
propletario mover 1 trabajador de cualquier posicién en el Muelle de Colonos,
Comercio de Mercancias, Guerra, Iniciativa, Orden de Turno, o la casilla de
evento del Edificio en la Capital, al frente, desplazando a todos los trabajadores
a la derecha. Puede ser ejecutado en cualquier momento, pero sélo una vez.

1 Bien de Comercio gratuito cada turno (al azar). Este Edificio en la
Capital permite al jugador propietario tomar un Bien de Comercio al azar
de la reserva al final de cada turno. Debido a que este Bien de Comercio
se gana durante la fase de Beneficios ganados durante la Construccién en
la Capital, no contribuye a los ingresos hasta la fase de Ingresos del
siguiente turno.

1 Colono gratis en el espacio Y del Muelle de Colonos cada turno.

+3$ por cada Azicar (Bien de Comercio) propiedad del dueno de este
edificio. Este dinero es adicional a cualquier ingreso obtenido de los
jugadores de jue{gos de Bienes de Comercio. Debido a que este dinero se
gana durante la fase de Beneficios del Edificio de la Capital, no cuenta
cuando se punttian PV por ingresos al final de la partida.

+1 Mercader cada turno.
+1 Soldado cada turno.

+1 Soldado cada turno.

Puedes mover 1 Soldado de cualquier colonia a una colonia adyacente (una
vez cada turno, junto antes de resolver el Descubrimiento). S6lo los Soldados
en propiedad pueden moverse.

Nota: El Caribe es adyacente a Nueva Granada, Nueva Espariia y Florida.
Este edificio se activa justo amtes del Descubrimiento. Como tal, no importa
si cualquier jugador esta realizando la accién de Desubrimiento o no.

7$ (una séla vez).

Toma inmediatamente 2 Bienes de Comercio. Estos Bienes de Comercio se
roban aleatoriamente del Suministro de Bienes de comercio (una séla vez).

+1 Constructor cada turno.

El duefio y otro jugador colocan cada uno 2 Colonos gratis. El propietario
elifge otro jugador. Ambos jugadores obtienen 2 Colonos gratis y los
colocan en cualquier regién donde Iya tengan al menos 1 trabajador. El
pro[I))ietario elige qué jugador se coloca primero. El primer jugador coloca
ambos Colonos en cualquier regién antes de que el segundo jugador
coloque ambos Colonos en cualquier regién ((éiferente o la misma regién
que el primer jugador).

+2% por cada Oro o Plata propiedad del duefio de este Edificio. En cada

turno el propietario debe elegir oro o plata (no ambos) antes de ser pagado
durante la fase de ingresos.

Puedes vender Bienes de Comercio al banco por 5$ cada uno. La venta
ocurre durante la fase de Beneficios de Construccién en la Capital (justo
después de la fase de Ingresos). Los Bienes Comerciales vendidos se
colocan de nuevo en el suministro.



x Reforma

g Mayflower

Plaga

IIT Edad

s

Tus Misioneros neutralizan a los Misioneros enemigos en el

Nuevo Mundo. Los Misioneros de otros jugadores no tienen

ningun efecto (no hay bonificacién) cuando llegan cualquier

regién donde el duefio de este edificio ya tiene un Misionero.

Tus Buques Mercantes pueden trasportar trabajadores al Nuevo
Mundo. El propietario o{)e este edificio puede usar hasta 3 de sus Buques
Mercantes como si fuera el tltimo espacio(s) (después del X y del Y) en
el Muelle de los Colonos. El jugador debe declararlo durante la fase de
Colocacién Trabajadores colocando su Trabajador y el Buque Mercante
Jjuntos a la derecha del espacio "Y" en el Muelle de los Colonos. Cada
trabajador colocado debe tener un Bique Mercante para lleverlo al
Nuevo Mundo. Cada Buque Mercante usado de esta manera no puede
ser usado también ese turno como un "comodin" para crear conjuntos
de Mercancias en la fase de Ingresos.

Cada colonia con 3 o mas trabajadores se reduce en 1 trabajador. El
jugador que controla la colonia elige que trabajador se retira y lo coloca
de nuevo en el suministro. Cualquier trabajador (incluyendo Soldados y
Constructores) puede ser retirado por el uso de este Edificio.

(15 Edificios en total - 11 en el juego base, 4 en la Builder Expansion)

Milicia

Mercantilismo

Poblacion

Marina

Poder

Prosperidad

Gloria

Riqueza

Migracién

Factoria

44 Era de los Descubrimientos
4 Capital del Nuevo Mundo

” Edad de la Razén

’Q- Reescribir la Historia

Plaga

o0

1x
1x
1x
1x

I1x

I1x

hS

p

+1 Soldado en cada batalla en que el propietario se defiende. Cuando se
defiende en una batalla, el jugador propietario gana un Soldado temporal
para esa batalla. Después de que la batalla se resuelva, ese Soldado
temporal se retira del tablero, ya sea dado de bajo o no.

1 PV por Mercancia 1E/}"Opiedad del dueno de este Edificio al final de la
aérti a. Los Buques Mercantes no cuentan como Mercancias para este
ificio.
1 PV por cada 2 trabajadores en el Nuevo Mundo propiedad del duefio de
este Edificio al final de la partida.

4&1 PY por ¢ da Buque Mercante propiedad del duefio de este Edificio al final
e la partida.

2 PV por Soldado en el Nuevo Mundo propiedad del duefio de este

Edificio al final de la partida.

2 PV por Edificio en la Capital (incluido este) propiedad del duefio de
este Edificio al final de la partida.

44 "Botines de Guerra" y "Plaga" cuentan como Edificios en la
Capital para la puntuacién de Prosperidad.

2 PV por regién colonizada al final de la partida. El duefio de este
Edificio debe tener al menos 1 trabajador en la regién colonizada. Una
regién debe tener al menos 3 trabajadores de cuaf%uier jugador para ser
considerada "colonizada".

1 PV por cada 5% del dueiio de este Edificio al final de la partida.
Cuando se utiliza la regla de "Compra de Puntos de Victoria", el
= Jjugador propietario \?uede utilizar primero el efecto de "Riqueza"
antes de comprar PV.
Puedes trasladar hasta 2 de los Colonos del propietario de una séla regién a
cualquier otra regién. Esto se puede hacer cada turno durante la fase de
Beneficios de Construccién de Edificios en la Capital. Las regiones no tienen
que ser adyacentes.

+30$ cada turno (y 5 PV al final de la partida).

4 PV por ficha de Descubrimiento y carta de Descubrimiento al final de
la partida.
8 PV por Construccién en el Nuevo Mundo al final de la partida. Los
Constructores deben ser del color del jugador debido.

4 PV por trabajador en la casilla del evento de Especialistas al fin
al del turno 8.

El duefio puede tomar 1 ficha de Descubrimiento de 2 jugadores. Las
fichas se eligen al azar (boca abajo). Este efecto es tinico e inmediato. El
Jugador que utiliza el Edificio en la Capital "Reescribir la Historia" no
toma los 1ingresos de las fichas de Descubrimiento que se obtienen. Sélo
se pueden tomar las fichas de Descubrimiento; las cartas de
Descubrimiento estdn a salvo de los efectos de "Reescribir la Historia".

.Ellju(?ador escoge una region y retira hasta 38 Colonos de cualquier
jugador. Los Especialistas no pueden ser removidos.
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Apéndice III: Contadores y Cartas de Descubrimiento.

MARCADORES DE DESCUBRIMIENTO

CARTAS DE DESCUBRIMIENTO

(usalas después de que el Nuevo Mundo sea descubierto completamente)

$ $/Soldado Nativos PVs
$ $/Soldado Nativos PVs

1 2 1 4 .

El Mississippi 2 1 3 4
1 2 1 4

Los Grandes Lagos 1 2 3 4
1 3 2 4

La Pampa 2 1 3 4
1 2 2 4 . .

California 2 1 4 4
1 3 2 4 .

Filipinas 2 1 4 5
2 4 3 5

Mares del Sur 2 1 4 5
2 2 3 5 o

Etiopia 3 2 4 5
2 2 3 5

El Amazonas 2 1 4 4
1 3 3 5 L
) 5 3 5 El Territorio del Noroeste 2 2 4 4

Australia 2 1 4 5
2 > 3 > Chi (Japén) 4 3 5 5

ipongu (Japon

3 4 4 6 . — .

Siam 4 2 5 5
4 5 4 6 .

Islas de las Especias 5 3 5 6
3 4 4 6 .
4 r = > India 6 3 6 6

Circunnavegar el Globo 8 3 6 6
2 4 5 7 )

China 7 3 6 6
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