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INTRODUCCIÓN 
En este Manual encontrarás el trasfondo tras el di-

seño de Ancient Civilizations of the Middle East 

(ACME), una comparación con su “juego her-

mano” Ancient Civilizations of the Inner Sea 

(ACIS), reglas opcionales y numerosos escenarios 

elaborados para cualquier cantidad de jugadores y 

estilos de juego. Todos los escenarios se pueden ju-

gar también en solitario, además de con múltiples 

jugadores. Para las partidas en solitario, puedes es-

coger llevar ambos bandos tú mismo o que uno de 

ellos sea dirigido por una “civilización sin jugador” 

o “CSJ”. 

 

Se presentan primero los escenarios para varios ju-

gadores, seguidos de las reglas para el juego en so-

litario y los escenarios históricos en solitario. Los 

escenarios específicos son siempre de naturaleza 

histórica, mientras que los escenarios situacionales 

pueden ser de dos tipos: históricos, o de situaciones 

libres. 

 

Nota del Diseñador: en los escenarios de situacio-

nes libres, los jugadores deciden entre ellos si pre-

fieren emprender una partida pacífica de explora-

ción y expansión, una partida hostil centrada en la 

competición y un entorno “¡toma eso!” o una com-

binación de estilos de juego. 

 

Téngase en cuenta que las partidas de situaciones 

libres pueden ser Cortas, Medias o Largas (tal y 

como se describe en la sección “Duración de la 

Partida” del apartado Reglas Opcionales del Re-

glamento principal. (Y cualquier partida, de la du-

ración que sea, se considera una partida com-

pleta).  

 

Además, se incluye una selección de Reglas Opcio-

nales Adicionales al final de este Manual. Estas 

modifican de manera significativa la aleatoriedad 

y mitigan, al menos hasta cierto punto, ese entorno 

de “¡toma eso!” del juego. 

 

Todos los Escenarios Históricos se han diseñado 

como juegos de guerra para dos o más jugadores y 

son especialmente adecuados para jugar en solita-

rio. Los escenarios históricos tienden a ser más cor-

tos y las civilizaciones que aparecen en ellos son 

hostiles entre ellas desde el comienzo. En estos es-

cenarios, ganar no se limita a acumular puntos de 

victoria: se gana también mediante la conquista o  

la supervivencia. 

 

Despliegue 

El Despliegue de Escenarios por Defecto, a conti-

nuación, describe un procedimiento de despliegue 

genérico, aunque probablemente cada escenario 

contendrá modificaciones de uno u otro tipo. Siem-

pre que las instrucciones de un escenario contradi-

gan cualquier cosa de las reglas básicas, el escena-

rio siempre tendrá prioridad. 

 

Reglas Especiales 

Los escenarios de este libreto siguen las reglas bá-

sicas del Reglamento excepto donde específica-

mente difieran en las siguientes secciones. Algunas 

de estas también usarán las reglas para partidas en 

solitario. Siempre que una regla para el juego en 

solitario contradiga cualquier regla básica, dicha 

regla para el juego en solitario tendrá prioridad. 

Siempre que una regla especial de un escenario 

contradiga cualquier regla básica o para el juego en 

solitario, dicha regla de escenario tendrá prioridad. 

 

Despliegue de Escenarios por Defecto 
1. Tablero: coloca el tablero en el centro de la 

mesa. 

2. Discos Blancos: coloca los discos 

blancos cerca del tablero, formando 

un montón de Reserva. Si el escenario 

no usa el Mapa Completo, véase la 

sección “Tamaño del Mapa” en la página 4 para 

comprobar la colocación de discos blancos en el 

mapa para delimitar el área de juego. 

3. Cilindros: A menos que el escenario in-

dique otra cosa, coloca un cilindro en la 

casilla Época I y otro en la casilla Turno 1. 

Deja los demás cilindros a un lado por el 

momento. 

 
4. Colores de los Jugadores: que cada jugador 

elija el color con el que quiere jugar: naranja tos-

tado, verde, azul, púrpura, rojo o amarillo. Los ju-

gadores cogen los 50 discos del color que han ele-

gido y los colocan en la mesa frente a ellos, for-

mando un montón de “Reserva”. 
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5. Bárbaros: coloca los 50 discos ne-

gros en la mesa para formar una Re-

serva genérica de Bárbaros. 

6. Marcadores de PV: cada jugador 

coloca uno de sus discos en la casilla cero del Re-

gistro de Puntos de Victoria. 

 

7. Elección de Civilizaciones 

7a: cada jugador selecciona, de los seis Bloques 

de colores de Territorio Natal, aquel que se co-

rresponda con el color que ha elegido y coloca 

entonces uno de los discos de su color de su Re-

serva en un contenedor opaco. En partidas en las 

que los jugadores llevarán dos o tres civilizacio-

nes, coloca en el recipiente un único disco de co-

lor que se corresponda con la cantidad de civili-

zaciones de la partida. Roba un disco al azar y co-

lócalo en la casilla 1 del Registro de Orden de 

Turno de las Civilizaciones. 

7b: el jugador cuyo disco ha sido robado selec-

ciona una de las civilizaciones disponibles para el 

escenario y coloca la Tarjeta de Civilización de 

esa civilización en la mesa. El jugador coge en-

tonces el bloque grande del color elegido en el 

Área Natal de la civilización. (Ten en cuenta que 

algunas civilizaciones pueden escoger entre va-

rias Áreas Natales. A menos que el escenario es-

pecifique otra cosa, el jugador puede elegir libre-

mente entre las opciones enumeradas en la tar-

jeta). 

7c: roba al azar otro disco del recipiente y coló-

calo en la siguiente casilla vacía (“2”) del Regis-

tro de Orden de Turno. Ese jugador sigue el paso 

7b. Continúa este proceso hasta que se hayan ro-

bado todos los discos de color del recipiente. 

 

Nota: este proceso es ligeramente diferente al de 

Ancient Civilizations of the Inner Sea, en donde 

cada jugador selecciona su Área Natal y coloca sus 

discos iniciales antes de que el siguiente jugador en 

el orden de robo elija su Área Natal. Este cambio 

es necesario porque muchas Áreas Natales en 

ACME este muy cercanas las unas a las otras. 

 

8. Colocación de Discos Iniciales: los jugadores, 

en orden de turno, siguen este procedimiento: 

Cogen 12 discos de su reserva y los distribuyen de 

la siguiente manera: 

• Colocan 2 en el Área Natal de su civilización. 

• Colocan 2 en todas las áreas adyacentes a su 

Áreas Natal que no sean Desierto. 

• Si les quedan, colocan 1 en todas las áreas de 

Desierto y de Mar adyacentes a sus Áreas Nata-

les. 

• Si les quedan, colocan discos en áreas vacías ad-

yacentes a un área ya ocupada –hasta 2 discos por 

área Terrestres, y después hasta 1 disco por Área 

de Desierto o de Mar– y/o colocan hasta 1 disco 

más en áreas ya ocupadas si no hay otra alterna-

tiva disponible. Queda a elección del jugador 

dónde colocar estos discos restantes si hubiese 

opción. 

 

Nunca se puede colocar un disco en un Área Natal 

de otra civilización activa. 

 

Nota: este proceso es ligeramente diferente al de 

Ancient Civilizations of the Inner Sea en cuanto a 

que este juego pueden colocarse discos adyacentes 

a un Área Natal (puesto que muchas Áreas Natales 

están muy cercanas entre ellas, particularmente en 

la región Tigris/Éufrates), pero cuidado: es muy 

probable que el jugador que controla esa civiliza-

ción coloque también discos allí, dando pie a una 

posible competición ya en el primer turno de juego. 

Este despliegue libre previo podría dar como resul-

tado una colocación de discos diferente a las des-

critas en el Reglamento de ACME (es decir, para 

Egipto).  

 

Si, durante cualquiera de los pasos anteriores, el ju-

gador no tiene suficientes discos para cumplir to-

talmente las instrucciones, coloca tantos como 

pueda. Si –aunque es improbable– tiene más discos 

de los que puede colocar en el tablero, deja los que 

le sobren en la sección “Discos para Crecimiento” 

de su Tarjeta de Civilización. Estos pasarán a estar 

disponibles para su colocación en la primera Fase 

de Crecimiento. Obsérvese que este proceso tam-

bién es diferente al de Ancient Civilizations of the 

Inner Sea, en donde estos discos se perderían. 

 

Si todos los jugadores están de acuerdo, el procedi-

miento de despliegue libre que se acaba de descri-

bir puede ser usado en cualquiera de los escenarios 

básicos del Reglamento de ACME. 

 

9. Cartas de Deidad y Templos: coloca las siete 

cartas de Deidad boca arriba junto al tablero. Co-

loca el bloque con adhesivo asociado a cada Deidad 

sobre su carta. 

 

Para facilitar su localización en el tablero del juego, 

los nombres de las áreas no se traducen en las ins-

trucciones cuando aluden directamente a este. (N. 

del T.) 

 



4                            © 2022 GMT Games, LLC 
 

 
10. Cartas de Destino Iniciales: retira 

las ocho cartas de Evento del Mazo de 

Destino y después baraja las restantes 

cartas de Destino. Reparte a cada civilización ac-

tiva 5 de ellas bocabajo. Baraja entonces las cartas 

de Evento con el resto del mazo. Coloca este mazo 

bocabajo en la mesa para formar un mazo de Robo. 

Puedes mirar tu mano de cartas en cualquier mo-

mento, ¡pero procura que no las vean tus oponen-

tes! 

 

11. Comienzo de la Partida: deja a un lado las de-

más fichas de momento. Comienza llevando a cabo 

la Fase de Crecimiento del primer turno de la civi-

lización seleccionada al azar para actuar primero 

(según 7a, etc.). 

 

Algunos escenarios utilizan todo el mapa, mientras 

que otros utilizan sólo una parte de este. Cada es-

cenario indicará cuál de las siguientes cinco confi-

guraciones del mapa se usará. 

 

Cómo Jugar a los Escenarios  
 

Tamaño del Mapa 
Mapa Completo 

Se usa el mapa completamente. Todas las áreas son 

jugables. 

 

Mapa Occidental Abreviado 

Cuando un escenario requiera usar el Mapa Occi-

dental Abreviado, coloca un disco blanco en cada 

una de estas 9 áreas: North Caucasus, Colchis, Ar-

menia, Jarwan, Nineveh, Assur, Akkad, Dur Kur, 

Agrae. 

 

La línea representa el límite oriental del mapa a to-

dos los efectos de las reglas. No pueden colocarse 

discos en estas áreas señaladas, ni en ninguna al 

este de ellas, durante la partida. 

 
 

Mapa Occidental 

Cuando un escenario requiera usar el Mapa Occi-

dental, coloca un disco blanco en cada una de estas 

8 áreas: Northwest Caspian, West Caspian, South-

west Caspian, Elburz Mountains, Paraetaceni, Per-

sus, Utiana, Lower Gulf. 

 

La línea representa el límite oriental del mapa a to-

dos los efectos de las reglas. No pueden colocarse 

discos en estas áreas señaladas, ni en ninguna al 

este de ellas, durante la partida. 

 
 

Mapa Oriental 

Cuando un escenario requiera usar el Mapa Orien-

tal, coloca un disco blanco en cada una de estas 9 

áreas: Pontus Euxinus, Arzawa, Karachuyuk, Tar-

sus, Cilician Strait, Rhodian Sea, Sinai Sea, Sinai, 

Midian. 

 

La línea representa el límite occidental del mapa a 

todos los efectos de las reglas. No pueden colocarse 
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discos en estas áreas señaladas, ni en ninguna al 

oeste de ellas, durante la partida. 

 
 

Mapa de la Creciente Fértil 

Cuando un escenario requiera usar el Mapa de la 

Creciente Fértil, coloca un disco blanco en cada 

una de las 9 áreas enumeradas tanto en el Mapa Oc-

cidental como el Oriental. Después, además, coloca 

un disco blanco en cada una de estas 4 áreas: Cau-

casus Sea, Colchis, Iberia, South Caucasus. 

 

Estas tres líneas representan los límites oriental, oc-

cidental y norte del mapa a todos los efectos de las 

reglas. No pueden colocarse discos en estas áreas 

señaladas, ni en ninguna “fuera” de ellas, durante 

la partida. 

 
 

Nota del Diseñador: contra más civilizaciones 

jueguen y más pequeño sea el mapa que se use, ma-

yor posibilidad –y más pronto– de que tenga lugar 

la competición directa (guerra), y mayor su fre-

cuencia. En pocas palabras: contra más poblado 

esté el mapa, más probable es que las civilizaciones 

tengan que competir por el espacio. Por supuesto, 

incluso civilizaciones muy separadas pueden fasti-

diarse entre ellas infligiéndose los tormentos que 

las cartas permiten. Adicionalmente, un mapa más 

pequeño restringirá más y hará que algunas cartas 

de Evento de Invasiones Bárbaras resulten sucesos 

más notables. Por lo tanto, los jugadores pueden, 

OPCIONALMENTE, acordar antes del comienzo 

de la partida limitar el efecto de estas o excluir 

completamente Eventos particulares en una par-

tida. 

 

Opción de Doble de Discos 

Si estás jugando con el mapa completo con tres o 

menos civilizaciones, cada una puede usar un se-

gundo conjunto de discos de color. Trata todos los 

discos de ambos colores como si fueran un solo co-

lor a efectos de las reglas. Se usará un disco para el 

Orden de Turno y otro para los Puntos de Victoria, 

quedando 98 discos para usar. 

 

Ejemplo: una civilización podría usar tanto los dis-

cos azules como los púrpura, mientras que otra usa 

el naranja tostado y el verde y la tercera usa el rojo 

y el amarillo. En una partida de 2 o 3 civilizaciones 

que usa todo el mapa, esta opción proporciona ma-

yor capacidad al alcance de cada civilización, si es-

tán separadas geográficamente, a la hora de iniciar 

competiciones y de cosechar más puntos de victo-

ria, pudiéndose obtener más de estos de los que po-

dría obtener con un solo conjunto de discos. 

 

Múltiples Civilizaciones por Jugador 
 

Consejo para el juego: se recomienda a los juga-

dores que jueguen por primera vez que seleccionen 

un escenario en el que cada uno controle una única 

civilización. Aquellos con más experiencia pueden 

considerar controlar dos o más civilizaciones. Pero, 

atención: aunque puede ser muy divertido controlar 

más de una civilización a la vez, la duración de la 

partida se extenderá proporcionalmente al haber 

más civilizaciones en el juego, así como los desa-

fíos deliberativos de coordinar más de una mano de 

cartas. 

 

Hay 17 civilizaciones incluidas en ACME, aunque 

no más de seis de ellas estarán activas en una 

misma partida. El orden de turno de cada partida es 

por civilización, no por jugador, aunque un jugador 

controle dos o tres civilizaciones. 

 

Así pues, un jugador que tenga dos civilizaciones 

podría ir el primero y el último en una Fase de Cre-

cimiento, o tener dos turnos seguidos, etc.  
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Un jugador no puede cambiar cartas, mina ni discos 

entre las civilizaciones que controla, y debe mante-

ner la mano de cartas y la Reserva de cada civiliza-

ción separadas. Las civilizaciones de un mismo ju-

gador son opuestas entre ellas a efectos de las re-

glas, lo que incluye, pero no se limita, a eliminarse 

entre sí durante la competición. 

 

El espíritu del juego con múltiples civilizaciones es 

coordinar las civilizaciones controladas por un ju-

gador dentro del marco de las reglas básicas que se 

usan para una civilización por jugador. Los jugado-

res deben acostumbrarse a detectar cuándo el espí-

ritu de este enfoque se transgrede.  

 

Cada una de las civilizaciones de un jugador lleva 

la cuenta de su propio total de PV. Sus puntuacio-

nes se suman para obtener el total a la hora de de-

terminar el ganador de la partida, así como qué ju-

gador tiene más o menos PV para diversos efectos 

de las reglas y las cartas. 

 

Uno Contra Dos 

En general, cuando los jugadores controlan más de 

una civilización, cada uno de ellos debería de con-

trolar la misma cantidad. Pero, si todos los jugado-

res están de acuerdo, uno o más jugadores pueden 

controlar cada uno una sola civilización mientras 

otro controla dos. Si es así, las reglas básicas se mo-

difican de la siguiente manera: 

• Cada jugador que controle una sola civilización 

puede decidir escoger su civilización antes o des-

pués del jugador que controla dos civilizaciones. 

• Los jugadores con una sola civilización tiene cada 

uno 16 discos iniciales en lugar de 12. 

• El crecimiento mínimo de los jugadores con una 

sola civilización aumenta de 3 a 6. 

• Durante cada Paso de Robo, los jugadores con una 

sola civilización roban 4 cartas base en lugar de 

3. 

• Si un jugador con una sola civilización invoca la 

Regla de Gilgamesh, vuelve con el 50% más de 

discos. Puede invocar la Regla de Gilgamesh in-

cluso durante la Época final de la partida. 

• En caso de empate entre un jugador con una sola 

civilización y otro con dos civilizaciones, gana el 

empate el jugador con una sola civilización. 

• El tamaño de mano de cada civilización de un ju-

gador con dos civilizaciones se reduce a 4, y cada 

una comienza con sólo 4 cartas. 

• La partida está limitada a dos Épocas. 

 

 

 

Los jugadores tendrán que acordar de antemano si 

dejar o no la carta nº 97 (Time Marches On) en la 

caja o si ignorar su texto cuando se robe, puesto que 

esta carta puede terminar una Época de inmediato. 

 

• Durante la partida, el jugador con dos civilizacio-

nes suma los PV de ambas y lo divide entre 4 para 

obtener su puntuación actual. 

 

Puedes llevar la cuenta de esto mediante un disco 

de un color que no se esté usando en el Registro de 

Puntos de Victoria, marcando con él la puntuación 

combinada de los jugadores con doble civilización. 

Esto es importante, puesto que es el total en PV del 

jugador –no el de cada una de sus civilizaciones– 

el que determina quién controla la colocación de 

invasores Bárbaros –o el regreso de Deidades cap-

turadas– con ciertas cartas de Evento. 

 

Juego en Equipo 
 

Nota del Diseñador: el juego en equipo puede ser 

útil como herramienta para enseñar a jugadores 

nuevos (emparejando a un jugador experimentado 

con uno novato) o para jugadores que quieran va-

riar la experiencia social que ofrece ACME, para 

tener a alguien con quien compartir la aventura o 

para aquellos que deseen tener a alguien “de su 

lado” de manera directa durante la partida. 

 

Formación de Equipos 

Al comienzo de la partida, los jugadores pueden 

decidir unirse en equipos. Cread los equipos como 

os parezca: al azar, a elección de los jugadores, o 

quizá por localización geográfica (como dos civili-

zaciones occidentales contra dos civilizaciones 

orientales, y quizá un tercer equipo en el medio… 

qué afortunados… o dos equipos de tres civiliza-

ciones cada uno). Cada equipo debería de tener el 

mismo número de jugadores, y cada jugador debe-

ría de tener su propia civilización. 

 

Cooperación entre Miembros de un Equipo 

• Un jugador no puede dar ni cambiar sus cartas, 

discos o mina con sus compañeros de equipo (ni 

con sus oponentes, para el caso). 

• Un jugador puede mostrar todas, algunas o nin-

guna de las cartas de su mano a su compañero de 

equipo en cualquier momento. 

• Un jugador no puede jugar una carta que inflija 

más daño a un compañero de equipo del que in-

fligiría a otra Facción o Facciones. 
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Ejemplo: no se puede jugar una carta que elimine 

del mapa 1 disco de un compañero a menos que una 

Facción que no sea del equipo pierda también un 

disco. 

 

• Un jugador no puede colocar un disco en el Área 

Natal de un compañero de equipo. 

• Un jugador no puede colocar un disco en un Área 

que contenga el disco de un compañero de equipo 

si esto provocara que el Área pasara a quedar 

Disputada. 

 

Victoria Individual y en Equipo 

En el juego en equipo, cada civilización sigue re-

gistrando sus propios PVs individuales. Sin em-

bargo, antes de comenzar la partida, todos los juga-

dores deben acordar cómo se logrará la victoria: 

a) Puntuación Combinada: al final de la partida, 

el equipo con mayor total de PV combinados 

gana. 

 

Sus miembros disfrutan de una victoria conjunta y 

comparten por igual la gloria de los logros de sus 

civilizaciones. 

 

b) Ganador Individual: al final de la partida, den-

tro del equipo que tenga el mayor total de PV 

combinados, gana la civilización que haya apor-

tado la mayor cantidad de PVs. 

c) Se escoja la modalidad de victoria que se escoja, 

si hay un empate entre jugadores, se seguirán los 

criterios para desempatar de la Sección del Regla-

mento “Final de Partida” (p. 33). 

 

Escenarios de Situaciones Históricas 
 

Los siguientes escenarios son sólo una de las ma-

neras posibles de jugar estupendas competiciones 

de la antigüedad usando ACME. Aquellos que pre-

fieran un despliegue con formato o configuración 

más “libre” o “hazlo tú mismo” pueden consultar 

las Secciones para la Creación de Escenarios de Si-

tuaciones Libres (p. 14). Para todos los Escenarios 

de Situaciones Históricas, a menos que se especifi-

que lo contrario, los discos de cada civilización de-

ben colocarse inicialmente en el mapa según la Re-

gla 8 del Despliegue de Escenarios por Defecto (p. 

3). 

 

Opción: Establecimiento Inicial de Deidades 

Si todos los jugadores están de acuerdo antes de co-

menzar una partida, en cualquier escenario histó-

rico, en lugar de adquirirla gastando recursos, cada 

civilización empezará la partida con una Deidad es-

tablecida y su Templo. Una vez colocados los dis-

cos iniciales en el mapa, pon los bloques de Tem-

plos de las Deidades en la tapa de la caja. En Orden 

de Turno, cada civilización roba un Templo al azar 

y lo coloca en su Área Natal, cogiendo después la 

carta de Deidad asociada y colocándola boca arriba 

en la mesa. 

 

Sargón I: Escorpiones en una Bote-

lla: Primeras Ciudades en Guerra 

 (2 Civilizaciones) 
Usa el mapa de la Creciente Fértil. Un jugador es 

Sumeria; el otro es Acadia. Ambas civilizaciones 

comienzan con una Ciudad en su Área Natal y otros 

9 discos iniciales. 

 

Duración: esta partida de dos Épocas comienza 

con el turno 1 de la Época 1.  

 

La partida abarca dos décadas. Está pensada como 

juego de guerra, pero no es necesario que lo sea, 

puesto que hay suficiente espacio para que ambas 

civilizaciones se extienden pacíficamente si lo 

desean. 

 

Condición de Victoria: Área Natal Conquis-

tada: al final de una Fase de Competición, si un 

jugador Controla tanto su propia Área Natal como 

la de su oponente, la partida acaba y ese jugador es 

declarado ganador, indistintamente de los puntos 

de victoria que ambos tengan. En caso contrario, la 

partida termina al concluir la Época II y se deter-

mina el vencedor según las reglas básicas. 

 

Restricciones al Robo de Cartas de Destino: am-

bos jugadores comienzan robando sólo 3 Cartas de 

Destino. 

 

Restricciones a las Cartas de Evento: ignora, 

descarta y reemplaza cualquier carta de Evento ro-

bada durante los turnos 1 y 2 de la Época I. 

 

Muerte Súbita: no compruebes la Muerte Súbita 

en los turnos 2 y 3 de la Época I. 

 

Aprestarse para el Combate: comenzando al con-

cluir la Fase de Final de Época de la Época I, uno 

o ambos jugadores pueden “aprestarse para el com-

bate” y militarizar su civilización. El jugador Aca-

dio puede gastar 5 PV y colocar la Tarjeta de la Ci-

vilización Asiria junto a la de Acadia. El jugador 

puede ahora usar los atributos de ambas civilizacio-

nes. Similarmente, el jugador Sumerio puede gastar 
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5 PV y colocar la Tarjeta de la Civilización Elam 

junto a la de Sumeria. El jugador puede ahora usar 

los atributos de ambas civilizaciones. El jugador 

Acadio anuncia primero su decisión. Si rechaza mi-

litarizarse pero el jugador Sumerio lo hace, el juga-

dor Acadio puede responder militarizándose, pero 

al coste de un PV adicional (6 PV). 

 

Modificaciones para el Juego en Solitario: co-

loca un disco amarillo en todas las Áreas Natales 

activas. Se aplican las Reglas del Oro (p. 23). La 

CSJ puede ser cualquier civilización y siempre te 

será Hostil. La CSJ se militarizará si tú lo haces, O 

si tiene menos PV que tú. Cuando coloca discos en 

el mapa, la CSJ priorizará defender su base antes 

de seguir la lista normal de prioridades (p. 25). 

1ª: si su Área Natal contiene menos de 4 discos, 

colocará discos en ella hasta que haya 4. 

2ª: si hay discos oponentes en un área adyacente a 

su Área Natal, colocará discos en esa área hasta que 

haya más discos suyos que de su oponente, o hasta 

que se alcance el límite de apilamiento; lo que ocu-

rra antes. 

 

Nota Histórica: este escenario simula el ascenso 

de las primeras ciudades estado de Mesopotamia, 

con su crecimiento y conversión/conquista/absor-

ción final en reinos militarizados. Es la época de 

Sargón I, fundador del reino de Acadia y gober-

nante (aunque brevemente) del primero imperio es-

tablecido entre las Antiguas Civilizaciones de 

Oriente Medio. 

 

León de Judá (3 civilizaciones) 
Usa el mapa de la Creciente Fértil. 

 

Un jugador es el Israelita, otro es el Babilónico y 

el último es el Filisteo (que estará representado por 

sus ancestros, los Pueblos del Mar). 

 

Coloca marcadores de Área Natal en Judah, Ba-

bylon y, para los Filisteos, en el área Terrestre cos-

tera de Ugarit. 

 

Las civilizaciones Israelita y Filistea comienzan 

ambas con seis discos para la colocación inicial. La 

civilización Babilónica comienza con 12. Antes de 

empezar la partida, las Civilizaciones de Ugarit y 

Babylon reciben cada una una Deidad al azar que 

será su Deidad Activa. Coloca el Templo corres-

pondiente en sus Áreas Natales. Por supuesto, los 

Israelitas comienzan la partida con la Carta 95, Mo-

notheism. Coloca el bloque de Monotheism sobre 

el Templo del Área Natal Israelita. 

Duración: la partida comienza con el Turno 1 de 

la Época III y concluye al final de esa Época (cua-

tro turnos). Ignora, descarta y reemplaza el Evento 

Time Marches On (nº. 97) si es elegido. No lleves 

a cabo el Paso de Muerte Súbita durante este esce-

nario. 

 

Al repartir Cartas al comienzo de la partida, 

cada Civilización sólo recibe tres Cartas inicia-

les. Además, todas las cartas de USO OBLIGA-

TORIO se IGNORAN durante los dos primeros 

Turnos. (Si las robas, Descártalas y roba otras 

para reemplazarlas). 

 

Este escenario está pensado como juego de guerra, 

pero no tiene por qué serlo. Sin embargo, las Civi-

lizaciones Israelita y Filistea deberían tener en 

cuenta que los Babilonios comienzan en áreas Te-

rrestres Fértiles con el doble de discos iniciales. 

 

Nota para la CSJ y el Juego en Solitario: en una 

partida con sólo dos jugadores, uno debe ser Judá 

y el otro Babilonia. La Civilización Filistea es una 

CSJ que comienza siendo Hostil hacia Babilonia y 

siempre lo será. Si el Israelita coloca uno de sus 

discos en el Área Natal Filistea o en cualquier Área 

que dé lugar a una Competición con los Filisteos, 

estos también pasarán a ser Hostiles hacia los Is-

raelitas, que pasarán a ser su Enemigo Principal. 

 

En una partida en solitario, el jugador lleva Judá. 

La Civilización Babilónica es una CSJ que co-

mienza siendo Hostil tanto hacia Judá como a las 

CSJ Filistea. Sin embargo, los Filisteos comienzan 

la partida como enemigo principal de Babilonia. 

También se aplica la regla del anterior párrafo: los 

Filisteos son hostiles hacia Babilonia. 

 

Nota Histórica: este escenario cubre el auge –y 

caída final– de los reinos de Israel y Judá, desde sus 

guerras contra los Filisteos hasta el Cautiverio de 

Babilonia. Como Judá, ¿podrá hacerlo mejor el ju-

gador? (sería difícil hacerlo peor). 

 

Pueblos del Mar (3 Civilizaciones) 
Usa el Mapa Occidental Abreviado. 

 

Un jugador es Egipto, otro los Hititas y el último 

los Pueblos del Mar. 

 

Cada Civilización comienza con 12 discos 

. 
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El marcador de Orden de Turno de los Pueblos del 

Mar se coloca en el “3”, sea cual sea el orden en 

que resulta seleccionado. 

 

Duración: la partida comienza con el turno 1 de la 

Época II y termina al concluir la Época III. 

 

Nota para la CSJ y el Juego en Solitario: en una 

partida con dos jugadores, se recomienda que los 

Pueblos del Mar sean una CSJ. Estos serán siempre 

Hostiles hacia ambos jugadores. En una partida en 

Solitario, el jugador puede llevar cualquiera de las 

tres civilizaciones. Las dos CSJ serán Hostiles ha-

cia el jugador y entre ellas. 

 

Nota Histórica: los dos grandes rivales del siglo 

XIII a. de C. se enfrentaron en la gran batalla de 

carros de Kadesh… para después acordar una paz 

duradera. (La tablilla con los términos de aquel tra-

tado se exhibe en las Naciones Unidas). Esto fue 

afortunado porque, poco después, oleada tras 

oleada de invasores –que incluían tanto fuerzas in-

cursoras como poblaciones enteras– asaltaron las 

costas de Egipto y de Levante y contribuyeron en 

gran medida a borrar al Imperio Hitita del mapa de 

la antigüedad. 

 

Fuego en el Este (3 Civilizaciones) 
Usa el Mapa Oriental. 

 

Un jugador lleva a los Elamitas, otro a los Escitas 

y otro al Valle del Indo (que en este escenario re-

presenta a los Harappas). 

 

La partida comienza en el 4º turno de la Época II y 

termina al concluir la Época III. (Ten en cuenta que 

esta partida PUEDE acabar muy rápidamente, y du-

rar tan sólo tres turnos y no más de cinco cuando se 

robe carta por Fin de Época Repentino o si se roba 

la Carta de Evento 97, Time Marches On). 

 

Cada civilización comienza con 12 discos. Al co-

mienzo de la partida, los Escitas van los últimos 

(3º) en el Orden de Turno.  

 

Nota para la CSJ y el Juego en Solitario: en una 

partida con dos jugadores, se recomienda que los 

Escitas sean la CSJ. Los Escitas siempre son hosti-

les hacia ambos jugadores. En una partida en soli-

tario, se recomienda que el jugador lleve los Escitas 

y que los otros dos sean CSJs, siendo ambas hosti-

les hacia el jugador y entre ellas. 

 

Nota Histórica: la invasión de los pueblos monta-

dos de las estepas no fue un desafío menor para los 

reinos del este del que supusieron los Pueblos del 

Mar para los imperios de occidente. Esta situación 

reproduce aquella época tumultuosa. 

 

Equilibrio de Poder  

(3 Civilizaciones) 
 

Obsérvese que esta situación es la misma que el 

despliegue para tres jugadores (p. 11), pero enmar-

cada en un contexto histórico y con sugerencias 

para las CSJ y la partida en Solitario. 

 

La partida usa el Mapa Occidental. 

 

Una Civilización es Egipto, otra Asiria y la tercera 

los Hititas. 

 

Cada Civilización comienza con 12 discos y lleva 

a cabo su colocación inicial según la Regla 8 (p. 3). 

 

Duración: la partida comienza en la Época II y ter-

mina al concluir la Época III. 

 

Nota para la CSJ y el Juego en Solitario: en par-

tidas con dos jugadores, se recomienda que las CSJ 

lleve a los Asirios. De salida, no son Hostiles hacia 

ningún jugador. En partidas en solitario, la que sea 

la CSJ es Hostil hacia la otra. Los Asirios no son 

Hostiles hacia nadie al comienzo. 

 

Nota Histórica: este escenario transcurre en 1270 

a. de C., en la época en que Ramsés II era faraón de 

Egipto y Muwatalli I era rey de los Hititas. Sus dos 

imperios se enfrentaron en la ciudad de Kadesh, en 

la actual Siria (aproximadamente donde Judá, 

Biblos y Alepo se unen en el mapa del juego). Fue 

una de las primeras batallas en ser registrada, pero 

también dio pie al primer tratado de paz, entre los 

egipcios y los hititas, que se exhibe en la Sede de 

las N.U. en Génova. Shalmaneser era el rey de Asi-

ria en esa época. Era un conquistador (como lo fue-

ron la mayoría de monarcas asirios) y presumía de 

haber sometido a ocho grandes naciones y de haber 

llevado los dioses de sus templos al “templo mun-

dial” de su dios, que construyó en Ashur. 
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Agamenón (4 Civilizaciones y Troya) 
Usa el Mapa Occidental. 

 

Coloca 4 discos de un color no seleccionado en 

Ilium (esta representa a Troya). Coloca otro disco 

de ese color en la casilla “5” del Orden de Turno. 

Añade los Griegos al escenario Equilibrio de Po-

der. Los Griegos despliegan los últimos, pero van 

los primeros en el Turno 1 (mueve su marcador de 

Orden de Turno a la casilla “1” y desplaza a los Hi-

titas, Egipcios y Asirios una casilla a la derecha). 

 

Duración: la partida comienza en la Época II y ter-

mina al concluir la Época II. (Se juegan los cuatro 

turnos. Ignora la Fase de Fin de Época Repentino, 

así como el Evento 97, Time Marches On, si apa-

rece. Selecciona otra carta para reemplazarlo). 

 

Troya: los 4 discos iniciales colocados en Ilium re-

presentan a la legendaria ciudad-estado de Troya. 

No tiene Tarjeta de Civilización. 

• Troya siempre va la última en el Orden de Turno. 

• Regeneración de Discos Troyanos: durante la 

Fase de Crecimiento, si hay aunque sea un solo 

disco Troyano en Ilium, añade más discos hasta 

que haya cuatro. 

• Los discos Troyanos SÓLO se colocan en Ilium. 

• Los Troyanos no roban cartas. 

• Mientras quede al menos un disco Troyano en 

Ilium, se aplica lo siguiente: 

-cualquier carta que se juegue sobre Ilium en 

cualquier Fase puede eliminar un máximo de un 

disco (con la notable excepción de la carta 22, 

Traitor, que representa el Caballo de Troya. Esta 

sigue siendo una carta de “Gran Personalidad” su-

jeta a Anulación). 

-no pueden colocarse discos de Bárbaros (negros) 

en Troya. 

-ninguna civilización aparte de la de los Griegos 

puede colocar un disco en Ilium. 

• En la Fase de Competición, coloca 2 discos blan-

cos Troyanos en Ilium. Estos representan las 

grandes murallas de Troya. 

• Sólo los Griegos pueden saquear Troya. Si Ilium 

resulta saqueda, los Griegos ganan 2 minas y 2 

PV además de la bonificación habitual por sa-

queo. 

• Si Ilium resulta saqueada, los Troyanos son eli-

minados de la partida. 

 

Partida con CSJs y en Solitario: los Griegos pue-

den ser llevados por una CSJ. Si es así, son Hostiles 

hacia los Troyanos. Sin embargo, no son Hostiles 

hacia ninguna otra civilización al comienzo. Mien-

tras Troya permanezca en la partida, los Troyanos 

son el enemigo principal de los Griegos. Las civili-

zaciones Egipcia e Hitita son Hostiles la una a la 

otra y siempre lo serán; los Asirios no son Hostiles 

hacia ninguna civilización al comienzo. Todas las 

civilizaciones pueden acabar siendo Hostiles hacia 

los griegos debido al transcurso normal de la par-

tida en solitario. 

 

Nota Histórica: aunque las fechas y los detalles 

exactos de la Guerra de Troya pueden o no seguir 

la Iliada y la Odisea de Homero, que la fabulosa 

ciudad-estado existió y fue destruida –y varias ve-

ces– es un hecho. También consta evidencia histó-

rica en tablillas de barro de acuerdos diplomáticos 

y comerciales entre el Imperio Hitita y la ciudad de 

“Wilusa” (también conocida como Troya). Este es-

cenario está ambientado en la Edad de Bronce, al 

comienzo de las grandes migraciones e invasiones 

de los Pueblos del Mar, de los cuales Agamenón y 

sus Aqueos pueden haber sido precursores de o 

probablemente las primeras víctimas de aquella 

violenta oleada. 

 

Fuego en las Estepas  

(4 Civilizaciones) 
Usa el Mapa Oriental. 

 

Añade los Cimerios al Escenario Fuego en el Este. 

Los Cimerios van los últimos (4º) en el Orden de 

Turno inicial. 

 

Duración: la partida comienza en el turno 4 de la 

Época II y termina al concluir la Época III. (Ten en 

cuenta que esta partida PODRÍA acabar incluso 

más rápidamente y durar tan sólo tres turnos, y no 

más de cinco, cuando se robe carta por Fin de 

Época Repentino o si se roba la Carta de Evento 97, 

Time Marches On). 

 

Partidas con dos jugadores, tres jugadores, con 

CSJ y en solitario: si se juega con tres jugadores 

cualquier civilización puede ser la CSJ. 

Si se juego con dos jugadores, cada uno de ellos 

elige las dos civilizaciones que llevarán. Uno po-

dría llevar las civilizaciones asentadas y el otro las 

invasoras (Escitas y Cimerios), o cada jugador po-

dría llevar una civilización asentada y una invasora. 

O, como alternativa, cada jugador podría llegar una 

civilización y hacer que las otras dos sean CSJs. 

En la partida en Solitario, el jugador puede escoger 

cualquier civilización. Si en cualquier partida los 
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Escitas y/o los Cimerios son CSJs, ambos son Hos-

tiles hacia las civilizaciones Elam y del Valle del 

Indo. Si las civilizaciones Elam y/o del Valle del 

Indo son CSJs, ambas son Hostiles hacia las civili-

zaciones invasoras (Escitas y Cimerios) 

 

Nota Histórica: este escenario representa la incur-

sión de los pueblos montados de las estepas en las 

tierras de los reinos urbanos y agricultores. 

 

Rey del Mundo Entero 
El juego usa el Mapa Occidental. 

 

Un jugador es Egipto, otro es Asiria, el tercero los 

Hititas y el cuarto Babilonia. 

 

-Modificaciones al Despliegue Inicial: 

Asiria debe escoger Nineveh como Área Natal. 

 

Cada Civilización comienza con 10 discos y lleva 

a cabo la colocación inicial según la Regla 8 del 

Despliegue de los Escenarios por Defecto (p. 2), 

con las siguientes excepciones: Asiria y Babilonia 

deben colocar uno y sólo uno de sus discos iniciales 

en Akkad y en Samarra. Ni ellos ni ninguna otra 

civilización pueden colocar discos adicionales du-

rante el despliegue en Akkad o Samarra.  

 

Duración: la partida comienza en el turno 1 de la 

Época II y termina al concluir la Época III, o al fi-

nal de CUALQUIER turno en el que se cumpla 

cualquiera de estas condiciones: 

• cualquier civilización controla su propia Área Na-

tal Y las Áreas Natales de otras DOS civilizacio-

nes; 

• la civilización que va en primer lugar tiene 20 o 

más PVs que la civilización que va en segundo 

lugar. 

 

Nota para las partidas con dos jugadores, tres 

jugadores, con CSJ y en solitario 

Si se juega con tres jugadores, la civilización que 

estos no elijan será la CSJ. 

 

Si se juega con dos jugadores, o bien las dos civili-

zaciones que estos no escogieran son ambas CSJs, 

O cada jugador puede llevar dos civilizaciones. Sin 

embargo, ningún jugador puede controlar a la vez 

Asiria y Babilonia, pero sí deben escoger una de 

ellas, emparejándola o bien con Egipto o con los 

Hititas. 

 

Si se juega en Solitario, el jugador debería de llevar 

Asiria. Si en lugar de eso escoge Egipto, todas las 

CSJs ganan 2 PV durante el paso de Recuento de 

Victoria de cada turno. Si escoge los Hititas, todas 

las CSJs ganan 2 PV durante el paso de Recuento 

de Victoria de cada turno. No hay desventaja por 

las CSJs si el jugador lleva Babilonia, puesto que 

se enfrentará a una Asiria hostil desde el principio. 

 

Si Asiria o Babilonia (o ambas) son CSJs, serán 

hostiles la una hacia la otra (tanto si esa otra civili-

zación es una CSJ o la lleva un jugador). 

 

Nota Histórica: este escenario intenta reproducir 

la situación que había antes de la conquista de Ba-

bilonia en lo que los historiadores llaman el “Anti-

guo Imperio Asirio” (2000-1750 a. de C.), durante 

el que los reyes de Asiria se otorgaron a sí mismos 

el título de Reyes del Mundo Entero 

 

Ciro el Grande y el Auge de Persia  

(4 Civilizaciones) 
El juego usa el Mapa Completo. 

 

Una Civilización son los Medas y Persas, otra es 

Egipto, otra es Babilonia y la cuarta es el “Reino 

Lidio” (representado por los Pueblos del Mar). 

 

Duración: la partida comienza en el turno 1 de la 

Época III y concluye al terminar la Época IV O al 

final de CUALQUIER turno en el que se cumpla 

cualquiera de estas condiciones: 

• cualquier civilización controla su propia Área Na-

tal Y las Áreas Natales de otras DOS civilizacio-

nes; 

• la civilización que va en primer lugar tiene 20 o 

más PVs que la civilización que va en segundo 

lugar. 

 

El Reino Lidio: el Reino Lidio está representado 

por los Pueblos del Mar y usa la Tarjeta de Civili-

zación de estos. Sin embargo, su Área Natal es Ly-

dia. 

 

Orden de Despliegue Especial: indistintamente 

de su posición en los marcadores del Registro de 

Orden de Turno, Babilonia despliega primero. Ba-

bilonia coloca tres discos en Babylon y uno en las 

siguientes áreas: Carchemish, Mittani, Emar, Nine-

veh, Ashur, Samarra, Akkad, Dur Kur, Borsippa, 

Ur, Sumer y Elam, un total de 15 discos. Sin em-

bargo, Babilonia moverá en el Orden de Turno en 

que haya salido inicialmente. 

 

El resto de civilizaciones despliegan siguiendo el 

orden de turno. Cada una comienza con tres discos 
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en su Área Natal y 12 discos adicionales según la 

Regla 8 del Despliegue de los Escenarios por De-

fecto (p. 2). 

 

Si juegan menos de cuatro jugadores, uno de ellos 

DEBE ser Babilonia y ese jugador NO puede con-

trolar también a los Medas y Persas (y viceversa). 

Por lo tanto, con un jugador, ese jugador es Babi-

lonia; con dos jugadores, uno es Babilonia y el otro 

los Medas y Persas, y si hay un tercer jugador, ese 

jugador elige una de las restantes civilizaciones, 

pasando a ser la cuarta civilización una CSJ. 

 

Partidas con tres jugadores, dos jugadores, con 

CSJ y en solitario: indistintamente del número de 

jugadores implicados, un jugador DEBE de ser los 

Medas y Persas, y ÚNICAMENTE estos. 

 

En una partida de tres jugadores, cada uno de los 

otros jugadores puede elegir una civilización y de-

jar la que no sea elegida como CSJ. Como alterna-

tiva, uno de estos jugadores puede optar (si los de-

más están de acuerdo) por llevar un par de civiliza-

ciones: aquella que elija y la que quede sin ser ele-

gida. Para ello se regirá siguiendo las reglas para 

Múltiples Civilizaciones por Jugador que pueden 

leerse al principio de este Manual, en la p. 58. 

 

Nota Historica: este escenario está ambientado en 

el 600 a. de C., cuando Ciro, posteriormente cono-

cido como “el Grande” –y uno de los pocos líderes 

de la antigüedad verdaderamente digno de ese tí-

tulo– creó el Imperio Persa. 

 

Imperios a Caballo (5 Civilizaciones) 
Añade los Medas y Persas como quinta Civiliza-

ción al escenario Fuego en las Estepas. 

 

Duración: la partida comienza en el turno 1 de la 

Época III y termina al concluir la Época IV. 

 

Reglas para cuatro jugadores, tres jugadores, 

dos jugadores y Solitario: en una partida de cuatro 

jugadores, un jugador lleva a los “dos reinos”, 

Elam y los Harappas (representados por la civili-

zación del Valle del Indo). Los “dos reinos” pro-

porcionan un estupendo punto de partida para do-

minar el rincón sudeste del tablero oriental de 

ACME. 

 

En una partida con tres jugadores, un jugador lleva 

los “dos reinos” y los otros dos jugadores pueden 

llevar cada uno una civilización y dejar que la que 

no escojan sea una CSJ o, si todos los jugadores 

están de acuerdo, uno de ellos puede llevar también 

esta civilización. 

 

En una partida con dos jugadores, un jugador lleva 

los “dos reinos” y el otro elige dos de las tres civi-

lizaciones restantes; la civilización que sobre será 

una CSJ. 

 

En una partida en Solitario, el jugador puede ser los 

“dos reinos” o bien dos civilizaciones de su elec-

ción o una sola. Las civilizaciones sobrantes serán 

CSJs. 

 

Recuerda: en una partida en el que un jugador con-

trola dos civilizaciones, se aplican las reglas para 

Múltiples Civilizaciones por Jugador que pueden 

leerse al principio de este Manual, en la p. 5. 

 

Darío y la Gran Rebelión  

(5 Civilizaciones) 
Usa el Mapa Occidental. 

 

Una Civilización son los Medas y Persas. Esta ci-

vilización, ÚNICAMENTE ella, DEBE usar la 

Opción de Doble de Discos (véase p. 5). 

 

Las otras cuatro Civilizaciones son Egipto, los 

Griegos, los Cimetios y los Hititas (que en este 

caso representan a los sátrapas persas rebeldes de 

Anatolia). 

 

Duración: la partida comienza en el turno 3 de la 

Época III y concluye al terminar la Época IV O al 

final de cualquier Paso de Recuento de Victoria en 

el que una civilización controle su propia Área Na-

tal y las Áreas Natales de otras dos civilizaciones 

cualesquiera. 

 

Bárbaros: antes de que desplieguen las civilizacio-

nes, coloca los siguientes 20 discos de Bárbaros en 

el mapa: 

• 3 en cada una de las siguientes regiones: Persis, 

Babylon, Elam y Ur; 

• 2 en cada una de las siguientes regiones: Armenia, 

Medes, Assyria y Akkad. 

 

Despliegue de Medas y Persas: indistintamente 

del orden de turno, los Medas y Persas despliegan 

antes que las demás civilizaciones. 

 

Coloca el Área Natal de los Medas y Persas en 

Persis: ten en cuenta que el Área Natal de Persia 

NO está bajo control del jugador de los Medas y 
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Persas, y que ese jugador, como “Darío”, debe re-

cuperarla para poder usar las capacidades de esa ci-

vilización. El jugador que lleva a Darío no tiene 

capacidades de civilización hasta que logra recon-

quistar esta Área Natal. Esto también implica que, 

si se opta por comenzar con una Deidad, el Templo 

de esa Deidad está en Persis, y sus beneficios no se 

aplican hasta que Persis vuelva a estar bajo el con-

trol de los Medas y Persas. Si NO se selecciona la 

opción de comenzar con una Deidad, entonces los 

Medas y Persas no pueden establecer una Deidad 

hasta que recuperen el control de Persis. 

 

Los Medas y Persas colocan dos discos en Susa; los 

restantes diez discos iniciales pueden colocarse en 

grupos de dos en cinco áreas Terrestres cuales-

quiera hasta a dos áreas de distancia de Susa y que 

no contengan ya discos Negros. 

 

Otras Civilizaciones: las otras cuatro civilizacio-

nes comienzan con 12 discos cada una y los colo-

can según la Regla 8 del Despliegue de Escenarios 

por Defecto (p. 2). 

 

Partidas con cuatro jugadores, tres jugadores, 

dos jugadores, con CSJ y en solitario: indistinta-

mente del número de jugadores, los Medas y Persas 

DEBEN ser seleccionados. 

 

Cualquier CSJ será siempre hostil hacia las otras 

civilizaciones. En caso de empate al determinar al 

enemigo principal, los Medas y Persas lo son. 

 

En una partida con dos jugadores, uno lleva a los 

Medas y Persas, y el otro elige la pareja que quiere 

de entre las otras cuatro civilizaciones. Aquellas no 

seleccionadas serán CSJs. 

 

En una partida con tres jugadores, uno lleva a los 

Medas y Persas, y los otros eligen la pareja que 

quieran de entre las otras cuatro civilizaciones.  

 

En una partida en la que un jugador controle dos 

civilizaciones, se aplican las reglas Múltiples Ci-

vilizaciones por Jugador de la p. 5.  

 

En una partida con cuatro jugadores, los demás ju-

gadores eligen cada uno una civilización, y aquella 

no seleccionada es una CSJ. 

 

Nota Histórica: este escenario comienza en el 522 

a. de C., cuando Darío I asciende al trono de Persia, 

y cuando suceden las subsiguientes revueltas de 

muchos gobernadores regionales persas (conocidos 

como sátrapas), así como de muchas de las colonias 

griegas en Asia y de estados cliente de Oriente. Una 

de las primeras y más importantes tareas de Darío 

fue recuperar el control de la capital y el tesoro de 

Pasargada, localizada en el área de Persis del mapa 

de ACME. 

 

Nota del Diseñador: este escenario está pensado 

como juego de guerra, ya que las civilizaciones im-

plicadas están muy próximas las unas a las otras 

desde el principio. Sin embargo, los jugadores pue-

den optar si lo prefieren por la competición pací-

fica, aunque las oportunidades y tentaciones para ir 

a la guerra unos contra otros pueden poner a prueba 

su compromiso de paz (tal y como los diseñadores 

pretenden). Sin embargo, los jugadores deberían de 

tener en cuenta que los Medas y Persas tienen un 

doble conjunto de 100 discos a su disposición, por 

lo que es muy posible que ganen si no son conteni-

dos. 

 

Sucesores (5 Civilizaciones) 
Usa el Mapa Completo. 

 

Los sucesores (y las civilizaciones que los repre-

sentarán) son: 

• El Reino de Ptolomeo (Egipto) 

• El Reino de Lisímaco (Griegos) 

• El Reino de Seleuco (Medas y Persas) 

• Los Escitas 

• El Reino de Poro (Valle del Indo: Mauryas) 

 

Duración: la partida comienza en el Turno 2 de la 

Época IV. Puede acabar antes, al terminar cual-

quier Paso de Recuento de Victoria en el que una 

civilización controle su propia Área Natal y las de 

otras dos civilizaciones. Si no se da esa situación, 

juega de la siguiente manera: 

 

Ignora, descarta y reemplaza el Evento Time Mar-

ches On (nº. 97). No lleves a cabo el Paso de 

Muerte Súbita. Al final del Turno 4, después del 

Paso de Recuento de Victoria, roba una sola carta. 

Si su número es par, juega otro turno. Si es impar, 

la partida termina. Pasa a la Fase de Final de Época. 

Si la partida continúa un cuarto turno, al final de 

ESE turno, roba de nuevo una Carta. Si su número 

es par, juega un quinto y ÚLTIMO turno. Si es im-

par, la partida termina. Pasa a la Fase de Final de 

Época 

 

Seleuco coloca primero y realiza la Fase de Cre-

cimiento el último. Indistintamente del orden en 

que sean seleccionadas las civilizaciones, la que re-

presenta a Seleuco coloca primero. Seleuco coloca 
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12 discos según la Regla 8 del Despliegue de los 

Escenarios por Defecto (p. 5). Las restantes civi-

lizaciones colocan después sus discos siguiendo el 

Orden de Turno. ENTONCES el jugador que lleva 

a Seleuco coloca 6 discos más. Sin embargo, estos 

deben ser colocados en áreas que ya contengan al 

menos un disco de Seleuco, O en áreas vacías ad-

yacentes a las que ya contengan al menos un disco 

de Seleuco. 

 

El Marcador de Turno de Seleuco se coloca enton-

ces en ÚLTIMO lugar en el Orden de Turno, y las 

demás Civilizaciones se adelanten una casilla en el 

Orden de Turno. Estas condiciones son únicamente 

para el despliegue y primer turno de este escenario. 

 

Reglas para cuatro jugadores, tres jugadores, 

dos jugadores y en Solitario: si sólo hay cuatro 

jugadores, existen dos opciones. Una es que los 

Seléucidas sean una CSJ y comiencen siendo no 

Hostiles hacia las demás civilizaciones. Los juga-

dores eligen entonces una sola civilización. La se-

gunda opción es que un jugador lleve a los Seléu-

cidas, y únicamente estos. Uno de los otros tres ju-

gadores debe elegir dos civilizaciones con las que 

jugar (cualquiera vale), y el tercer y cuarto jugador 

llevarán cada uno una civilización. 

 

Si sólo hay tres Jugadores, uno es los Seléucidas. 

Los otros dos Jugadores eligen cada uno dos de las 

civilizaciones restantes con las que jugar. 

 

Si sólo hay dos Jugadores, los Seléucidas son una 

CSJ y comienzan siendo no Hostiles hacia las de-

más civilizaciones, y los jugadores eligen cada uno 

una pareja (cualquiera) de las restantes civilizacio-

nes. 

 

En la partida en Solitario, el jugador lleva a los 

Seléucidas. El resto de civilizaciones son CSJs. 

Ninguna comienza siendo Hostil hacia las demás 

civilizaciones. En el caso de un empate al determi-

nar el enemigo principal, los Seléucidas son el 

enemigo principal. 

 

En cualquier partida en la que un jugador controle 

dos civilizaciones, se aplican las reglas Múltiples 

Civilizaciones por Jugador de la p. 5. 

 

Nota Histórica: este escenario está ambientado 

durante los años inmediatos a la muerte de Alejan-

dro Magno, e incluye las guerras libradas entre sus 

generales –cada uno de los cuales quería ser el su-

cesor de Alejandro–, así como entre fuerzas regio-

nales resurgentes que querían separarse del imperio 

forjado por Alejandro. (Otras dos generales, en 

Épiro y en Grecia propiamente, también formaron 

parte de esta contienda épica, pero fueron partici-

pantes comparativamente menores cuyas tierras es-

taban al oeste del mapa).  

 

Nota del Diseñador sobre la Historicidad: obvia-

mente, muchos de los eventos cataclísmicos y apo-

calípticos descritos por las cartas del juego no tu-

vieron lugar en los breves períodos en los que ocu-

rrieron este y los demás escenarios históricos. Así 

pues, considera que representan revueltas, levanta-

mientos, disturbios civiles e incursiones de piratas, 

invasiones de tribus nómadas o de caudillos meno-

res, así como desastres naturales y económicos o 

señales de descontento del dios o dioses elegidos. 

 

Escenarios de Situaciones Libres 
 

Nota del Diseñador: cuando usen el mapa com-

pleto, los jugadores deben recordar que las civili-

zaciones escogidas que estén próximas las unas a 

las otras serán vulnerables a la competición directa 

desde el principio. Las civilizaciones distantes y se-

paradas unas de otras geográficamente proporcio-

narán a sus jugadores mayores oportunidades para 

la expansión pacífica al principio… aunque las car-

tas de Destino permiten a una civilización atacar a 

otra desde la distancia, por lo que no hay ningún 

lugar en el mapa en el que se esté verdaderamente 

a salvo. 

 

Existen dos variantes de escenarios de situaciones 

libres: Personalizados y contemporáneos.  

 

Contemporáneos 

Si decides jugar solamente con civilizaciones con-

temporáneas, elige primero la situación para el nú-

mero de jugadores (o de civilizaciones) del juego. 

A continuación, escoge la Época inicial. Consulta 

la siguiente tabla y deja aparte las Tarjetas de Civi-

lización de aquellas civilizaciones que no estén 

presentes en esa Época. 

 

Modificaciones en las situaciones contemporá-

neas:  
Ten en cuenta que la exclusión de aquellas civili-

zaciones que no sean contemporáneas restringirá el 

número de civilizaciones elegibles. En algunos ca-

sos, un jugador que escoja el tercero, cuarto, quinto 

o sexto puede quedarse con una única opción. En 

el caso poco habitual de que todas las civilizaciones 

contemporáneas que forman un agrupamiento en 

particular ya hayan sido escogidas (p.e., una partida 
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de seis jugadores en la Época IV), ese jugador 

puede entonces que elegir entre cualquiera de las 

civilizaciones restantes de la Época escogida que 

aparecen en el mapa seleccionado. 

 

Personalizados 

Esta modalidad permite que se incluya cualquier 

civilización del juego, indistintamente del periodo 

histórico en el que existiera. La modalidad contem-

poránea limita la elección en una partida a aquellas 

civilizaciones que coexistieron en un momento 

dado. 

 

Si los jugadores NO desean limitarse a las civili-

zaciones Históricamente Disponibles, puede es-

coger entre cualquier civilización cuya Área Natal 

esté presente en el Mapa en el que han decidido ju-

gar. Por ejemplo, el Área Natal de Israel está dis-

ponible en todos los Mapas (Completo, Oriental, 

Occidental y Creciente Fértil), aunque la civiliza-

ción Israelita no esté Históricamente Disponible 

(como civilización independiente) excepto en par-

tidas que comiencen en la Época III. Los jugadores 

que comiencen sus partidas en las Épocas I, II y IV 

pueden si lo desean incluir la civilización Israelita 

entre las elegibles. Dicha opción debe tratarse 

como si se jugara un “¿Qué hubiera pasado si…?” 

histórico, particularmente como un “¿Qué hubiera 

pasado si…?” una determinada civilización hu-

biera surgido en una época anterior a la que lo hizo, 

o continuara existiendo e incluso floreciendo mu-

cho después de haber sido conquistada, haber des-

aparecido de la historia o haber sido absorbida de 

alguna manera por otras civilizaciones. 

 

Aquellos jugadores que deseen enfrentar en sus 

partidas a civilizaciones que fueron contemporá-

neas pueden consultar la tabla de la columna dere-

cha. 

 

• Época I: Edad de Bronce Temprana (4000 – 2000 

a.C.)  

• Época II: Edad de Bronce Tardía (2000 – 1200 

a.C.)  

• Época III: Edad de Hierro (1200 – 500 a.C.)  

• Época IV: Época Helenística (500 a.C. – 100 

a.C.)  

 

“?” indica que esa civilización continuó más allá 

de la  Época IV, pero con una iteración diferente: 

p.e., los Griegos suplantados por Macedonia, el 

Egipto de los Faraones transformado en el Egipto 

Ptolomeico, los Persas absorbidos por los Partas, 

etc. 

 

Civilización 

Línea 

 Temporal 

(a.C.) 

 

I 

 

II 

 

III 

 

IV 

Acad 2334-2083 X    

Asiria 2500-609 X X X  

Babilonia 1895-539  X X  

Caldea 940-539   X  

Cimerios 1200-450   X X 

Dravídicos 

(Indo) 

2600-1500 X    

Egipto 3000-? X X X X 

Elam 2700-540 X X X  

Griegos 507-?   X X 

Harappas 

(Indo) 

3300-1200  X X  

Hittitas 1600-1178  X   

Israelitas 1200-582   X  

Mauryas 

(Indo) 

321-185    X 

Medas & 

Persas 

1100-?   X X 

Mitani 1500-1300  X X  

Escitas 900-?   X X 

Pueblos del 

Mar 

1276-900  X X  

Sumeria 4000-1940 X X   

Urartu 1250-580   X  

 

Escenarios de Situaciones  

Libres en Solitario 
Si quieres jugar a cualquier de los escenarios de Si-

tuaciones Libres en solitario (p.18 y p. 28), necesi-

tarás usar la Reserva de Civilizaciones junto a las 

Reglas de Hostilidad de las CSJs (p. 30). También 

puedes jugar a cualquiera de ellos como Escenarios 

de Exploración (Fase de Exploración, p. 31) con 

una o más CSJs desconocidas al principio de la par-

tida. Decide por adelantado en qué Época comen-

zarás la partida y cuántas Épocas jugarás (véase 
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Muerte Súbita, p. 30, en la sección Creación de Es-

cenarios), y/o si la partida acabará en un momento 

específico (por ejemplo, tras dos horas de juego) o 

cuando una civilización llegue o sobrepase una 

cantidad concreta de Puntos de Victoria, lo que tú 

y tus amigos acordéis antes de comenzar a jugar. 

Algunas partidas sólo tendrán una única civiliza-

ción en la parte central del mapa. Esa civilización 

tendrá la ventaja de estar posicionada para asegu-

rarse buena parte de la Creciente Fértil, aunque al 

hacerlo se convertirá en un llamativo objetivo y 

también en la envidia y enemigo de los demás ju-

gadores. 

 

Situaciones con 6 Civilizaciones 

Usa el Mapa Completo. Cada civilización co-

mienza con 12 discos en el mapa. 
 

Personalizado; las siguientes civilizaciones están 

disponibles: 

• Occidental: dos a elegir entre Grecia, Egipto, 

Hititas, Pueblos del Mar o Israelitas. 

• Oriental: dos a elegir entre Valle del Indo, Es-

citas o Medas y Persas, 

• Central: dos a elegir, pero no más de una de 

cada uno de los siguientes agrupamientos (p.e., si 

se elige Acadia, ni los Mitanis ni los Asirios pue-

den ser elegidos, etc). 

-una a elegir entre Mitani, Acadia o Asiria 

-una a elegir entre Elam, Babilonia, Sumeria o 

Caldea 

-los Cimerios o Urartu. 

 

Situaciones con 5 Civilizaciones 

Usa el Mapa Completo. Cada civilización co-

mienza con 12 discos en el mapa. 

 

Personalizado; igual que con 6 jugadores, sólo que 

sólo puede escogerse UNA de las civilizaciones del 

grupo “Central”. 

 

Situaciones con 4 Civilizaciones 

Usa el Mapa Completo. Cada civilización co-

mienza con 12 discos en el mapa. 

 

Personalizado, opción 1: igual que con 6 jugado-

res, sólo que no puede escogerse ninguna de las ci-

vilizaciones del grupo “Central”. 

 

Personalizado, opción 2: se debe escoger una ci-

vilización de cada uno de los grupos Occidental, 

Oriental y Central. El cuarto jugador puede enton-

ces escoger CUALQUIERA de las restantes civili-

zaciones. 

 

Situaciones con 3 Civilizaciones 

Usa el Mapa Completo. Cada civilización co-

mienza con 12 discos en el mapa. 

 

Personalizado, opción 1: igual que con 6 jugado-

res, pero sólo puede escogerse una civilización de 

cada una de las tres regiones (Occidental, Oriental 

y Central). Una vez se ha elegido una civilización 

de, por ejemplo, la región Occidental, ya no se 

puede escoger ninguna otra civilización de las enu-

meradas en dicha región. 

 

Opción de Doble de Discos: los jugadores debe-

rían considerar la Opción de Doble de Discos (des-

crita en la p. 5), puesto que es posible que comien-

cen tan separados geográficamente que es muy im-

probable que tengan (o que puedan) emprender 

Competiciones. 

 

Personalizado, opción 2; igual que con 6 jugado-

res, pero después de que cada jugador haya elegido 

una civilización, todos ellos, en orden de turno, ele-

girán una segunda civilización. (Véase Múltiples 

Civilizaciones por Jugador en la p. 5). 

 

Los jugadores pueden acordar de antemano ate-

nerse a una de las siguientes condiciones a la hora 

de escoger la segunda civilización para cada uno de 

ellos: 

-(a) ningún jugador puede escoger una segunda 

civilización de la misma región, o 

-(b) un jugador sólo puede escoger una segunda 

civilización de la misma región, o 

-(c) una vez escogidas dos civilizaciones de una 

región, no pueden seleccionarse más de esa 

misma región. 

 

Situaciones con 2 Civilizaciones 

Usa el Mapa Completo. Cada civilización co-

mienza con 12 discos en el mapa. Obsérvese que 

estos son despliegues para el Jugador en Solitario 

contra la CSJ de cada civilización, controlando el 

Jugador más de una civilización y manteniendo una 

sola puntuación según las reglas de Múltiples Ci-

vilizaciones por Jugador en la p. 5. Las referen-

cias que siguen al “Jugador” se refieren al Jugador 

en Solitario y después a las restantes civilizaciones 

del despliegue que vayan a ser CSJ, y que también 

son “Jugadores”. 

 

Personalizado, opción 1: sólo puede escogerse 

una civilización de la región Occidental y una de la 

región Oriental. Si el primer jugador escoge una ci-

vilización Occidental, entonces el otro debe esco-
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ger una Oriental (y viceversa). En este caso, la Op-

ción de Doble de Discos (p. 5) no es simplemente 

recomendable, sino obligatoria. 

 

Personalizado, opción 2: un jugador escoge una 

civilización de la región Occidental, el otro de la 

región Oriental. Ambos escogerán una segunda ci-

vilización. Los jugadores deben decidir de ante-

mano si esa segunda civilización: 

-(a) debe ser de la misma región que la primera 

o 

-(b) debe ser de la región de la que el otro juga-

dor escogió su primera civilización o 

-(c) debe ser una de las civilizaciones de la re-

gión Central (como en la situación con 6 juga-

dores). 

En esta situación, PUEDE usarse la opción de Do-

ble de DISCOS, pero no es necesaria. 

 

Personalizado, opción 3: cada jugador llevará tres 

civilizaciones (no se recomienda para jugadores 

novatos, que pueden encontrar demasiado abruma-

dor llevar más de una civilización en su primera 

partida, y más aún tres). 

 

Si se va a jugar con tres civilizaciones, se sugiere 

que cada jugador lleve una de cada región (Occi-

dental, Oriental y Central). 

 

En cualquier de los casos anteriores en los que el 

Jugador en Solitario controle dos o tres civilizacio-

nes, no olvides por favor consultar las reglas para 

Múltiples Civilizaciones por Jugador en la p. 5, 

y que para los despliegues subsiguientes el Juga-

dor en Solitario seleccionará para controlar una 

o más de las civilizaciones enumeradas. 

 

Cuatro en el Oeste 
Usa el Mapa Occidental. Cada civilización co-

mienza con 12 discos desplegados en el mapa. Las 

civilizaciones disponibles son las siguientes: 

• Occidente: dos a elegir entre Grecia, Egipto, Hi-

titas, Pueblos del Mar o Israelitas. 

• Central: dos a elegir, pero no más de una de cada 

uno de los siguientes agrupamientos (p.e., si se 

elige Acadia, ni los Mitanis ni los Asirios pueden 

ser elegidos, etc). 

-una a elegir entre Mitani, Acadia o Asiria 

-una a elegir entre Elam, Babilonia, Sumeria o Cal-

dea 

-los Cimerios 

 

 

 

 

Cuatro en el Este 
Usa el Mapa Oriental. Cada civilización comienza 

con 12 discos desplegados en el mapa. Las civili-

zaciones disponibles son las siguientes: 

• Oriente: dos a elegir entre Valle del Indo, Escitas 

o Medas y Persas, 

• Central: dos a elegir, pero no más de una de cada 

uno de los siguientes agrupamientos (p.e., si se 

elige Acadia, ni los Mitanis ni los Asirios pueden 

ser elegidos, etc). 

-una a elegir entre Mitani, Acadia o Asiria 

-una a elegir entre Elam, Babilonia, Sumeria o 

Caldea 

-los Cimerios 

 

Cuatro en la Creciente Fértil 
Usa el Mapa de la Creciente Fértil. Cada civiliza-

ción comienza con sólo 6 discos desplegados en el 

mapa. Cada civilización recibe 6 discos extra en su 

crecimiento del Turno 1. 

-una debe ser los Mitani, Acadia o Asiria 

-una debe ser Elam, Babilonia, Sumeria o Caldea 

-una debe ser los Medas y Persas 

-una debe ser los Israelitas. 

 

Tres en el Oeste 
Usa el Mapa Occidental. Cada civilización co-

mienza con 12 discos desplegados en el mapa. Las 

civilizaciones disponibles son las siguientes: 

• Occidente: dos a elegir entre Grecia, Egipto, Hi-

titas, Pueblos del Mar o Israelitas. 

• Central: una a elegir, pero no más de una, de cada 

uno de los siguientes agrupamientos (p.e., si se 

elige Acadia, ni los Mitanis ni los Asirios pueden 

ser elegidos, etc). 

-una a elegir entre Mitani, Acadia o Asiria 

-una a elegir entre Elam, Babilonia, Sumeria o 

Caldea 

-los Cimerios 

 

Tres en el Este 
Usa el Mapa Oriental. Cada civilización comienza 

con 12 discos desplegados en el mapa. Las civili-

zaciones disponibles son las siguientes: 

• Oriente: una a elegir entre Valle del Indo, Escitas 

o Medas y Persas, 

• Central: dos a elegir, pero no más de una de cada 

uno de los siguientes agrupamientos (p.e., si se 

elige Acadia, ni los Mitanis ni los Asirios pueden 

ser elegidos, etc). 

-una a elegir entre Mitani, Acadia o Asiria 

-una a elegir entre Elam, Babilonia, Sumeria o 

Caldea 

-los Cimerios o Urartu. 
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Tres en la Creciente Fértil 
Usa el Mapa de la Creciente Fértil. Cada civiliza-

ción comienza con sólo 6 discos desplegados en el 

mapa. Cada civilización recibe 6 discos extra en su 

crecimiento del Turno 1. 

-una y sólo una a elegir entre Mitani, Acadia o 

Asiria 

-una y sólo una a elegir entre Elam, Babilonia, 

Sumeria o Caldea 

-una y sólo una a elegir entre Medas y Persas o 

Israelitas. 

 

Dos en el Oeste 
Usa el Mapa Occidental. Cada civilización co-

mienza con 12 discos desplegados en el mapa. Las 

civilizaciones disponibles son las siguientes: 

• Occidente: una a elegir entre Grecia, Egipto, Hi-

titas, Pueblos del Mar o Israelitas. 

• Central: una y sólo una de uno de los siguientes 

agrupamientos (p.e., si se elige Acadia, ni los Mi-

tanis ni los Asirios pueden ser elegidos, etc). 

-una a elegir entre Mitani, Acadia o Asiria 

-una a elegir entre Elam, Babilonia, Sumeria o 

Caldea 

-los Cimerios  

 

Opción de Doble de Discos: si un jugador (en So-

litario o CSJ) va a llevar una sola civilización, de-

bería considerar la Opción de Doble de Discos 

(véase p. 5). 

 

Opción de Múltiples Civilizaciones: si el jugador 

en solitario desea llevar dos civilizaciones, el juga-

dor deberá decidir de antemano uno de estos empa-

rejamientos: 

-(a) el jugador en Solitario llevará 2 de la Re-

gión Occidental y las CSJs llevarán 2 de la Re-

gión Central o 

-(b) cada jugador llevará 1 civilización de cada 

una de las dos regiones. 

 

Si un jugador va a llevar dos civilizaciones, se apli-

carán las reglas para Múltiples Civilizaciones por 

Jugador de la p. 5. 

 

Dos en el Este 
Usa el Mapa Oriental. Cada civilización comienza 

con 12 discos desplegados en el mapa. Las civili-

zaciones disponibles son las siguientes: 

• Oriental: Dravídicos, Escitas o Medas y Persas. 

• Central: una a elegir entre Mitani, Acadia o Asi-

ria 

-una a elegir entre Elam, Babilonia, Sumeria o 

Caldea 

-los Cimerios 

 

Opción 1: un jugador escoge una de las civiliza-

ciones Orientales y el otro selecciona una de las ci-

vilizaciones Centrales. 

 

Opción 2: cada jugador selecciona una de las civi-

lizaciones Orientales y una de las Centrales. Si un 

jugador elige del grupo Mitani, Acadia o Asiria, el 

otro no puede seleccionar del mismo grupo. Si un 

jugador elige del grupo Elam, Babilonia, Sumeria 

o Caldea, el otro no puede elegir del mismo grupo. 

 

Si un jugador va a llevar dos civilizaciones, se apli-

carán las reglas para Múltiples Civilizaciones por 

Jugador de la p. 5. 

 

Dos en la Creciente Fértil 
Usa el Mapa de la Creciente Fértil. Cada civiliza-

ción comienza con sólo 6 discos desplegados en el 

mapa. Cada civilización recibe 6 discos extra en su 

crecimiento del Turno 1. 

 

Opción 1: un jugador puede elegir entre Mitani, 

Acadia o Asiria. El otro debe elegir entre Elam, Ba-

bilonia, Sumeria o Caldea 

 

Opción 2: un jugador puede ser los Medas y Per-

sas; el otro puede ser CUALQUIERA de las civili-

zaciones de la Opción 1 o puede elegir a los Israe-

litas. 

 

Opción 3: elige una civilización inicial según la 

Opción 1. Cada jugador escoge entonces entre los 

Medas y Persas o los Israelitas como segunda civi-

lización. 

 

Si un jugador va a llevar dos civilizaciones, se apli-

carán las reglas para Múltiples Civilizaciones por 

Jugador de la p. 5. 

 

REGLAS PARA EL JUEGO 

EN SOLITARIO 
Cuando juegues a ACME en solitario, el sistema de 

juego lleva a las civilizaciones oponentes, conoci-

das como “CSJs” (Civilizaciones Sin Jugador). El 

propósito de las CSJs es conquistar o competir con 

las civilizaciones que tú dirijas. 

 

Cada escenario hace uso de un conjunto básico de 

directrices (en lugar de un tabla de flujo o “bot” 

como en otros juegos de GMT) del que las CSJs se 

valen para operar. 
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Se proporciona una Ayuda para el Juego en Solita-

rio para que el jugador pueda consultarla rápida-

mente durante las partidas. Al contrario que la 

Ayuda para Partidas con Jugadores, está organi-

zada, no sólo por secuencia de Fases, sino para que 

sea fácil de consultar a la hora de acceder a los me-

canismos del juego en solitario (p.e., una lista de 

prioridades en las decisiones que tomará una CSJ 

enemiga frente a una lista de decisiones para aque-

llas CSJs que no son enemigas). 

 

Orden de Juego Sugerido 

Sugerimos que comiences con el escenario Alejan-

dro Magno (p. 35). Sus reglas forman el conjunto 

básico de directrices de las que se desarrollan otros 

escenarios en solitario. La identidad, despliegue y 

objetivos de las CSJs son conocidas, y sus priori-

dades están más centradas y son más obvias. Otro 

buen escenario para empezar es Rostam [p. 40]. 

 

El Escenario Alejandro Magno te pone, como 

Alejandro, a la ofensiva en una carrera contra el re-

loj para igualar los logros del conquistador histó-

rico. Sin embargo, si juegas como Darío en ese es-

cenario, estarás a la defensiva contra un oponente 

agresivo y potente. Alternativamente, si juegas en 

solitario al escenario Rostam con los Medas y Per-

sas, te enfrentarás a hordas de invasores que vienen 

de todas las direcciones mientras luchas por defen-

der el Imperio Persa. 

 

Si prefieres un tipo de juego con un final más 

abierto y (comparativamente) más pacífico, prueba 

los escenarios de situaciones libres [p. 14 y 29] en 

solitario como alternativa a los escenarios bélicos 

históricos más marciales. 

 

Opciones para las CSJs 
Para proporcionarte un oponente viable y desa-

fiante, se utiliza un sistema de reglas que regula la 

manera en que la CSJ juega. El sistema no pretende 

ser tan capaz o tan sorprendente como pudiera ser 

otro ser humano, pero tampoco es enteramente pre-

decible. La CSJ realiza su turno igual que lo haría 

una civilización de otro jugador, pero sigue una 

lista preparada de prioridades con respecto a dónde 

colocar sus discos, cómo jugar sus cartas y cómo 

gastar sus minas. Hay un conjunto de prioridades 

para cada cosa [ver a continuación]. 

 

 

 

 

La lista de prioridades proporciona casi siempre 

una respuesta clara a “¿Qué hará la CSJ?”. Estas 

prioridades se definen más precisamente en los es-

cenarios Históricos, y como tales varían ligera-

mente de un escenario a otro. 

 

Mismas Posibilidades 

A veces una CSJ tendrá ante sí dos o más opciones 

con las mismas posibilidades a la hora de dónde co-

locar un disco, o quizás dónde/cómo jugar una 

carta o resolver una competición. Hay dos maneras 

posibles de resolver estos dilemas: 

A. Usa la Cabeza: haz que la CSJ opte por la ac-

ción que sea más benéfica para ella o más perjudi-

cial para ti. Si hay dos o más jugadores en la par-

tida, el jugador con más PVs será la víctima. Si hay 

empate, el jugador empatado con más Ciudades 

será la víctima. En otras palabras: pregúntate qué 

harías en esa situación, y hazlo. 

B. Usa las Cartas: para cada acción posible, revela 

la carta superior del mazo de robo. Lleva a cabo la 

acción asociada con la carta revelada con ID más 

alto. 

 

Ejemplo: si hay tres áreas con las mismas posibi-

lidades en la lista a la hora de colocar un disco, re-

vela una carta para cada una de ellas. Si robaste la 

carta n. 12 para la primera, la carta nº. 7 para la se-

gunda y la carta nº. 88 para la tercera, el disco se 

colocará en esa tercera área. 

 

Una variante del método B es usar la ID de una sola 

carta. 

 

Ejemplo: si una CSJ tiene que elegir entre jugar 

dos posibles cartas, roba la carta superior y usa un 

método nº de ID “par/impar” para decidir. 

 

Te recomendamos que uses sistemáticamente el 

mismo método durante toda la partida, y que lo de-

cidas antes de comenzarla. Recomendamos el mé-

todo A, ya que el método B hará que el mazo se 

agote más rápidamente y que haya que aplicar más 

cartas de Evento. 

 

Si, al determinar las acciones de una CSJ con el 

procedimiento “Usa las Cartas”, se roba una Carta 

de Evento, dicho Evento DEBE aplicarse de inme-

diato (tal y como se describe en la sección Cartas 

de Evento de la página 19 del Reglamento). 

 

CSJs Enemigas 

Cómo coloca los discos una CSJ durante su Fase de 

Crecimiento, o cómo juega sus cartas durante la 
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Fase de Cartas, depende de si esa CSJ es o no hostil 

y, si lo es, hacia quién es hostil. 

 

En escenarios Históricos, una CSJ es por lo general 

enemiga tuya y de los Bárbaros. En escenarios no 

Históricos, una CSJ siempre es enemiga de los Bár-

baros, pero inicialmente no es enemiga de ninguna 

civilización. Una CSJ se convertirá de inmediato en 

enemiga de una civilización (ya sea de un jugador 

o de otra CSJ) si: 

• Esa civilización juega una carta que provoque la 

pérdida de discos, cartas o mina de la CSJ. 

• Cuando coloca discos, esa civilización hace que 

un área ocupada por la CSJ pase a estar Dispu-

tada. 

  

Para indicar que una CSJ es enemiga de otra civili-

zación, coloca un disco de esa civilización bajo el 

de la CSJ en el registro de Orden de Turno de Ci-

vilizaciones. 

 

Así pues, si una de tus civilizaciones efectúa su 

Fase de Crecimiento antes que la CSJ, o juega una 

carta en una ronda antes de que la juegue la CSJ, tu 

acción puede provocar que una CSJ que era previa-

mente pacífica se convierta en Hostil, dando lugar 

a que todas las acciones subsiguientes de la CSJ 

cambien su conjunto de prioridades de no enemiga 

a enemiga. 

 

Ten en cuenta que, si usas CSJs en una partida en 

la que un Jugador en Solitario lleva varias civiliza-

ciones (según las reglas Múltiples Civilizaciones 

por Jugador de la p. 5 o en otras circunstancias de 

la partida) podría haber dos o más discos bajo el 

disco de la CSJ en el Orden de Turno, uno por cada 

civilización del jugador/CSJ de la que es enemiga. 

 

Enemigo Principal 

Una CSJ siempre es enemiga de los Bárbaros y 

puede ser enemiga de cualquier cantidad de civili-

zaciones oponentes a la vez. Si una CSJ tiene dos o 

más civilizaciones enemigas, tratará a una de estas 

como el enemigo “Principal” (es decir, el más ame-

nazador) y colocará discos y jugará cartas como si 

esta fuera su único enemigo. Efectuar acciones 

contra una civilización que es el enemigo Principal 

tiene prioridad frente a otras acciones contra otras 

civilizaciones enemigas diferentes, que a su vez tie-

nen prioridad frente a acciones contra Bárbaros, 

que a su vez tienen prioridad frente a acciones con-

tra civilizaciones que no son enemigas. 

 

El Enemigo Principal de una CSJ se designa en di-

versos puntos durante un turno y está sujeto a cam-

bios circunstanciales. Al comienzo de la Fase de 

Crecimiento, el comienzo de la Fase de Cartas y el 

comienzo de la Fase de Competición de la CSJ, si 

una CSJ es enemiga de dos o más civilizaciones 

oponentes y esa CSJ aún no tiene enemigo Princi-

pal, comprueba las siguientes prioridades, en el or-

den dado, para determinar cuál de las civilizaciones 

oponentes se convertirá en su enemigo Principal. 

Esa civilización será el enemigo Principal de la CSJ 

hasta el final del turno. 

 

El enemigo Principal será la civilización 

enemiga con: 

1. más discos en el Área Natal de la CSJ; 

2. más discos compartiendo áreas con Oro de la 

CSJ; 

3. más discos compartiendo áreas con Ciudades 

de la CSJ; 

4. más discos adyacentes al Área Natal de la CSJ; 

5. más PVs; 

6. más Ciudades; 

7. más discos en juego; 

8. en caso contrario, determínalo al azar con el 

método que desees. 

 

El estatus de una CSJ hacia otras civilizaciones 

aparecerá por lo general descrito en las reglas espe-

ciales del escenario; si no es así, se determinará du-

rante la Fase de Ajustes de cada turno [véase “Hos-

tilidad de las CSJ”, p. 30]. 

 

Uso de Cartas de las CSJs 
Las CSJs roban y juegan cartas usando las mismas 

reglas y restricciones que tu civilización, con las si-

guientes cuatro excepciones: 

• La mano de cartas de una CSJ siempre se coloca 

boca arriba en la mesa, de manera que la puedas 

ver. 

• Cualquier referencia a “ti” o “tu” en una carta que 

está en la mano de una CSJ siempre se refiere a 

esa CSJ. Siempre que una carta te diga que colo-

ques uno o más discos, se refiere a discos de esa 

CSJ. 

• Cualquier carta que esté en la mano de la CSJ y 

que haría ganar cartas, minas o PVs a la civiliza-

ción que juegue la carta siempre se juega de ma-

nera que beneficie a la CSJ tanto como sea posi-

ble dado el estado actual de la partida. 

• Las cartas jugadas por una CSJ que coloquen uno 

o más discos siguen las prioridades para coloca-

ción de discos de la p. 25. 
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Carta de Deidad Gratuita para las CSJs 

A menos que el escenario especifique otra cosa, 

al comienzo de una PRIMERA Fase de Cartas 

de una CSJ, se roba una carta de Deidad al azar 

que queda establecida para la CSJ sin coste. Una 

“primera Fase de Cartas” se define como la primera 

vez que la CSJ tiene oportunidad de jugar una carta 

en una Fase de Cartas. Normalmente, eso será du-

rante el primer turno de juego. Sin embargo, en los 

Escenarios de Exploración, es posible que una CSJ 

no sea “descubierta” hasta un turno posterior. Ro-

bar una Deidad cuenta como la jugada de la CSJ 

para esa Fase de Cartas. 

 

Prioridades de las CSJs a la Hora de Jugar Car-

tas  

Una CSJ jugará sus cartas ateniéndose a este or-

den (y nunca contra ella misma): 

1. Todas las cartas que le hagan ganar a la CSJ más 

cartas para su mano. 

2. Todas las cartas que establezcan, restauren o be-

neficien a una Deidad de la CSJ*. 

3. Todas las cartas que dañen a una Deidad. 

4. Todas las cartas que proporcionen PVs a la CSJ. 

5. Todas las cartas que proporcionen minas a la 

CSJ. 

6. Todas las cartas que causen pérdida de cartas. 

7. Todas las cartas que causen pérdida de PVs. 

8. Todas las cartas que causen pérdida de minas. 

9. Todas las cartas que eliminen discos oponentes 

del mapa. 

10. Todas las cartas que coloquen Bárbaros en el 

mapa. 

11. Todas las cartas que coloquen discos de CSJs 

en el mapa. 

12. Todas las demás cartas. 

 

Si una carta hace dos o más cosas –como propor-

cionar mina y eliminar discos– tendrá prioridad la 

acción que esté antes enumerada en la lista anterior 

a la hora de determinar el orden en que se juegan 

las cartas. Si hay dos o más cartas posibles, se es-

cogerá aquella con mayor efecto (prioridad más 

alta). 

 

* Fase de Cartas de la CSJ. Prioridades con las 

Deidades 

 

Si una CSJ está en una posición en la que le es po-

sible reestablecer una Deidad perdida, gastará los 

dos recursos necesarios para hacerlo. Si tiene una 

Carta cuyo efecto ayuda a restaurar una Deidad 

(p.e. Gold Smith [nº. 2], Prophet [nº. 9] o Monot-

heism [nº. 95]), la jugará para hacerlo. Si no, gas-

tará dos recursos para hacerlo. Gastará mina para 

hacerlo y, si fuera necesario y con ello compensa la 

diferencia, eliminará uno o más discos del mapa. 

Sin embargo, no eliminará un disco de una Ciudad 

o de un área que le proporcionaría una bonificación 

(Fishing Grounds [nº. 71], Mountain of Gold [nº. 

69]. Oasis [nº. 70], Fortaleza, Área Fértil o, en el 

caso de los Pueblos del Mar y los Cimerios, Áreas 

de Mar), a menos que al hacerlo conserve el Punto 

de Victoria o cualquier otra bonificación de esa 

área. (En otras palabras, escoge el disco más pres-

cindible). Una CSJ no gastará una carta como re-

curso para este propósito. Reestablecer una Deidad 

cuenta como la jugada de la CSJ para esa ronda en 

la Fase de Cartas. 

 

Aclaraciones al Uso de las Cartas 

Una CSJ siempre usará la capacidad de una carta 

que diga “puedes…” para obtener el beneficio es-

pecificado. Por ejemplo, Philosopher King (nº. 4) 

y Grain Storehouses (nº. 60). 

 

Una CSJ nunca jugará una carta que le hiciera per-

der uno o más discos/minas/cartas/PVs (excepto 

para construir o reconstruir una Deidad o para jugar 

las cartas High Priest (nº. 28) o Mercenary General 

(nº. 15). 

 

Una CSJ siempre jugará cartas para provocar pér-

dida de PVs, cartas, minas y discos de una civiliza-

ción enemiga, dando prioridad a su enemigo Prin-

cipal. 

 

Si ninguna civilización oponente es enemiga de 

una CSJ, esta jugará cartas que causen pérdida de 

PVs, cartas, minas y discos de la civilización opo-

nente con más PVs. Si hay empate en mayoría de 

PVs, dañará a aquella con más Ciudades; si sigue 

habiendo empate, a aquella civilización de entre las 

empatadas que va antes en el Orden de Turno. 

 

Cartas que Colocan/Eliminan Discos 

Si una carta jugada por una CSJ le permite colocar 

sus propios discos en el mapa, colócalos siguiendo 

el orden de prioridad dado en la p. 53. 

 

Si una carta jugada por una CSJ le permite eliminar 

discos oponentes, elimínalos siguiendo el orden de 

prioridad dado en la p. 25 (por ejemplo, discos opo-

nentes en su propia Área Natal sería la primera 

prioridad, etc). 

 

Si una carta jugada por una CSJ elimina sus propios 

discos, elimínalos en el orden inverso al de la p. 25 

(por ejemplo, eliminar discos de su Área Natal se-

ría la última prioridad de todas). 
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Si una carta jugada por una CSJ hace que tenga que 

eliminar tanto discos oponentes como de CSJs, y si 

dentro de las prioridades es posible elegir dónde 

tendrá lugar el efecto de la carta, esta se jugará de 

manera que elimine la mayor cantidad de discos 

enemigos primero, la mayor cantidad de discos 

oponentes después, y la menor cantidad de discos 

de CSJs en tercer lugar. 

 

Cartas que Roban/Descartan Cartas 

Si una CSJ tiene que descartarse una carta, dará 

prioridad para ese fin a las cartas de Competición 

en primer lugar, después las cartas que no sean de 

Anulación, y las de Anulación en último lugar, y lo 

hará en orden de prioridad inverso (por ejemplo, 

descartará una carta de Competición que coloque 

discos de la CSJ antes que una carta de Competi-

ción que le otorgue mina). 

 

Sin una CSJ puede elegir qué carta cogerte o cuál 

de múltiples cartas conservar del Mazo de Robo, 

escogerá primero una carta de Anulación, después 

una carta de Competición, y en tercer lugar la carta 

con mayor prioridad. 

 

CSJ y Grand Astrologer (Carta nº. 5): la CSJ solo 

jugará esta carta si está en último lugar. Cuando lo 

hace, SIEMPRE escoge la segunda opción (robar 

cuatro cartas, jugar eventos revelados). Si no está 

en último lugar, usará la carta para pagar una pér-

dida. 

 

CSJ y Seductress (Carta nº. 10): cuando la CSJ 

roba tres cartas a una civilización oponente, esco-

gerá conservar aquella que esté más arriba en sus 

prioridades a la hora de jugar cartas. Si hay dos o 

más iguales, escogerá aquella con la que gane más 

o, si ninguna le proporciona discos, mina, carta o 

PV, seleccionará la que haga más daño según la 

lista de prioridades. 

 

NPC y Diplomat (Carta nº. 11): la CSJ no tiene 

que pagar el coste de una mina para jugar esta carta. 

La jugará para examinar la mano del enemigo prin-

cipal (o de la civilización con más PV, si no tiene 

enemigos) y escogerá para descartar la carta que 

proporcionaría mayor ganancia a esa civilización o, 

si ninguna lo hace, la que podría hacer más daño a 

la CSJ, según la lista de prioridades (es decir, la que 

la CSJ usaría contra un oponente). 

 

Cartas de Anulación 

Una CSJ no jugará una carta de Anulación para im-

pedir que otra civilización gane discos, mina, PVs 

o cartas. Una CSJ siempre jugará una carta de Anu-

lación para defenderse e impedir la pérdida de sus 

discos, minas, PVs o cartas. Sin embargo, si esa ci-

vilización oponente tiene otra carta en mano que 

también podría ser Anulada, revela la carta superior 

del mazo de Robo. Si la ID de la carta revelada es 

par, la CSJ Anulará la carta revelada. Si la ID de la 

carta Revelada es impar, la CSJ conservará la carta 

de Anulación en la mano para la siguiente carta que 

pueda ser Anulada. Si la carta revelada es una carta 

de Evento, resuélvela; si no es así, devuelve la carta 

revelada al mazo y barájalo. No la descartes como 

harías de manera normal. 

 

Si una CSJ puede jugar la carta de Religión Hand 

Writing on the Wall, carta nº. 94, esa CSJ siempre 

anulará una carta de Evento que coloque discos de 

Bárbaros en un área que contenga discos de la CSJ. 

 

Excepción: una CSJ siempre jugará Prophet, 

carta nº. 9, para cambiar su Deidad si su Deidad 

actual no está funcionando de manera normal o ha 

sido capturada. Si no se puede aplicar la prioridad 

para jugar Deidades, la CSJ usará la capacidad de 

Anulación de la carta Prophet. 

 

Cartas Que las CSJs No Pueden Jugar  

En algunas ocasiones, una CSJ tendrá cartas que no 

puede jugar de ninguna manera (por ejemplo, Tax 

Revolt, nº. 79, si ninguna otra civilización tiene el 

requisito de 3 o más mina, o Forsaken by God, nº. 

92, si no hay ninguna Deidad en juego). Si es así, 

la CSJ se reservará la carta para la próxima vez que 

uno de sus discos sea eliminado, descartándosela 

en lugar de perder un disco. 

 

CSJs y Cartas de Evento de Bárbaros 

Las CSJs se consideran “jugadores” a la hora de 

determinar quién tomará las decisiones para las 

cinco cartas de invasiones Bárbaras. Si se ha deter-

minado que una CSJ debe tomar las decisiones, los 

Bárbaros deben ser colocados de manera que hagan 

el mayor daño al Enemigo Principal de esta (o al 

que tiene más Puntos de Victoria si no tiene 

enemigo). Se considera a dicha civilización la “ci-

vilización objetivo”. El punto de entrada de la in-

vasión debe ser, o bien un área que contenga discos 

de la civilización objetivo, o una que permitiría co-

locar Bárbaros en tantas áreas de la civilización ob-

jetivo como sea posible. De no poder ser esto, debe 

ser el área más cercana a una de las áreas ocupadas 

por el objetivo. Las áreas de la civilización objetivo 

que contienen oro tienen prioridad sobre las áreas 

con Deidades, que a su vez tienen prioridad sobre 

áreas con Ciudades, que a su vez tienen prioridad 
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sobre áreas con Asentamientos, que a su vez tienen 

prioridad sobre áreas con Campamentos. 

 

Competición en Solitario 
En escenarios históricos en solitario, las competi-

ciones no se resuelven en el orden habitual noreste 

a sudoeste. En lugar de eso, las competiciones se 

resuelven en el siguiente orden, y se llevan a cabo 

en orden noreste a sudoeste dentro de cada catego-

ría: 

1. Áreas Natales de CSJs. 

2. Áreas de CSJs que contengan Oro, después áreas 

de CSJs con Ciudades. 

3. El Área Natal del Enemigo Principal. 

4. Áreas del Enemigo Principal con Oro, después 

con Ciudades. 

5. Áreas adyacentes al Área Natal del Enemigo 

Principal. 

6. Áreas adyacentes a Oro del Enemigo Principal, 

después a Ciudades. 

7. Todas las demás áreas. 

 

La carta Traitor, nº. 22, se juega antes de que co-

mience la Fase de Competición. Por lo tanto, una 

CSJ siempre jugará esta carta para ganar una com-

petición ateniéndose a las prioridades anteriores y 

a las advertencias que vienen a continuación. 

 

En cada competición, debes jugar todas las cartas 

de Competición que desees jugar antes de que la 

CSJ juegue la primera suya. 

 

En una competición en la que esté localizado tu 

Oro, Deidad o Ciudad, una CSJ, según las adver-

tencias que se detallan a continuación, siempre: 

• colocará tantos discos blancos como le sea posi-

ble, 

• jugará tantas cartas de Competición como le sea 

posible, 

• y pagará tantas minas o cartas (en ese orden) 

como le sea posible en lugar de perder sus discos, 

si haciéndolo así puede ganar la competición o al 

menos empatar. 

 

Advertencias sobre las Competiciones 

Una CSJ no recurrirá a la capacidad especial de una 

civilización, jugará una carta de Competición o 

gastará mina a menos que pueda ganar o al menos 

empatar la competición actual (sobreviviendo al 

menos uno de sus discos). 

 

Una CSJ sí recurrirá a la capacidad especial de una 

civilización o jugará una carta de Competición si 

de esa manera acaba con al menos 3 discos presen-

tes al final de la competición actual. Una vez lo-

grado eso y queden una o más competiciones pen-

dientes, la CSJ dejará de dedicar una carta de Com-

petición o mina adicionales a esa competición (es 

decir, la primera competición que se resuelva no 

obliga necesariamente a la CSJ a jugar todas las 

cartas de Competición que posee, a menos, por su-

puesto, que sea necesario). 

 

Nota Especial para Mercenaries Desert, card nº. 

40: una CSJ sólo jugará esta carta de Competición 

su tiene al menos una mina en su tesoro. Si hay más 

mina disponible, la CSJ sólo utilizará la necesaria 

para asegurarse de que gana la competición… ¡Ni 

una mina más! 

 

Nota para el Jugador: en otras palabras, no pue-

des engañar a la CSJ para que gaste cartas o minas 

en una competición que no tiene esperanza de ga-

nar o empatar para simular una victoria desmesu-

rada. Recuerda que el orden de resolución habitual 

del juego y del uso de cartas están modificados para 

permitir a la CSJ que saque el máximo partido a las 

cartas de Competición y las minas en aquellas áreas 

de más valor para ella. 
 

CSJs y Bárbaros 

Siempre que una CSJ tenga que eliminar discos de 

Bárbaros del mapa, lo hará en el siguiente orden: 

1. De su Área Natal. 

2. De áreas en las que tenga Ciudades (Ciudades 

con Oro primero). 

3. De áreas en las que tenga discos. 

4. De áreas bajo Control de los Bárbaros; las más 

cercanas a su Área Natal primero. 

5. De áreas que contengan un solo Bárbaro; las más 

cercanas a su Área Natal primero. 

6. De las áreas más cercanas a áreas que contengan 

sus discos. 
 

Oro 

En escenarios Históricos en Solitario, algunas áreas 

comienzan con uno o más disco amarillos en ellas. 

A tales discos se les llama “Oro”. 
 

Nota del Diseñador: las áreas con Oro representan 

las áreas más importantes, a la hora de atacar y de-

fender, tanto para el jugador como para las CSJs. 

Las áreas con Oro son menos vulnerables a las car-

tas, más fáciles de defender en competición y valen 

más PVs. Las áreas con Oro representan grandes 

ciudades fortificadas y bien defendidas con tesoros, 

por lo que actúan como imanes que atraen y centran 

la atención de las CSJs oponentes de la civilización 

del jugador. 
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Colocación: el Oro solamente se coloca durante el 

despliegue de una partida; nunca durante el trans-

curso de esta. Coloca el Oro bajo cualquier otro 

disco que haya en su área. Con esto se indica quién 

es el propietario del Oro. El Oro no puede ser mo-

vido nunca. 

 

Protección: cualquier efecto de una carta que no 

sea de Competición que eliminaría uno o más dis-

cos de un área que contiene Oro sólo puede elimi-

nar un máximo de 1 disco del propietario del Oro, 

y nunca puede ser su último disco allí. El último 

disco del propietario en un área con Oro sólo puede 

ser eliminado en competición o debido al efecto de 

una carta de Competición. (Excepción: Traitor, 

carta nº. 22, no se ve afectada por esta regla). 

 

Ejemplo 1: la carta Famine & Pestilence card (nº. 

72) permite eliminar 2 discos de una Ciudad. Si se 

juega en un área que contenga Oro y una Ciudad, 

sólo se eliminará 1 disco: la segunda baja estaría 

“protegida”, y se ignoraría.  

 

Ejemplo 2: una carta que permitiría eliminar todos 

los discos de un área que contenga Oro sólo elimi-

naría un disco. Recuerda que la pérdida de este 

único disco sigue pudiendo ser anulada si la víc-

tima entrega una carta o mina en su lugar. 

 

Saqueo de Ciudades con Oro: al final de la Fase 

de Competición, si una CSJ o los Bárbaros Contro-

lan un área que contiene tu Oro, elimina de manera 

permanente 1 disco de Oro de allí. Si fue una CSJ 

(nunca los Bárbaros), esta gana 4 PVs y 1 mina 

como botín, además de cualquier botín que puede 

haber ganado al saquear una Ciudad allí. Excepció-

nes: si Babilonia o Asiria son CSJs, tomarán pri-

sioneros en lugar de mina si hay discos adecuados 

disponibles en su Reserva (Reglamento ACME, p. 

29). 

 

Ejemplo: una CSJ con Egipto ganaría un total de 5 

PV y 2 minas al saquear una Ciudad con Oro de 

una civilización. 

 

CSJs y la Regla de Gilgamesh 

Una CSJ invocará la Regla de Gilgamesh (p. 30 del 

Reglamento) si tiene 6 o menos discos en el mapa 

y es la que tiene menos PVs. 

 

Si una CSJ tiene 6 o menos discos en el mapa, pero 

no es la que tiene menos VPs, revela la carta supe-

rior del mazo de Robo. Si la ID de la carta revelada 

es par, la CSJ invoca la Regla de Gilgamesh. A me-

nos que la carta revelada sea una carta de Evento, 

descártala como harías normalmente. 

 

Al igual que una civilización llevada por un juga-

dor, una CSJ no puede invocar la Regla de Gilga-

mesh una segunda vez. Si tiene que hacer esto, 

queda fuera de la partida: retira de manera perma-

nente sus discos del juego y sus PVs se pierden. 

(Excepción: el jugador o jugadores pueden decidir 

antes de la partida usar la regla opcional “Más de 

un Retorno de Gilgamesh por Partida”, que se en-

cuentra en la p. 34 del Reglamento). 

 

Si todas las CSJs son eliminadas en una partida en 

la que no hay más jugadores humanos, esta termina 

y el jugador es declarado vencedor.  

 

Cuando una CSJ invoca la Regla de Gilgamesh, su 

disco se mueve a la última posición del registro de 

Orden de Turno. Revela entonces la carta superior 

del Mazo de Robo, consultando su número ID en la 

siguiente tabla de Localización de Entrada para 

determinar por dónde volverá la CSJ al mapa. La 

civilización disponible más cercana a ese punto de 

reentrada será la nueva civilización de la CSJ. Co-

loca el Bloque de Territorio Natal de la CSJ en el 

área Natal indicada (selecciona al azar el Área Na-

tal si hay más de una disponible, p.e. con Egipto) y 

selecciona al azar una Deidad para la CSJ. 

 

ID 

Carta 

Localización de Entrada 

<21 

 

 

El área Terrestre vacía del borde del 

mapa con mayor cantidad de áreas Te-

rrestres vacías adyacentes. En caso de 

empate, la que tenga la mayor cantidad 

de áreas de Mar vacías adyacentes. Si 

sigue habiendo empate, revela una carta 

para cada posibilidad: selecciona el 

área asociada con la carta revelada con 

la ID más alta. La CSJ que entra no es 

enemiga de nadie. 

21-50 

 

El área terrestre del borde del mapa, o 

Área Natal de una civilización disponi-

ble que esté en área Fértil, más cercana 

al Área Natal de la civilización que 

tenga más PV. La CSJ que entra es 

enemiga de esa civilización. 

51-80 El área terrestre del borde del mapa más 

cercana al Área Natal de la civilización 
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 que haya sido más recientemente 

enemiga de la CSJ (dando prioridad al 

Enemigo Principal si hubiera más de 

una). Si no tenía enemiga, trata este re-

sultado como si fuera “21-50”. La CSJ 

que entra es enemiga de esa civiliza-

ción. 

81+ 

 

El área terrestre del borde del mapa más 

cercana al Área Natal de la civilización 

que hizo que la CSJ tuviera que invocar 

la Regla de Gilgamesh. Si hubo más de 

una, o no está claro cuál fue la civiliza-

ción responsable, aquella con más PVs 

es el objetivo. La CSJ que entra es 

enemiga de esa civilización. 

 

Colocación de Discos de las CSJs 
 

Las siguientes secciones de las reglas abordan 

cómo determinar las prioridades para colocar dis-

cos de las CSJs. Están resumidas en la Hoja de 

Ayuda para el Juego en Solitario. 

 

Las CSJs colocan y retiran discos siguiendo las 

mismas reglas y restricciones que tu civilización –

por ejemplo, respetando los límites de apila-

miento– excepto donde se corrigen a continuación. 

Cada escenario Histórico en Solitario puede modi-

ficar todavía más cómo y dónde coloca sus discos 

una CSJ (descrito dentro de las reglas especiales de 

cada escenario). 

 

• Sin Eliminación Voluntaria: durante cada Fase 

de Crecimiento, las CSJs se saltan el paso de Re-

tiro. 

 

• Igualación de Apilamientos: una CSJ no puede 

colocar discos en un área que contenga discos opo-

nentes a menos que, al colocarlos, la CSJ tenga 

como mínimo antos discos como la Facción opo-

nente con más discos presente. Si una CSJ no tiene 

suficientes discos, pasará a la siguiente área en or-

den de prioridad. 

 

Ejemplo: hay una Ciudad Egipcia (3 discos) y un 

Asentamiento Bárbaro (2 discos) en Tyre. La CSJ, 

con Judea, podría colocar 3 o más discos allí o nin-

guno en absoluto. 

 

• Exceso de Apilamientos: si es posible, dentro de 

los límites de apilamiento, una CSJ colocará los su-

ficientes discos como para exceder en 1 (en lugar 

de igualar) al apilamiento oponente más grande del 

área si esa área: 

- es su Área Natal, 

- contiene su Deidad o Ciudades (las Ciudades 

con Oro de la CSJ tienen prioridad), o 

- contienen un disco enemigo. 

 

Ejemplo: hay un Asentamiento Egipcio en Petra. 

La CSJ, con Israel, desde Judah, que está adya-

cente, intentaría colocar 3 discos allí en lugar de 2. 

 

• Emplazamiento Disputado: una CSJ no puede 

colocar discos en un área si esto haría que el área 

pasara a estar Disputada, a menos que dicha área 

contenga una Facción enemiga. 

 

• Horda Bárbara: a menos que sea el Área Natal 

de la CSJ, una CSJ no colocará discos en un área 

ocupada por el enemigo que contenga 4 Bárbaros o 

más y ninguno de sus propios discos. 

 

Prioridades a la Hora de Colocar Discos de CSJs 

Durante el Paso de Despliegue de su Fase de Cre-

cimiento, o siempre que coloque discos debido a 

una carta jugada, una CSJ coloca cada disco en el 

orden de prioridad que se da a continuación. La 

prioridad se evalúa individualmente para cada 

disco o área. Para cada disco, continúa evaluando 

la misma prioridad hasta que ya no se aplique –o 

hasta que ya no se cumpla– antes de pasar a la si-

guiente prioridad. 

 

Así, la primera prioridad se podría aplicar a uno, 

varios, ninguno o incluso todos los discos de la 

CSJ. Recuerda también priorizar al enemigo Prin-

cipal de la CSJ, si lo hay. 

 

Colocación de Discos de la CSJ para la Defensa 

de su Territorio 

Para cada disco, la CSJ comenzará evaluando las 

prioridades 1-10. 

1. Si hay un disco enemigo en su Área Natal, coloca 

el disco allí. 

2. Si hay un disco enemigo en un área que contiene 

Oro de la CSJ, coloca el disco allí. 

3. Si hay un disco enemigo en un área que con una 

Ciudad de la CSJ, coloca el disco allí. 

4. Si hay un disco enemigo en un área que contiene 

una Fortaleza, Área Fértil, Oasis (nº. 70), Fishing 

Grounds (nº. 71) o Mountain of Gold (nº. 69), en 

ese orden, O si un área tal está adyacente a un área 

con un disco de la CSJ y está, o bien vacía, o con-

tiene un disco enemigo, coloca allí discos hasta al-

canzar el límite de apilamiento. 
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5. Si no tiene Ciudad en su Área Natal, coloca dis-

cos en ella hasta que haya 3 presentes. 

6. Si no tiene Ciudad en un Área que tiene su Oro, 

coloca discos en ella hasta que haya 3 presentes. 

7. Si ninguna de las áreas Terrestres adyacentes a 

su Área Natal contiene una de sus ciudades, coloca 

discos en ella hasta que haya 3 presentes. Prioriza 

el área que esté más lejos de tus (jugador humano) 

discos. 

8. Si la CSJ tiene menos Ciudades o tiene menos 

PV que las demás civilizaciones, crea una Ciudad 

en el área que ocupe que esté lo más cerca posible 

de su Área Natal. 

9. Si la CSJ lleva los Pueblos del Mar y no ocupa 

al menos cuatro áreas de Mar, colocará un disco en 

tantas áreas de Mar como sea necesario para ocupar 

cuatro. No colocará disco en un área de Mar que ya 

tengo dos o más discos de una Facción oponente. 

Si a la CSJ con los Pueblos del Mar aún le quedan 

4 discos por colocar, los colocará en diferentes 

áreas de Mar de manera que ocupe 8 diferentes. Re-

petirá este proceso hasta que llegue a 12 áreas de 

Mar, después 16, y así hasta que le queden tres o 

menos discos por colocar o hasta que no pueda co-

locar los que le queden. 

10. Si la CSJ lleva a los Cimerios y no ocupa las 

seis áreas de mar de Caspian Sea y el área de mar 

de Caucasus, colocará un disco en tantas áreas de 

Mar como sea necesario para ocuparlas todas o tan-

tas de las siete como pueda. Colocará 2 discos en 

un área de Mar en lugar de 1 si esa área solamente 

está ocupada por 1 o 2 discos de Bárbaros. No co-

locará un disco en un área de Mar que ya contenga 

dos discos de una civilización oponente. 

 

Nota: una vez satisfechas estas 10 condiciones, se-

rán ignoradas durante lo que quede del Paso de 

Despliegue. Pasa O BIEN a la sección Colocación 

de Discos Hostiles O a la sección Colocación de 

Discos No Hostiles a continuación… y “no mires 

atrás”. 

  

En pocas palabras: las prioridades 1-10 para la De-

fensa del Territorio natal son exactamente eso. 

Son colocaciones defensivas en cuanto a que pro-

tegen lo que la CSJ ha construido e impiden que la 

CSJ se retrase en PVs. 

 

Las prioridades No Hostiles son similares en 

cuanto a que son colocaciones expansivas que bus-

can aumentar la capacidad de adquirir discos de la 

CSJ en el Crecimiento y acumular PVs. Una vez en 

esta sección, se evalúa CADA disco desde 22-28, 

ya que “hasta 2 discos en un área Terrestre va-

cía…” (prioridad 25) puede después dar pie a la 

prioridad 24, puesto que entonces puede haber “un 

área de Mar vacía que está adyacente a un área Te-

rrestre que ocupe”. 

 

Sin embargo, las prioridades Hostiles están pensa-

das para ayudar a dirigir a la CSJ con el fin de que 

vaya a por ti. Están diseñadas para hacer que la CSJ 

se acerque todavía más al centro de tu civilización, 

y para que haga todo lo que puede para sacarte el 

corazón o, al menos, tenerte tan ocupado defen-

diéndote que no puedes hacerle daño a ella. Puedes 

seguir la lista 11-21 para cada disco a colocar o 

simplemente preguntarte “qué haría yo para hacerle 

el máximo daño” y hacerlo. 

 

Colocación de Discos Hostiles de la CSJ 

Si quedan discos por colocar tras las prioridades 1-

10 y la CSJ es enemiga de una civilización, evalúa 

las prioridades 11-21. En caso contrario, si quedan 

discos por colocar tras las prioridades 1-10 y la CSJ 

no es enemiga (Hostil) de ninguna civilización, se 

saltará las prioridades 11-21 y evaluará en su lugar 

las prioridades 22-28. 

11. Coloca el disco en un área que contenga una 

Deidad enemiga. 

12. Coloca el disco en un área que contenga Oro 

enemigo. 

13. Coloca el disco en un área Terrestre adyacente 

a un área que contenga Oro enemigo. Si no hay nin-

guna, colócalo en un área de Mar adyacente a un 

área que contenga Oro enemigo. Si hay dos o más 

áreas posibles para elegir, selecciona la que con-

tenga menos discos enemigos. 

14. Coloca el disco en un área Terrestre adyacente 

a un área que contenga una Deidad enemiga. Si no 

hay ninguna, colócalo en un área de Mar adyacente 

a un área que contenga una Deidad enemiga. Si hay 

dos o más áreas posibles para elegir, selecciona la 

que contenga menos discos enemigos. 

15. Coloca el disco en un área que contenga una 

Ciudad enemiga. 

16. Si es un escenario “de Invasores”, coloca el 

disco en el área que esté más cerca del Oro, Deidad 

o Ciudad enemigos. Si dos o más áreas están igual 

de cerca, selecciona el área más cercana al Área 

Natal de ese enemigo. 

17. Coloca el disco en un área Terrestre adyacente 

a un área que contenga una Ciudad enemiga. Si no 

hay ninguna, colócalo en un área de Mar adyacente 

a un área que contenga una Ciudad enemiga. Si hay 

dos o más áreas posibles para elegir, selecciona la 

que contenga menos discos enemigos. 

18. Coloca 2 discos en un área que contenga un 

Asentamiento enemigo y no más de 2 Bárbaros. (A 
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la CSJ le deben quedar al menos 2 discos disponi-

bles para colocar). 

19. Coloca el disco en un área que contenga un 

Campamento enemigo y no más de 1 disco de Bár-

baros. 

20. Coloca el disco en un área Terrestre que con-

tenga uno de sus Asentamientos (como si fuera a 

crear una Ciudad) y en donde no haya discos 

enemigos. 

21. Coloca el disco en un área en la que no haya 

discos enemigos. Prioriza el área más cercana al 

Área Natal del enemigo, después el área más cer-

cana a un área ocupada por el enemigo. Si no se 

puede cumplir esto, pasa a Colocación de Discos 

No Hostiles de la CSJ (22-28) para los discos que 

queden. 

 

Colocación de Discos No Hostiles de la CSJ 
 

Nota sobre el Terreno: cuando tenga que elegir 

entre dos o más áreas Terrestres adyacentes con las 

mismas posibilidades, la CSJ se basará en este or-

den de preferencia: Fértil, Montaña, Llanura, De-

sierto. El objetivo es CONTROLAR esa área. Una 

vez una CSJ No Hostil ha conseguido el Control, 

pasará a la siguiente prioridad de colocación de dis-

cos. Siguiendo la misma lógica, cuando tenga que 

elegir entre dos o más áreas de Mar con las mismas 

posibilidades a la hora de colocar discos, la CSJ los 

colocará donde estén adyacentes (o al menos más 

cerca, si no puede ser adyacentes) a áreas Terres-

tres en el mismo orden de preferencia. 

 

22. A menos que sea área Controlada Fértil o de 

Desierto, coloca el disco en un área Terrestre que 

contenga uno de sus Campamentos (como si fuera 

a crear un Asentamiento). 

23. Coloca el disco en un área de Mar que esté ad-

yacente a un área Terrestre que ocupe. 

24. Coloca 1 disco en un área Fértil o de Desierto 

vacía o hasta 2 discos en un área Terrestre adya-

cente a cualquier área que ocupe. 

25. Si la CSJ no tiene el mayor total de PVs, coloca 

el disco o discos en un área Terrestre que contenta 

una de sus áreas Fértiles Controladas o uno de sus 

Asentamientos (como si fuera a crear una Ciudad). 

Prioriza la colocación en un área más cercana al 

Área Natal de la CSJ. 

26. Coloca el disco en un área Terrestre Controlada 

por los Bárbaros y adyacente a un área que ocupe 

la CSJ. Prioriza el área terrestre que contenga me-

nos Bárbaros. Coloca los suficientes discos como 

para superar a los discos de Bárbaros que hay en 

uno (hasta un máximo de 4), pero no si el área ya 

contiene 4 discos de Bárbaros (véase la nº. 4 de las 

Reglas Generales para Colocación de Discos de 

CSJs a continuación). 

27. Coloca el disco en un área de Mar Controlada 

por los Bárbaros y adyacente a un área que ocupe 

la CSJ. Prioriza el área de Mar que contenga menos 

Bárbaros. Coloca los suficientes discos como para 

superar a los discos de Bárbaros que hay en uno 

(hasta un máximo de 2). 

28. Coloca el disco en un área de Mar ocupada por 

otra Civilización si esa área de Mar está adyacente 

a un área ocupada por esa civilización, a menos que 

esto diera lugar a un área Disputada. Si no se puede 

cumplir, cualquier disco que quede se pierde. 

 

Reglas Generales para Colocación de Discos de 

CSJs 

1. Las reglas especiales de un escenario siempre 

tienen prioridad sobre lo anterior. 

2. Una CSJ no colocará un disco en un área ocu-

pada por una civilización de la que no es enemiga 

si hacerlo diera lugar a un área Disputada. 

3. Una CSJ sólo colocará discos donde pueda al 

menos igualar al mayor apilamiento enemigo, y co-

locará los suficientes para superarlo en 1 si es po-

sible (debido a límites de apilamiento/disponibili-

dad de discos para colocar). 

4. Una CSJ no colocará discos en un área ocupada 

por una civilización enemiga si esa área ya contiene 

cuatro Bárbaros (a menos que sea el Área Natal de 

esa CSJ). 

 

Mina, Robo de Cartas  

y PVs para las CSJ 
Mina de la CSJ 

Durante su Paso de Robo, una CSJ 

siempre gastará mina para aumentar 

su mano máxima a 6 cartas si puede. 

Una CSJ no gastará mina ni usará 

efectos de las cartas para robar cartas si esto haría 

que acabara con una séptima carta en su mano (ex-

cepción: una CSJ con los Mittani). Una CSJ siem-

pre usará los efectos de las cartas de Deidad y Des-

tino que le permitan robar cartas antes de gastar 

mina para robar cartas. 

 

Una CSJ siempre gastará mina disponible en lugar 

de perder un disco de su Ciudad o de un área en la 

que tenga Oro o una Deidad, o para conservar el 

control de un área Fértil o de Montaña, o de cual-

quier área con un cubo especial de bonificación: 

Oasis (nº. 70), Fishing Grounds (nº. 71) o Moun-

tain of Gold (nº. 69). En otras palabras: cualquier 

área que proporcione discos adicionales, mina o 
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Puntos de Victoria, así como áreas de Montaña o 

Fértiles en general. 

 

PVs Extra para la CSJ y Nivel de Desafío 

Durante cada Paso de Recuento de Victoria de un 

escenario de Exploración (p. 31), cada CSJ gana 1 

PV extra. Sin embargo, los jugadores pueden au-

mentar esta bonificación a 2 PV por defecto por 

turno si desean partidas más desafiantes, o elimi-

narlos por completo si prefieren una partida más 

sencilla.  

 

Observa que esta bonificación en PV no existe en 

los escenarios Históricos, aunque puedes incorpo-

rarla si deseas partidas más desafiantes. Algunos 

escenarios en Solitario se han diseñado intenciona-

damente para que supongan un desafío para el ju-

gador: ¿qué diversión tendría aceptar una partida 

demasiado fácil de ganar? Es muy probable que un 

jugador pierda, o que al menos no acabe el primero, 

en estas partidas. Puede que los jugadores deseen 

repetir varias veces un escenario –anotando la pun-

tuación obtenida en cada ocasión– con el objetivo 

de mejorar su puntuación en cada partida. 

 

Dos Puntos de Victoria por turno es la cantidad por 

defecto a menos que se seleccione otra. Cuando 

consideres hacer esto, ten en cuenta que contra más 

CSJs haya en la partida, menos puntos de victoria 

deberían darse. Si encuentras demasiado desafian-

tes a las CSJs oponentes, sugerimos que o bien ro-

bes una carta adicional durante cada Paso de Robo, 

o que la CSJ robe menos; incluso podrías aplicar 

ambas opciones a la vez. Puedes hacer lo contrario 

si te parece que las CSJs oponentes no son muy 

desafiantes. Cualquier civilización –de jugador o 

CSJ– puede ser potenciada proporcionándole una o 

más minas durante el despliegue y/o al comienzo 

de cada Fase de Cartas. Alternativamente, podrías 

aumentar o reducir los discos de Crecimiento de 

una civilización en 2. 

 

Escenarios con Invasores 
 

El aumento del crecimiento mínimo garantizado 

para la mayoría de invasores en los escenarios que 

los usan tiene como propósito compensar que es el 

sistema de juego el que dirige a los invasores, y no 

un jugador. Puede que quieras jugar estos escena-

rios varias veces, tomando nota de lo bien que lo 

hiciste contra los Invasores y modificándolos des-

pués en base a eso (si fuera necesario). No tengas 

problema en “retocar”… Recuerda: “¡Es TU 

juego!”. 

 

Invasores Más Fuertes: para que los Invasores 

sean más fuertes, aumenta el número mínimo de 

discos garantizados durante la Fase de Crecimiento 

en 2 o incluso en 4 y/o dales 2 cartas extra (en lugar 

de 1) durante el paso de Robo. 
 

Invasores Más Débiles: para que los Invasores 

sean más débiles, reduce en 2 o incluso en 4 (una 

vez realizados todos los cálculos por el Creci-

miento) durante la Fase de Crecimiento y/o elimina 

su carta extra durante el paso de Robo. 
 

Jugador Más Fuerte: para que tu civilización sea 

más fuerte, aumenta el número mínimo de discos 

garantizados durante la Fase de Crecimiento de 3 a 

4 y/o roba una carta extra durante el paso de Robo. 

El máximo de 6 cartas en Mano se sigue aplicando. 
 

Jugador Más Débil: para que tu civilización sea 

más débil, reduce tu mano inicial de cartas en 1. 
 

Opciones de Gilgamesh 

Si juegas menos de cuatro Épocas, decide por ade-

lantado si se permitirá usar la opción de Gilgamesh, 

a menos que el escenario indique otra cosa. Antes 

de comenzar la partida, los jugadores pueden acor-

dar que se puede usar Gilgamesh más de una vez. 
 

Esto podría ayudar a un jugador novato a permane-

cer activo en la partida y continuar divirtiéndose. 

Durante las pruebas de juego en las que se usó esta 

opción, el récord fue de tres regresos de Gilgamesh, 

que permitieron al jugador seguir siendo competi-

tivo y tener posibilidades de ganar. 
 

Escenarios de Uno contra Dos 

Cuando se usa la opción de 1 civilización contra 2 

civilizaciones en una partida con 2 jugadores, es 

posible que el jugador que lleva 2 civilizaciones 

quiera dividir el total de PVs de sus civilizaciones 

entre 3 en lugar de entre 4 para obtener su puntua-

ción actual de PV si no es tan competente jugando 

como su oponente. 
 

Alternativamente, si tiene más experiencia que su 

oponente, quizá dividirlo entre 5 sería más equili-

brado. 
 

Nota del Diseñador: puesto que un jugador ex-

perto de ACME incluso con una sola civilización 

podría tener las mismas posibilidades que un “no-

vato” con dos civilizaciones, los jugadores debe-

rían de tener en cuenta las anteriores proporciones 

para nuevas modificaciones basadas en las impre-

siones de la experiencia del jugador con el sistema 

y las cartas. Este enfoque funciona configuren 

como configuren las cosas los jugadores. 
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Procedimiento para la Creación  

de Escenarios en Solitario 
 

Nota del Diseñador: la Creación de Escenarios en 

Solitario recrea el juego básico para varios jugado-

res si no tienes un oponente a mano, o si simple-

mente quieres aprender o divertirte y explorar el 

sistema de ACME. Qunque no tienen por qué, estas 

partidas son por lo general más pacíficas que los 

escenarios históricos en Solitario, que son juegos 

de guerra de supervivencia o conquista. 
 

Para estos escenarios creados se debe tomar una se-

rie de decisiones antes de comenzar a jugar, entre 

ellas si se va a jugar a una versión estándar o de 

“Exploración”. En una partida estándar –similar a 

los escenarios específicos incluidos en este libreto– 

todas las CSJs se conocen desde el principio. Sin 

embargo, en una partida de Exploración, aparece-

rán una o más CSJs en base a la expansión de tus 

discos por el mapa durante el transcurso del juego. 
 

Decisiones Previas a la Partida 

Cuando prepares un escenario creado, debes añadir 

las siguientes decisiones al Despliegue por De-

fecto: 

 

Tamaño del Mapa 

Decide primero qué tamaño de mapa usarás: Com-

pleto, Occidental Abreviado, Occidental, Oriental 

o Creciente Fértil [véase p. 4]. 
 

Civilizaciones de Jugador y CSJs 

Decide con qué civilización jugarás y coge su Tar-

jeta de Civilización. Selecciona una civilización 

cuya Área Natal aparezca en la configuración de 

mapa que hayas elegido. Decide entonces contra 

cuántas CSJs competirás. Te sugerimos usar 2 o 3 

CSJs en pertidas con el mapa completo y 1 o 2 en 

partidas sin el mapa completo. 
 

Nota del Diseñador: el nivel de dificultad de una 

partida en solitario aumenta en base a la cantidad 

de CSJs  implicadas. 

• Enfrentarte directamente a una sola CSJ te favo-

rece. 

• Enfrentarse a dos CSJs te pone en una situación 

de desafío bastante razonable.  

Enfrentarse a tres CSJs supone un desafío muy se-

rio. Podríamos resumirlo con la frase: “estar en 

guerra con dos civilizaciones ya es bastante malo; 

estarlo con tres es una agonía”. 

Usa cualquier método que desees para decidir qué 

civilizaciones serán CSJs en una partida estándar o, 

si estás jugando una partida de Exploración, deja 

que el juego elija al azar de entre cualquier cantidad 

de civilizaciones a medida que aparecen durante la 

partida. 

 

Ejemplo 1: decides jugar contra CSJs conocidas. 

Escoges usar el Mapa Occidental contra dos CSJs, 

quedándote con los Pueblos del Mar y enfrentán-

dote a los Hititas y a Egipto. 

 

Ejemplo 2: decides dejar que el sistema te sor-

prenda con CSJs oponentes en una partida de Ex-

ploración. No tienes que hacer nada aún: cuando te 

encuentres con la primera civilización, robarás una 

al azar de entre las que aún no están en juego. Esto 

puede o no estar limitado a civilizaciones cuyas 

Áreas Natales están impresas en la parte del mapa 

que se está usando. Como variante, antes de co-

menzar a partida, puedes optar por dejar a un lado 

cualquier civilización contra la que no desees jugar 

y robar al azar de las restantes. 

 

Colores de las Civilizaciones: para tu civilización 

y para las CSJs puedes usar cualquiera de los colo-

res de jugadores excepto el amarillo. 

 

Los discos amarillos se usan para la generación de 

CSJs y para otras reglas especiales en las partidas 

en solitario. 

 

Orden de Turno y Despliegue Inicial 

En una partida de Exploración, colocas automáti-

camente uno de los discos de tu civilización en la 

casilla 1 del registro de Orden de Turno. Será el 

único disco que haya allí al comienzo de la partida. 

Si hay más de una civilización de jugador impli-

cada en una partida de Exploración o esta será una 

partida estándar con CSJs conocidas, usa el proce-

dimiento de Despliegue por Defecto para determi-

nar el Orden de Turno inicial. Despliega los discos 

iniciales de todas las CSJs conocidas según el Des-

pliegue por Defecto. Si vas a jugar una partida de 

Exploración con CSJs desconocidas, estas no des-

plegarán todavía. 

 

Ejemplo con CSJs Conocidas: decides jugar con 

los Pueblos del Mar contra Egipto y los Hititas, 

ambas llevadas por CSJs. Asignas azul, rojo, verde, 

púrpura o naranja tostado a cada una de estas tres 

civilizaciones. Robas al azar un disco de Egipto, así 

que despliegan primero: coge sus 12 discos de la 

reserva, colocando 2 en su Área Natal (se selec-

ciona Thebes al azar) y 2 más en cada una de las 

áreas Terrestres Fértiles, sólo uno en Desierto y, 

después, coloca los 4 discos que quedan adyacentes 
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a estos según se explica en el Juego Básico. Tú de-

cides cuáles, o puedes usar cualquier método alea-

torio de tu elección para ello. Roba al azar el se-

gundo disco y despliega las fichas iniciales de esa 

civilización, y después despliega la tercera y última 

facción. 

 

Reserva para Civilizaciones 

Coge 6 discos blancos y 4 discos negros y colóca-

los en un recipiente opaco. Estos discos forman la 

“Reserva para Civilizaciones”. Si se trata de una 

partida de Exploración, añade a dicha Reserva 1 

disco amarillo, así como 1 disco de cada una de las 

CSJs desconocidas que serán creadas/descubiertas 

durante la partida. 

 

La Reserva para Civilizaciones se usará para deter-

minar la hostilidad de las CSJs hacia ti y, si es una 

partida de Exploración, para determinar dónde y 

cuándo aparecerán las CSJs desconocidas.  

 

Muerte Súbita 

Decide la duración del escenario, siendo por de-

fecto las partidas de 4 Épocas, que comienzan en el 

turno 1 de la Época I (9 a 16 turnos). Alternativa-

mente, puedes establecer un límite de Épocas o de 

PVs, o quizá un límite arbitrario de tiempo como, 

por ejemplo, 2 horas. Si decides que la partida con-

cluya al final de una Época, sáltate todas las com-

probaciones por Muerte Súbita durante la Época fi-

nal (así que no acabará antes). 

 

Si se decide un límite de PVs, la partida terminará 

al final de cualquier turno en el que alguna civili-

zación haya alcanzado o superado un valor de Pun-

tos de Victoria acordado. Para una partida corta, 

proponte como objetivo 25 PVs. Para una partida 

de duración media, usa 50 puntos. Para una partida 

más larga usa 75 puntos, y para una partida épica, 

100. 

 

Hostilidad de las CSJs 
Al contrario que en los escenarios Históricos, en 

donde las CSJs son siempre enemigas tuyas, en los 

escenarios creados –o al jugar a cualquier de los es-

cenarios de Situaciones Libres [p. 14 y 29] usando 

una o más CSJs– el estatus de las hostilidades se 

determina al final de cada Paso de Recuento de 

Victoria. Para hacerlo, sigue los siguientes pasos en 

el orden mostrado: 

1. Ofertas de Paz a las CSJs 

2. Declaraciones de Guerra por parte de las CSJs 

3. Paz Entre las CSJs 

4. Guerra Entre las CSJs. 

Ofertas de Paz a las CSJs 

La guerra entre tu civilización y una CSJ no tiene 

por qué ser un estado perpetuo de conflicto. Al 

igual que con un jugador real, es posible intentar 

llegar a una situación pacífica. Primero, haces una 

Oferta de Paz a cualquier cantidad de CSJs enemi-

gas, en cualquier orden. (En una partida con dos o 

más civilizaciones de jugador, las Ofertas de Paz 

se llevan a cabo en Orden de Turno). En los esce-

narios Históricos no pueden hacerse Ofertas de 

Paz. 

 

Procedimiento: 

Para cada Oferta de Paz propuesta a una CSJ 

enemiga, roba 1 disco de la Reserva para Civiliza-

ciones para cada una de las siguientes condiciones: 

• Le das a la CSJ 1 mina o 1 carta (no ambas). 

Este regalo debe hacerse antes de que se robe 

el disco. 

• No hay discos de CSJs en o adyacentes a ningún 

área que tú ocupes. 

• La CSJ tiene más PVs que tú. 

• La CSJ tiene más Ciudades que tú. 

  

En partidas con dos o más civilizaciones de juga-

dor, el enemigo Principal de la CSJ roba automáti-

camente un disco menos (lo que podría resultar en 

que no robe ninguno). Si sale un disco blanco, la 

CSJ ya no es enemiga tuya (retira tu disco de de-

bajo del disco de la CSJ en el Registro de Orden de 

Turno). Devuelve todos los discos robados a la Re-

serva. 

 

Declaraciones de Guerra por parte de CSJs 

Tras las Ofertas de Paz, todas las CSJs que no sean 

enemigas –aparte de aquellas que acaben de acep-

tar la Oferta de Paz– deben determinar si se con-

vierten en enemigas tuyas. Si hay más de una CSJ 

que no sea enemiga, ve de la que tiene más PVs a 

la que tiene menos (después en Orden de Turno si 

hay empate). 

 

Procedimiento 

Roba 1 disco de la Reserva para Civilizaciones por 

cada una de las siguientes condiciones (hasta un 

máximo de 5): 

• La CSJ tiene un disco en o adyacente a un área 

que tú ocupes. 

• Tienes discos en o adyacentes al Área Natal de 

la CSJ. 

• Tienes más PVs que la CSJ. 

• Tienes más Ciudades que la CSJ. 

• Jugaste una carta en este turno que hizo que la 

CSJ perdiera un disco, carta, mina, PV o Deidad. 
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• Si la CSJ es los Pueblos del Mar o los Cimerios 

y tienes un disco en un Área de Mar que tiene un 

disco los de los Pueblos del Mar o Cimerio. 

 

Si sale un disco negro, la CSJ se convierte en tu 

enemiga (coloca uno de tus discos debajo del disco 

de la CSJ en el registro de Orden de Turno). 

 

Devuelve todos los discos robados a la Reserva. 

 

Si una CSJ se convierte en tu enemiga de esa ma-

nera, ya no se considera enemiga de ninguna otra 

CSJ, y estas tampoco son ya enemigas suyas. Retira 

los discos del registro de Orden de Turno en fun-

ción de ello. 

 

 
 

Paz entre CSJs 

Tras la Declaraciones de Guerra, si alguna CSJ es 

enemiga de otra, existe la posibilidad de que acuer-

den la paz entre ellas. Las CSJs lo comprueban si-

guiendo el Orden de Turno. 

 

Procedimiento 

Roba 1 disco de la Reserva para Civilizaciones por 

cada una de las siguientes condiciones: 

• La CSJ que hace la comprobación no tiene dis-

cos en o adyacentes a un área ocupada por la 

CSJ enemiga. 

• La CSJ que hace la comprobación tiene más PVs 

que la CSJ enemiga. 

• La CSJ que hace la comprobación tiene más 

Ciudades que la CSJ enemiga. 

 

Si sale un disco blanco, las dos CSJs dejan de ser 

enemigas entre ellas (retira el disco de la CSJ que 

hizo la comprobación de debajo del disco de la an-

tigua CSJ enemiga en el registro de Orden de 

Turno).  

 

Devuelve todos los discos robados a la Reserva. 

 

Guerra entre CSJs 

Si una CSJ no es enemiga tuya ni de otra CSJ y no 

ha hecho la paz en este turno, puede convertirse en 

enemiga de otra CSJ. Si una CSJ cumple los si-

guientes criterios, comprueba la posible hostilidad 

con otras CSJs que también cumplan esos criterios, 

comenzando con la CSJ oponente que tenga menos 

PVs. Roba 1 disco de la Reserva para Civilizacio-

nes por cada una de las siguientes condiciones 

(hasta un máximo de 5): 

• La CSJ que hace la comprobación tiene discos 

en o adyacentes a cualquier área que ocupe la 

CSJ oponente. 

• La CSJ oponente tiene discos en o adyacentes al 

Área Natal de la CSJ que hace la comprobación. 

• La CSJ oponente tiene más PVs que la CSJ que 

hace la comprobación. 

• La CSJ oponente tiene más Ciudades que la CSJ 

que hace la comprobación. 

• La CSJ oponente jugó en este turno una carta 

que hizo que la CSJ que hace la comprobación 

perdiera un disco, carta, mina, PV o Deidad. 

• Si la CSJ que hace la comprobación es los Pue-

blos del Mar o los Cimerios y la CSJ  oponente 

tiene un disco en un Área Marítima con un disco 

de los Pueblos del Mar o Cimerio. 

 

Si sale un disco negro, esa CSJ oponente se con-

vierte en enemiga de la CSJ que hace la comproba-

ción (coloca uno de sus discos debajo del disco de 

la CSJ que hace la comprobación en el registro de 

Orden de Turno). 

 

Devuelve todos los discos robados a la Reserva. 

 

Fase de Exploración 
En un escenario de Exploración, las localizaciones 

iniciales de una o más civilizaciones que participan 

en la partida como CSJs son desconocidas. Estos 

escenarios tienen pues una “Fase de Exploración” 

adicional que tiene lugar al comienzo de cada turno 

(justo antes de la Fase de Crecimiento). El principal 

propósito de la Fase de Exploración es determinar 

si y cuándo son encontradas CSJs desconocidas y 

cuál será su presencia inicial en el mapa al ser en-

contradas. 

 

Esta parte de la Fase de Exploración es el Paso de 

Exploración, en el que robarás un discos de la Re-

serva para Civilizaciones (“explorarás”), uno a 

uno, por cada área vacía que esté adyacente a un 

área que contenga un disco que no sea blanco al 

comienzo de la fase. Termina de robar por com-

pleto antes de pasar a la siguiente área elegible. 

Una vez terminada cada exploración, pasa al Paso 

de Mantenimiento. 

 

Paso de Exploración 

Debes robar para todas las áreas vacías adyacentes 

a uno de los discos de tu civilización primero. Roba 

entonces para las áreas vacías, adyacentes a discos 
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de CSJs ya existentes que aún no hayan sido explo-

radas. Finalmente, roba por cada área vacía adya-

cente a un disco de Bárbaros y que no haya sido 

explorada. 

 

Recuerda explorar sólo aquellas áreas vacías adya-

centes a discos que comenzaron el turno ya en el 

mapa: ignora la adyacencia a discos colocados du-

rante la actual Fase de Exploración. 

 

Si robas un disco blanco para un área, devuélvelo a 

la Reserva para Civilizaciones (el número de discos 

blancos en ella siempre es el mismo), después co-

loca un disco blanco de la reserva en esa área. 

 

Si robas un disco negro para un área, devuélvelo a 

la Reserva para Civilizaciones (el número de discos 

negros en ella siempre debe ser el mismo), después 

revela la carta superior del mazo de robo: 

• Si la carta revelada es una carta de Evento que 

colocaría uno o más Bárbaros en el área explo-

rada, resuelve sus efectos. 

• Si la carta revelada es una carta de Evento que 

no colocaría Bárbaros en el área explorada, co-

loca 2 discos de Bárbaros en el área explorada y 

después resuelve sus efectos. 

• Si la carta revelada no es una carta de Evento, 

comprueba el primer dígito de su ID y después 

consulta la siguiente tabla para determinar 

cuándos discos de Bárbaros debes colocar en el 

área explorada. 

 

Nº ID Discos de Bárbaros 

1, 2, 3 o 4 1 (tribu nativa/pescadores) 

5, 6 o 7 2 (asentamiento nativo/incursores) 

8 o 9 3 (horda/flota pirata)* 

 

* Si estás explorando un área de Mar, esto es una 

excepción a los límites de apilamiento habituales. 

Cualquier exceso que sobre al final de la Fase de 

Competición será eliminado de manera normal. 

 

Si robas un disco amarillo para un área, devuélvelo 

a la Reserva para Civilizaciones y después revela 

la carta superior del mazo de robo. Comprueba el 

primer dígito de la ID de la carta y después consulta 

la siguiente tabla. Si aparece una carta de Evento, 

juega el Evento, pero no obtienes tesoro ni carta de 

reemplazo (¡el tesoro estaba maldito!). 

 

 

 

 

 

Nº ID Resultado 

1, 2 o 3 Tribu Amistosa: Coloca 1 de tus dis-

cos allí. 

4, 5 o 6 Aliados Locales: Coloca 2 de tus dis-

cos allí. 

7 u 8 Depósitos Ricos en Mineral: Coloca 1 

de tus discos allí y gana 1 mina. 

9 Tesoro: Coloca 1 de tus discos allí. 

Roba entonces 2 cartas: elige una y 

descarta la otra.  

 

La primera vez que robes un disco azul, naranja 

tostado, verde, rojo o púrpura durante cada Fase de 

Exploración, si hay al menos un área vacía adya-

cente al área explorada, coloca el disco en esa área, 

y después resuelve la Secuencia de Creación de 

Civilizaciones (p. 34). 

 

IMPORTANTE: sólo se puede crear una CSJ por 

turno. 

 

Si robas un disco azul, naranja tostado, verde, rojo 

o púrpura en otras condiciones, devuélvelo a la Re-

serva y trátalo como si hubiera salido un disco 

blanco. 

 

Sigue estos pasos en el orden dado para crear una 

nueva CSJ. 

 

La CSJ usa la reserva de discos del color que coin-

cida con el que se colocó en el área explorada. 

 

1. Coloca uno de sus discos en un área vacía adya-

cente. Si hay dos o más de entre las que escoger, 

colócalo según las siguientes prioridades: 

a. el Área Natal de una civilización inactiva; 

b. el área más alejada de los discos de cualquier 

civilización del jugador; 

c. un área Terrestre en lugar de un área de Mar; 

d. determina la colocación del disco al azar. 

2. Coloca un segundo disco en un área vacía ad-

yacente al primer disco y que no sea Desierto, si 

la hay, usando las anteriores prioridades. 

3. Tamaño de la Nueva Civilización: roba un 

disco de la Reserva para Civilizaciones (después 

devuélvelo). Si el disco era blanco, la nueva civi-

lización colocará 8 discos más durante el paso 5: 

si es negro, 10 más; en cualquier otro caso, 12 

más. Sea cual sea la cantidad de discos seleccio-

nada, añade 2 discos adicionales por cada turno 

de la Época actual que ya haya sido completado. 

4. Despliegue de la Nueva Civilización: usando el 

último disco colocado en los pasos 1 o 2 anterio-

res como punto de salida, sigue el procedimiento 
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descrito en el paso 7c del Despliegue por Defecto 

(p. 2) para colocar los discos adjudicados en el 

mapa. Si queda discos, colócalos con el fin de 

crear Ciudades para la nueva CSJs, priorizando 

aquellas áreas más lejos de las áreas que conten-

gan discos del jugador. Si no pueden colocarse to-

dos los discos adjudicados sin violar los límites 

de apilamiento, deja los que queden en la casilla 

Preparados de la Tarjeta de la nueva civilización. 

5. Áreas Natales: si se colocó un disco en un Área 

Natal inactiva, la nueva CSJ se convierte en esa 

civilización (si hay dos o más, elige al azar). Co-

loca 3 discos de su Reserva allí. 

5a. Áreas No Natales: si no se ha colocado disco 

en ningún Área Natal inactiva, escoge el área te-

rrestre ocupada por la nueva CSJ que esté más le-

jos de cualquier área que contenga un disco del 

jugador y coloca el bloque grande plano de su co-

lor allí (que nunca puede ser eliminado). Esa área 

se convierte en su área natal para toda la partida 

(si hay dos o más Áreas Natales, escoge al azar). 

Coloca 2 discos más de su reserva allí, de modo 

que haya un total de 3. Dale a la CSJ la Tarjeta 

de Civilización de la civilización inactiva cuya 

Área Natal esté más cerca del área. 

 

Deidad Opcional para la CSJ: como opción, los 

jugadores que deseen un desafío todavía mayor 

pueden proporcionar una Deidad inicial a la CSJ. 

Esta Deidad se roba al azar de entre aquellas dispo-

nibles y se coloca en el Área Natal de la CSJ sin 

coste en recursos. 

 

Beneficios por Área Natal: si se crea una CSJ y 

su Área Natal no es una de LAS Áreas Natales 

identificadas para esa civilización (p.e. se crea 

Babilonia con su Área Natal en otra área diferente 

a Babylon), trata esa área Natal como EL Área 

Natal para todas las bonificaciones enumeradas 

en la Tarjeta de Civilización. Por ejemplo, si fue 

creada la Civilización Babilónica y su Área Natal 

estaba en la adyacente Samarra, la CSJ obtendría 

la bonificación de Babilonia de 1 mina su tuviera 

una Ciudad en Samarra. 

 

6. Coloca uno de sus discos en la casilla 1 del re-

gistro de Orden de Turno de las Civilizaciones, 

desplazando los demás discos una casilla hacia la 

derecha. 

7. Coloca uno de sus discos en la casilla 0 del Re-

gistro de Puntos de Victoria, y después la CSJ 

gana de inmediato tantos PVs como el total ac-

tual en PV de tu civilización. 

8. Revela cartas de la parte superior del mazo de 

Robo hasta que hayan salido cinco cartas que no 

sean de Evento. Pon esas cartas en la mano de la 

nueva CSJ y devuelve al mazo cualquier Evento 

revelado, barajando todo (no los resuelvas). 

 

Paso de Mantenimiento 

Lleva a cabo los siguientes pasos en el orden dado: 

1. Retira todos los discos blancos del mapa. 

2. Si han sido creadas todas las CSJs posibles, retira 

los discos azul, naranja tostado, verde, rojo y púr-

pura de la Reserva para Civilizaciones. Sáltate los 

pasos 3 y 4.   

3. Si no hay CSJs activas, añade 1 disco de una CSJ 

–escogiendo el color al azar de entre aquellas que 

aún sigan en la Reserva– a la Reserva para Civi-

lizaciones. 

4. Si no ha sido creada ninguna CSJ en este turno 

(y queda al menos una por crear), añade 1 disco 

de una CSJ –escogiendo el color al azar de entre 

aquellas que aún sigan en la Reserva–  a la Re-

serva para Civilizaciones. 

 

Cartas de Evento Sin CSJs Activas 

Si ha sido robada o revelada una carta de Evento 

durante un escenario de Exploración y no hay aún 

CSJs activas, esa carta se resuelve como si hubiese 

una CSJ activa y tuviera menos PVs que nadie. Si 

este escenario tiene dos o más jugadores, el jugador 

con más PVs es el invadido. En caso de empate, el 

jugador empatado con más Ciudades es la víctima; 

si sigue habiendo empate, el jugador que va antes 

en el Turno es la víctima. 

 

Ejemplo: Creación de una CSJ 

1. Juegas con Egipto y usas los discos rojos. Ocu-

pas las áreas iniciales de Egipto (las que se mues-

tran en el despliegue Básico para dos jugadores). 

2. Decides enfrentarte a tres CSJs (y ninguna está 

aún activa), así que en la Reserva para Civilizacio-

nes habrá 6 discos blancos, 4 negros, 1 amarillo y 

discos de otros tres colores, en este caso, púrpura, 

verde y azul. 

3. Decides comenzar a explorar en Sinai Sea. Ro-

bas un disco blanco. Colocas un disco blanco de la 

reserva general en Sinai Sea y devuelves el que sa-

caste a la Reserva para Civilizaciones. 

4. Eliges explorar después Sinai y robas un disco 

verde para esa área. El disco se coloca en ella y el 

verde será ahora el color de la nueva CSJ. 

5. Colocas un segundo disco verde en un área vacía 

adyacente. En este caso hay dos: Petra y Tyre. De-

cides robar una Carta para determinar cuál será: 

una carta con número ID par significará que colo-

cas el disco en Petra, y con número impar en Tyre. 

Ten en cuenta que el área de Desierto de Midian se 

ignora a la hora de colocar un segundo disco de una 
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CSJ. Sale una Carta con número par y colocas el 

segundo disco en Petra. 

6. Colocas entonces otro disco verde junto al área 

de Petra. Como Judah está adyacente y Judah es un 

Área Natal inactiva, el disco verde se coloca allí. 

Coloca el bloque grande verde de Área Natal allí, 

junto con dos discos verdes adicionales. La CSJ es 

la civilización Israelita y usará la Tarjeta de Civili-

zación de Israel. 

7. A continuación, robas un disco de la Reserva 

para determinar el tamaño de la CSJ. Robas un 

disco negro, así que la CSJ recibirá 10 discos más 

para colocar. Asume que este es el turno 1, así que, 

puesto que aún no se han completado turnos para la 

Época, no se reciben discos adicionales. 

8. Siguiendo el paso 7c del Despliegue por Defecto, 

colocas sus discos de manera que haya 2 de los dis-

cos recibidos en cada área terrestre adyacente y va-

cía al disco colocado en el paso 6, y 1 disco en cada 

área de Desierto adyacente vacía. Así pues, de los 

10, uno será para Petra (así que habrá 2 discos allí), 

y 2 para Tyre, Byblos, Aleppo y Emar.  

 

 
 

Sólo te queda 1 disco de los 10, y debe ser para Na-

batea o Agrae, puesto que estas áreas de Desierto 

están ambas adyacentes a Judah. Decides de nuevo 

robar una Carta. Si es par, colocarás en Nabatea; si 

es impar, en Agrae. 

9. Coloca discos verdes en la casilla nº. 2 del regis-

tro Orden de Turno de las Civilizaciones y en la 

casilla “0” del registro de Puntos de Victoria, junto 

al disco rojo. Esto quiere decir que se han colocado 

17 discos verdes, quedando 33 en la Reserva de la 

nueva civilización Israelita. El disco blanco de Si-

nai Sea se devuelve a su Reserva y Egipto, durante 

el Paso de Despliegue de la Fase de Crecimiento, 

desplegará 6 discos de la Casilla de Preparados de 

su Tarjeta de Civilización. ¿Desplegarás tus discos 

para enfrentarte a los Israelitas y competir con 

ellos, o te expandirás pacíficamente hacia el norte 

a través de Áreas de Mar (o quizás un poco de 

cada)? Ah… decisiones, decisiones… 

 

Escenarios de Exploración – Referencia Rá-

pida 
Crear Reserva para Civilizaciones: 6 discos 

blancos, 4 discos negros, 1 disco amarillo y 1 disco 

de cada una de las CSJs desconocidas que se crea-

rán durante la partida [p. 30]. 

 

Fase de Exploración: ejecútala al comienzo de 

cada turno, antes de la Fase de Crecimiento. 

• Paso de Exploración: Saca un disco de la Re-

serva por cada área adyacente a un disco de cual-

quier facción que estuviera vacía al comienzo de 

la Fase [p. 31]. 

• Paso de Mantenimiento: lleva a cabo las diver-

sas actividades de mantenimiento [p. 33]. 

 

Hostilidad de las CSJs: comprueba la guerra y la 

paz al final de cada Paso de Recuento de Victoria 

[p. 30]. 

 

Secuencia de Creación de Civilizaciones: sigue 

los pasos dados a continuación cuando se te pida 

que crees una nueva CSJ, La CSJ usa la  reserva de 

discos del color del disco que se colocó en el área 

explorada. 

1. Coloca uno de sus discos en un área adyacente 

vacía. Si hay dos o más de entre las que elegir, co-

lócalo según estas prioridades: 

a. un Área Natal inactiva; 

b. el área más alejada de todos los discos de las ci-

vilizaciones de los jugadores; 

c. un área Terrestre en lugar de un área Marítima; 

d. determínala al azar. 

2. Coloca un segundo disco en un área vacía adya-

cente al primero que no sea Desierto, si la hay, 

usando las anteriores prioridades. 

 

3. Tamaño de la Nueva Civilización: roba un 

disco de la Reserva para Civilizaciones (después 

devuélvelo). Si el disco era blanco, la nueva civili-

zación colocará 8 discos más durante el paso 5: si 

es negro, 10 más; en cualquier otro caso, 12 más. 

Añade 2 discos adicionales por cada turno de la 

Época actual que ya haya sido completado (y ac-

tualízalo en base a eso: p.e., considera una partida 

que comience en el turno 4 de la Época IV como si 

se hubieran completado los tres turnos precedentes, 

luego serían seis discos extra). 

4. Despliegue de la Nueva Civilización: usando el 

último disco colocado en los pasos 1 o 2 anteriores 
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como punto de salida, sigue el procedimiento des-

crito en el paso 7c del Despliegue por Defecto (p. 

5) para colocar los discos adjudicados en el mapa. 

Si queda algún disco, colócalo con el fin de crear 

Ciudades para la nueva CSJs, priorizando aquellas 

áreas más alejadas de las áreas que contengan dis-

cos de jugadores. Si no se colocar todos los discos 

adjudicados sin violar los límites de apilamiento, 

deja el resto en la casilla Preparados de la Tarjeta 

de la nueva civilización. 

 

5a. Áreas Natales: si se colocó un disco en un Área 

Natal inactiva, la nueva CSJ se convierte en esa ci-

vilización (si hay dos o más entre las que elegir, 

escoge una al azar). Coloca dos discos de su Re-

serva allí. 

 

5b. Áreas No Natales: si no se ha colocado disco 

en ningún Área Natal inactiva, escoge el área te-

rrestre que no sea Desierto ocupada por la nueva 

CSJ que esté más lejos de cualquier área que con-

tenga un disco de jugador y coloca el bloque grande 

plano de su color (que jamás puede ser eliminado) 

en esa área: esa área se convierte en su Área Natal 

para toda la partida. Coloca dos discos más de su 

Reserva allí (convirtiéndola en Ciudad). Dale a la 

CSJ la Tarjeta de Civilización de la civilización 

inactiva cuya Área Natal esté más cerca de esa área 

Terrestre no Desierto. 

 

Deidad Opcional para la CSJ: como Opción, los 

jugadores que deseen un desafío aún mayor pue-

den proporcionar a la CSJ una Deidad inicial. 

Esta se roba al azar de entre las disponibles  y se 

coloca en el Área Natal de la CSJ sin coste en re-

cursos. 

 

6. Coloca uno de sus discos en la casilla 1 del re-

gistro de Orden de Turno de las Civilizaciones, 

desplazando los demás discos una casilla hacia la 

derecha. 

7. Coloca uno de sus discos en la casilla 0 del Re-

gistro de Puntos de Victoria, y después la CSJ gana 

de inmediato tantos PVs como el total actual de tu 

civilización. 

8. Revela cartas de la parte superior del mazo de 

Robo hasta que hayan salido cinco cartas que no 

sean de Evento. Pon esas cartas en la mano de la 

nueva CSJ y devuelve al mazo cualquier Evento re-

velado, barajando todo (no los resuelvas). 

 

 

 

Alejandro Magno: Conquista (o De-

fiende) el Imperio Persa  
 

Escenario Histórico para Uno o Dos Juga-

dores 

Este escenario comienza tras las diversas luchas in-

terhelénicas (la Guerra del Peloponeso, la unifica-

ción de Grecia bajo el mandato de Filipo de Mace-

donia) y lleva la guerra a Oriente, desafiando al ju-

gador a duplicar –o a rechazar– las conquistas de 

Alejandro Magno (333 – 323 a. de C.).  

 

Este escenario propone una situación única que 

permite a cada uno de los jugadores o a una CSJ 

asumir el papel de Alejandro Magno O el de su né-

mesis persa, Darío III. 

 

Despliegue 

Usa el Mapa Completo. 

 

Deidades 

El uso de Deidades es opcional. Sin embargo, si se 

van a usar estas, selecciona una para los Griegos y 

una para la Zona Central de Persia. Las otras tres 

civilizaciones Persas (p. 36) NO pueden tener Dei-

dades ni construirlas. Si un jugador lleva a los Ma-

cedonios, puede escoger la Deidad que desee. Si un 

jugador lleva a los Persas, puede escoger la Deidad 

que desee después de que los Macedonios hayan 

escogido. Si alguna de ellas o ambas son CSJs, sus 

Deidades se escogen al azar. 

 

Civilizaciones 
Un jugador lleva el Imperio Persa. Dicho Imperio 

estará representado por cuatro civilizaciones: los 

Hititas, los Pueblos del Mar, los Egipcios y la úl-

tima y más importante: los Medas y Persas. La 

otra civilización será Macedonia (que usará la Tar-

jeta de Civilización de los Griegos). 

 

CSJ 

Bien Alejandro o bien los Persas pueden ser una 

CSJ, llevando el jugador la otra civilización. En el 

caso de que la CSJ lleve al Imperio Persa, las tres 

civilizaciones del Imperio son siempre hostiles ha-

cia los Macedonios, y siempre los tratan como 

enemigos principales. Si Grecia es la CSJ, siempre 

es hostil hacia todas las civilizaciones del Imperio 

Persa. Si los Hititas son destruidos, entonces los 

Pueblos del Mar pasan a ser el enemigo principal. 

Si ambos son destruidos, entonces los Egipcios pa-

san a ser el enemigo principal. Si los tres son des-

truidos, son los Medas y Persas los que se convier-

ten en el enemigo principal. 
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Alejandro 

Alejandro usará la Tarjeta de Civilización de los 

Griegos y tanto los discos azules como verdes. 

 

Nota del Diseñador: usa los disco verdes en caso 

de que la reserva de los Macedonios se quede sin 

discos azules. Efectivamente, los Macedonios tie-

nen un total de 98 discos para usar (según la opción 

Doble de Discos de la p. 5). 

 

• Coloca un disco azul en la casilla 1 del registro 

de Orden de Turno. 

• Coloca el bloque grande azul (el Bloque de Te-

rritorio Natal Griego), una Ciudad y un disco de 

Oro en Thrace. 

• Coloca Campamentos en Marmaran Sea y en 

Ilium. 

 

 
 

El Imperio Persa 

Los Persas están representados por cuatro civiliza-

ciones distintas. Los Persas usan los discos naranja 

tostado y la Tarjeta de Civilización de los Hititas 

para representar a los Sátrapas Occidentales, discos 

rojos y la Tarjeta de los Pueblos del Mar para re-

presentar a los Sátrapas de Levante, discos amari-

llos y la Tarjeta de los Egipcios para Egipto y, fi-

nalmente, discos púrpura y la Tarjeta de los Medas 

y Persas para la zona central de Persia. 

 

Sátrapas Occidentales Persas: 

• Coloca un disco naranja tostado en la casilla 2 del 

registro de Orden de Turno. 

• Coloca el bloque grande naranja tostado, el Blo-

que de Territorio Natal Hitita y una Ciudad y un 

disco de Oro en Lukka. 

• Coloca una Ciudad y un disco de Oro en: Lydia, 

Arzawa, Karahuyuk y Kumanis. 

• Coloca un Campamento en Ilium. 

• Coloca un Asentamiento y un cubo de Fortaleza 

en Tarsus. 

 

Sátrapas de Levante Persas: 

• Coloca un disco rojo en la casilla 3 del registro de 

Orden de Turno. 

• Coloca el bloque grande rojo, el Bloque de Terri-

torio Natal de los Pueblos del Mar y una Ciudad y 

un disco de Oro en Tyre. 

• Coloca una Ciudad y un disco de Oro en: Petra, 

Byblos, Ugarit, Judah y Aleppo. 

• Coloca Campamentos en Rhodes, Alashiya e Ica-

rian Sea, Rhodian Sea, Cilician Strait, Levantine 

Sea, Sinai Sea y Egyptian Sea. 

 

Satrapía Persa de Egipto: 

• Coloca un disco amarillo en la casilla 4 del regis-

tro de Orden de Turno. 

• Puesto que sólo hay seis colores y los discos ama-

rillos se usan como “Ciudades con Oro”, la Satra-

pía de Egipto tendrá que usar también los discos 

amarillos y un disco blanco para representar el 

único disco de oro de Egipto. Coloca el Bloque de 

Territorio Natal de Egipto en Memphis y coloca 

discos de Oro (discos blancso) en Nile Delta y en 

Memphis, y Campamentos con discos amarillos en 

Nile Delta, Memphis, Amarna y Abydos. 

 

Zona Central de Persia 

• Coloca un disco púrpura en la casilla 5 del registro 

de Orden de Turno. 

• Coloca el bloque grande púrpura, el Bloque de 

Territorio Natal de los Medas y Persas y una Ciu-

dad y un disco de Oro en Persis. 

• Coloca una Ciudad y un disco de Oro en Assur, 

Babylon, Ctesiphon, Susa, Parthia, Bactria y Para-

chania. 

• Coloca un Campamento y un cubo de Fortaleza 

en Armenia, Van, Cadush, Northern Zagros y Sout-

hern Zagros, así como un cubo de Fortaleza en el 

extremo oriental de Bactria. 

 

Nota sobre las Áreas “Vacías”: aunque buena 

parte del mapa está vacía, realmente es parte del 

Imperio Persa. A efectos del juego –y para evitar 

confusión en el mapa y que falten discos Persas 

para propósitos más marciales/de victoria– estas 

áreas se han dejado vacías y se tratan como tales a 

todos los efectos. 

 

Manos de Cartas Iniciales 

1. Busca en el Mazo de Destino las cartas Warrior 

King (21), Master Armorer (20) y Armored Infan-

try (31) y dáselas a los Griegos. 

 

Nota del Diseñador: estas tres cartas representan 

el liderazgo excepcional de Alejandro  y de sus sub-

comandantes y el magnífico ejército profesional 

que heredó de su padre, Filipo de Macedonia. 

 

2. Busca en el Mazo de Destino la carta Great Cap-

tain (14) y dásela a los Medas y Persas. 
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Nota del Diseñador: esta carta representa el gene-

ral griego mercenario Memnón y a los miles de 

griegos y de mercenarios griegos que combatieron 

contra los macedonios. 

 

3. Busca en el Mazo de Destino la carta Eagles of 

the Sea (41) y dásela a los Pueblos del Mar. 

 

4. Retira del Mazo de Destino las siete cartas de 

Evento. 

 

5. Baraja las restantes cartas de Destino. Reparte 

tres cartas adicionales a los Griegos y una a cada 

una de las cuatro civilizaciones del Imperio Persa. 

 

6. Devuelve las siete cartas de Evento al Mazo de 

Destino y barájalas todas para formar el mazo de 

Robo. 

 

Reglas Especiales 
1. Turnos y Épocas 

El escenario Alejandro Magno tiene lugar durante 

una sola época que puede durar hasta 10 turnos. 

Esto se puede señalar moviendo el Cilindro del Re-

gistro de Turnos en el Registro de Puntos de Victo-

ria en lugar de en el Registro de Turnos. Una vez 

completado el turno ocho, roba una carta. Si el nú-

mero de esta es par, la partida continúa un noveno 

turno. Si el número de la carta es impar, la partida 

acaba (Alejandro ha muerto por enfermedad/heri-

das/alcoholismo). Si hay un noveno turno, repite 

este proceso cuando finalice. La partida nunca 

durará más de diez turnos. La partida también 

acaba inmediatamente si Macedonia o TODAS las 

cuatro civilizaciones del Imperio Persa son elimi-

nadas (véase columna derecha). 

 

La Época no termina hasta que finaliza la partida. 

Cuando esto ocurre, no consultes la Tabla de Even-

tos de Final de Época, pero cuenta los Puntos de 

Victoria permitidos durante una Fase de Final de 

Época. 

 

Ignora cualquier carta que haga que la Época ter-

mine; pueden gastarse estas cartas en lugar de per-

der un disco. NO robes cartas para finalizar la 

Época al final de los turnos 2 o 3. 

 

2. Oro (y Victoria) 

Las reglas del Oro (p. 23) se aplican, con las si-

guientes cinco modificaciones: 

a) Si el Oro del Área Natal Griega resulta saqueado, 

revela la carta superior del mazo de Robo. Si la ID 

de la carta revelada es impar, la partida termina in-

mediatamente con una victoria Persa. 

 

Alejandro dejó que Antípatro se quedara al mando 

de Macedonia y Grecia. La flota persa, junto al 

ejército del Rey Agis de Esparta y otras ciudades 

estado griegas intentaron romper el control de An-

típatro sobre sus patrias, e incluso esperaban entrar 

en guerra contra la misma Macedonia. Fueron de-

rrotados por Antípatro en Megalópolis en el 331 a. 

de C. 

 

b) Conquista de los Pueblos del Mar: si, al co-

mienzo de su turno, NO hay discos de Oro bajo 

ningún disco de los Pueblos del Mar, estos resul-

tan eliminados y su Tarjeta de Civilización se retira 

de la partida. Además, retira TODOS los discos ro-

jos de las Áreas de Mar. Las cartas y las minas de 

los Pueblos del Mar se descartan, y los Pueblos del 

Mar ya no roban más cartas ni obtienen más mina. 

Los discos de los Pueblos del Mar permanecen en 

el mapa, pero no se añaden más durante el Creci-

miento ni por ninguna otra razón. Los puntos de 

victoria de los Pueblos del Mar se conservan. 

 

Alejandro desbandó su propia armada al comienzo 

de la campaña. En lugar de combatir a la superior 

armada persa en el mar, decidió destruirla apode-

rándose de sus bases: las Ciudades rojas con “Oro” 

en el juego. Sin sus bases, la flota persa ya no pudo 

disputar los mares. Esta regla representa dicho 

efecto. 

 

c) Conquista de los Hititas: si, al comienzo de su 

turno, NO hay discos de Oro bajo ningún disco de 

los Hititas, estos resultan eliminados y su Tarjeta 

de Civilización se retira de la partida. Las cartas y 

las minas de los Hititas se descartan, y los Hititas 

ya no roban más cartas ni obtienen más mina. Los 

discos de los Hititas permanecen en el mapa, pero 

no se añaden más durante el Crecimiento ni por 

ninguna otra razón. Los puntos de victoria de los 

Hititas se conservan, pero estos no obtienen más 

puntos por ninguna razón. 

 

d) Conquista de los Egipcios: si, al comienzo del 

turno de cualquier jugador, NO hay discos de Oro 

bajo los discos amarillos Egipcios de Memphis y 

Nile Delta, Egipto resulta eliminado y su Tarjeta de 

Civilización se retira de la partida. Las cartas y las 

minas de los Egipcios se descartan, y los Egipcios 

ya no roban más cartas ni obtienen más mina. Los 

puntos de victoria de los Egipcios se conservan, 

pero estos no obtienen más puntos por ninguna ra-

zón. 
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d) Conquista de los Medas y Persas: si, al co-

mienzo del turno de cualquier jugador, NO hay dis-

cos de Oro bajo los discos de los Medas y Persas 

en el mapa, la partida acaba y los Macedonios ga-

nan. Este resultado se aplica sin importar los Pun-

tos de Victoria obtenidos. 

 

3. Sin Gilgamesh 

En este escenario, no se puede invocar la Regla de 

Gilgamesh. 

 

4. Memnón 

La carta Great Captain comienza la partida de ma-

nera automática en la mano de los Medas y Persas. 

Cuando los Persas juegan esta carta, o si fueran a 

quitársela o tuvieran que descartársela a la fuerza, 

déjala bocabajo junto a su Tarjeta en lugar de des-

cartarla. 

 

Si la Zona Central de Persia es una CSJ, la jugará 

en una Competición en la que haya presente un 

disco de Oro, y en este orden: en un área con Oro 

Griego, en un área con Oro Hitita y, finalmente, en 

un área con Oro de los Pueblos del Mar. 

 

Al comienzo de su Paso de Robo, los Medas y Per-

sas recuperan automáticamente esta carta, que 

vuelve a su mano. Esto no cuenta como una de las 

veces que puede robar. Sin embargo, al comienzo 

de cualquier Paso de Robo en el que no haya Oro 

Hitita o de los Pueblos del Mar en el mapa, esta 

carta resulta descartada. 

 

5. Águilas del Mar 

La carta Eagles of the Sea comienza la partida de 

manera automáticamente en la mano de los Pueblos 

del Mar. Cuándo los Persas juegan esta carta, o si 

fueran a quitársela o tuvieran que descartársela a la 

fuerza, déjala bocabajo junto a su Tarjeta en lugar 

de descartarla. 

 

Al comienzo de su Paso de Robo, los Pueblos del 

Mar recuperan automáticamente esta carta, que 

vuelve a su mano. Esto sí que cuenta como una de 

las veces que puede robar. Sin embargo, al co-

mienzo de cualquier Paso de Robo en el que no 

haya Oro de los Pueblos del Mar en el mapa, esta 

carta resulta descartada. 

 

6. Alejandro 

Las cartas Warrior King, Master Armorer y Ar-

mored Infantry comienzan la partida en la mano de 

los Griegos. Cuándo se juega alguna de estas car-

tas, o si fueran a quitárselas a los Griegos o tuvieran 

que descartársela a la fuerza, déjalas bocabajo junto 

a su Tarjeta en lugar de descartarlas. 

 

Al comienzo de su Paso de Robo, los Macedonios 

recuperan automáticamente Warrior King, que 

vuelve a su mano. Esto no cuenta como una de las 

veces que puede robar. Durante el Paso de Robo, el 

jugador puede (o, si se trata de una CSJ, debe) es-

coger entre “robar” una o ambas cartas, Master Ar-

morer y/o Armored Infantry de la mesa como si 

estuvieran en la parte superior de su Mazo de Robo. 

Esto SÍ contará como una de las veces que puede 

robar. 

 

Ejemplo: Warrior King es robada mediante una 

carta Spy y se deja pues bocabajo sobre la mesa 

(en lugar de ir a la mano de la civilización que jugó 

Spy). Se usan entonces Master Armorer y Armo-

red Infantry en Competición. Al final de la Fase 

de Competición, los Griegos acaban sin cartas en 

su mano. Al comienzo de la Fase de Robo deben 

recuperar primero Warrior King gratuitamente. 

Siempre tienen garantizado robar al menos tres 

cartas. Puede elegir entre robar Master Armorer 

o Armored Infantry y después robar dos cartas, 

o pueden coger ambas y después robar una carta. 

 

Al final de la Fase de Robo, las cartas Warrior 

King, Master Armorer y Armored Infantry NO 

cuentan para el límite del tamaño de mano de seis 

cartas. 

 

7. El Imperio Macedonio 

En la Fase de Crecimiento de Macedonia del turno 

uno, coloca 12 discos en la sección “Discos para 

Crecimiento” de su Tarjeta de Civilización. Este es 

el ÚNICO Crecimiento que recibe en el turno uno. 

Al comienzo de las subsiguientes Fases de Creci-

miento de Macedonia, los Macedonios ganarán 1 

mina y transferirán cuatro discos de la Reserva a la 

Casilla Preparados de su Tarjeta de Civilización. 

Ganarán un disco ADICIONAL por CADA área 

que controlen que contenga un disco de Oro. Esto 

es además de cualquier otro Crecimiento y no 

cuenta para el mínimo garantizado de tres discos 

durante la Adquisición. 

 

8. El Imperio Persa 

El Imperio Persa está dividido en cuatro civiliza-

ciones (Facciones) autónomas. Cada una usa su 

Tarjeta de Civilización con todas sus capacidades 

especiales. Las cuatro Facciones del Imperio Persa 

realizan sus turnos por separado y mantienen ma-

nos de cartas separadas. 
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Turno Persa 1: en el primer turno de juego, todas 

las facciones del Imperio Persa se saltan la Fase de 

Crecimiento. Así pues, los únicos discos que podrá 

poner una Facción Persa en el mapa serán aquellos 

que les permitan las cartas que pueda jugar. A partir 

del turno 2, todas las facciones Persa llevan a cabo 

su Fase de Crecimiento de manera normal. 

 

Límites a las Manos de los Persas: durante su 

Paso de Robo, cada facción Persa roba un mínimo 

de 1 sola carta en lugar de 3. 

 

Belicosidad de los Persas: las Facciones Persas, 

tanto si las lleva un jugador como una CSJ, operan 

bajo ciertas restricciones: 

• Los Hititas y los Medas y Persas no colocarán 

discos en un Área de Mar a menos que esto les 

permita acercarse a un Área con Oro Macedo-

nio (es decir, cualquier Área en la que un 

disco de Oro esté en ese momento bajo un 

disco Macedonio) o con una Ciudad Macedo-

nia (en ese orden) de lo que estaría colocando 

un disco en un Área Terrestre. Si las posibilida-

des fueran las mismas, los Hititas y los Medas 

y Persas escogerán el Área Terrestre. 

• Los Pueblos del Mar Persas no colocarán dis-

cos en ningún Área Terrestre a menos que esto 

les permita acercarse a un área con Oro Mace-

donio o con Ciudad Macedonia (en ese orden). 

Si las posibilidades fueran las mismas, los Pue-

blos del Mar escogerán el Área de Mar. 

• Los Persas Egipcios SÓLO pueden colocar dis-

cos en Nile Delta y Memphis durante el Creci-

miento, y en NINGUNA OTRA PARTE. Si una 

carta les permite colocar discos, DEBEN colo-

carlos en o inmediatamente adyacentes a 

Memphis o Nile Delta. Cualquier disco que no 

pueda colocarse se pierde. 

 

Los Persas No Pueden Cohabitar: ninguna Fac-

ción Persa puede colocar discos en un área en la 

que ya haya otra Facción Persa. La Zona Central de 

Persia no puede añadir discos a Nile Delta o Memp-

his si ya hay discos Egipcios presentes. 

 

9. Cartas de Evento 

Puesto que este escenario transcurre durante un pe-

ríodo de tiempo muy corto, el texto de algunas Car-

tas de Evento se ignora, y se reemplaza con el si-

guiente: 

• 97 Time Marches On: se ignora. Retírala de la 

partida y roba otra carta para reemplazarla. 

• 98 Hordes from the North: los Sátrapas Occi-

dentales Persas (o la Zona Central, si los Sátra-

pas Occidentales han sido eliminados) reciben 

de inmediato 4 discos. Estos se colocan de in-

mediato siguiendo las reglas para el Creci-

miento. 

• 99 Eastern Powers Attack: si la roban los Ma-

cedonios durante su Fase de Robo, juégala tal y 

como está descrita y si los Macedonios tienen 

menos PV. Si es robada por cualquier otro mo-

tivo, la Zona Central de Persia recibe de inme-

diato 4 discos. Estos se colocan de inmediato si-

guiendo las reglas para el Crecimiento. 

• 100 Invaders from the Sea: los Sátrapas Levan-

tinos Persas reciben de inmediato 4 discos. Es-

tos se colocan de inmediato siguiendo las reglas 

para el Crecimiento. Si los Sátrapas Levantinos 

han sido eliminados, retira la carta de la partida 

y roba otra para reemplazarla. 

• 101 Mountain Tribes Descend: si la roban los 

Macedonios durante su Fase de Robo, juégala 

tal y como está descrita y si los Macedonios tie-

nen menos PV. Si es robada por cualquier otro 

motivo, la Zona Central de Persia recibe de in-

mediato 4 discos. Estos se colocan de inmediato 

siguiendo las reglas para el Crecimiento. 

• 102 Desert Raiders: si la roban los Macedonios 

durante su Fase de Robo, juégala tal y como está 

descrita y si los Macedonios tienen menos PV. 

Si es robada por cualquier otro motivo, la Zona 

Central de Persia recibe de inmediato 4 discos. 

Estos se colocan de inmediato siguiendo las re-

glas para el Crecimiento. 

• 103 Breath of God: cada civilización se descarta 

de una carta al azar. Si una civilización no tiene 

cartas para descartarse, pierde una mina en su 

lugar o no sufre ningún efecto si no tiene cartas 

ni mina. Vuelve a barajar estos descartes en el 

mazo. 

 

10. Final de la Partida 

La partida acabará con victoria automática de los 

Macedonios si, al final de cualquier Fase de Com-

petición, no hay discos de Oro en áreas que estén 

bajo control de los Persas. 

 

En cualquier otro caso, cuenta los Puntos de Victo-

ria, suma cualquier bonificación de Puntos de Vic-

toria por Final de Época, pero no lleves a cabo el 

Cambio de Época. 

 

Combina todos los Puntos de Victoria de las tres 

Facciones Persas. Suma 1 punto por cada área con 

un disco de Oro que esté bajo control Persa. Suma 

5 puntos si el Área Natal de los Macedonios está 

bajo control Persa. El resultado es el total de PV de 

los Persas. 
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Los Macedonios suman 2 puntos por cada área con 

un disco de Oro que esté bajo control Macedonio. 

Si los Macedonios controlan el Área Natal de los 

Hititas, suman 2 puntos más; si controlan el Área 

Natal de los Pueblos del Mar, suman 4 puntos más. 

Si controlan el Área Natal de los Egipcios, suman 

6 puntos. Si controlan el Área Natal de los Medas 

y Persas, suman 10 puntos.  

 

Nota para el Jugador: “¡Ajá!”, puede que pienses 

al jugar por primera vez a este escenario… “¡Me 

limitaré a trazar una línea recta hasta la Zona Cen-

tral de los Medas y Persas y conseguiré una victoria 

automática por Muerte Súbita capturando todos sus 

discos de Oro!” (p. 37). Cuidado: durante las prue-

bas de juego, algunos jugadores en solitario descu-

brieron, para su desgracia, que ignorar las Satrapías 

de los Hititas y de los Pueblos del Mar y dejarlas 

activas tras la retaguardia de Alejandro era flirtear 

con el desastre. Esto era algo que Alejandro tenía 

muy claro, y por ello orquestó su marcha atenién-

dose a esto. 

 

Rostam 

Escenario “Legendario” para Uno o Dos Juga-

dores 
 

Rostam es el héroe de la epopeya nacional persa 

Shahnameh (que puede traducirse como La Épica 

de los Reyes), escrito por el poeta Abolqasem Fer-

dowsi sobre el año 1000 de nuestra era. Ambien-

tado en una época semimítica que se asemeja leja-

namente al período Parto (247 a. C. – 224 d. C), se 

centra en el conflicto entre los persas y los turanios, 

invasores provenientes de Asia Central cuyas áreas 

natales estaban situadas en el extremo más alejado 

del río Oxus. Rostam es un convocado una y otra 

vez para salvar el reino (y a su impulsivo e incom-

petente rey). Este escenario está ambientado en el 

período del libro en el que el rey turanio, Afrasiyab, 

pone en marcha la primera de sus múltiples inva-

siones. También se proporciona una versión del es-

cenario para dos jugadores en donde ambos bandos 

son controlados por jugadores. 

 

Mapa 

Este escenario utiliza una versión truncada del 

Mapa Oriental modificado. Coloca un disco blanco 

en las siguientes áreas: Caucasus Sea, Kaska, Zab, 

Tel Birak, Mittani, Emar, Agrae. 

 

Esta línea representa el borde occidental del mapa 

a todos los efectos de las reglas. No puede colo-

carse nunca ninguna ficha al oeste de ellas durante 

la partida. 

 

 
 

Deidades 

La Civilización Persa comenzará con God of War 

(la bonificación de esta carta representa al héroe 

Rostam). El Imperio Turanio comenzará con God 

of Forge. 

 

Civilizaciones 

Llevarás a los Medas y Persas (el Área Natal para 

este escenario es Parthia). El sistema de juego lle-

vará a los Turanios (representados por los Escitas, 

pero con Área Natal en Sacans) y será pues una 

CSJ. Los Turanios siempre serán hostiles hacia ti. 

 

Medas y Persas (Civilización de Jugador): usas 

la Tarjeta de Civilización de los Medas y Persas y 

los discos púrpura. 

• Coloca un disco púrpura en la casilla 2 del Re-

gistro de Orden de Turno. 

• Coloca una Ciudad y 1 disco amarillo en las si-

guientes áreas: Parthia, Persis, Medes (con un 

cubo de Fortaleza) y Ctesiphon. 

• Coloca un Asentamiento y un cubo de Fortaleza 

donde corresponda en Elburz Mountains, Nort-

hern Zagros, Southern Zagros, Susa, Paraeta-

ceni, Sargatians y Utians. 

• Coloca los marcadores de Área Natal Púrpura y 

de God of War en Parthia. 

 

Turanios (CSJ o Civilización de Jugador): usa la 

Tarjeta de Civilización de los Escitas y los discos 

verdes. 

• Coloca un disco verde en la casilla 1 del Regis-

tro de Orden de Turno. 

• Coloca una Ciudad en Sacans (localizada en la 

esquina noreste del mapa). 
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• Coloca un Asentamiento en Massagetans, North 

Sakans, South Sakans, Kharesmeians, Sogdiana 

y Bactria (con un cubo de Fortaleza). 

• Coloca los marcadores de Área Natal Verde y 

de God of Forge en Sacans. 

 

Armenios (neutrales, independientes): los arme-

nios usan los discos azules. No tienen Tarjeta de 

Civilización y no son ni jugador ni CSJ. Siguen las 

reglas para Independientes descritas más adelante. 

• Coloca una Ciudad (y un cubo de Fortaleza) en 

Armenia. 

• Coloca Asentamientos en Colchis, Iberia, Cas-

pians, Van (con un cubo de Fortaleza) y Jarwan. 

 

Tribus de las Estepas (neutrales, independien-

tes): las Tribus de las Estepas usan los discos de 

color naranja tostado. No tienen Tarjeta de Civili-

zación y no son ni jugador ni CSJ. Siguen las reglas 

para Independientes descritas más adelante. 

• Coloca Asentamientos en North Caucasus, 

South Caucasus, Chorasmia y en cada una de las 

seis áreas de Caspian Sea. La civilización de las 

Tribus de las Estepas colocará cubos de Forta-

leza donde corresponda. 

 

Pueblos Vasallos (neutrales, independientes): 
los Pueblos Vasallos usan los discos de color rojo. 

No tienen Tarjeta de Civilización y no son ni juga-

dor ni CSJ. Siguen las regla especial 7. Indepen-

dientes descrita más adelante. 

• Coloca una Ciudad en cada una de las 10 áreas 

Fértiles (verdes) del mapa en las que se puede 

jugar. 

 

Manos Iniciales de Cartas 

1. Retira las siete cartas de Evento del Mazo del 

Destino. 

2. Baraja las demás cartas de Destino y reparte 

cinco a los Turanios. Después roba cinco cartas 

para tu Facción, los Medas y Persas. 

3. Separa 30 cartas de Destino y déjalas bocabajo. 

Mezcla y baraja con estas 30 cartas las siete cartas 

de Evento. Colócalas todas bocabajo sobre el 

mazo de Robo. (Esto simula la tormenta de re-

vueltas internas, incursiones de piratas, bandidos 

y bárbaros e incursiones de egipcios, romanos, di-

versos indios y otras potencias extranjeras que el 

heroico Rostam tuvo que sofocar). 

 

Reglas Especiales 
1. Turnos y Épocas 

El escenario comienza en el Turno 1 de la Época 

III. Esta Época durará los cuatro turnos completos. 

No compruebes la Muerte Súbita durante el se-

gundo y tercer turno. Ignora cualquier efecto de 

una carta que haga finalizar antes una Época. Tras 

la Fase de Ajustes, comienza la Época IV y conti-

núa hasta que acabe el turno cuatro o aparezca un 

resultado de Muerte Súbita o Fin de Época. El es-

cenario durará pues 6-8 turnos. 

 

2. Oro y Victoria Automática 

Las reglas del Oro (p. 23) están vigentes. Si nin-

guna de las cuatro áreas que tienen Oro está bajo 

control de los Medas y Persas, la partida acaba de 

inmediato con victoria de los Turanios, ignorán-

dose los puntos de victoria. 

 

3. Sin Gilgamesh 

La Regla de Gilgamesh no puede ser invocada por 

ninguna civilización. 

 

4. Hordas Turanias 

La CSJ Turania tiene garantizado un mínimo de 8 

discos durante el paso de Adquisición de la Fase de 

Crecimiento, o tantos discos como queden en su 

Reserva, la opción que le dé menor cantidad de dis-

cos. 

 

5. Belicosidad de los Turanios 

Si dos o más áreas tienen las mismas posibilidades 

a la hora de ser colocado un disco de los Turanios, 

ya sea durante el Crecimiento o al jugarse una 

carta, la CSJ Turania siempre escogerá aquella que 

esté más cerca de un marcador de Oro hostil. 

 

6. Rostam 

La Deidad God of War representa a Rostam al ser 

usada en la Fase de Competición. Si es capturada 

por los Turanios o los Bárbaros, el marcador se co-

loca en la Tarjeta de Civilización de los Medas y 

Persas. Al finalizar la Fase de Competición del SI-

GUIENTE turno, el jugador puede colocar la Dei-

dad en cualquier área con Oro amigo (asumiendo 

que quede). ¡El intrépido Rostam no puede perma-

necer capturado de un turno a otro!  

 

Si la Deidad God of War está en el mapa, el jugador 

Persa puede decidir usar su poder (el de Rostam) 

para Anular una carta de Gran Personalidad EN 

LUGAR de colocar dos discos blancos en la Fase 

de Competición. Esta capacidad anuladora puede 

ser empleada tanto durante la Fase de Cartas como 

durante la Fase de Competición, pero no en ambas. 

 

7. Independientes 

Los Armenios, las Tribus de las Estepas y los Pue-

blos Vasallos representan a tribus independientes, 
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ciudades-estados e incluso reinos, todos los cuales 

pagaban tributo o reconocían la soberanía del Im-

perio Persa y dependían de este para su protección. 

Así pues, se consideran amigos. Estas civilizacio-

nes menores no obtienen discos, cartas, mina ni 

Puntos de Victoria. Sin embargo, tampoco ayudan 

al Imperio Persa a obtener nada de esto. 

 

El jugador no puede colocar sus discos en un área 

que SÓLO contenga Independientes. Esta prohibi-

ción se aplica tanto durante el Despliegue como al 

jugar cartas, 

 

Sin embargo, si hay discos Bárbaros o Turanios 

presentes, el jugador puede entonces colocar discos 

de los Medas y Persas en el área. Estos se colocan 

SOBRE los Independientes COMO SI los Inde-

pendientes fueran discos Medas y Persas, hasta 

el límite de apilamiento. (P.e., se colocan tres dis-

cos de Bárbaros en Elam, donde hay un disco Inde-

pendiente. El jugador puede ahora colocar hasta 

tres de sus propios discos de Medas y Persas en el 

área, puesto que un Independiente más tres Medas 

y Persas son el límite de apilamiento, cuatro…) 

 

Si discos Independientes y de los Medas y Persas 

están en la misma área, cualquier carta que juegue 

la CSJ para eliminar discos eliminará a los Medas 

y Persas antes de eliminar a NINGÚN Indepen-

diente. Los Independientes siempre serán los últi-

mos en ser eliminados. El mismo procedimiento se 

sigue en la Competición. Si hay Independientes y 

Medas y Persas juntos en un área, se consideran el 

mismo apilamiento, y no se eliminará ningún Inde-

pendiente hasta que hayan sido eliminados todos 

los discos de Medas y Persas. 

 

Al comienzo del paso de Reasentamiento de la Fase 

de Crecimiento, el jugador debe eliminar todos sus 

discos de áreas que contengan independientes. Co-

loca estos discos en la Casilla de Preparados de la 

Tarjeta del jugador para que estén listos para el 

Despliegue del próximo turno. Estos discos no se 

devuelven a la Reserva del Jugador. 

 

8. Variante para Dos Jugadores 

Este escenario puede jugarse con dos jugadores. Un 

jugador lleva a los Medas y Persas y el otro a los 

Turanios (Escitas). El jugador Turanio no está li-

mitado por las reglas de belicosidad de la CSJ. Sin 

embargo, sí que se beneficia de las reglas de Hor-

das Turanias. 

 

 

 

 

Despliegues Adicionales:  

¡Que Vienen los Romanos! 
Aunque (con la excepción del escenario Rostam, en 

la p. 40) el marco temporal de Ancient Civilizacio-

nes of the Middle East sólo llega hasta el 100 a. de 

C., sería negligente ignorar a un rezagado cuya en-

trada en este ruedo tendría un impacto tan grande a 

la hora de cambiar el juego en la región… y en el 

mundo: Roma. 

 

Tras sus victorias sobre Cartago, Macedonia y los 

Seléucidas, Roma se extendió hasta Oriente, y en 

el primer siglo antes de Cristo dio con uno de sus 

más resueltos enemigos: Mitrídates VI (también 

conocido como “el Grande”), rey del Ponto. Na-

cido en el 120 a. de C. y heredero de un reino que 

gobernaban la mayor parte de Asia Menor y de la 

costa del Mar Negro, las ambiciones de Mitrídates 

le llevaron pronto a entrar en conflicto con Roma: 

primero en Grecia y Galacia, y finalmente en Babi-

lonia (Arzawa, en el mapa de ACME). Mitrídates 

libró varias batallas contra los romanos desde el 93 

a. de C. hasta su muerte 30 años después. Junto a 

sus aliados armenios luchó contra algunos de los 

más grandes generales de Roma, entre ellos Sila, 

Lúculo y Pompeyo, que al derrotar a Mitrídates es-

tableció la base para fundar el Imperio Romano de 

Oriente. 

 

El primer despliegue cubre las Guerras Mitridáti-

cas. Tras derrotar a los Seléucidas, Roma se apo-

deró de la mayoría de sus áreas en Grecia y de sus 

islas y los convirtió en reinos aliados (incluida Ro-

das). Por tratado, los Seléucidas se vieron confina-

dos a las áreas al este de los Montes Tauro, lo cual, 

sin embargo, también les dio la oportunidad de en-

trar en guerra con el Egipto Ptolemaico, cosa que 

hicieron. Egipto y Roma no eran tanto aliados 

como socios comerciales, pues Egipto suplía de 

grano a Roma… a cambio de un precio. 

 

El segundo despliegue cubre la siguiente etapa del 

avance de Roma hacia el Este: su Conflicto con 

Partia, un pueblo iraní que se apoderó de buena 

parte del antiguo Imperio Persa. Este conflicto em-

pezó mal para los romanos cuando Licinio Craso 

(el hombre que derrotó a Espartaco y también el 

miembro más rico del triunvirato que gobernó la 

República Romana) fue aniquilado por los partas 

en Carras en el 53 a. de C. Veinte años después, a 

Marco Antonio, que gobernaba la mitad oriental 

del imperio mientras Octavio (después César Au-

gusto) dirigía la occidental, no le fue mucho mejor. 
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Pero, al contrario que Craso, al menos sobrevivió 

al encuentro con los partas aunque, por supuesto, 

sólo para perecer cuando él y Cleopatra fueron de-

rrotados por Octavio. 

 

Roma y Partia (así como sus sucesores, los bizanti-

nos y los sasánidas) combatieron casi incesante-

mente durante los siguientes seis siglos, llegando a 

tomar los emperadores romanos la capital oponente 

nada menos que tres veces, aunque también per-

diéndola –junto con varios ejércitos y dos empera-

dores– en posteriores batallas. Aunque ninguna de 

estas civilizaciones (Roma, Ponto, Partia) está en el 

juego básico, estos despliegues adicionales permi-

ten a los jugadores recrear este épico conflicto entre 

imperios. 

 

1. Mitrídates el Grande 

(4 Civilizaciones) 
 

Nota Histórica: a medida que decaía la era de los 

Sucesores, surgieron nuevas potencias. Al final del 

siglo II a. de C., la dinastía de Mitrídates en el 

Ponto se convirtió en predominante en las tierras 

Seléucidas de Anatolia  mientras que, en el este, la 

nueva potencia de Partia reclamaba la mayor parte 

del corazón del antiguo Imperio Persa. Además, los 

romanos llegaron de Occidente y, en cuestión de un 

siglo, acabaron con las últimas de las Antiguas Ci-

vilizaciones de Oriente Medio. 

 

Versión en Solitario: en la versión en solitario, el 

jugador puede ser Roma o Ponto. Elija la que elija, 

la CSJ siempre comenzará siendo Hostil hacia el 

jugador. 

 

Este escenario usa el Mapa Occidental Abre-

viado. 

 

Una Civilización es Roma, las otras son Ponto, 

Egipto y los Seléucidas. 

 

Este escenario comienza en el Turno 1 de la Época 

IV. Los jugadores no roban cartas al final del Turno 

2 para finalizar la Época. La partida PUEDE acabar 

al finalizar el Turno 3 debido a una carta robada y, 

si la partida no acaba en el turno 3, ACABARÁ al 

final del Turno 4. 

 

Colocación Inicial (en el siguiente orden): 

Cada civilización debería colocar cubos de Forta-

leza donde corresponda. 

• Roma. Usa los discos purpura y la Tarjeta de 

Civilización de los Asirios, así como Father of 

the Gods. Coloca los bloques de Área Natal y 

de Templo junto con cuatro discos en Thrace. 

Coloca dos discos en Rhodes, Arzawa e Ilium. 

Coloca un solo disco en Marmaran Sea y en Ica-

rian Sea. 

• Ponto. Usa los discos azules y la Tarjeta de Ci-

vilización de los Griegos, así como God of 

War. Coloca los bloques de Área Natal y de 

Templo junto con cuatro discos en Pala. Coloca 

un disco en Kaska, Kumannis, Hattusha, Tar-

sus, Karahuyuk, Lydia, Lukka, Caucasus Sea y 

Pontus Euxinus. 

• Seléucidas. Usa los discos naranja tostado y la 

Tarjeta de Civilización de los Medas y Persas, 

así como Goddess of Peace. Coloca los bloques 

de Área Natal y de Templo junto con tres discos 

en Aleppo. Coloca tres discos en Ugarit, Byblos 

y Tyre. 

• Egipto. Usa los discos verdes y la Tarjeta de Ci-

vilización de Egipto, así como God of the 

Dead. Coloca los bloques de Área Natal y de 

Templo junto con tres discos en Nile Delta. Co-

loca un disco en Alashiya, Memphis, Amarna, 

Abydos, Thebes, Sinai, Egyptian Sea, Sinai Sea 

y Reed Sea. 

• Independientes. Coloca tres discos negros en 

cada una de las siguientes áreas: Judah, Petra, 

Nabatea y Midian, y un disco negro en Red Sea, 

Rhodian Sea, Cilician Sea y Levantine Sea. 

 

Reglas Especiales 

En una partida con Dos Jugadores, uno lleva a 

Roma y a Egipto. El otro lleva Ponto y los Seléu-

cidas. Para los jugadores que llevan dos civiliza-

ciones se aplican las reglas de Múltiples Civiliza-

ciones por Jugador de la p. 5. 

 

En una partida con Tres Jugadores, un jugador lle-

vará a Roma, el segundo a Egipto y el tercero tanto 

Ponto como los Seléucidas, teniendo que atenerse 

a las reglas de Múltiples Civilizaciones por Juga-

dor de la p. 5. (Esta variante está más equilibrada 

y es históricamente más fiel que las demás combi-

naciones). 

 

En una partida con Cuatro Jugadores, cada uno 

lleva una de las cuatro Civilizaciones. 

 

Cada Civilización comienza con cuatro cartas y el 

primer turno se juega siguiendo el orden de desplie-

gue. 

 

Determina al ganador usando las Condiciones de 

Victoria por Final de Partida de ACME (p. 33). 
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Bonificaciones para Roma 

• Crecimiento Mínimo: el Crecimiento Mínimo 

para los Romanos aumenta de 3 a 6. 

• Botín: cuando los Romanos Saquean una Ciudad, 

ganan 1 Mina por el Botín ADEMÁS de los Pri-

sioneros requeridos por la Tarjeta de Civilización 

Asiria. 

• Armored Infantry (Card nº. 31) 

Dale a los Romanos la Carta nº. 31 al comienzo 

de la partida para simular el enorme poder y la 

letal eficiencia militar de las Legiones. Esta carta 

es además de su mano inicial. 

 

Los Romanos NUNCA se Descartan ni pueden 

ser obligados a Descartarse Armored Infantry, ni 

siquiera si ocurre el Evento Breath of God. Tam-

poco puede ser robada de su mano (deja aparte 

Armored Infantry cuando se les pida que pierdan 

una carta al azar). 

 

Si los Romanos juegan Armored Infantry, gírala 

180º. Durante su fase de robo, pueden pagar una 

mina o bien robar una carta menos para enderezar 

esta carta. Una vez enderezada, Armored Infan-

try vuelve a estar disponible. Una CSJ que lleve 

Roma siempre pagará la mina (si tiene) para en-

derezar la carta. 

 

Nota: Armored Infantry SÍ puede ser Anulada 

mediante cartas. 

 

Roma contra Partia 

(2 Civilizaciones) 
 

Nota Histórica: hacia el 63 a. de C., Ponto había 

sido capturada por Roma, a la vez que los últimos 

vestigios del Imperio Seléucida eran también ab-

sorbidos. La mayor parte de este último imperio ha-

bía sido derrotado por los partas, que quedaron en-

tonces en contacto directo militante con Roma. Es-

tas dos nuevas superpotencias comenzaron una lu-

cha por el control de Oriente Medio que se exten-

dería hasta bien entrado el siglo VI de nuestra era, 

cuando ambas serían reemplazadas por Bizancio y 

la Dinastía Sasánida respectivamente. 

 

Versión en Solitario: en la versión en solitario, el 

jugador puede ser Roma o Partia. Elija la que elija, 

la CSJ siempre será Hostil hacia el jugador. 

 

Este escenario usa el Mapa Occidental. 

 

Sólo hay dos civilizaciones activas (Roma y Par-

tia), ambas con el DOBLE de discos. Egipto se 

despliega, pero no es una civilización activa (ver a 

continuación). 

 

Este escenario comienza en el Turno 1 de la Época 

IV. Los jugadores no roban cartas al final del Turno 

2 ni 3 para finalizar la Época. La partida PUEDE 

acabar al finalizar el Turno 4. Roba una carta: si 

hay un 1, 2, 3 o 4 en el número de identificación de 

la carta, la partida termina. Si no, juega un turno 

más, tras el que terminará la partida. Se cuentan los 

Puntos de Victoria por Final de Época. No robes 

Evento de Final de Época. 

 

Colocación Inicial (en el siguiente orden): 

• Roma y Partia seleccionan ambas DOS con-

juntos de discos. Egipto y los Independientes 

compartirán los discos de un quinto color. Un 

sexto grupo de discos, los amarillos, se usan 

para definir la frontera entre los dos imperios. 

Cada civilización deberá colocar cubos de For-

taleza donde corresponda. 

• Egipto. Coloca un disco en Nile Delta, 

Alashiya, Memphis, Amarna, Abydos, Thebes, 

Sinai, Egyptian Sea, Sinai Sea y Reed Sea. No 

coloques Área Natal ni uses la Tarjeta de Civi-

lización de Egipto. 

• Independientes. Coloca tres discos en Petra, 

North Caucasus, South Caucasus, Colchis, Zab, 

Armenia, Iberia, Caspians; dos discos en las 

áreas de Desierto de Midian y Nabatea y tam-

bién en Red Sea. 

• Frontera. Coloca un disco amarillo para señalar 

la frontera en Kaska, Kumannis, Carchemish, 

Aleppo, Judah, Tyre, Petra y Midian. Estos dis-

cos NO tienen más función en el juego que de-

linear la frontera original. Se usan principal-

mente a efectos de los Puntos de Victoria y NO 

pueden ser eliminados/reemplazados mediante 

cartas o Competición. 

• Roma. Usa la Tarjeta de Civilización de los Asi-

rios, así como Father of the Gods. Coloca los 

bloques de Área Natal y de Templo junto con 

tres discos en Aleppo. Coloca dos discos en 

Kaska, Kumannis, Ugarit, Carchemish, Judah, 

Byblos y Tyre y en todas las áreas Terrestres 

(islas incluidas) a la izquierda (occidente), un 

total de 20 discos. 

• Partia. Usa la Tarjeta de Civilización de los 

Medas y Persas, así como Sky God. Coloca los 

bloques de Área Natal y de Templo junto con 

tres discos en Ctesiphon y un disco en todas las 

áreas Terrestres que no tengan ya discos (un to-

tal de 29 discos). 
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Reglas Especiales 

Ten en cuenta que la intención es que este esce-

nario sea un juego de GUERRA, de ahí que se 

apliquen las siguientes Reglas Especiales: 

• Roma y Partia tienen ambas un turno previo a 

la partida (Roma primero) para colocar 12 dis-

cos como deseen, pero sólo en áreas que ya con-

tengan uno de sus propios discos. 

• Roma y Partia comienzan ambas con cuatro 

cartas; Egipto nunca tiene cartas. 

 

Neutralidad de Egipto: 

Ni Roma ni Partia pueden colocar nunca sus pro-

pios discos en un Área que en ese instante tenga un 

disco Egipcio. Esto impide la coexistencia. (No 

pueden jugar cartas para eliminar o colocar discos 

Egipcios). La presencia de discos Egipcios neutra-

les es puramente estética. 

 

Crecimiento Limitado: 

Roma y Partia tienen garantizadas un CRECI-

MIENTO MÍNIMO de 12 discos, pero también es-

tán limitadas un CRECIMIENTO MÁXIMO de 12 

discos cada una por Fase de Adquisición. Por lo 

tanto, no hay necesidad de calcular los discos en 

ninguna Fase de Adquisición: ¡siempre serán 12! 

 

Bonificaciones para Roma: Roma recibe las mis-

mas Bonificaciones por Botín y por Armored In-

fantry que en el escenario Mitrídates. 

 

Bonificaciones para Partia: Breeder of Stallions 

(Carta nº. 18). Da a los Partos la carta de Gran 

Personalidad nº. 18 al comienzo de la partida. 

Esta carta es además de su mano inicial. 

 

Los Partos NUNCA se Descartan ni pueden ser 

obligados a Descartarse Breeder of Stallions, ni 

siquiera si ocurre el Evento Breath of God (nº. 

103). Tampoco puede ser robada de su mano 

(deja aparte Breeder of Stallions cuando se les 

pida que pierdan una carta al azar). 

 

Si los Partos juegan Breeder of Stallions, gírala 

180º. Durante su fase de robo, pueden pagar una 

mina o bien robar una carta menos para enderezar 

esta carta con sus cuatro discos (si quedan dispo-

nibles en la Reserva Parta). Una vez enderezada, 

Breeder of Stallions vuelve a estar disponible. 

 

Breeder of Stallions PUEDE ser Anulada de ma-

nera normal debido a cartas jugadas en la Fase de 

Cartas o en la Fase de Competición. 

 

Una CSJ que lleve Partia siempre pagará la mina 

(si tiene) para enderezar la carta. Si una CSJ con 

Partia no tiene mina para enderezar Breeder of 

Stallions, sacrificará la carta de menor valor de 

su mano. 

 

Límite de Puntos de Victoria  

NI Roma ni Partia reciben NINGÚN Punto de Vic-

toria por NINGUNA Ciudad ni NINGUNA de sus 

Áreas Originales. ¡Sólo GANAN PV por expandir 

su territorio! (Así pues, es importante dejar los dis-

cos amarillos que señalan la frontera original en el 

mapa). Consecuentemente, Roma ni gana ni pierde 

Puntos de Victoria por Ciudades en áreas señaladas 

con discos de Frontera ni por Áreas Terrestres al 

Oeste de esa Frontera, incluidas las áreas de Occi-

dente que comienzan como Independientes. 

(Roma PUEDE ganar PV por Ciudades que estén 

en áreas al Este de la Frontera, indistintamente de 

que estos territorios comiencen como Independien-

tes o Partos). 

 

De manera similar, Partia ni gana ni pierde Puntos 

de Victoria por Ciudades que estén en Áreas Te-

rrestres al Este de esa Frontera, incluidas las Áreas 

del Este que comienzan como Independientes. 

(Partia PUEDE ganar PV por Ciudades que estén 

en áreas de Frontera y en áreas al Oeste de la Fron-

tera, indistintamente de que estos territorios co-

miencen como Independientes o Romanos). 

 

Ejemplo de un Turno de ACME 
 

Despliegue 
 

Puede que los jugadores familiarizados con el 

ejemplo de un turno del Manual de Ancient Civili-

zaciones of the Inner Sea’s (ACIS) observen simi-

litudes entre ese apartado y el siguiente. Sin em-

bargo, aunque ambos juegos comparten el mismo 

sistema básico, existen diferencias. 

 

Volvemos a unirnos a Sue y Bob, del Manual de 

ACIS, mientras disfrutan del entusiasmo y del in-

cierto y caótico ruedo de ACME mientras compiten 

entre ellos para aventajar al rival y obtener el 

triunfo en Ancient Civilizations of the Middle East. 

 

Este ejemplo de juego de Ancient Civilizations of 

the Middle East (ACME) es para dos jugadores, 

Sue y Bob, quienes, después de acomodarse alre-

dedor de la mesa, deciden jugar dos Épocas. Al fi-

nal de la 2ª época, ¡quien haya obtenido más Puntos 

de Victoria será declarado ganador! Como se ex-

plicó en el Manual de ACME (p. 4), usarán la parte 
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del tablero del Mapa Occidental Abreviado. Esto 

se consigue colocando un disco blanco en cada una 

de las siguientes áreas: North Caucasus, Colchis, 

Armenia, Jarwan, Nineveh, Assur, Akkad, Dur Kur 

y Agrae. 

 

 
 

Esta línea representa el borde oriental del mapa a 

todos los efectos de las reglas y las cartas. Durante 

la partida, no pueden colocarse nunca fichas en es-

tas áreas señaladas ni en ninguna al este de ellas. 

 

Sue escoge los discos azules y Bob los de color na-

ranja tostado para la partida. Dos de cada uno de 

los discos de color se colocan en la casilla cero del 

Registro de Puntos de Victoria del tablero, y dos 

más se introducen en un contenedor opaco para se-

leccionar qué jugador va primero. Se roba aleato-

riamente el disco de Bob de dicho recipiente, por lo 

que será el primer jugador. 

 

Consecuentemente, el disco naranja de Bob se co-

loca en la Casilla “1” del Registro de Orden de 

Turno de las Civilizaciones, y el disco azul de Sue 

en la Casilla “2”. 

 

Civilizaciones 

Como el primer disco que salió del recipiente era 

de Bob, este puede elegir Egipto o los Hititas para 

jugar. Escoge a los Hititas y coge su Tarjeta de 

Civilización asociada, colocándola frente a él. A 

partir de ahora nos referiremos a Bob como el “Ju-

gador Hitita” o bien identificaremos sus decisiones 

como de los Hititas. La segunda jugadora, Sue, 

coge la otra Tarjeta de Civilización: Egipto. Con-

secuentemente, a partir de ahora nos referiremos a 

Sue como la “Jugadora Egipcia” o los Egipcios. 

Despliegue de los Hititas: el jugador Hitita coge 

el Bloque grande de Territorio Natal del color que 

escogió y lo coloca en el Área Natal Hitita 

(Hattusha). El Jugador Hitita coge entonces 12 dis-

cos de la Reserva y los distribuye en el mapa de la 

siguiente manera: un Asentamiento en cada una las 

áreas, Hattusha, Kaska, Kumannis, Karahuyuk, Ar-

zawa y Pala. 
 

Despliegue de los Egipcios: la jugadora Egipcia 

coge el Bloque grande de Territorio Natal del color 

que escogió y lo coloca en una de las dos Áreas 

Natales Egipcias, en este caso, Thebes. La Juga-

dora Egipcia coge entonces 12 discos de la Reserva 

y los distribuye en el mapa de la siguiente manera: 

un Asentamiento en cada una de las áreas, Thebes, 

Abydos y Amarna. Un Campamento en Memphis, 

Nile Delta, Eastern Desert, Western Desert, Red 

Sea y Reed Sea. 
 

Robo de Cartas 

Tal y como se indicó en el despliegue básico, en 

Orden de Turno, cada civilización roba cinco cartas 

de Destino. Las cartas de Evento, que se dejaron 

aparte al repartir cartas al comienzo de la partida, 

se barajan después a conciencia con el resto del 

Mazo de Cartas y se coloca este bocabajo. Las ma-

nos de cartas de los jugadores para el Turno Uno es 

el siguiente: 
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Fase de Crecimiento 
Con todo preparado, estamos listos para comenzar 

la Fase de Crecimiento del juego. Los Hititas van 

primero.   

 

Paso de Fortalezas: para comenzar con la 

Fase de Crecimiento, el Jugador Hitita co-

loca un cubo gris de Fortaleza en Hattusha 

(un área de Montaña). Los cubos de Fortaleza se 

colocan en áreas de Montaña que pasaron a estar 

bajo Control de una Facción en el turno anterior o, 

en este caso, comienzan la partida bajo Control de 

una Facción. 

 

Paso de Retiro de los Hititas: el Jugador Hitita 

continúa ahora con los restantes pasos de su Fase 

de Crecimiento. Puesto que la partida está comen-

zando, no hay necesidad de devolver discos a la Re-

serva. Posteriormente, conforme avance la partida, 

y a medida que se asignen discos al tablero y/o a 

las cartas de Inversión, puede que este no sea el 

caso (puesto que cada civilización no tiene más que 

48 discos disponibles para ella). 

 

Paso de Adquisición de los Hititas: los Hititas tie-

nen seis Asentamientos pero, puesto que uno de 

ellos está en su Área Natal en Montaña en 

Hattusha, obtiene cincos discos naranjas. Hacen 

falta dos Asentamientos en diferentes áreas de 

Montaña para obtener un disco por Crecimiento y 

los Hititas sólo tienen uno Asentamiento. 

 

Paso de Reasentamiento de los Hititas: no hay 

Ciudades Hititas, así que este Paso se ignora. 

 

Paso de Despliegue de los Hititas: desde Kum-

mannis, el Jugador Hitita se expande hacia la Cre-

ciente Fértil colocando un disco, secuencialmente, 

en  Carchemish, Mittani, Emar y después Caucasus 

Sea. Coloca el quinto disco en Hattusha para crear 

una Ciudad. Si esta colocación no se ve afectada 

para cuando llegue el turno dos y los Hititas consi-

guen colocar los tres discos en Áreas de Mar que 

permite Trade Fleet, tendrán 10 discos para el Cre-

cimiento del turno dos. Planificando el futuro, ¿eh? 

Es ahora la ocasión para Egipto de ejecutar su Fase 

de Crecimiento. Egipto no tiene ninguna acción 

que realizar en sus Pasos de Fortaleza, Retiro y 

Reasentamiento, por lo que la Jugadora Egipcia 

pasa directamente al siguiente paso. 

 

Paso de Adquisición de los Egipcios: los Egipcios 

tienen tres Asentamientos y dos Campamentos en 

Áreas Fértiles, así como dos Campamentos en dos 

áreas de Mar: generan seis discos. Ten en cuenta 

que no se obtienen discos por las dos áreas de De-

sierto que Egipto Controla con un disco cada una. 

Egipto no está adyacente a ningún disco Hitita así 

que, al igual que con los Hititas, no recibe discos 

por Comercio. Por el atributo de su civilización 

Egipto gana una mina para su Tesoro. La Jugadora 

Egipcia decide conservar esta mina “contra viento 

y marea”, por lo que no se volverá a mencionar en 

esta narración. 

 

Paso de Despliegue de los Egipcios: desde Nile 

Delta, Egipto coloca un disco azul en Sinai Sea y 

después crea un Campamento en Tyre, un Asenta-

miento en Judah y después un Campamento en 

Aleppo. Esto hace que Egipto quede adyacente a la 

presencia Hitita en la Creciente Fértil y propor-

ciona un bloqueo a la expansión directa de los Hi-

titas por tierra hacia Egipto (además de amenazar 

las recientes adquisiciones en la Creciente Fértil de 

estos). El sexto disco se coloca en Thebes para 

crear una Ciudad. 

 

Estado del mapa al final de la Fase de  

Crecimiento del turno uno. 

 

Fase de Cartas 
 

Durante esta Fase de la Época Uno/Turno Uno, 

cada civilización, en el orden decidido en el des-

pliegue, escoge alternativamente una de las tres si-

guientes Acciones: Jugar una Carta de Destino, 

Construir una Deidad o pasar. Un jugador puede 

interrumpir la Acción del otro jugando una carta de 

Anulación. Cuándo jugar una carta de Anulación 

puede suponer una decisión repleta de ansiedad, 
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puesto que, una vez usada esa arma, ¿quién sabe lo 

que puede venir después? ¿Algo incluso peor? 

 

Para este ejemplo, cada Acción de la Fase de Cartas 

aparecerá identificada por un número. Puede ser 

útil consultar la correspondiente ilustración del 

mapa en este Manual a medida que cada carta que 

afecta a uno o más discos es resuelta. 

 

El jugador Hitita comienza… 

 

1) Hititas: juegan Trade Fleet para colocar tres 

Campamentos en Icarian Sea, Rhodian Sea y 

Egyptian Sea. El Jugador Hitita piensa que, si 

Egipto quiere amenazar su presencia en la Cre-

ciente Fértil, ¿por qué no hacer lo mismo colo-

cando un Campamento Hitita junto a la costa de 

Nile Delta? Observa que esta carta permite colocar 

discos sin necesidad de que haya ningún disco Hi-

tita ya adyacente que usar como “base” (como pa-

saría en el Despliegue normal). En ACME, los dis-

cos colocados por medio de cartas pueden “mate-

rializarse” donde quiera que la carta lo permita… 

y, en este caso, en CUALQUIER grupo de tres o 

menos áreas de Mar contiguas. 

 

Carta nº. 1, jugada por los Hititas: Trade Fleet 

 

2) Egipcios: juegan Biblical Plague en la Ciudad 

de Hattusha’ con la intención de perjudicar la capa-

cidad de los Hititas de generar discos durante la 

Fase de Crecimiento del turno dos. Eliminará un 

disco de la propia Hattusha (no los dos discos que 

dice la carta debido al beneficio especial de 

Hattusha para los Hititas*) y reducirá los cinco 

Asentamientos adyacentes a Hattusha a Campa-

mentos. 

 

* El beneficio especial de Hattusha (descrito en la 

Tarjeta de Civilización Hitita) es que no puede per-

der más de un disco debido a una sola carta de 

Destino, tanto durante la Fase de Cartas como du-

rante la de Competición, siendo el último disco na-

ranja Hitita del área inmune a la eliminación/re-

emplazo debido a cartas de Destino… aunque es 

totalmente vulnerable a las artimañas de la carta 

Traitor (nº. 22) y a que el último disco que está con 

el cubo de Fortaleza en el área puede ser eliminado 

al resolverse una Competición. 

 

Carta nº. 2, jugada por los Egipcios: los Desagrada-

bles y Malévolas Intenciones de Biblical Plague (se in-

dican con una “X” los Discos Hititas que pueden ser 

eliminados). 

 

¡ALTO! 

 

2) Los Hititas anulan Biblical Plague jugando 

Great Person—High Priest. En lugar de perder seis 

discos, el jugador Hitita frustra el malvado intento 

jugando la carta de Anulación High Priest. Elimina 

un disco siguiendo las instrucciones de la carta, se-

leccionando el que hay en Caucasus Sea. Considera 

que este precio es un cambio muy justo: un disco 

en lugar de seis y limitar el Crecimiento Hitita del 

siguiente turno. 

 

Puesto que jugar una carta de Anulación no consta 

como la carta que se puede jugar alternativamente 

en la Fase de Cartas, el Hitita tiene ahora la opor-

tunidad de llevar a cabo una acción (Jugar una 

Carta, Construir una Deidad o Pasar). 

 

Carta nº. 2 jugada por los Egipcios, Anulada por 

Great Person – High Priest de los Hititas 

 

3) Hititas: estaría bien compensar el coste de cons-

truir una Deidad más tarde, durante la Fase de Car-

tas, teniendo algo que no sean discos o cartas con 

los que pagarla, piensa el Jugador Hitita. Conse-
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cuentemente, juego Sea Route to Tarshish, que pro-

porciona a los Hititas 2 minas por jugar la carta y 

una mina adicional por el Campamento Hitita en 

Egyptian Sea: un total de 3 minas para el Tesoro 

Hitita (¡cling!). 

 

Puesto que Egipto tiene un Campamento en Sinai 

Sea, la Jugadora Egipcia también consigue una 

mina, por la que, sonriente, da las gracias con un 

gesto de “pulgar arriba”. 

 
Carta nº. 3, jugada por los Hititas: ¡Sea Route to  

Tarshish y Minas para Todos! 

 

4) Egipcios: como los  Hititas parecen estar tele-

grafiando sus intenciones de adquirir una Deidad 

la Jugadora Egipcia piensa en adquirir ahora una y 

poder elegir primera. Consecuentemente, juega 

Great Person—Gold Smith. Esta carta adquirida 

fortuitamente reduce el coste habitual de Construir 

una Deidad de cinco a tres. Cumple el requisito 

principal de eliminar dos discos Egipcios del mapa 

devolviendo a la Reserva de discos los que tiene 

actualmente en Eastern Desert y Western Desert. El 

tercer recurso es la mina que consiguió por la carta 

jugada por los Hititas,  Sea Route to Tarshish. La 

Jugadora Egipcia cree que tener mina todos los tur-

nos es un gran beneficio para una civilización como 

Egipto, que ya obtiene mina al principio de cada 

Fase de Crecimiento, así que construye God of 

Forge, colocando el bloque pequeño con adhesivo 

de Deidad sobre el Bloque de Territorio Natal en 

Thebes. Esta Deidad proporciona dos minas al final 

del Paso de Adquisición cada turno. 

 

Carta nº. 4, jugada por los Egipcio:, ¡Great Person — 

Gold Smith para Construir una Deidad 

5) Hititas: no hay prisa en adquirir ahora una Dei-

dad, piensa el Jugador Hitita. Eso aún puede ha-

cerse más tarde, durante la Fase de Cartas. Así 

pues, es hora de hacer un poco de daño. Los Hititas 

juegan Rebellion en el Área Natal/Ciudad con tem-

plo de Egipto, Thebes. Suspirando, la Jugadora 

Egipcia sacrifica Fishing, colocando esa carta en la 

pila de Descartes en lugar de que un disco Egipcio 

sea reemplazado por un disco negro. Por lo tanto, 

Thebes está ahora Disputada al tener dos discos ne-

gros de Bárbaros y un disco azul Egipcio. La Juga-

dora Egipcia sabe que jugar Queen of Sheba, a me-

nos que sea Anulada, le proporcionará una mina, 

dando lugar a un punto muerto en Thebes durante 

la inmediata Fase de Competición.* 

 

* Esto es importante, puesto que impide que los re-

beldes Bárbaros destruyan la recién construida 

Deidad de Egipto. Aún más: puesto que Thebes, al 

final de la Competición, estaría ocupada por al 

menos un disco Egipcio, el beneficio de God of 

Forge podrá ser usado y se podrán jugar cartas de 

Religión. 

 

Carta nº. 5, jugada por los Hititas: 

¡Rebellion en Thebes! 
 

6) Egipcios: los Egipcios juegan Queen of Sheba, 

sin duda una de las mejores cartas con las que te 

puede recompensar el juego. Recibe la mina antes 

mencionada, que se coloca en el Tesoro Egipcio. 

Los dos discos de la carta, que deben ser desplega-

dos en áreas Controladas por Egipto, se colocan en 

Abydos y Amarna, transformando estos dos Asen-

tamientos en Ciudades. Finamente, la Jugadora 

Egipcia coge una carta del Mazo de Robo y obtiene 

una buena; muy buena… Great Person—Master 

Armorer. Esta carta puede ser jugada bien durante 

la Fase de Cartas de un turno, o bien durante la Fase 

de Competición. Tiene tanto una “I” (Carta de In-

versión) como una “C” (Carta de Competición). La 

añade a su Mano. ¡Que desagradable sorpresa para 

los Hititas cuando Egipto decida jugar esta carta! 
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Carta nº. 6, jugada por los Egipcios: ¡Great Person — 

The Queen of Sheba, que Viene con un Torrente de Re-

compensas! 

 

7) Hititas: con la Fase de Cartas llegando a su fin, 

el Jugador Hitita Construye ahora la Deidad de su 

civilización. Selecciona God of the Dead¸ ya que 

le proporciona una carta extra en cada Paso de 

Robo. Coloca su bloque pequeño con adhesivo so-

bre el Bloque de Territorio Natal en Hattusha. Esto 

le cuesta cinco Recursos. Los Hititas pagan tres 

discos del mapa, puesto que la partida acaba de em-

pezar y Egipto va a ir por delante en Puntos de Vic-

toria al tener dos Ciudades adyacentes a Thebes. 

 

El Jugador Hitita elimina dos discos de Hattusha y 

un tercero de Icarian Sea. Combina estos con dos 

minas de su Tesoro, quedándole una. Ah: pero hay 

otro motivo para hacer esto, piensa con una sonrisa 

el Jugador Hitita, pues con esta jugada tendrá me-

nos Puntos de Victoria que Egipto, por lo que con-

trolará cualquier carta de Evento de Invasiones 

Bárbaras que pueda aparecer. 

 

Carta nº. 7, jugada por los Hititas: Construye una Dei-

dad por Cinco Recursos… ¡Traed al Dios  

de los Muertos! 

 

8) Egipcios: Aunque el Área Natal/templo de 

Egipto está disputada por discos negros, esto no 

impide considerar Activa la Deidad Egipcia. Así 

pues, se puede jugar una carta de Religión, y la Ju-

gadora Egipcia juego Religious Zeal. 

 

Coloca un disco azul en Aleppo, convirtiendo un 

Campamento Egipcio en un Asentamiento y, para 

gran consternación del Jugador Hitita, este está ad-

yacente a las tres áreas Fértiles ocupadas por sus 

Campamentos: Carchemish, Mittani y Emar. 

 

Los Hititas evitan que dos de estos discos sean re-

emplazados con Egipcios gastando la última mina 

de su Tesoro y descartándose la carta de Competi-

ción Shield Bearers. Pero, ¡ay!: ¡un disco Hitita es 

víctima de la carta jugada por Egipto, Religious 

Zeal! El Jugador Hitita permite resentido que su 

Campamento de Emar pase a ser Egipcio. 

 

Carta nº. 7, jugada por los Egipcios: Religious Zeal… 

¡Desgracias para los Hititas! 

 

9) Hititas: al no quedarle cartas en la Mano, el Ju-

gador Hitita Pasa, terminando con ello esta Fase de 

Cartas para su civilización. 

 

10) Egipcios: en lugar de arriesgarse a que la única 

carta que le queda le sea robada en el siguiente 

turno por alguna carta de los Hititas como pueda 

ser Great Person—Eyes of the King (ver a conti-

nuación); la Jugadora Egipcia usa Great Person—

Master Armorer como carta de Inversión. La deja 

junto a su Tarjeta de Civilización con cuatro discos 

azules sobre ella. 

 
Carta nº. 10, jugada por los Egipcios: Great Person — 

Master Armorer, para futuras Competiciones. La Carta 

Great Person — The Eyes of the King se muestra 

arriba a efectos ilustrativos. 
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Como a la Jugadora Egipcia ya no le quedan cartas 

en Mano, finaliza la Fase de Cartas de este turno. 

 

La partida pasa ahora a la Fase de Competición. 

 

Fase de Competición 
Sólo hay una Competición que resolver, Thebes, en 

donde hay dos discos negros enfrentándose a un 

disco azul Egipcio. Los Egipcios, al tener menos 

discos, deben decidir primeros si pierden un disco, 

con lo que finalizaría la competición y Egipto per-

dería su Área Natal y su templo del God of the 

Forge, que pasarían a estar Controlados por los 

Bárbaros, o evitar la catástrofe. La elección es ob-

via, ¿no? Consecuentemente, la Jugadora Egipcia 

evita la pérdida del disco de Thebes eliminando en 

su lugar un disco de Great Person—Master Armo-

rer. Se devuelve un solo disco negro de Thebes a la 

Reserva. 

 

Con esto finaliza la Competición, quedando The-

bes como área compartida entre un disco negro y 

uno azul. La Jugadora Egipcia está feliz con el re-

sultado, puesto que esto significa que la única mina 

que le quedaba en su Tesoro no se gasta y el único 

disco negro que queda será presa fácil en el Turno 

Dos. 

 

¡Master Armorer de los Egipcios viene al Rescate! La 

Competición en Thebes queda en Punto Muerto – ¡God 

of the Forge resiste! 

 

Basándose en la situación al final de la Fase de 

Competición del Turno 1, los discos que se añadi-

rán en la Fase de Crecimiento del Turno 2 serán: 

 

Hititas (9 discos en total): 

• 5 discos por cinco Asentamientos de dos discos 

cada uno 

• 2 discos por dos Áreas Fértiles controladas 

• 1 disco por dos Áreas de Mar ocupadas 

• 1 disco por “Comercio” (al menos un disco Hi-

tita adyacente a un disco Egipcio) 

 

 

 

Egipcios (9 discos total): 

• 2 discos por dos Asentamientos de dos discos 

cada uno 

• 5 discos por cinco Áreas Fértiles controladas 

• 1 disco por tres Áreas de Mar ocupadas 

• 1 disco por “Comercio” (al menos un disco 

Egipcio adyacente a un disco Hitita) 

 

Una partida muy reñida hasta el momento, ¿ver-

dad? 

 

Los jugadores se preparan ahora para la Fase de 

Ajustes. 

 

Fase de Ajustes 
Fase de Ajustes: tras comprobar que no hay áreas 

con discos sobreapilados, de manera que todas 

cumplan los límites de apilamiento de 2 en De-

sierto/Mar y 3 en todas las demás áreas de Tierra… 

y no hay ningún área del mapa que no lo cumpla, 

se ejecuta el Paso de Dominación Marina. La ac-

tual situación del mapa no presupone ningún cam-

bio debido a este paso. 

 

A continuación viene el Paso de Recuento de Vic-

toria: los Hititas reciben un Punto de Victoria por 

God of the Dead, colocado en el templo de 

Hattusha. Egipto también obtiene un Punto de Vic-

toria por God of the Forge, situado en el área com-

partida del templo de Thebes (ahora ocupada por 

un disco negro y uno azul) y un Punto de Victoria 

por cada una de las Ciudades Egipcias de Abydos 

y Amarna, un total de 3 PV. Ambos jugadores co-

locan sus discos en el Registro de Puntos de Victo-

ria en base a estas puntuaciones. 

 

En el Paso de Reinicio de Orden de Turno, 

Egipto va primero, puesto que tiene más Ciudades 

en el tablero (de hecho, es la única jugadora que 

tiene Ciudades): dos. Consecuentemente, el disco 
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de Egipto se coloca en la Casilla “1” del Registro 

de Orden de Turno de Civilizaciones y el de los Hi-

titas en la Casilla “2”. 

 

Situación al terminar el Paso de Recuento de 

Victoria de la Época 1/Turno 1 de la partida. 

 

El siguiente paso de la Fase de Ajustes es el Paso 

de Gilgamesh. Ninguno de los jugadores cumple 

ninguna de las condiciones que le permitirían aban-

donar su actual civilización y seleccionar otra de 

entre las disponibles. Este paso, pues, se ignora. 

 

Puesto que este es el turno uno, también se ignora 

el Paso de Fin de Época Repentino. 

 

Con el Paso de Robo termina esta Fase de Ajus-

tes. 

 

La Jugadora Egipcia roba nuevas cartas de Destino. 

Antes de hacerlo, avisa de que usará una mina de 

su Tesoro para ganar una carta extra (un jugador 

debe decidir cuántas cartas recibirá antes de cono-

cer la identidad de ninguna de las cartas). Esto es 

además de las tres cartas que normalmente recibe 

Egipto. La jugadora selecciona las cuatro cartas su-

periores del mazo de Robo. Una de ellas es un 

Evento y es una Invasión Bárbara… ¡Mountain 

Tribes Descend! 

 

Sólo hay dos áreas de Montaña en la parte del mapa 

en la que se pueda jugar que puedan server como 

base para esta Invasión Bárbara: Tarsus y Hattusha. 

 

El Jugador Hitita mira hacia el cielo suspirando ali-

viado, pues es el jugador con menos Puntos de Vic-

toria, por lo que controlará la colocación de los dis-

cos de Invasores Bárbaros. De haber sido Egipto, 

el Jugador Hitita cree que la Jugadora Egipcia po-

dría haber seleccionada el área de Montaña de 

Kasha, adyacente a Hattusha, para colocar inicial-

mente los cuatro discos negros. Estos habrían en-

tonces añadido apilamientos de cuatro discos en 

Zab e incluso más adentro en el territorio Hitita, 

concretamente en Pala y Kumannis, implicando a 

tres Asentamientos Hititas. ¡Eso hubiera sido un 

gran “ay”! 

 

En el Paso de Robo, el Hitita saca una Carta de 

Evento de “Uso Obligatorio”: Mountain Tribes  

Descend. 

 

Sin embargo, el Jugador Hitita escoge Lukka como 

área inicial, lo que da como resultado que se colo-

quen dos apilamientos de cuatro discos negros cada 

uno en Lydia y, desafortunadamente, en el Asenta-

miento Hitita de Karahuyuk… Pero mejor un 

Asentamiento invadido que tres, razona el Jugador 

Hitita. Así pues, el Evento que el Hitita ha jugado 

da como resultado apilamientos Bárbaros en Lu-

kka, Lydia y Karahuyuk. 

 

Puesto que esto ocurre una vez comenzada la Fase 

de Ajustes, estos apilamientos Bárbaros persistirán 

hasta el turno dos. 

 

Los Egipcios reemplazan Mountain Tribes Des-

cend con otra carta de Destino y tienen ahora cuatro 

cartas en mano para el turno dos. 

 

El Jugador Hitita anuncia que usa God of the 

Dead. 

 

Consecuentemente, tras robar las tres primeras car-

tas de Destino de la parte superior del mazo de 

Robo sin mirarlas, baraja el pequeño montón de 

Descartes y coge al azar tres cartas de este. Por 

suerte, Mountain Tribes Descend no vuelve a apa-

recer, así que selecciona una de las tres cartas para 

quedársela en su mano, devuelve las otras dos al 

mazo de Descartes y lo vuelve a barajar. A conti-

nuación, el Jugador Hitita mira las tres cartas del 

Mazo de Robo (el azar ha decidido que no salgan 

cartas de Evento) y tiene ahora cuatro cartas para el 

turno dos. 

 

Para este ejemplo de juego, no hay necesidad de re-

velar qué cartas de Destino tienen los Jugadores 

Egipcio e Hitita en sus respectivas manos de cuatro 

cartas cada una. 

 

El Marcador de Turno se mueve al “Turno 2” de la 

Época Uno. 
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Aquí termina el ejemplo de la Época Uno/Turno 

Uno de esta partida de ACME. 

 

Más Ejemplos de Competición 
Para demostrar con más detalle cómo se resuelven 

las Competiciones en ACME, vamos a avanzar a la 

Fase de Competición del siguiente turno. Egipto 

usó su Crecimiento para asegurarse de reconquistar 

Thebes, se expandió un poco, y reforzó su presen-

cia en territorio adyacente a los Hititas constru-

yendo Ciudades en Aleppo y Emar. Tras ver cómo 

la Jugadora Egipcia desplegó sus discos en el ta-

blero, el Jugador Hitita usó su Fase de Crecimiento 

para colocar dos discos en Emar y un apilamiento 

de cuatro discos en Aleppo con el fin intentar eli-

minar las Ciudades de Egipto que amenazan su pre-

sencia en la Creciente Fértil. La colocación de otros 

discos del Hitita no atañen a este ejemplo. 

 

La situación al comienzo de la Fase de Competición 

 de la Época 1/Turno 2. 
 

La Jugadora Egipcia se pregunta por qué los Hititas 

sólo colocaron dos discos en Emar y pronto descu-

bre la desagradable explicación cuando, antes de 

que se resuelva ninguna Competición, los Hititas 

juegan Great Person—Traitor. Los tres discos 

Egipcios se devuelven de inmediato a su Reserva. 

El Jugador Hitita recibe un Puntos de Victoria y de-

cide tomar prisioneros en lugar de una Mina por el 

Saqueo. 

 

Así pues, se cogen dos discos Hititas de la Reserva 

y se colocan en la Sección “Discos para Creci-

miento” de la Tarjeta de Civilización Hitita. Podrán 

ser desplegados durante la Fase de Crecimiento del 

siguiente turno. La Jugadora Egipcia piensa… “Oh, 

¡ojala hubiera tenido una Carta de Anulación de 

Gran Personalidad como Corrupter o Assassin para 

matar a ese miserable Traitor antes de que hubiera 

atacado!” 

 
La siguiente Competición es en Aleppo (puesto que 

es el área que está más al este: en ACME, al igual 

que en ACIS, las Competiciones se resuelven desde 

la esquina noreste del mapa hacia la esquina sud-

oeste). 

 

Puesto que ambos bandos tienen una Ciudad en el 

área, el ganador obtendrá botín. Colocamos pues el 

cilindro blanco, con la cara con la estrella hacia 

arriba, en el área Terrestre de Aleppo para indicar 

que será lugar de una Competición 

 

Para comenzar una Competición, ambos bandos re-

velan las cartas de Competición que han asignado 

a esta. Egipto debe colocar el primero y bocabajo 

las cartas de Competición que vaya a jugar, puesto 

que fue el que acabó el turno anterior con mayoría 

de Ciudades y su disco ocupa la Casilla “1” del Re-

gistro de Orden de Turno de Civilizaciones. 

 

Egipto tiene Great Person—Master Armorer con 

tres discos azules sobre ella que le han quedado del 

turno uno. No es necesario anunciar el potencial de 

la carta, puesto que ya está colocada boca arriba 

junto a la Tarjeta de Civilización de la Jugadora 

Egipcia. Lo que sí que se anuncia y se juega boca-

bajo es Mercenaries Desert. 

 

Egipto, debido al beneficio de su civilización y a 

God of the Forge, dispone de cuatro minas. 

 

El Jugador Hitita considera opciones con respecto 

a la crítica Competición por Aleppo. Esto es lo que 

los Hititas saben: Egipto podría usar dos cartas para 

esta Competición. 
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El Jugador Hitita, sabiendo ahora lo que Egipto 

asignará a la Competición en Aleppo al menos una 

carta boca arriba y otra bocabajo, coloca bocabajo 

Light Chariots y Great Person—Siege Master. 

 

 
El Jugador Hitita también tiene un as en la manga; 

la única carta que le queda en su mano, Great Per-

son: Corrupter. Los Hititas anuncian el beneficio 

en la Competición de su civilización y añaden un 

disco blanco a su apilamiento en Aleppo… que au-

menta el apilamiento Hitita a cinco discos, puesto 

que el límite de apilamiento puede ser excedido du-

rante la Fase de Competición. ¡Ay!: los Hititas es-

tán ahora sin blanca: no les queda mina en su Te-

soro. 

 

Con el disco blanco asignado a la Competición por 

el beneficio de la civilización Hitita, esta es la si-

tuación antes de resolver las cartas de Competición. 

Aleppo tiene: 

 
 

Las cartas de Competición que están bocabajo se 

revelan simultáneamente, y la Jugadora Egipcia, 

debido a que está en la Casilla “1” del Registro de 

Orden de Turno de Civilizaciones, resuelve su carta 

de Competición Mercenaries Desert. Informa en-

tonces de que asigna tres minas para resolver esta 

carta, cosa que el jugador Hitita no puede impedir 

al no tener mina y no querer jugar la única carta que 

le queda. 

 

Consecuentemente, el apilamiento Hittita de 

Aleppo se ve reducido en tres discos: uno blanco y 

dos naranjas, quedando dos discos Hititas. Los 

Egipcios añaden tres discos azules a su apilamiento 

original en Aleppo y tienen ahora seis discos. 

 

Así queda ahora la situación en Aleppo: 

 
 

Los Hititas resuelven ahora sus dos cartas de Com-

petición. 

• Siege Master, la cual Egipto no puede impedir 

gastando la mina que le queda, reduce el apila-

miento egipcio a cinco. 

• Light Chariots aumenta el apilamiento Hitita a 

tres discos. 

• Cuando se anuncia la pérdida de un disco Egipcio 

debido a Siege Master, la Jugadora Egipcia in-

forma de que recurrirá a Great Person—Master 

Armorer para evitarla. 

• Esto da lugar a que el Jugador Hitita revele mali-

ciosamente Corrupter, en su mano, para Anular 

esa jugada y obligar a su rival a descartarse de 

Master Armorer. Sus tres discos se devuelven a 

la Reserva Egipcia. 
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Tras las cartas jugadas en la anterior Competición 

quedan ahora discos Hittitas frente a cuatro discos 

Egipcios. Cada civilización debe eliminar ahora 

discos en rondas de Competición, empezando por 

los Hititas puesto que tienen menos discos. 

 

Ronda 1 de eliminación de discos: los Hititas eli-

minan un disco, Egipto elimina un disco. 

 
Ronda 2 de eliminación de discos: los Hititas eli-

minan un disco, Egipto gasta la última Mina de su 

Tesoro para evitar eliminar el suyo. 

 
Ronda 3 de eliminación de discos: 

 
 

Los Egipcios ganan la Competición en Aleppo y les 

queda una Ciudad en el área. Aún más: la Ciudad 

Hitita que había al principio de la Competición ya 

no existe. Ha sido saqueada. Por lo tanto, la Juga-

dor Egipcia gana un Punto de Victoria y decide ob-

tener una Mina como botín. Este disco blanco de 

Mina se coloca en la casilla “Botín de Ciudades Sa-

queadas” de la Tarjeta de Civilización de Egipto. 

Se pasará al Tesoro de Egipto cuando termine la 

Fase de Competición de Egipto. 

 

La situación al terminar de resolverse la Competición 

en Aleppo y Emar… ¡Ambos bandos obtienen una 

 victoria! 
 

La acción pasa ahora al resto de Competiciones que 

necesitan resolverse: los Hititas se enfrentan al api-

lamiento de cuatro discos negros de Bárbaros en 

Karahuyuk y Egipto destruye el último disco negro 

de Barbaros en Thebes. 

 

Con esto termina este ejemplo de Fase de Compe-

tición del turno dos. 

 

 

TRASFONDO DEL DISEÑO 

y Diferencias con respecto a  

Ancient Civilizaciones of the Inner Sea 
 

Las Civilizaciones Siempre Acaban Cayendo 

Estamos tan acostumbrados a juegos de CONS-

TRUCCIÓN de Civilizaciones que olvidamos que 

estas no sólo SE ALZAN, sino que SIEMPRE 

ACABAN CAYENDO. Toda Civilización atra-

viesa un período de decadencia y ocaso, a menudo 

desde dentro, a veces desde fuera. 

 

Ancient Civilizaciones of the Middle East sólo es 

parcialmente sobre la CONSTRUCCIÓN de Civi-

lizaciones. Mayoritariamente es sobre SUPERVI-

VENCIA. Esta es la verdadera prueba para los ju-

gadores. Esta es la realidad histórica en la que se 

sitúan las civilizaciones del juego y las del jugador 

o jugadores, pues ACME puede ser jugado tanto en 

solitario como con 2 a 6 jugadores. 

 

El sistema de juego en solitario permite mezclar 

tanto jugadores humanos como “Civilizaciones Sin 

Jugador” (CSJ). Durante las pruebas de juego, dos 

jugadores disfrutaron poniéndose a prueba, no sólo 

entre ellos, sino incluyendo una o dos CSJs agresi-
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vas en la partida. Y sí: fueron vencidos por el sis-

tema de juego en solitario de ACME, bien diseñado 

y agresivo. 

Algunos jugadores de ACIS se quejaron de que sus 

civilizaciones parecían impotentes al enfrentare al 

entorno del juego. Los jugadores deberían de tener 

en cuenta que, contra más larga es una partida, más 

factores “mitigantes” tendrá –puesto que con más 

Ciudades obtienes más cartas, lo que probable-

mente signifique más mina, el dinero de ACME 

(que junto con las cartas) que se puede gastar en 

lugar de perder discos–, así como más oportunida-

des de robar cartas de Anulación. Por otro lado, a 

medida que tus civilizaciones crecen, te conviertes 

en un blanco más atractivo para los invasores (diri-

gidos por el jugador que va el último en PV) y otros 

problemas que van desde rebeliones y guerras civi-

les a desastres (contra más grande seas, más opor-

tunidades de verte afectado). La mayoría de estos 

serán jugados por los jugadores que van por debajo 

de ti en el registro de puntos de victoria. 

 

Un Mundo Sumido en el Caos 

En Ancient Civilizaciones of the Middle East, al 

igual que en los períodos históricos reales, caóti-

cos, horribles y apocalípticos que cubre el juego, 

llega un momento en el que un imperio alcanza su 

límite (representado por sus 48 discos), y tiene que 

luchar para conservar lo que posee o salvar lo que 

pueda mientras lucha, no ya por crecer o dominar, 

sino simplemente por sobrevivir. 

 

Una partida a Ancient Civilizaciones of the Middle 

East puede ser tan larga o tan corta como desees. 

Tú decides los límites de tiempo, épocas, turnos o 

puntos de victoria para una partida corta. También 

puedes jugar una partida de exploración (como se 

explica en este manual), en la que buscas otras ci-

vilizaciones. 

 

No es siempre necesario jugar las cartas por el 

efecto descrito en ellas. Puedes usarlas para com-

pensar pérdidas causadas por cartas jugadas por 

oponentes en Competición y, por supuesto, para 

adquirir o readquirir la Deidad de tu civilización. 

También puedes farolear y amenazar a otros para 

que se lo piensen dos veces antes de jugar una carta 

que te perjudique, puesto que puedes tomar repre-

salias ¡y no dudarás en hacerlo invocando la ira de 

los dioses para que caiga sobre ellos! 

 

La partida no va sólo sobre construir una civiliza-

ción, sino en igual medida sobre gestionar el caos 

y sobrevivir a él. Contra más tiempo juegues, más 

cartas te saldrán, y especialmente las muy podero-

sas cartas de Evento, entre las que destacan las de 

invasiones Bárbaras. Sin embargo, estas las dirige 

el jugador con menos puntos de victoria, lo que 

ayuda a restaurar el equilibrio en la partida al com-

plicar las cosas a los jugadores que van en cabeza 

e incluso puede que a reducirlos al nivel del juga-

dor que se encargó de la invasión. 

 

Por supuesto, puede que llegue el momento en que, 

como jugador, descubras que tu civilización actual 

está en una situación insostenible e inaguantable. 

En este caso, tienes la Regla de “Gilgamesh” (la 

“Regla de Eneas” de ACIS), que permite a un juga-

dor dejar la partida con una civilización y volver 

con otra completamente diferente. 

 

Este cambio te permite mantener los Puntos de Vic-

toria acumulados en el momento de la transición. 

Puedes verlo como Britannia, en el que juegas con 

diferentes potencias durante una partida, sólo que 

en ACME tú eliges la civilización con la que segui-

rás tras aquella con la que empezaste la partida, y 

es tu puntuación en PV acumulativa lo que mide el 

éxito a la hora de arreglártelas con el Mundo Su-

mido en el Caos de ACME. 

 

Mitigación de Desastres 

Muchos juegos de civilizaciones que acaban con-

virtiéndose en carreras de fugitivos en las que, una 

vez alguien va en cabeza, no hay manera de alcan-

zarlo. ¡No es el caso de Ancient Civilizaciones of 

the Middle East! En este juego, a los pequeños les 

compensa ser buenos, porque pueden liberar el in-

fierno. 

 

Las cartas de Destino también proporcionan a un 

jugador que está en un extremo del tablero una ma-

nera de poder atacar a un jugador en el extremo 

contrario sin tener que atravesar navegando el Me-

diterráneo, el Mar Negro, el Mar Caspio, etc, o te-

ner que marchar a través de los desiertos para al-

canzar al enemigo. Este juego va sobre la interac-

ción. En ACME hay escenarios históricos y desplie-

gues y escenarios (cortos) como Sargón I, El León 

de Judá, Los Pueblos del Mar, Agamenón, Ciro el 

Grande y el Auge de Persia, Darío y la Gran Rebe-

lión, Alejandro, Sucesores, Mitrídates, Que Vienen 

los Romanos, Roma contra Partia (¡y más!), ade-

cuados para partidas más centradas e históricas, al-

gunas de las cuales recompensan a los jugadores 

que sobreviven por los pelos, mientras que otras re-

compensan a los que se aseguran de que los demás 

no sobrevivan. 
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La capacidad para mitigar desastres está ahí en el 

juego, puesto que puedes gastar mina y cartas para 

limitar las pérdidas, y jugar cartas de Anulación 

para impedirlas totalmente. Contra más grande y 

fuerte sea tu civilización, más mina y cartas tienes 

para ello, y puedes construir una Deidad y tienes 

cartas de Inversión que te proporcionan todavía 

más cartas, discos y mina con los que absorber o 

mitigar desastres. Como tal, el diseño mezcla en 

esa matriz instalaciones sanitarias, carreteras, edu-

cación y burocracia. 

 

Después están las ventajas que una civilización 

agresiva puede obtener saqueando las Ciudades de 

otras civilizaciones para obtener botín. El botín no 

sólo priva a la civilización víctima de un Punto de 

Victoria, sino que proporciona al ganador un PV y 

mina (o los dos discos extra por Prisioneros). Cada 

mina obtenida es una protección adicional contra 

los jugadores vengativos o las CSJs de una partida 

 

Dicho esto, lo bonito de comprar un juego de ta-

blero es que puedes hacer reglas caseras. Si deseas 

añadir estos avances para mitigar desastres, quizás 

vinculándolos a los Niveles de Puntos de Victoria, 

el Equipo de Diseño/Desarrollo de ACME te anima 

de corazón a ti y a los demás a hacerlo… Puedes 

jugar al juego como fue diseñado, o puedes modi-

ficarlo para que sea como tú quieras… ¡Adelante! 

 

Diferencias entre ACME y ACIS 
Aunque el sistema básico de juego es el mismo, hay 

algunas diferencias entre ACIS y ACME: 

 

Terreno 

ACIS tiene sólo dos tipos de terreno: Tierra y Mar 

(Profundo y Poco Profundo). El terreno de ACME 

es más variado… 

 

Llanuras (marrón). Igual que un Área Terrestre de 

ACIS, 

 

Área Fértil (verde). Si está controlada por una ci-

vilización, un Área Fértil generará un Crecimiento 

de un disco cada turno: esto significa un Campa-

mento, Asentamiento o Ciudad. Consecuente-

mente, al contrario que en ACIS, la civilización que 

la posee obtiene tanto un PV como un disco para el 

Crecimiento por una Ciudad en Área Fértil. Sin 

embargo, si el Área Fértil está DISPUTADA, sólo 

un Asentamiento genera Crecimiento. Esto puede 

hacer que la secuencia de civilizaciones sea impor-

tante. 
 

Área de Montaña (marrón oscuro). Si está contro-

lada por una civilización al comienzo de un turno, 

el Área de Montaña obtiene un pequeño “cubo de 

Fortaleza”, que es el equivalente a un disco a la 

hora de absorber bajas en una Competición. Hacen 

falta dos Asentamientos en diferentes Áreas de 

Montaña para generar un disco de Crecimiento, por 

lo que estas áreas, debido a su valor de defensa in-

crementado, tienden a ser buenas localizaciones 

para Ciudades. Los cubos de Fortaleza son los cu-

bitos grises que vienen con el juego. Puedes conse-

guir una carta con la que convertir uno de ellos en 

una Mina de Oro (para obtener mina). 
 

Área de Desierto (color arena). No está permitido 

el Crecimiento en un área de Desierto, y el apila-

miento máximo es de dos discos, pero puedes con-

seguir una carta con la que convertir una de ellas en 

un Oasis (para obtener mina) y pueden ser útiles 

como ruta de invasión. 
 

…tal y como Mark McLaughlin hizo tan bien con 

sus Egipcios, con los que marchó contra la Babilo-

nia del Desarrollador del Juego a través del De-

sierto durante unas pruebas de juego con los chicos 

de New Hampshire. Puede leerse en el artículo de 

InsideGMT: the-new-hampshire-guys-visit-an-

cient-civilizaciones-ofthe-middle-east-well-at-

least-via-the-game 
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Áreas de Mar (azul) Iguales que en ACIS, pero 

puedes conseguir una carta con la que convertir un 

Área de Mar en una Pesquería (para obtener mina). 

 

Diferentes Despliegues “Iniciales” de los Discos 

de las Civilizaciones 

Puesto que hay áreas del mapa en las que las Áreas 

Natales de las civilizaciones están muy próximas, 

sobre todo en la Creciente Fértil del Tigris-Éufra-

tes, todas las civilizaciones despliegan sus discos 

después de que los jugadores seleccionen las civi-

lizaciones y dichos discos pueden ser colocados ad-

yacentes al Área Natal de otra civilización (pero 

nunca en un Área Natal). Esto puede dar lugar a un 

Competición en el primer turno de la partida. Es 

más: el Área Natal de una civilización activa está 

representada por un bloque grande de su color en 

lugar de aparecer impresa en el mapa. 

Sin Maravillas: Deidades en su Lugar 

Una Deidad (de las cuales hay siete, además de Mo-

notheism) está representada por una carta y un pe-

queño bloque con un adhesivo que se coloca sobre 

el Bloque de Territorio Natal de una civilización, 

que sirve como su templo. Tener un templo con una 

Deidad activa permite a una civilización utilizar la 

capacidad de su “Granero”: durante el Creci-

miento, el jugador puede cambiar dos discos por 

una mina (dinero), una opción que no estaba en 

ACIS. 

 

Cada civilización puede tener una Deidad (y sólo 

una, que se considera su Deidad principal). No se 

colocan discos sobre ella, de manera que se puede 

usar ilimitadamente mientras esté activa. Una civi-

lización puede capturar la Deidad de otra civiliza-

ción para obtener mina y PVs. Coge literalmente el 

bloque de Deidad de la civilización derrotada y lo 

coloca bocabajo junto a su Tarjeta de Civilización. 

Por supuesto, la civilización captora puede devol-

ver la Deidad –estatuas y similares– a cambio de 

una recompensa en PV. Este resumen sólo rasca la 

superficie en cuanto a lo que las Deidades pueden 

hacer en la partida. 

 

¡Más Invasores Bárbaros! 

Estos incluyen Hordes from the North (98), East-

ern Powers Attack (100), Invaders from the Sea 

(101), Mountain Tribes Descend (102) y Desert 

Raiders (103). También hay dos cartas de Destino 

que permiten expandirse a Bárbaros ya estableci-

dos en el tablero… una especie de “segunda 

oleada”, como es el caso de Barbarian Migration 

(84). Estas no son tan potentes como una carta de 

Evento de invasión, pero crean una posibilidad con 

la que los jugadores tendrán que vérselas. 

 

Cartas de Religión 

Las Cartas de Religión aparecen por primera vez en 

ACME. Sólo las puede jugar una civilización que 

posea una Deidad activa. Una “civilización atea” 

(sin Deidad activa) no puede jugar una carta de Re-

ligión por sus efectos, pero sigue pudiéndosela des-

cartar en lugar de perder un disco, o como recurso 

a la hora de establecer o reestablecer una Deidad. 

Ejemplos de cartas de Religión incluyen: Heresy 

(89), Blasphemy (90, y la poderosa carta de Anula-

ción Hand Writing on the Wall (94). 

 

Cartas de Inversión Adicionales 

Pones los discos de tu civilización en ellas para ab-

sorber bajas infligidas por las cartas, en Competi-

ciones, o para anular cartas de Destino jugadas con-

tra tu civilización, etc. Un ejemplo de estas cartas 

es Giver of Laws (19). 
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Las Cartas de Destino no se Vuelven a Barajar 

en el Mazo 

Al contrario que en ACIS, las cartas de Destino no 

se vuelven a barajar en el mazo una vez jugadas, y 

sólo hay cuatro desastres realmente graves que, una 

vez jugados, se dejan a un lado hasta el final de la 

Época. 

Y, sí: no hay Cartas de Destino con desastres de 

Proporciones realmente Bíblicas 

Un ejemplo de un carta de Destino tan devastadora 

es el de la imagen de la página anterior: el verdade-

ramente temible 40 Days & 40 Nights (75), que 

puede causar estragos en áreas de la Creciente Fér-

til con los que el propio Noé podría identificarse. 

 

Esperamos que los párrafos precedentes dejen cla-

ras las diferencias entre los dos juegos; diferencias 

que convierten a ACME en una experiencia de “ruta 

diabólica por la Historia” bastante distinta de la de 

ACIS. 

 

La “Verdadera Historia”  

Tras el Juego 
Por Fred Schachter, Desarrollador del Juego 

 

Chris y Mark, los dos diseñadores de ACME, hicie-

ron en mi opinión un soberbio trabajo de diseño al 

simular el caos que infestó a las civilizaciones del 

juego. El entorno no fue obra de “munchkins” ca-

prichosos, sino de fuerzas que acabaron relegando 

a algunas civilizaciones al olvido o que pusieron 

seriamente a prueba la capacidad de estas para so-

brevivir. Hay veces en que un medio diferente a la 

palabra escrita comunica mejor aquello a lo que se 

refiere, y este es uno de ellos. 

 

Los lectores interesados deberían ver un vídeo –

uno de los muchos que pueden encontrarse en 

YouTube sobre este tema–, que proporciona cono-

cimientos relacionados y una especie de resumen 

del entorno histórico representado en ACME. Por 

lo tanto, os animo a ver The Bronze Age Collapse 

video en: youtube.com/watch?v=q0AIYIjZKWY. 
 

 
 

 

Los últimos cinco minutos de esta lograda presen-

tación proporcionan un resumen, en la forma de 

tres elementos clave, de lo que hubo históricamente 

tras el entorno caótico, caprichoso y brutal de las 

épocas que ACME recrea y de cómo el juego refleja 

ingeniosamente estas influencias principales  por 

medio de las cartas de Destino. Estos tres elemen-

tos y sus manifestaciones en las cartas son: 1) Cam-

bio Climático (a través de sequías/inundaciones), 

2) Actividad Sísmica (a través de terremotos/vol-

canes) y 3) Diversas Revueltas/Invasiones Exterio-

res (cartas que despliegan los nefastos discos ne-

gros en el tablero). 

 

Todo eso ocurrió históricamente y explica por qué 

ACME, al igual que ACIS anteriormente, puede no 

ser un juego para todo el mundo, pues no todos dis-

frutan  experimentando lo que experimentaron las 

civilizaciones históricas intentando obtener una di-

fícil victoria en un tablero en flujo constante y re-

pleto de desafíos generados por las cartas de Des-

tino. Las cartas y el orden en que van apareciendo 

deciden cuándo se libera el “infierno”, y el tipo de 

“tormenta perfecta” de horror que asoló la Edad de 

Bronce podría ocurrir durante cualquier Época. El 

vídeo también incluye alguna información intere-

sante, junto con ilustraciones gráficas bastante vio-

lentas pero bien representadas, que incluyen a los 

Pueblos del Mar, una de las fascinantes civilizacio-

nes que aparecen tanto en ACIS como en ACME. 

 

Otra fuente excelente es un libro escrito por un pro-

fesor a cuyas clases tuvieron el placer de asistir 

Chris y Mark mientras estaban en la Universidad 

de Georgetwon hace muchas lunas. Se trata de The 

Evolution of Civilizations de Carroll Quigley. Con-

seguí una copia a través de Amazon y me pareció 

una lectura interesantísima. La descripción que 

hace el libro de los ciclos de las civilizaciones, 

cómo surgen estas, se expanden en “imperios uni-

versales”, se estancan y caen es idéntico a lo que 

ocurre en el tablero de ACME. 

 

Cuando juegan a una partida con las cuatro épocas, 

lo cual sinceramente lleva tiempo, los jugadores 

pueden experimentar el tortuoso maratón del caos. 

No tienes que jugar las cuatro Épocas, por su-

puesto, y puedes limitar una partida a un número 

determinado de Épocas, un umbral de Puntos de 

Victoria o, simplemente, de tiempo (p.e., una par-

tida de dos horas)… Pero, se acuerde lo que se 

acuerde, las cartas de Destino volarán y los jugado-

res tendrán que vérselas con la incertidumbre y el 

tormento de sus homólogos históricos: los que di-

rigieron las civilizaciones de la época. 

 

El equipo de las pruebas de juego prefiere que los 

jugadores decidan cuándo, dónde y a quién acosan 

youtube.com/watch?v=q0AIYIjZKWY
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las civilizaciones del juego con los horrores infligi-

dos por las cartas de Destino, en lugar de usar una 

Tabla de Eventos Aleatorios (que el juego emplea 

en su procedimiento de Final de Época). Jugar de 

manera activa estas cartas de Destino los unos con-

tra los otros genera un entorno histórico apropiado 

además de ser… pues, divertido… al menos para 

muchos que disfrutan de este aspecto del juego. 

 

Sin embargo, aquellos que deseen mitigar el en-

torno del juego siempre son libres de hacerlo mo-

dificándolo mediante reglas caseras y el mazo de 

cartas de Destino (p.e. eliminando ciertas cartas de 

Eventos del juego). 

 

Un aspecto del juego que fomenta el que los juga-

dores asuman su papel histórico es el de que se ven 

recompensados con Puntos de Victoria y “mina” 

(el dinero de ACME) por saquear las Ciudades de 

otras civilizaciones para obtener botín, así como 

por capturar las Áreas Natales de estas y cualquier 

Deidad que alberguen para llevársela a rastras a sus 

propias Áreas Natales y obtener así todavía más 

Puntos de Victoria y mina. Estos mecanismos del 

juego animan a los jugadores a emular la rapaz ac-

titud histórica de tantos de los que gobernaron los 

reinos e imperios de la época. 

 

La señal del éxito en una partida de Ancient Civili-

zaciones of the Middle East se refleja en la acumu-

lación de Puntos de Victoria, los cuales, gracias a 

la Regla de Gilgamesh (similar a la Regla de Eneas 

de ACIS) pueden ser por controlar otra civilización 

si la que tenías inicialmente falla. Obtener estos 

puntos dentro del desafiante y caótico ruedo, lograr 

los suficientes para ganar la partida, es una perspi-

cacia que los jugadores constantes deberían impar-

tir. 

 

 
 

 

 

 

 

Regla Opcional: Registros de  

Desarrollo Cultural 
 

Aquellos jugadores que deseen un poco más de 

complejidad en sus partidas a ACME (y/o a su pre-

decesor, ACIS) a cambio de añadir desarrollo cul-

tural a sus respectivas Civilizaciones deberían con-

siderar esta proposición de sus diseñadores, Chris 

y Mark. Esta responde a las quejas de algunos ju-

gadores de ACIS debido a la ausencia de un “Arco 

Cultural”.  

 

Al probar estas reglas nos pareció que la compleji-

dad que añadían era aceptable. Lo que está bien es 

que, con excepción de los desarrollos de orienta-

ción militar, avanzar la cultura de una Civilización 

no implica una agresión directa hacia otro jugador, 

un detalle, en mi opinión, en un juego que ya tiene 

oportunidades de sobra de ser agresivo. 

 

Lo que suponen estas reglas es otra ruta para lograr 

la victoria de tu Civilización y un nuevo aspecto del 

fascinante “rompecabezas” de gestionar recursos 

que los autores proporcionan. Cuando pruebes esta 

opción, no tengas problemas en modificar estas re-

glas para lograr lo que a tu grupo de juego le parez-

can las mejores alternativas. Sobre todo… ¡diviér-

tete! 

 

Y, dicho esto, aquí tenéis lo que Chris y Mark pro-

ponen. 

  

—Fred Schachter, Desarrollador del Juego 

 

La Opción de Desarollo Cultural permite a los ju-

gadores de Ancient Civilizaciones of the Inner Sea 

(ACIS) y/o Ancient Civilizaciones of the Middle 

East (ACME) una ruta adicional hacia la victoria. 

También ofrece al jugador la posibilidad de perso-

nalizar aún más su Civilización, además de propor-

cionarle otro ruedo en el que competir tanto por 

puntos de victoria como por bonificaciones. Estas 

reglas opcionales ofrecen a las civilizaciones otra 

manera de usar sus cartas de Destino como Recur-

sos con los que obtener un mayor Desarrollo Cul-

tural. 

 

Registros de Desarrollo Cultural 

Esta tarjeta, incluida en tu copia de ACME (y al fi-

nal de este manual en su versión traducida, N. del 

T.), refleja los tres niveles del Desarrollo Cultural, 

cada uno representado por un Registro: Político-

Militar, Social-Económico y Religioso-Intelectual. 

Cada Registro tiene cuatro etapas, numeradas 1-4. 
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Ninguna civilización comienza con discos en los 

Registros Culturales a menos que lo indique un es-

cenario. 

 

 
 

No se pueden asignar discos, ni tampoco avanzar-

los, en un Registro Cultural hasta que una civiliza-

ción haya pagado los recursos para esa coloca-

ción/avance en dicho Registro. Nota: si una civili-

zación no tiene discos disponibles en su Reserva, 

NO PUEDE comenzar en un nuevo Registro hasta 

que tenga discos disponibles. Es necesario un disco 

para cada uno de los tres Registros. 

 

Fase de Cartas 

Durante cada Ronda de Jugar Cartas, en lugar de 

jugar una carta, establecer una Maravilla (ACIS) o 

Deidad (ACME), o pasar, una civilización puede 

decidir pagar recursos para avanzar una etapa en un 

Registro. Una civilización puede pagar para avan-

zar en otro o en el mismo Registro en rondas pos-

teriores, pero nunca puede avanzar más de una 

etapa en un Registro por Ronda.  

 

No hay límite (teóricamente) a cuántos Niveles o 

cantidad de etapas puede avanzar una Civilización 

durante un solo turno. Sólo la cantidad de Recursos 

necesarios limita estos avances una vez una civili-

zación tiene un disco en un Registro. Ten en cuenta 

que el turno de una Época del Juego comprende 

muchos años. 

 

Al igual que en las reglas básicas de la Fase de Car-

tas, una vez una civilización ha pasado en una 

ronda de Jugar Cartas, no puede hacer más avances 

en un Registro Cultural durante ese turno. 

 

Requisitos para los Avances 

Cada etapa de avance exige que una civilización 

tenga al menos una cierta cantidad de Ciudades 

(Urbanización): 

• Para entrar en la etapa UNO, una Civilización 

debe tener al menos DOS Ciudades 

• Para entrar en la etapa DOS, una Civilización 

debe tener al menos CUATRO Ciudades 

• Para entrar en la etapa TRES, una Civilización 

debe tener al menos SEIS Ciudades 

• Para entrar en la etapa CUATRO, una Civiliza-

ción debe tener al menos OCHO Ciudades 

 

Estos requisitos son por etapa, no por Registro. Así 

pues, una civilización que tenga al menos DOS ciu-

dades puede optar a avanzar la primera etapa de 

cada uno de los Tres Registros. 

 

Coste en Recursos por Avance 

Para pasar a una Etapa de un Registro, una civili-

zación debe pagar un precio en Recursos igual al 

número de la Etapa a la que desea avanzar. Así, 

para entrar en la Etapa uno deberá pagar un Re-

curso, para la Etapa dos, tendrá que gastar dos Re-

cursos, para la Etapa tres, tres Recursos, y para la 

Etapa cuatro, pagará cuatro Recursos. 

Recursos y Recursos Extra 

Al igual que al construir una Deidad (ACME) o una 

Maravilla (ACIS), descartarse una carta, devolver 

un disco del mapa a la reserva o gastar una mina/ta-

lento vale un Recurso. Sin embargo, ciertas cartas 

valen más en determinados Registros: 

 

Tipo de Carta Registro Valor 

 

Político-Militar 

 

2 

 

Social-Ecónomico 

 

2 

 

Religioso-Intelectual 

 

2 

 
 (sólo ACME) 

 

Religioso-Intelectual 

 

3 

 

Además, CUALQUIER Gran personalidad vale 2 

Recursos en CUALQUIER Registro. 

 

El coste para entrar/pasar a una Etapa puede cum-

plirse pagando cualquier combinación de Recursos, 

pero no se obtiene ningún “cambio”. En otras pala-

bras; si se paga una carta “C”, que vale normal-

mente dos puntos, para avanzar a la primera casilla 

del Registro Político-Militar, el disco sólo mueve 
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esa única casilla. Nunca se devuelven minas/talen-

tos ni discos para compensar la diferencia de valor 

que pudiera perderse.  

 

Bonificaciones Concedidas por Cada Nivel de 

Civilización 

Al comienzo de CADA FASE de un turno, los ju-

gadores deben comprobar qué civilizaciones tienen 

discos ocupando niveles en cada Registro. Los Be-

neficios por estar en más de un Registro se pueden 

combinar.  

 

La Etapa 1 no proporciona más Beneficio que el de 

servir de acceso a los Beneficios de las otras Eta-

pas. 

 

En el caso de que dos Civilizaciones estén empata-

das a la cabeza de un Registro, ninguna gana boni-

ficación de PV en esa Fase de Ajustes a menos que 

se trate de la Etapa 4. Toda Civilización que esté en 

la casilla de la Etapa 4 recibe 1 PV. 

 

Saqueo de Ciudades (Botín) para Aumentar/Re-

ducir Niveles de Civilización 

Tras Saquear una Ciudad y recibir Botín de la ma-

nera habitual, el Vencedor roba una carta de la 

parte superior del mazo de Destino. Si la carta es 

un Evento, este se juega inmediatamente, pero no 

es reemplazado por otra carta. Si la carta seleccio-

nada tiene un nº. de ID par, el Vencedor puede 

ELEGIR ENTRE AVANZAR  UNA Etapa en un 

Registro en el que esté POR DETRÁS de la Civili-

zación que ha perdido O REDUCIR en UNO cual-

quier Registro del perdedor. Si la carta que aparece 

tiene un nº. de ID impar, no hay efecto. 

 

El Prerrequisito en Ciudades (Urbanización) 

para Avanzar se aplica cuando se selecciona un 

Avance al Saquear una Ciudad enemiga. 

 

Ejemplo: el Azul está en la Etapa 3 de Política-

Militar. El Verde está en la Etapa 4. El Azul saquea 

una Ciudad Verde y roba una carta con nº. ID par 

del mazo de Destino. En el Registro Político-Mili-

tar, el Azul puede elegir entre reducir al Verde para 

que baje a 3 O aumentar él a 4. Sin embargo, el 

Azul necesitaría ocho o más Ciudades para cumplir 

el prerrequisito de Urbanización para avanzar a la 

Casilla de la Etapa 4. 

 

LOS BÁRBAROS SIEMPRE REDUCEN el Re-

gistro más alto de la Civilización que ha perdido. 

En caso de varios Avances empatados, reduce el 

Político-Militar antes que el Social-Económico, y 

este antes que el Religioso-Militar. 

Si una CSJ (Civilización Sin Jugador) Saquea una 

Ciudad, a menos que dicha CSJ vaya la primera en 

un Registro, siempre intentará avanzar ella. Si la 

CSJ va la primera en TODOS los Registros, inten-

tará reducir al perdedor en el Registro en el que este 

vaya primero, como si la CSJ fueran Bárbaros. 

 

Nota: una Civilización nunca pierde su progreso en 

el Registro Cultural si la cantidad de Ciudades que 

tiene se reduce por debajo del nivel necesario para 

el Avance en un Registro, quizás debido a alguna 

Carta jugada, Evento de Final de Época o Compe-

tición. El progreso en el Registro Cultural 

SÓLO puede ser reducido debido al Saqueo de 

Ciudades. Sin embargo, si una Civilización ha per-

dido Ciudades, no puede avanzar en el Registro 

gastando Recursos durante una Fase de Cartas a 

menos que tenga suficientes Ciudades para hacerlo. 

 

Niveles de Civilización de las CSJs 

Las CSJs nunca intentarán avanzar en el Registro 

Cultural durante la Fase de Cartas. Sin embargo, al 

FINAL de esta Fase, después de que todas las Ci-

vilizaciones hayan pasado, las CSJs robarán, en Or-

den de Turno, una Carta de Destino para intentar 

avanzar una Etapa siempre que tengan suficientes 

Ciudades para dicho avance: 

 

Carta 

Robada 

por la 

CSJ 

Avanza una Etapa en… 

 

 

Registro Político-Militar 

 

 

Registro Social-Económico 

 

 

 

 

 

Registro Religioso-Intelectual 

 

 

Gran Per-

sonalidad 

Cualquier cantidad de Registros en 

los que empataría con otra Civili-

zación que vaya en cabeza. Si no 

puede empatar con otra Civiliza-

ción, no hay avance. 

 Los tres Registros, pero sólo hasta 

igualar –no pasar– a una Civiliza-

ción controlada por un Jugador 

(resuelve entonces el Evento, pero 

no reemplaces la carta de Evento). 

   

Si se Roba otra Carta, la CSJ NO avanzará. 
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Victoria Inmediata, Súbita y Automática: “Se-

ñor del Mundo Entero” 

Si una civilización alcanza la cuarta Etapa de los 

tres Registros, esa civilización obtiene una Victoria 

automática que tiene lugar en el instante en que lo-

gra ese estatus, incluso si es a mitad de un turno. La 

partida salta de inmediato a la Fase de Ajustes. Tras 

completar la puntuación (que podría ser relevante 

en Partidas de Torneo), la civilización que obtuvo 

el título de “Señor del Mundo Entero” es declarada 

ganadora, indistintamente de los totales en Pun-

tos de Victoria de los jugadores. 

 

Nota para los Jugadores: estate atento a dónde 

tienen tus competidores colocados sus discos en el 

Registro Cultural, junto a los Recursos de los que 

disponen para avanzar en los Registro, para evitar 

perder la partida de manera inesperada y desagra-

dable vencido por un oponente que logra esta vic-

toria automática en el Registro Cultural. 

 

Partidas Más Cortas 

Como es poco probable que alguien logre la victo-

ria como “Señor del Mundo Entero” en partidas de 

tres o menos Épocas, los jugadores pueden acordar 

acelerar el proceso colocando al comienzo un disco 

de cada Civilización en la primera o segunda Etapa 

de cada Nivel (aunque no tengan la cantidad de 

Ciudades necesarias).  

 

Avance con Gilgamesh (ACME) / Eneas (ACIS) 

Una Civilización que usa la Opción de Eneas o Gil-

gamesh puede avanzar su posición en cada nivel en 

el que esté en último lugar de manera que quede a 

una y sólo una Etapa detrás de la Civilización que 

va inmediatamente delante de ella en ese Nivel. 

Una Civilización que usa la Opción Gilga-

mesh/Eneas no pierde el progreso que hubiera po-

dido obtener previamente (no retrocede). 

 

Bibliografía Escogida 
Todo comenzó con un libro, o, más precisamente, 

con un libro de texto principal para un curso intro-

ductorio para estudiantes de primer año en la Es-

cuela de Relaciones Internacionales de la Universi-

dad de Georgetown escrito por el profesor Carroll 

Quigley. Chris y yo hicimos los dos ese curso (él 

tres años antes que yo), además de muchos otros 

con el legendario experto, un hombre escogido por 

Franklin D. Roosevelt para enseñar a oficiales del 

ejército que habían sido seleccionados para admi-

nistrar territorios liberados del Eje, y en quien John 

F. Kennedy confiaba como asesor. 

 

Ese libro inspiró a Chris para plantearse el con-

cepto y diseño inicial de la serie Ancient Civilizati-

ons, de la cual Ancient Civilizations of the Inner 

Sea fue el primero, este es el segundo, y hay un 

cuarteto planeado (Ancient Civilizations of the Far 

East está sobre mi escritorio, y ya hemos intercam-

biado algunas ideas sobre Ancient Civilizations of 

the Americas. Y, quién sabe si algún día aremos un 

quinto, Ancient Civilizations of Sub-Saharan 

Africa.) 

 

Lo que sigue es sólo una muestra de los montones 

de libros que hemos consultado para diseñar la se-

rie, con un lugar de honor para el libro que lo em-

pezó todo: 

 
-The Evolution of Civilizations, Carroll Quigley, 

Nueva York: Macmillan Company, 1961 
 

 
 

Sin embargo, queremos hacer mención especial al 

siguiente, pues fueron los acontecimientos dramá-

ticos y el caos que describen lo que inspiró a Chris 

a crear algo bastante lejos del típico sistema de 

juego de construcción de civilizaciones y dar forma 

a un concepto de juego único de “supervivencia de 

civilizaciones”: 

 

-1177 B.C. The Year Civilization Collapsed, Eric 

H. Cline, Princeton University Press, 2014 
 

 
 

—Mark McLaughlin 

 

 

 



64                            © 2022 GMT Games, LLC 
 

General 

-The Peoples of the Ancient World, Joseph Ward 

Swain y William H. Armstrong, Nueva York: 

Harper & Row, 1959 

-A History of the Ancient Near East 3000-323 BC, 

Marc Van DeMieroop, tercera edición, John 

Wiley y Sons, 2016 

-Warfare in the Ancient and Near East, William J. 

Hamblin, Nueva York: Routlege, 2006 

-Ancient Civilizations, Timothy R. Roberts, Nueva 

York: Smithmark, 1997 

-The Landmark Herodotus, Robert B. Strassler 

(ed.), Nueva York: Anchor, 2009 

-The End of the Bronze Age, Robert Drews, Prince-

ton Univeristy Press, 1993 

 

Mesopotamia 

-The Assyrian Empire, Don Nardo, San Diego: Lu-

cent, 1997 

-A History of the Babylonians and Assyrians, 

George Stephen Godspeed, Lecturable Press, 

1902 

-Babylon, I.L. Finkel and M.J. Seymour, Oxford 

University Press, 2008 

-Sumerians: A History from Beginning to End, 

Henry Freeman, Hourly History Ltd, 2016 

-The Sumerians, Samuel Noah Kramer, The Uni-

versity of Chicago Press, 1963 

-Civilizations of Ancient Iraq, Benjamin R. Foster 

y Karen Polinger Foster, Princeton University 

Press, 2009 

-The Greatest Cities of Ancient Mesopotamia, Mid-

dletown, DE: Charles Rivers Editors, 2019 

-Gilgamesh: A New English Version, Stephen 

Mitchell, Atria Paperbacks, 1943 

 

Antiguo Israel 

-Battles of the Bible, Martin J. Dougherty et al, 

Nueva York: Metro Books, 2008 

-Battles of the Bible: The Bible as Military History, 

Chaim Herzog y Mordechai Gichon, Nueva 

York: Fall River Press, 1978 

-The Bible as History, Werner Keller, Nueva York: 

William Morrow & Co., 1981 

 

Hititas 

-The Hititas, O.R. Gurney, Harmondsworth Mid-

dlesex U.K.: Pelican, 1950 

-Hititas: A History from Beginning to End, Hourly 

History, 2016 (no se especifica autor) 

-Warriors of Anatolia, Trevor Bryce, London: Tau-

ris, 2019 

Egipto 
-War in Ancient Egypt, Anthony J. Spalinger, Ox-

ford: Blackwell, 2009 

-The Sea Peoples, N. K. Sandars, Nueva York: 

Thames & Hudson, 1978 

 

India 
-Empires of the Indus, Alica Albinia, Nueva York: 

Norton, 2008 

-India; A History, John Keay, Nueva York: Atlan-

tic MonthlyPress, 2000 

 

Imperio Persa 

-Maker of History – Cyrus the Great, Jacob Abbot, 

West Pub Online 2016 

-Ancient Persia, Josef Wiesehofer, I.B. London: 

Taurus Publishers, 1996 

-History of the Persian Empire, Albert T. 

Olmstead, University of Chicago Press, 1948 

-The Oxford Handbook of Iranian History, Touraj 

Daryaee (ed.), Oxford University Press, 2012 

-Persian Fire: The First World Empire and the 

Battle for the West, Tom Holland, Nueva York: 

Anchor, 2005 

-Shadows in the Desert: Ancient Persia at War, 

Kaveh Farrokh, London: Osprey, 2007 

-The Landmark Xenophon's Hellenika, Robert B. 

Strassler (ed.), Nueva York: Anchor Books, 2009 

-The Xenophon Collection, Xenophon (Henry Gra-

ham Daykus, trans.) Middletown, DE: First Rate 

Publishers, 2017 

-Makers of Ancient Strategy, Victor Davis Hanson 

(ed.) Princeton University Press, 2010 

-Shahnameh: The Epic of the Persian Kings, Fer-

dowsi (Hamid Rahmanian et. al.) Nueva York: 

Liveright, 2017 

Macedonia 

-In the Footsteps of Alexander the Great, Michael 

Wood, University of California Press, 1997 

-The Campaigns of Alexander, Arrian, London: 

Penguin Classics, 1971 

-The History of Alexander, Quintus Curtius Rufus, 

London: Penguin Classics, 1984 

-Alexander the Great in Afghanistan (A Recon-

struction of Cleitarchus), Andrew Michael Chugg, 

Milton Keynes: Lightning Source, 2011 

 

Traducción de Luis E. Hernández Agüe 

para GMT Games, 2023
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TABLA DE REGISTROS CULTURALES 
Ciudades Necesarias 

(debe tener al menos esa 

cantidad) 

 

2 

 

4 

 

6 

 

8 

Coste en Recursos 1 2 3 4 

 

 

Registro Político/Militar 

• Cualquier carta “C” o de 

Gran Personalidad vale 2 Re-

cursos en este Registro 

Etapa 

1 

Etapa 

2 

Etapa 

3 

Etapa 

4 

 

 

La Etapa 1 no proporciona 

más Beneficio que ser el ac-

ceso a los demás Niveles. 

 

Al Comienzo de la Fase de Competición puedes añadir un disco blanco para usar en… 

 

 

…una Competición 

en la que estés im-

plicado. 

 

 

…dos Competiciones 

en las que estés impli-

cado (2 discos en total). 

 

…dos Competiciones en las que estés impli-

cado (2 discos en total) O dos discos blan-

cos en una Competición en la que estés im-

plicado. 

 

 

Registro Social/Económico 

• Cualquier carta “I” o de 

Gran Personalidad vale 2 Re-

cursos en este Registro 

Etapa 

1 

Etapa 

2 

Etapa 

3 

Etapa 

4 

 

La Etapa 1 no proporciona 

más Beneficio que ser el ac-

ceso a los demás Niveles. 

 

Al Comienzo de la Fase de Crecimiento puedes mover un disco  

de tu Reserva a la Casilla Discos para Crecimiento. 

 

 

- 

 

…Y recibes una mina/talento que colocas en tu Tesoro. 

 

 

Registro Religioso/Intelec-

tual 

• Cualquier carta “N” o de 

Gran Personalidad vale 2 Re-

cursos en este Registro 

• Cualquier carta “R” vale 3 

Recursos en este Registro 

(sólo ACME) 

 

Etapa 

1 

Etapa 

2 

Etapa 

3 

Etapa 

4 

 

 

La Etapa 1 no proporciona 

más Beneficio que ser el ac-

ceso a los demás Niveles. 

 

 

 

Al Comienzo de la Fase de Crecimiento puedes añadir a tu Tesoro… 

 

 

 

…una mina/ta-

lento. 

 

 

 

…DOS minas/talentos. 

 

 


