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INTRODUCCIÓN 
Ancient Civilizations of the Middle East (ACME) 
es un juego abstracto fácil de aprender y de jugar, 

pero difícil de dominar, en el que los jugadores li-

deran a las renombradas y legendarias civilizacio-

nes que surgieron y desaparecieron (y en algunos 

casos resurgieron) en y alrededor del área conocida 

como la Creciente Fértil (que es el centro de lo que 

ahora llamos Oriente Medio). 
 

ACME utiliza conceptos de diseño similares a los 

de su muy aclamado predecesor, Ancient Civiliza-

tions of the Inner Sea (ACIS), pero es un juego 

distinto para el que no es necesario tener experien-

cia previa con ACIS. ACME, al igual que ACIS, 

incluye muchos escenarios y variantes. Puede ser 

jugado en solitario, con múltiples jugadores o de 

una forma híbrida que usa tanto civilizaciones lle-

vadas por jugadores como sin ellos. El Manual de 

ACME proporciona todas las direcciones necesa-

rias para entrar en el mundo de Ancient Civilizati-

ons of the Middle East. 
 

ACME sigue el transcurso de cuatro Épocas, cada 

una de las cuales se corresponde aproximadamente 

con los siguientes periodos históricos: 

• 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.) 
 

Elige la Partida que Prefieras: 

 Corta, Media o Larga 
Una Partida de Cualquier Longitud se consi-

dera una Partida Completa 

Los jugadores pueden decidir la duración de su 

Partida. No es necesario que los jugadores jue-

guen todas las Épocas. En lugar de eso, pueden 

jugar hasta completar el número de Épocas que 

hayan decidido o hasta que termine un turno en 

el que se haya sobrepasado el límite de tiempo 

acordado (por ejemplo, 2 horas), o bien hasta que 

el líder logre un objetivo en Puntos de Victoria. 

Sea cual sea la duración, CUALQUIER PAR-

TIDA DE CUALQUIER DURACIÓN SE CON-

SIDERA UNA PARTIDA “COMPLETA”. 

 

Puedes ver sugerencias sobre cómo establecer los 

parámetros para una partida corta, media o larga 

en la sección Opciones (p. 33) del Reglamento. En-

contrarás sugerencias para variantes en la sección 

Escenarios de Situaciones Libres del Manual. 

A lo largo de estas reglas encontrarás numerosas 

secciones dentro de un recuadro como este. Estas 

secciones contienen ejemplos, aclaraciones, con-

sejos de juego, notas del diseñador, información 

histórica y anotaciones varoas que te ayudarán a 

aprender y disfrutar de este juego. 

 

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.) 

 

RESUMEN DEL JUEGO 
En ACME, los jugadores dirigirán una de las 17 ci-

vilizaciones/potencias principales o pueblos de la 

época: Acadia, Asiria, Babilonia, Caldea, Cimeria, 

Egipto, Elam, Grecia, Hatti (Hititas), el Valle del 

Indo (que comprende las civilizaciones Dravídica, 

Harappa y Maurya), Israel, Media y Persia, Mitani, 

Escitia, Pueblos del Mar, Sumeria o Urartu. 

 

El objetivo del juego es conseguir que tu civiliza-

ción acumule más Puntos de Victoria (PVs) que la 

de cualquier otro jugador. Hay varias maneras de 

ganar PVs, como pueden ser construir Ciudades, 

hacer surgir –y capturar– Deidades, saquear Ciuda-

des, acumular riqueza (que en el juego está repre-

sentada por “minas”) o dominar el mar. 

 

Una partida puede durar hasta cuatro Épocas, cada 

una de las cuales se divide entre dos y cuatro tur-

nos. Durante cada turno hay cuatro fases, que de-

ben llevarse a cabo una a una en el siguiente orden: 

 

Fase de Crecimiento 

Fase de Cartas 

Fase de Competición 

Fase de Ajustes 

Al final del último turno de cada Época hay una 

quinta Fase de “Final de Época” (que es opcional 

si es la época Final del último turno de la partida). 

 

Fase de Final de Época 

 

Algunos escenarios adicionales del Manual pue-

den comenzar en Épocas posteriores o acabar en 

Épocas anteriores, tener condiciones de victoria 

diferentes o añadir reglas especiales. 
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Para ver artículos detallados del equipo de diseño 

y desarrollo del juego, así como resúmenes histó-

ricos de las diecisiete civilizaciones de ACME, vi-

sita: gmtgames.com/p-836.aspx 

 

 
 

 

¿Cuáles son las diferencias con respecto a 

Ancient Civilizations of the Inner Sea? 
Aquellos que hayan jugado a  

Ancient Civilizations of the  

Inner Sea (ACIS) deberían poder 

empezar a jugar directamente, 

puesto que ambos juegos usan 

casi todas las mismas reglas y 

mecanismos, con tres importan 

tes excepciones: 

 

1. Territorios Natales 

En ACIS había 10 Territorios Natales, uno para 

cada civilización del juego. En ACME hay 22 Te-

rritorios Natales y 17 civilizaciones. Algunas civi-

lizaciones tienen dos (o, en el caso de los Medas y 

Persas, tres) Áreas Natales para escoger, depen-

diendo del despliegue y del escenario seleccionado. 

 

2. Terreno 

En ACIS todas las áreas terrestres eran igual. En 

ACME, hay 4 tipos posibles de Áreas Terrestres: 

• Fértil (Verde) 

• Llanura (Marrón Claro) 

• Montaña (Marrón Oscuro) 

• Desierto (Arena) 

 

Los jugadores veteranos de ACIS deberían de fami-

liarizarse con las bonificaciones y limitaciones de 

cada tipo de terreno, y tener en cuenta especial-

mente la introducción de las Fortalezas (cubos gri-

ses) en áreas de Montaña controladas por una civi-

lización. Aún más: en ACME, un área Terrestre 

Fértil Controlada que tenga una Ciudad o un solo 

disco (Campamento) puede generar un disco en el 

Crecimiento de cada turno, como si fuera un Asen-

tamiento. Para más detalles, véase el Manual. 

 

3. Deidades 

Mientras que ACIS tenía Maravillas, ACME tiene 

Deidades. Como las Maravillas en ACIS, las Dei-

dades de ACME proporcionan bonificadores y acu-

mulan Puntos de Victoria. En ACIS, una civiliza-

ción podía tener múltiples Maravillas, pero en 

ACME cada civilización sólo puede tener una Dei-

dad. Las Deidades pueden ser capturadas y devuel-

tas al área Natal del conquistador, donde acumulan 

PV cada turno. (Pueden ser recapturadas y restitui-

das). 

 

Al contrario que las Maravillas en ACIS, el uso del 

atributo de un Deidad no está limitado por los dis-

cos que una civilización coloca sobre ella. Puede 

ser usada todos los turnos por la civilización que la 

adquirió originalmente, incluso si ha sido captu-

rada, siempre que esta civilización tenga al menos 

uno de sus discos ocupando su propio Territorio 

Natal. No necesita controlar el Territorio Natal; 

simplemente tener al menos un disco presente. 

 

TÉRMINOS IMPORTANTES  

DEL JUEGO 
Hay varios términos con los que deberías de fami-

liarizarte para entender mejor las reglas siguientes. 

 

Asentamiento 

En un área, un Asentamiento es un apila-

miento de exactamente 2 discos que per-

tenecen a una sola facción. Puede haber 

Asentamientos de múltiples facciones en 

la misma área (lo que daría lugar a un área Dispu-

tada). En el mar, puedes considerar un apilamiento 

de dos discos como un grupo de saqueadores o una 

pequeña flota. 

 

Anulación o Carta de Anulación 

Un tipo de carta de destino, identificada 

con una “N”, que puede anular los efectos 

de otra carta jugada o que puede ser usada 

para otro propósito específicamente definido en la 

carta. 

 

Bárbaros 

Los bárbaros, que también represen-

tan a variados y diferentes rebeldes, 

revolucionarios, piratas, etc., entran 

únicamente al jugarse cartas. Usan 

los discos negros del juego. Los bárbaros no son 

una civilización. Sus apilamientos no son Ciuda-

des, y no pueden por lo tanto ser saqueados; los 

efectos de cartas que se aplican específicamente a 

civilizaciones no afectan a los Bárbaros, etc. 
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Campamento 

En un área, un Campamento es un 

apilamiento de exactamente 1 disco 

que pertenece a una sola facción. Los 

Campamentos (únicamente) de múl-

tiples facciones pueden ocupar la misma área sin 

dar lugar a una Competición. En el mar, se puede 

considerar un solo disco como un grupo de pesca-

dores. 

 

Carta de Competición 

Un tipo de carta de destino, identificada 

con una “C”, cuyo texto se aplica durante 

la Fase de Competición y que normal-

mente afecta sólo a la competición actual.  

 

Carta de Destino 

Un mazo de 103 cartas que proporciona Eventos, 

Grandes Personalidades, beneficios y desastres en 

el juego. 

 

Carta de Evento 

Un tipo de carta de destino, identificada 

con una “E”, que debe jugarse inmedia-

tamente cuando es robada o revelada. 

 

Carta de Inversión 

Un tipo de carta de destino, identificada 

con una “I”, que se juega boca arriba en la 

mesa con un número variable de discos 

blancos o de una civilización sobre ella. La 

eliminación de discos en un momento posterior 

proporciona al propietario un beneficio. 

 

Carta de Religión 

Un tipo de carta de destino identificada 

con una “R” roja dentro de un triángulo. 

Una “civilización atea” (una sin Deidad) 

no puede jugar una carta de Religión por su efecto, 

pero sigue pudiendo descartársela en lugar de per-

der un disco, o como un Recurso cuando establece 

o reestablece una Deidad. 

 

Ciudad 

En un área terrestre (únicamente), una 

Ciudad es un apilamiento de 3 o más 

discos que pertenezcan a una sola civi-

lización. Puede haber Ciudades de múl-

tiples civilizaciones en la misma área 

(lo que daría lugar a un área Disputada). Los Bár-

baros pueden tener apilamientos de 3 o más discos, 

pero no tienen Ciudades. Puedes considerarlos 

grandes campamentos. 

 

 

Civilización 
La civilización de un jugador usa un juego de fichas 

de color y tiene un Área Natal específica (o, en al-

gunos casos, la opción de dos o más Áreas Natales) 

en el mapa. Nota: dependiendo del escenario ju-

gado (véase Manual), un jugador podría controlar 

más de una civilización o la civilización podría ser 

controlada por el sistema de juego (una CSJ o “Ci-

vilización Sin Jugador”). 

 

Compartida 

Un área compartida es un área ocupada por dos o 

más facciones. 

 

Control 

Un área ocupada únicamente por una sola facción 

–es decir, sin discos oponentes– está Controlada 

por esa facción. Una Facción (véase la definición a 

continuación) ejerce Control cuando sólo sus dis-

cos ocupan un área. 

 

CSJ (Civilización Sin Jugador) 

En el juego en solitario, así como en algunos esce-

narios multijugador (véase el Manual), una CSJ es 

una civilización dirigida por el sistema de juego en 

lugar de por un jugador. 

 

Disputada 

Cuando dos o más Facciones ocupan un área y al 

menos una de esas facciones tiene dos o más discos 

presentes, esa área está Disputada. Se deberá resol-

ver una Competición en las áreas Disputadas du-

rante la Fase de Competición. 

 

Dominación 

Una civilización que Controla todas las Áreas Te-

rrestres adyacentes a un Mar y que tiene al menos 

un disco en ese Mar también Domina esa Área de 

Mar. Los Bárbaros no pueden dominar un Área de 

Mar ni siquiera controlando todas las Áreas Terres-

tres adyacentes a un Área de Mar que ocupen. 

 

Enemigo (y Enemigo Principal) 
En escenarios con una o más Civilizaciones Sin Ju-

gador (CSJs), una o más civilizaciones oponentes 

pueden ser enemigas de las demás CSJ, atrayendo 

su ira guiada por el sistema. Si una CSJ tiene más 

de un enemigo, uno de ellos será escogido como su 

Enemigo Principal, atrayendo su enemistad de ma-

nera preferente. 

 

Época 

La partida está dividida en cuatro Épocas: I, II, III 

y IV. Cada época consta de 2-4 turnos y cada turno 

tiene distintas fases. 
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Facción 

Normalmente se refiere a una civilización o a los 

Bárbaros, a menos que el escenario especifique otra 

cosa. Si un jugador controla varias civilizaciones, 

cada civilización sigue siendo una Facción en sí 

misma. 

 

Fortaleza 
Una Fortaleza es un cubo gris que sólo 

puede colocarse en un área de Montaña. 

Representa el beneficio defensivo por 

tener una “posición superior” (y los pa-

sos y desfiladeros) en dicha área.  

 

Mina(s) 

Una medida de la riqueza (moneda), 

representada por discos blancos, que 

se recibe como botín, bonificadores al 

jugar cartas y por algunas Deidades 

establecidas, así como por algunas civiliza-

ciones como beneficio regular durante el 

Crecimiento. Pueden gastarse minas en lu-

gar de perder discos de una civilización en 

una Competición, al jugar cartas y/o al ad-

quirir una Carta de Destino durante la Fase 

de Robo. Las Minas, en cantidades de tres, 

también pueden ser convertidas en Puntos 

de Victoria al final de una Época. 

 

Ocupación 

Una facción ocupa un área si esa área contiene al 

menos uno de sus discos. 

 

Oposición 

Todas las facciones (incluidos los Bárbaros) y sus 

discos se oponen a las demás Facciones, incluso si 

son controladas por el mismo jugador. Los propios 

discos de una facción nunca se oponen entre ellos. 

En el texto de las cartas, oponerse se refiere a todas 

las facciones aparte de la que juega la carta. 

 

Reserva 

Cuando no están en el tablero, en su Tarjeta de Ci-

vilización o sobre una carta de Inversión, los discos 

de una civilización se dejan en un montón de Re-

serva en la mesa, frente a su jugador o CSJ propie-

tarios. Cuando se te diga que “elimines” un disco 

del mapa o de una carta, colócalo de nuevo en su 

Reserva a menos que explícitamente se indique 

otra cosa. Si se te dice que “coloques” un disco en 

el mapa o en una carta, cógelo de la Reserva a me-

nos que explícitamente se indique otra cosa. 

 

 

 

 

COMPONENTES DEL JUEGO 
 

EL TABLERO 
(también llamado “el mapa”) 

 

Áreas 

La parte principal del tablero es un mapa de la re-

gión e inmediaciones de la Creciente Fértil (tam-

bién conocida como Mesopotamia, “la tierra entre 

dos ríos” y, más recientemente, como Oriente Me-

dio). Este mapa se divide en espacios llamados 

“áreas”, cada uno identificado por un nombre 

único. Estas incluyen: 
 

Áreas Terrestres (de las que hay cuatro tipos dife-

rentes): 
 

• Fértil (Verde) — Ejemplo: Nile Delta 

• Llanura (Marrón Claro) — Ejemplo: Lydia 

• Montaña (Marrón Oscuro) — Ejemplo: Tarsus 

• Desierto (Arena) — Ejemplo: Sinai 
 

y Áreas Marítimas (Azul)—Ejemplo: Sinai Sea 
 

Áreas Natales 

Para las 17 civilizaciones del juego, las Áreas Na-

tales son las 22 áreas que contienen una ilustración 

única y distintiva asociada con la civilización que 

representan. Todas ellas también se identifican por-

que su nombre está completamente en mayúsculas. 
 

Ten en cuenta que, aunque  la mayoría de civiliza-

ciones tienen un solo Territorio Natal, algunas tie-

nen dos e incluso tres posibles Áreas Natales entre 

las que elegir, o que varían según el escenario ele-

gido. Por ejemplo, la civilización Egipcia tiene dos: 

MEMPHIS y THEBES. 
 

Bordes 

Las Áreas Terrestres están separadas una de otra 

por bordes marrón oscuro o por bordes gruesos ser-

penteantes azul oscuro (p. ej., Ríos, como el Nilo, 

el Indo, el Tigris o el Éufrates); las Áreas de Mar 

están separadas por bordes azul claro. Un área te-

rrestre y un área marítima pueden estar separadas 

por una combinación de ambos. Las áreas se con-

sideran adyacentes entre ellas si comparten un 

borde común. 
 

Ejemplo: Abydos y Amarna están separadas por 

un borde de Río; están adyacentes la una a la otra. 

Reed Sea está adyacente a Nile Delta. (El río que 

hay en el Área Terrestre Nile Delta no es un borde. 

Es estrictamente un recurso gráfico). 
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Islas 

Hay dos islas en el juego: Rhodes y Alashiya (la 

actual Chipre). Cada una es un Área Terrestre ro-

deada por numerosas Áreas Marítimas. Por ejem-

plo, Rhodes está adyacente a Icarian Sea, Egyptian 

Sea y Rhodian Sea 

 

 

 

Miscelánea 

En el tablero, sobre el Registro de Puntos de Victo-

ria, hay una serie de registros para señalar la Época 

y turnos actuales y el orden de jugador/civilización 

(secuencia). Este espacio NO es un área y no se usa 

para jugar. A efectos de las cartas de Destino, su 

“borde” funciona como un borde sur del mapa. 

 
 

Registro de Puntos de Victoria 

El tablero contiene un Registro de Puntos de Vic-

toria (PV) para que los jugadores lleven la cuenta 

de los PVs acumulados por sus civilizaciones du-

rante la partida. Si la puntuación de una civiliza-

ción pasa de 20, coloca un disco blanco bajo su 

marcador de PV. Cada uno de estos disco repre-

senta “+20”. El total de PV de una civilización 

nunca puede ser inferior a 0. 

 

LAS CARTAS 
Hay dos tipos de cartas en el juego: de Destino y de 

Deidad. 

 
I. Código 

Algunas cartas están identificadas con una letra 

roja en su parte superior izquierda: 

Una “N” en rojo dentro de un cuadrado indica una 

carta de Anulación, que puede ser usada para can-
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celar todos los efectos de otra carta de un tipo par-

ticular o para otro propósito específicamente defi-

nido por esa carta. 

Una “I” roja dentro de un rectángulo in-

dica una carta de Inversión, que se juega 

boca arriba en la mesa con sus discos 

asociados para obtener futuros benefi-

cios. 

Una “C” roja dentro de un círculo in-

dica una carta de Competición, que 

sólo puede ser jugada durante la Fase 

de Competición. Algunas cartas de In-

versión y de Grandes Personalidades también pue-

den ser cartas de Competición. 

Una “R” roja dentro de un triángulo 

indica una carta de Religión. Una “ci-

vilización atea” (una sin Deidad) no 

puede jugar una carta de Religión por 

sus efectos, pero sí que puede descartársela en lu-

gar de perder un disco, o como Recurso a la hora 

de establecer o reestablecer una Deidad. 

Una carta horizontalmente alineada, 

con una “E” roja dentro de un hexá-

gono, indica una carta de Evento, que 

debe ser jugada de inmediato nada 

más sea revelada o robada. Hay ocho de estas cartas 

en el juego, con los números 96 a 103. Cinco son 

Invasiones Bárbaras y tres son Eventos Notorios. 

Cuando se roba un Evento, es reemplazado inme-

diatamente con una carta robada de la mano de la 

civilización. (La única excepción es si es robado 

para determinar el resultado de la Fase de Final 

de Época, tras lo cual simplemente se vuelve a ba-

rajar en el mazo). 

II. Ambientación 

Cada carta incluye una ilustración pertinente y una 

cita de la Biblia. (Todas las citas son de la versión 

del Rey Jaime y casi todas son del Antiguo Testa-

mento). 

III. Nombre 

La referencia histórica específica representada por 

la carta 

IV. Texto 

Indica al jugador cuándo jugar la carta y cuáles son 

sus efectos. 

V. Leyenda 

Algunas cartas contienen instrucciones en cursiva 

que indican al jugador lo que le ocurre a la carta 

después de que sea jugada (si no es descartada). 

VI. Nº de ID 

El identificador único de cada carta, a veces usado 

para diversas funciones en el juego. 

 

Robar y Descartar: las cartas de Destino se roban 

de la parte superior de un mazo barajado y boca-

bajo. Una vez jugada una carta de Destino, esta se 

descarta boca arriba en un mazo de descarte junto 

al mazo de robo, a menos que su leyenda indique 

específicamente otra cosa. Si el mazo de robo llega 

a agotarse en algún momento en mitad de un turno, 

baraja las cartas del descarte para formar un nuevo 

mazo de robo. 

 

Cartas de Deidad 

Las Deidades disponibles comienzan la partida 

boca arriba junto al tablero, en una especie de or-

den, con el bloque con el adhesivo (templo) sobre 

ellas. Cada carta de Deidad incluye: 

 
I. Código 

Una “N” roja indica que la Deidad es 

una especie de carta de Anulación (esto 

sólo se aplica a God of the Skies y a God 

of Peace) que puede ser usada para can-

celar todos los efectos de otra carta de un tipo par-

ticular. 

II. Ambientación 

Una ilustración relevante y el icono exclusivo de la 

Deidad. 

III. Nombre: el tipo específico de antigua Deidad 

adorada por una civilización representada por la 

carta. 

IV. Texto 

Indica al jugador cuándo puede ser usada la carta y 

cuáles son sus efectos. 

V. Leyenda 

Algunas cartas contienen instrucciones en cursiva 

que indican al jugador lo que le ocurre a la carta 

después de que sea jugada. 

VI. Número de ID 

El identificador único de cada carta. 

 

Las Deidades siempre están en uno de cuatro posi-

bles estados: 
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• “disponibles” si siguen junto al tablero espe-

rando a ser establecidas; 

• “establecidas” si están boca arriba y activas 

frente a un jugador; 

• “inactivas” debido al efecto de una carta, como 

Blasphemy (carta nº. 90) o Forsaken by God 

(carta nº. 92) o 

• “capturadas” por una civilización oponente. 

 

Los bloques de madera con adhesivos de las Dei-

dades capturadas se colocan sobre la carta de Dei-

dad de la civilización que los capturó. Las cartas de 

Deidad de Deidades capturadas se dejan con las ci-

vilizaciones que eran sus propietarias originales. 

 

Ten en cuenta que las Deidades también pueden ser 

recapturadas o devueltas de alguna forma, y por lo 

tanto reestablecidas. 

 

Usar Deidades 

El beneficio de una Deidad sólo 

puede ser usado si la civilización 

propietaria ocupa el área que con-

tiene su templo asociado en el mo-

mento de ser usada. Un templo sólo 

puede ser colocado sobre el bloque de Territorio 

Natal de una civilización 

 

Tamaño de Mano 

El tamaño de mano máximo de cartas de Destino 

de cada civilización es de 6. Si una civilización 

llega a tener 7 o más cartas de Destino en su mano, 

debe descartarse de inmediato del exceso. Este des-

carte tiene lugar después de que se haya resuelto 

cualquier cantidad de cartas de Evento robadas, 

puesto que estas nunca llegan a la mano del juga-

dor. La mano de una civilización nunca incluye 

cartas que tenga boca arriba en la mesa (p. ej., car-

tas de Inversión, señaladas con una “I”). 

 

Nota: la civilización Mitani es una excepción a lo 

anterior, puesto que puede tener una mano máxima 

de 7 cartas siempre que al menos una sea una “C” 

–Carta de Competición–. Si recibiera una 8ª carta, 

tendría que descartarse. 

 

Revelar Cartas 

Siempre que se te diga que reveles la carta superior 

del mazo de robo, si la carta revelada es una carta 

de Evento “E”, resuélvela de inmediato (siguiendo 

las instrucciones del Evento) y después descarta la 

carta y reemplázala. 

 

 

La Regla de Oro 

Siempre que el efecto de una carta contradiga una 

regla o entre en conflicto con la capacidad de una 

Tarjeta de Civilización, la carta siempre tiene prio-

ridad. 

 

Pueden consultarse aclaraciones sobre los efectos 

de algunas cartas en el Manual. 

 

LAS FICHAS DE MADERA 
Cubos: cubos pequeños grises que se 

usan para indicar la presencia de For-

talezas en áreas de Montaña. Hay tam-

bién tres cubos de colores para repre-

sentar áreas del mapa designadas temporalmente 

como especiales debido al uso de ciertas cartas: el 

verde para Oasis (carta nº. 70), el azul claro para 

Fishing Grounds (carta nº. 71) y el amarillo para 

Mountain of Gold (carta nº. 69). 

Cilindros: los cilindros blancos se usan 

para señalar la Época actual, el turno ac-

tual, y a veces para señalar un área que ne-

cesita ser considerada durante la Fase de 

Competición. 

Bloques Pequeños: hay ocho blo-

ques pequeños: siete con adhesivo 

que llevan los nombres y símbolos 

de las Deidades y uno para señalar 

el Monoteísmo. Se usan para erigir 

templos y señalar las localizaciones actuales de las 

Deidades y el templo central de una civilización 

que practique el Monoteísmo. Cada bloque tiene un 

adhesivo, uno para su anverso y otro duplicado 

(“repuesto”) para su reverso (si se desea). 

Bloques Grandes: los seis bloques grandes de co-

lores se usan para señalar el Territorio Natal actual 

de la civilización representada por ese color. 

 
Discos: Cada civilización usará los 50 discos de 

uno de los seis colores para civilizaciones: rojo, 

verde, azul, púrpura, naranja tostado o amarillo. 

 

Nota del Diseñador: estos discos representan, no 

sólo población, ejércitos o armadas, sino también 

fuerzas económicas y culturales. Estas incluyen 

aquellos elementos y patrones compartidos de pen-
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samiento, creencias, rituales y acciones que impul-

san el ethos común de un pueblo y que representan 

“el alma” de una civilización. Así pues, un Área 

Terrestre con un disco representa una cultura más 

bien durmiente o estancada que no está creciendo 

por sí misma. Es una especie de existencia de sub-

sistencia; quizás un puesto comercial, terrenos de 

caza, una misión, un fuerte para proteger la fron-

tera o similar. Un Área Terrestre con dos discos 

representa una cultura creciente más próspera: un 

Asentamiento, con granjas, minas, pueblos y fuer-

tes. Un Área Terrestre con tres discos representa 

la joya de la corona de una civilización: una Ciu-

dad. En el mar, un solo disco representa culturas 

pesqueras o comercio local, mientras que dos dis-

cos representan un interés en el control marítimo 

(como incursores, una gran flota pesquera o un es-

cuadrón naval), no necesariamente una construc-

ción cultural mejorada. 

 

Los 50 discos negros se usan para re-

presentar a las tribus Bárbaras y a va-

riados y diferentes rebeldes, revolu-

cionarios y piratas. A todos ellos se 

les conoce colectivamente como Bár-

baros. Los 50 discos blancos se usan 

como minas (monedas) y para diver-

sos propósitos administrativos. 

 

TARJETAS DE CIVILIZACIÓN 
Tarjeta de Civilización 

Cada una de las 17 civilizaciones del juego tiene 

una Tarjeta de Civilización asociada. Cada Tarjeta 

incluye: 

I. Su nombre, Icono, Épocas y Área(s) Natal(es). 

Algunas civilizaciones pueden elegir las Áreas Na-

tales iniciales o comenzar en áreas diferentes, de-

pendiendo del escenario o del despliegue descrito 

en el Manual. 

II. Sus capacidades especiales únicas 

III. Discos para Crecimiento: esta área se usa 

para almacenar los discos de su color que tiene dis-

ponibles para colocar en el mapa en ese turno, o 

bien en el turno siguiente si hay “prisioneros” (p. 

29) implicados. 

Nota: no debe confundirse con la “Reserva”, que es 

simplemente un montón del que se cogen estos dis-

cos. 

IV. Un recordatorio de dónde colocar la Deidad ac-

tiva de la civilización y cualquier Deidad captu-

rada. 

V. Granero del Templo: un recordatorio de que, 

durante la Fase de Crecimiento, una civilización 

que tenga una Deidad Activa puede decidir devol-

ver dos discos de la Fase de Crecimiento robados 

de la Reserva a cambio de mina que añade de in-

mediato a su tesoro. Los discos de Crecimiento que 

fueron convertidos pueden entonces ser usados 

para satisfacer la cantidad total que esa civilización 

tiene para el crecimiento. Un máximo de dos discos 

puede ser convertido en mina de esta forma. 

VI. Casilla para Tesoro: se usa para almacenar 

discos blancos que representan su riqueza actual, 

medida en “minas”. 

VII. Casilla de Botín de Ciudades Saqueadas: se 

usa como área de almacenamiento temporal de las 

minas obtenidas al saquear Ciudades durante la 

competición. 

VIII. Ambientación: un poco de información his-

tórica sobre esta civilización concreta. 
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Prioridad de la Capacidad: Siempre que una ca-

pacidad de una Tarjeta de Civilización contradiga 

una regla, la capacidad siempre tiene prioridad. 

 

DESPLIEGUE BÁSICO PARA  

TODOS LOS ESCENARIOS 
 

Si esta es la primera vez que juegas al juego, te re-

comendamos que, tras el despliegue, sigas con el 

Ejemplo de Partida con dos civilizaciones que en-

contrarás en el Manual. 

 

RECORDATORIO: antes de tu primera partida, 

pega las pegatinas a cada uno de los 8 bloques pe-

queños de Deidades. 

 

Tablero: coloca el tablero en el centro de la mesa. 

Discos Blancos: coloca los discos blancos junto al 

tablero formando una Reserva. 

Disco Negros: coloca los 50 discos negros junto al 

tablero formando una Reserva de Bárbaros. 

Cilindros: Coloca un cilindro blanco en la casilla 

Época I, y otro en la casilla Turno 1. Deja a un lado 

los demás cilindros por ahora. Algunos escenarios 

pueden especificar diferentes casillas iniciales. 

Discos de Colores: cada jugador elige un color di-

ferente (rojo, verde, azul, púrpura, amarillo o na-

ranja tostado) para que represente a cada civiliza-

ción que controlará (normalmente una, pero algu-

nos escenarios permitirán a un jugador controlar 

dos o tres civilizaciones). Coloca los 50 discos de 

colores en la mesa frente a su respectivo jugador 

para formar la Reserva de cada civilización. 

Marcadores de PV: coloca un disco del color de 

cada civilización del juego que se vaya a usar en la 

casilla 0 del Registro de Puntos de Victoria. 

Orden de Turno: coge un disco de cada color que 

se esté usando, colócalos todos en un recipiente 

opaco, y ve robándolos al azar y colocándolos en el 

orden robado en el Orden de Turno de las Civiliza-

ciones, comenzando con la casilla 1. Esto determi-

nará el orden en el que los jugadores escogerán su 

civilización, desplegarán discos, robarán Cartas de 

Destino y el orden del juego para el primer turno. 

Ten en cuenta que algunos escenarios especifican 

el orden de turno inicial. 

Cartas de Deidad: coloca las siete cartas de Dei-

dad boca arriba junto al tablero. Coloca el bloque 

(templo) asociado a cada Deidad sobre su carta, de-

jando cerca el bloque del Monoteísmo por si la 

carta Monotheism (carta nº. 95) entrara en juego. 

L Cartas de Destino: Retira las ocho cartas de 

Evento “E” del Mazo de Destino y después baraja 

las restantes cartas de Destino. Coloca este apila-

miento bocabajo en el área de juego, formando un 

mazo de robo. Después de que cada civilización co-

loque sus discos iniciales en el mapa, esa civiliza-

ción roba cinco cartas de Destino. Los jugadores 

pueden mirar sus propias cartas y deberían mante-

nerlas ocultas a los demás. Una vez han desplegado 

y robado cartas todas las civilizaciones, baraja las 

cartas de Evento con el mazo restante y colócalo 

bocabajo para formar el mazo de robo. 

 

DESPLIEGUE BÁSICO  

PARA 2 JUGADORES 
Para preparar una partida básica para 2 jugadores, 

sigue el procedimiento que se describe a continua-

ción. Encontrarás muchos escenarios adicionales 

para cualquier cantidad de jugadores (incluyendo 

partidas en solitario) en el Manual. 

A. Este despliegue usa la parte del Mapa Occiden-

tal Abreviado del tablero. Coloca un disco blanco 

en cada una de las 9 siguientes áreas: North Cauca-

sus, 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 de las cartas. Durante la partida, ninguna 

ficha puede mover o ser colocada en estas áreas se-

ñaladas ni en ningún área al este de ellas. 

B. Civilizaciones: El jugador cuyo disco de color 

está en la casilla 1 del Orden de Turno de Civiliza-

ciones selecciona Egipto o los Hititas, coge su Tar-

jeta de Civilización asociada y lo coloca en la 

mesa frente a él. El segundo jugador coge la Tarjeta 

de la otra Civilización. El despliegue descrito a 

continuación debe completarse siguiendo el orden 

de turno (que puede ser diferente del orden que se 

da a continuación). 
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C. Despliegue de los Hititas: el jugador Hitita 

coge el bloque grande del color que se corresponda 

con el disco que escogió y lo coloca en el Territorio 

Natal de los Hititas (Hattusha). El jugador Hitita 

coge entonces 12 discos de la Reserva y los distri-

buye en el mapa de la siguiente manera: un Asen-

tamiento en Hattusha, Kaska, Kumannis, Karahu-

yuk, Arzawa y Pala. 

D. Despliegue de Egipto: el jugador egipcio coge 

el bloque grande del color que se corresponda con 

el disco que escogió y lo coloca en uno de los dos 

Territorios Natales de Egipto (en este caso, The-

bes). El jugador egipcio coge entonces 12 discos de 

la Reserva y los distribuye en el mapa de la si-

guiente manera: un Asentamiento en Thebes, 

Abydos y Amarna, y un Campamento en Memphis, 

Nile Delta, Eastern Desert, Western Desert, Red 

Sea y Reed Sea.  

E. Manos Iniciales: como se indicó en el desplie-

gue básico, en Orden de Turno, cada civilización 

roba cinco cartas. Las cartas de Evento se barajan 

entonces con las restantes cartas del mazo y se co-

locan bocabajo. 

F. Comienzo de la Partida: deja las Ayudas de Ju-

gador cerca. Deja aparte los demás componentes 

por ahora. Comienza la partida con la primera Fase 

de Crecimiento de la civilización cuyo disco esté 

primero en el Orden de Turno de Civilizaciones. 

 

DESPLIEGUE BÁSICO  

PARA 3 JUGADORES 
Para preparar una partida básica para 3 jugadores, 

sigue el procedimiento que se describe a continua-

ción. Encontrarás muchos escenarios adicionales 

para cualquier cantidad de jugadores (incluyendo 

partidas en solitario) en el Manual. 

 

Esta partida añade una tercera civilización –Asiria– 

a la partida básica para dos jugadores y mueve las 

fronteras unas pocas áreas hacia el este. 

 

A. Este despliegue usa la parte del Mapa Occiden-

tal del tablero. Coloca un disco blanco en cada una 

de las 8 siguientes áreas: Northwest Caspian, West 

Caspian, Southwest Caspian, Elburz Mountains, 

Paraetaceni, Persis, Utians y Lower Gulf. Esta línea 

representa el borde oriental del mapa a todos los 

efectos de las reglas y de las cartas. Durante la par-

tida, ninguna ficha puede mover o ser colocada en 

estas áreas señaladas ni en ningún área al este de 

ellas. 

Esta imagen muestra el despliegue tanto para 3 como para 4 jugadores. La única diferencia es que los discos y el bloque de Territo-
rio Natal púrpura (Pueblos del Mar) NO están incluidos en el despliegue para 3 jugadores. 
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B. Civilizaciones: siguiendo el Orden de Turno, 

cada jugador selecciona una civilización disponi-

ble: Asiria, Egipto o los Hititas, coge su Tarjeta de 

Civilización asociada y lo coloca en la mesa frente 

a él. El despliegue descrito a continuación debe 

completarse siguiendo el orden de turno (que puede 

ser diferente del orden que se da a continuación). 

C. Despliegue de los Hititas: el jugador Hitita 

coge el bloque grande del color que se corresponda 

con el disco que escogió y lo coloca en el Territorio 

Natal de los Hititas (Hattusha). El jugador Hitita 

coge entonces 12 discos de la Reserva y los distri-

buye en el mapa de la siguiente manera: un Asen-

tamiento en Hattusha, Kaska, Kumannis, Karahu-

yuk, Arzawa y Pala. 

D. Despliegue de Egipto: el jugador egipcio coge 

el bloque grande del color que se corresponda con 

el disco que escogió y lo coloca en uno de los dos 

Territorios Natales de Egipto (en este caso, The-

bes). El jugador egipcio coge entonces 12 discos de 

la Reserva y los distribuye en el mapa de la si-

guiente manera: un Asentamiento en Thebes, 

Abydos y Amarna, y un Campamento en Memphis, 

Nile Delta, Eastern Desert, Western Desert, Red 

Sea y Reed Sea.  

E. Despliegue de Asiria: el jugador asirio coge el 

bloque grande del color que se corresponda con el 

disco que escogió y lo coloca en uno de los dos Te-

rritorios Natales de Asiria (en este caso, Nineveh). 

El jugador asirio coge entonces 12 discos de la Re-

serva y los distribuye en el mapa de la siguiente 

manera: un Asentamiento en Nineveh, Jarwan, Ar-

bela, Samarra, Akkad y Assur. 

F. Manos Iniciales: como se indicó en el desplie-

gue básico, en Orden de Turno, cada civilización 

roba cinco cartas. Las cartas de Evento se barajan 

entonces con las restantes cartas del mazo y se co-

locan bocabajo. 

G. Comienzo de la Partida: deja las Ayudas de 

Jugador cerca. Deja aparte los demás componentes 

por ahora. Comienza la partida con la primera Fase 

de Crecimiento de la civilización cuyo disco esté 

primero en el Orden de Turno de Civilizaciones. 

 

DESPLIEGUE BÁSICO  

PARA 4 JUGADORES 
Para preparar una partida básica para 4 jugadores, 

sigue el procedimiento que se describe a continua-

ción. Encontrarás muchos escenarios adicionales 

para cualquier cantidad de jugadores (incluyendo 

partidas en solitario) en el Manual. 

 

Esta partida añade una cuarta civilización –los Pue-

blos del Mar– a la partida básica para tres jugado-

res. 

 

A. Este despliegue usa la parte del Mapa Occiden-

tal del tablero. Coloca un disco blanco en cada una 

de las 8 siguientes áreas: Northwest Caspian, West 

Caspian, Southwest Caspian, Elburz Mountains, 

Paraetaceni, Persis, Utians y Lower Gulf. Esta línea 

representa el borde oriental del mapa a todos los 

efectos de las reglas y de las cartas. Durante la par-

tida, ninguna ficha puede mover o ser colocada en 

estas áreas señaladas ni en ningún área al este de 

ellas. 

B. Civilizaciones: siguiendo el Orden de Turno, 

cada jugador selecciona una civilización disponi-

ble: Pueblos del Mar, Asiria, Egipto o los Hititas, 

coge su Tarjeta de Civilización asociada y lo co-

loca en la mesa frente a él. El despliegue descrito a 

continuación debe completarse siguiendo el orden 

de turno (que puede ser diferente del orden que se 

da a continuación). 

C. Despliegue de los Hititas: el jugador Hitita 

coge el bloque grande del color que se corresponda 

con el disco que escogió y lo coloca en el Territorio 

Natal de los Hititas (Hattusha). El jugador Hitita 

coge entonces 12 discos de la Reserva y los distri-

buye en el mapa de la siguiente manera: un Asen-

tamiento en Hattusha, Kaska, Kumannis, Karahu-

yuk, Arzawa y Pala. 

D. Despliegue de Egipto: el jugador Egipcio coge 

el bloque grande del color que se corresponda con 

el disco que escogió y lo coloca en uno de los dos 

Territorios Natales de Egipto (en este caso, el juga-

dor escoge Thebes). El jugador egipcio coge enton-

ces 12 discos de la Reserva y los distribuye en el 

mapa de la siguiente manera: un Asentamiento en 

Thebes, Abydos y Amarna, y un Campamento en 

Memphis, Nile Delta, Eastern Desert, Western De-

sert, Red Sea y Reed Sea.  

E. Despliegue de Asiria: el jugador asirio coge el 

bloque grande del color que se corresponda con el 

disco que escogió y lo coloca en uno de los dos Te-

rritorios Natales de Asiria (en este caso, Nineveh). 

El jugador asirio coge entonces 12 discos de la Re-

serva y los distribuye en el mapa de la siguiente 

manera: un Asentamiento en Nineveh, Jarwan, Ar-

bela, Samarra, Akkad y Assur. 

F. Despliegue de los Pueblos del Mar: el jugador 

de los Pueblos del Mar coge el bloque grande del 

color que se corresponda con el disco que escogió 

y lo coloca en el mapa para señalar el Territorio 

Natal de los Pueblos del Mar. Para este despliegue, 

dicho Territorio Natal es la isla de Alashiya. El ju-
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gador de los Pueblos del Mar coge entonces 12 dis-

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

siguiente manera: un Asentamiento en Alashiya, 

Rhodes, Byblos y Tyre, y un Campamento en Sinai 

Sea, Levantine Sea, Cilician Straits y Rhodian Sea. 

 

Al contrario que las otras 16 civilizaciones de 

ACME, los Pueblos del Mar no tienen un Territorio 

Natal fijo. Pueden escoger entre una variedad de 

áreas, tal y como especifica su Tarjeta de Civiliza-

ción: Alashiya o un área Terrestre o isla hasta a dos 

áreas de Alashiya, siempre que dicha área no esté 

adyacente al Territorio Natal de una de las civiliza-

ciones disponibles en la partida con el despliegue 

actual. 

 

Como ejemplo, para el escenario de 4 jugadores, 

Nile Delta sería una opción disponible para Terri-

torio Natal de los Pueblos del Mar. 

 

G. Manos Iniciales: como se indicó en el desplie-

gue básico, en Orden de Turno, cada civilización 

roba cinco cartas. Las cartas de Evento se barajan 

entonces con las restantes cartas del mazo y se co-

locan bocabajo. 

H. Comienzo de la Partida: deja las Ayudas de 

Jugador cerca. Deja aparte los demás componentes 

por ahora. Comienza la partida con la primera Fase 

de Crecimiento de la civilización cuyo disco esté 

primero en el Orden de Turno de Civilizaciones. 

 

DESPLIEGUE BÁSICO  

PARA 5 JUGADORES 
Para preparar una partida básica para 5 jugadores, 

sigue el procedimiento que se describe a continua-

ción. Encontrarás muchos escenarios adicionales 

para cualquier cantidad de jugadores (incluyendo 

partidas en solitario) en el Manual. 

 

Este despliegue elimina una Civilización –los Pue-

blos del Mar– del juego básico para cuatro jugado-

res y añade dos nuevas: los Medas y Persas y los 

Escitas. También elimina los discos de frontera, 

abriendo pues todo el mapa para jugar. 

 

A. Este despliegue usa todo el tablero. 

B. Civilizaciones: siguiendo el Orden de Turno, 

cada jugador selecciona una civilización disponi-

ble: Escitia, Medas y Persas, Asiria, Egipto o los 

Hititas, coge su Tarjeta de Civilización asociada 

y lo coloca en la mesa frente a él. El despliegue 

descrito a continuación debe completarse si-

guiendo el orden de turno (que puede ser diferente 

del orden que se da a continuación). 

C. Despliegue de los Hititas: el jugador Hitita 

coge el bloque grande del color que se corresponda 

con el disco que escogió y lo coloca en el Territorio 

Natal de los Hititas (Hattusha). El jugador Hitita 

coge entonces 12 discos de la Reserva y los distri-

buye en el mapa de la siguiente manera: un Asen-

tamiento en Hattusha, Kaska, Kumannis, Karahu-

yuk, Arzawa y Pala. 

D. Despliegue de Egipto: el jugador Egipcio coge 

el bloque grande del color que se corresponda con 

el disco que escogió y lo coloca en uno de los dos 

Territorios Natales de Egipto (en este caso, el juga-

dor escoge Thebes). El jugador egipcio coge enton-

ces 12 discos de la Reserva y los distribuye en el 

mapa de la siguiente manera: un Asentamiento en 

Thebes, Abydos y Amarna, y un Campamento en 

Memphis, Nile Delta, Eastern Desert, Western De-

sert, Red Sea y Reed Sea.  

E. Despliegue de Asiria: el jugador asirio coge el 

bloque grande del color que se corresponda con el 

disco que escogió y lo coloca en uno de los dos Te-

rritorios Natales de Asiria (en este caso, Nineveh). 

El jugador asirio coge entonces 12 discos de la Re-

serva y los distribuye en el mapa de la siguiente 

manera: un Asentamiento en Nineveh, Jarwan, Ar-

bela, Samarra, Akkad y Assur. 

F. Despliegue de los Escitas: el jugador de los Es-

citas coge el bloque grande del color que se corres-

ponda con el disco que escogió y lo coloca en uno 

de los dos Territorios Natales de los Escitas (en este 

caso, West Scythia). El jugador de los Escitas coge 

entonces 12 discos de la Reserva y los distribuye 

en el mapa de la siguiente manera: un Asenta-

miento en West Scythia, Chorasmia, East Scythia, 

North Sakians y South Sakians, y un Campamento 

en East Caspian y 

Northeast Caspian. 

G. Despliegue de los Medas y Persas: el jugador 

de los Medas y Persas coge el bloque grande del 

color que se corresponda con el disco que escogió 

y lo coloca en uno de los tres Territorios Natales de 

los Medas y Persas (en este caso, Persis). El juga-

dor de los Medas y Persas coge entonces 12 discos 

de la Reserva y los distribuye en el mapa de la si-

guiente manera: un Asentamiento en Persis, Utians, 

Sagartia, Susa, Paraetaceni y South Zagros. 

H. Manos Iniciales: como se indicó en el desplie-

gue básico, en Orden de Turno, cada civilización 

roba cinco cartas. Las cartas de Evento se barajan 

entonces con las restantes cartas del mazo y se co-

locan bocabajo. 

I. Comienzo de la Partida: deja las Ayudas de Ju-

gador cerca. Deja aparte los demás componentes 

por ahora. Comienza la partida con la primera Fase 
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de Crecimiento de la civilización cuyo disco esté 

primero en el Orden de Turno de Civilizaciones. 

 

DESPLIEGUE BÁSICO  

PARA 6 JUGADORES 
Para preparar una partida básica para 6 jugadores, 

sigue el procedimiento que se describe a continua-

ción. Encontrarás muchos escenarios adicionales 

para cualquier cantidad de jugadores (incluyendo 

partidas en solitario) en el Manual. 

 

Este despliegue añade una sexta Civilización –los 

Pueblos Dravídicos del Valle del Indo, originales 

de la India– al despliegue básico para seis jugado-

res. 

 

A. Este despliegue usa todo el tablero. 

B. Civilizaciones: siguiendo el Orden de Turno, 

cada jugador selecciona una civilización disponi-

ble: Dravídicos, Escitia, Medas y Persas, Asiria, 

Egipto o los Hititas, coge su Tarjeta de Civiliza-

ción asociada y lo coloca en la mesa frente a él.  

C. Despliegue de los Hititas: el jugador Hitita 

coge el bloque grande del color que se corresponda 

con el disco que escogió y lo coloca en el Territorio 

Natal de los Hititas (Hattusha). El jugador Hitita 

coge entonces 12 discos de la Reserva y los distri-

buye en el mapa de la siguiente manera: un Asen-

tamiento en Hattusha, Kaska, Kumannis, Karahu-

yuk, Arzawa y Pala. 

D. Despliegue de Egipto: el jugador Egipcio coge 

el bloque grande del color que se corresponda con 

el disco que escogió y lo coloca en uno de los dos 

Territorios Natales de Egipto (en este caso, el juga-

dor escoge Thebes). El jugador egipcio coge enton-

ces 12 discos de la Reserva y los distribuye en el 

mapa de la siguiente manera: un Asentamiento en 

Thebes, Abydos y Amarna, y un Campamento en 

Memphis, Nile Delta, Eastern Desert, Western De-

sert, Red Sea y Reed Sea.  

E. Despliegue de Asiria: el jugador asirio coge el 

bloque grande del color que se corresponda con el 

disco que escogió y lo coloca en uno de los dos Te-

rritorios Natales de Asiria (en este caso, Nineveh). 

El jugador asirio coge entonces 12 discos de la Re-

serva y los distribuye en el mapa de la siguiente 

manera: un Asentamiento en Nineveh, Jarwan, Ar-

bela, Samarra, Akkad y Assur. 

F. Despliegue de los Escitas: el jugador de los Es-

citas coge el bloque grande del color que se corres-

ponda con el disco que escogió y lo coloca en uno 

de los dos Territorios Natales de los Medas y Peras 

Esta imagen muestra el despliegue tanto para 5 como para 6 jugadores. La única diferencia es que los discos y el bloque de Terri-
torio Natal amarillo (Dravídicos) NO están incluidos en el despliegue para 5 jugadores. 



 © 2022 GMT Games, LLC  15 
 

(en este caso, West Scythia). El jugador de los Es-

citas coge entonces 12 discos de la Reserva y los 

distribuye en el mapa de la siguiente manera: un 

Asentamiento en West Scythia, Chorasmia, East 

Scythia, North Sakians y South Sakians, y un Cam-

pamento en East Caspian y 

Northeast Caspian. 

G. Despliegue de los Medas y Persas: el jugador 

de los Medas y Persas coge el bloque grande del 

color que se corresponda con el disco que escogió 

y lo coloca en uno de los tres Territorios Natales de 

los Medas y Persas (en este caso, Persis). El juga-

dor de los Medas y Persas coge entonces 12 discos 

de la Reserva y los distribuye en el mapa de la si-

guiente manera: un Asentamiento en Persis, Utians, 

Sagartia, Susa, Paraetaceni y South Zagros. 

H. Despliegue de los Dravídicos: el jugador Dra-

vídico coge el bloque grande del color que se co-

rresponda con el disco que escogió y lo coloca en 

Arachosia (tal y como indica la Tarjeta de Civiliza-

ción del Valle del Indo para la Época I). El jugador 

Dravídico coge entonces 12 discos de la Reserva y 

los distribuye en el mapa de la siguiente manera: un 

Asentamiento en Arachosia, Mohenjo-Daro, Para-

chania, South Drangiana, North Drangiana y Bac-

tria. 

I Manos Iniciales: como se indicó en el despliegue 

básico, en Orden de Turno, cada civilización roba 

cinco cartas. Las cartas de Evento se barajan enton-

ces con las restantes cartas del mazo y se colocan 

bocabajo 

J. Comienzo de la Partida: deja las Ayudas de Ju-

gador cerca. Deja aparte los demás componentes 

por ahora. Comienza la partida con la primera Fase 

de Crecimiento de la civilización cuyo disco esté 

primero en el Orden de Turno de Civilizaciones. 

 

APILAMIENTO 
Durante la partida, existen límites con respecto a 

cuántos discos de una misma Facción pueden “api-

larse” en un área. Los discos blancos, cubos de For-

taleza  (grises) y los otros tres tipos de cubos de 

colores (verde, azul y amarillo) no cuentan para los 

límites de apilamiento. 

 

Apilamiento durante las Fases de Crecimiento y 

de Cartas 

Tanto durante la Fase de Crecimiento como du-

rante la Fase de Cartas, cada facción no puede tener 

más de: 

• 4 discos en un área Terrestre que no sea Desierto. 

• 2 discos en un área de Desierto o de Mar. 

 

Si alguno de estos límites resulta excedido, retira 

de inmediato los discos que sobren y devuélvelos a 

su Reserva. 

 

Nota: la carta Royal Roads da lugar a una excep-

ción temporal a este límite. 

 

Apilamiento Durante la Fase de Competición 

Durante la Fase de Competición, no hay límite a la 

cantidad de discos que pueden ocupar un área Te-

rrestre o de Mar. 

 

Apilamiento al Comienzo de la Fase de Ajustes 

Al comienzo de la Fase de Ajustes (únicamente), 

ninguna Facción puede tener más de: 

• 3 discos en un área Terrestre que no sea De-

sierto. 

• 2 discos en un área de Desierto o de Mar. 

 

Los discos de las Facciones que excedan este límite 

de apilamiento (sobrantes de la Competición) de-

ben ser eliminados y colocados en sus respectivas 

Reservas, junto a cualquier disco blanco. 

 

Nota del Diseñador: Entonces, ¿por qué se permi-

ten cuatro discos en áreas terrestres que no sean De-

sierto durante algunas Fases, pero luego son redu-

cidos a tres tras la Fase de Competición? Bueno: 

los cuatro discos representan un repunte de inva-

sión cultural, marcial o de poder bárbaro en un área 

vecina o una acumulación para resistirse a dicho re-

punte. Si una civilización va a mover primero, por 

ejemplo, y sospecha que otra civilización alberga 

malas intenciones y planea destruir una de sus Ciu-

dades usando una carta o por medio de la Compe-

tición directa (ataque), puede añadir ese cuarto 

disco como medida defensiva.  

 

Cuando coloque después de otra civilización, una 

civilización agresiva podría mover al área de una 

Ciudad oponente (de 3 discos) con 4 discos, lo que 

daría a la civilización que mueve una posible ven-

taja durante la Competición que seguiría. 

 

De manera similar, hay límites de apilamiento to-

davía más bajos para los Desiertos y áreas de Mar, 

puesto que los primeros pueden proveer a mucha 

menos gente que el resto de áreas Terrestres y, en 

el caso de las segundas, las grandes flotas rara-

mente permanecen en ellas durante mucho tiempo. 
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Nota: si se jugara una carta de Evento Barbarian 

Invasion (nº. 98-102) durante la Fase de Ajustes, 

sus apilamientos de cuatro discos negros no resul-

tarían reducidos hasta el comienzo de la Fase de 

Ajustes del siguiente turno (si no han resultado re-

ducidos para obedecer los límites de apilamiento 

durante la Fase de Cartas y/o de Competición de 

ese turno). 

 

FASE DE CRECIMIENTO 
 

Nota: Si esta es la primera vez que juegas, puede 

que tras leer esta sección te resulte útil consultar el 

ejemplo de Fase de Crecimiento que encontrarás en 

el Manual. 

 

PASO DE FORTALEZAS 
Nada más comenzar la Fase de Creci-

miento, todas las Facciones (incluidos los 

Bárbaros) comprueban simultáneamente 

si pueden colocar Fortalezas. Pueden colocar un 

cubo de Fortaleza sobre sus discos en todas las 

áreas de Montaña que controlen (p. ej., es la única 

Facción con discos presente). Hay 12 cubos de For-

taleza y 12 Áreas de Montaña. Cada Área de Mon-

taña puede contener un único cubo de Fortaleza. 

Una vez colocadas todas las Fortalezas, cada civi-

lización, en Orden de Turno, lleva a cabo los si-

guientes pasos en el orden mostrado: 

 

1. Paso de Retiro 

2. Paso de Adquisición 

3. Paso de Reasentamiento 

4. Paso de Despliegue 

 

La civilización que está primera en el Orden de 

Turno lleva a cabo los cuatro pasos, después la Ci-

vilización que va segunda en el Orden de Turno 

lleva a cabo los cuatro pasos, y así hasta que todas 

las civilizaciones hayan efectuado su propia Fase 

de Crecimiento individual. 

 

PASO DE RETIRO 

Durante este paso, puedes retirar del mapa cual-

quier cantidad de discos de tu civilización de un 

área Terrestre que contenga una Ciudad (tres discos 

de tu color) y volver a dejarlos en la Reserva. 

 

Consejo para el Juego: Es improbable que hagas 

esto al principio de la partida pero, a medida que tu 

civilización se expanda, puede que acabes falto de 

discos en la Reserva. Este paso te permite redesple-

gar más tarde en la Fase (durante el paso 4) discos 

que no estén colocados de manera ideal, o usarlos 

en una carta de Destino en la Fase de Cartas. (Al-

gunas cartas también te permiten colocar discos en 

la Competición y, por supuesto, debes tenerlos en 

la Reserva para hacerlo). Puede que también quie-

ras retirar discos si te estás enfrentando a una 

enorme invasión Bárbara, o quizás actuando tras 

otra civilización que se ha expandido a algunas de 

las áreas ocupadas por ti y con la que no deseas 

disputar su expansión. 

 

Aviso: eliminar discos puede dar como resultados 

que generes menos discos durante el Paso de Ad-

quisición, pero también te proporciona una reserva 

más grande de la que robar. 

 

Consejo para el Juego: una faceta de este juego es 

la gestión de tu reserva de discos. Tienes un total 

de 48 discos para desplegar. Ciertas cartas de Des-

tino precisan que “inviertas” discos en ellas para 

cosechar sus beneficios. Esto representa los costes 

de oportunidad en cuanto a que los discos están vin-

culados y no pueden ser usados para otros propósi-

tos en el mapa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PASO DE ADQUISICIÓN 
Durante este paso, transfiere discos de tu Reserva a 

Discos para el Crecimiento en tu Tarjeta de Civili-

zación para preparar su despliegue en el mapa. La 

cantidad de discos que puedes transferir depende 

del terreno y de los discos de las áreas que ocupas. 

Puedes transferir una cantidad de discos, secuen-

cialmente, según los siguientes criterios. 

 

Presencia en el Área  

• Mar:  

Transfiere 1 disco por cada dos áreas de Mar que 

ocupes.  

• Montañas (Marrón Oscuro): 

Transfiere 1 disco por cada DOS Áreas de Montaña 

que contengan cada una uno de tus Asentamientos 

(apilamientos de exactamente dos discos).  

• Llanuras (Marrón Claro): 
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Transfiere 1 disco por cada Área de Llanura que 

contenga uno de tus Asentamientos. 

• Fértil (Verde): 

Transfiere 1 disco por cada Área Fértil que Contro-

les O que contenga uno de tus Asentamientos. 

 

Así pues, si tienes un Campamento, Asentamiento, 

o Ciudad en un Área Fértil, si la Controlas, puedes 

transferir un disco. Sin embargo, recuerda que no 

hay Crecimiento en un área Fértil que tenga una 

Ciudad o Campamento que no está bajo tu Control. 

Defiéndelas en base a esto. 

 

• Desierto (Arena): 

Los Desiertos no generan discos, pero se cuenta a 

efectos del Comercio. 

 

•Comercio: Transfiere 1 disco por cada civiliza-

ción oponente que tenga un disco en o adyacente a 

un área de Mar o Terrestre que ocupes. 

 

En escenarios en los que controles dos o más civi-

lizaciones, estas civilizaciones comercian entre 

ellas. Y, sí: comercias con todas las civilizaciones 

controladas por otros jugadores, incluso las clara-

mente hostiles, pero el Comercio no genera más de 

1 disco por civilización oponente. Que estés adya-

cente a la misma civilización en más de un sitio no 

genera discos adicionales. 

 

Capacidades Especiales y Deidades 

Transfiere discos según las capacidades de tu Tar-

jeta de Civilización y la Deidad activa Earth Mot-

her Goddess, si las tienes. 

 

Al final del Paso de Adquisición, transfiere dos mi-

nas al Tesoro de tu Tarjeta de Civilización si tienes 

Activa la Deidad God of the Forge. 

 

Graneros de los Templos 

Además, tal y como se indica en la Tarjeta de Civi-

lización, si tienes una Deidad Activa puedes decidir 

coger 1 mina (pero sólo una) en lugar de transferir 

dos discos de tu Resera a tu apartado “Discos para 

el Crecimiento”. (Estos discos deben estar disponi-

bles en la Resera y pueden ser dos cualesquiera que 

hayas ganado por Presencia en Área, Comercio, 

Capacidades Especiales o Deidades, o en una com-

binación de dos de estas fuentes).  

 

Los Graneros de los Templos no son sólo una ma-

nera de obtener mina, sino también una útil herra-

mienta para conservar dos discos en la Reserva.  

Recuerda adquirir los discos por criterios secuen-

cialmente; p. ej., primero por ocupación de áreas de 

Mar y en último lugar por la Capacidad Especial 

y/o la Deidad de una civilización. 

 

Adquisición Mínima 

Una civilización siempre puede transferir un mí-

nimo de 3 discos, si dispone de ellos, incluso si los 

criterios que se acaban de ver proporcionaran me-

nos. 

 

Nota: dos de estos discos podrían devolverse para 

obtener el beneficio del  Granero del Templo si son 

elegibles. Los discos adquiridos durante el turno 

anterior mediante la captura de “prisioneros” no 

cuentan para esta Adquisición Mínima. 

 

Nota del Diseñador: Más tarde durante la partida, 

si has construido muchas Ciudades en áreas que no 

sean Fértiles, puede que no tengas un Crecimiento 

tan generoso, y ese es uno de los dilemas de equili-

brio que tendrás que resolver en este juego. 

 

Ejemplo: una civilización tiene 10 discos en la Re-

serva. Sin embargo, no tiene Asentamientos en el 

mapa y no controla áreas Fértiles ni tiene la bonifi-

cación al Crecimiento debido a una Deidad o a su 

Tarjeta de Civilización. Tiene dos áreas de Mar 

ocupadas y está adyacente a otra Civilización a 

efectos del Comercio. Así pues, sólo ganaría dos 

discos para transferir, con lo que, en este caso, ob-

tendría el mínimo de discos, que es de tres. 

 

PASO DE REASENTAMIENTO 
Durante este paso, puedes transferir hasta 1 disco 

de tantas Ciudades del mapa como elijas al apar-

tado de Discos para el Crecimiento de tu Tarjeta 

(listos para ser desplegados de nuevo en el mapa en 

el paso 4). 

 

Consejo para el Juego: Si las Ciudades proporcio-

nan PVs decisivos y cartas de bonificación, ¿por 

qué ibas a reducir voluntariamente una Ciudad a un 

Asentamiento sólo para conseguir un disco para re-

desplegar? Quizás si otra civilización movió antes 

que tú y colocó una gran cantidad de discos en una 

de tus áreas con Ciudades, puede que decidas que 

no quieres defenderlas y arriesgarte a proporcionar 

esa agresiva civilización ningún Botín (véase Botín 

en la sección de la Fase de Competición, p. 29). 

Otra ocasión es una invasión Bárbara que sea una 

“causa perdida”: de la misma manera, puedes re-

desplegar uno de los discos de esa Ciudad a algún 

lugar donde sea más útil. La regla del Reasenta-

miento te permite retirar discos de una Ciudad en 

peligro, reduciéndola a un simple Asentamiento. 
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PASO DE DESPLIEGUE 
Durante este paso, coloca los discos que hay en tu 

apartado Discos para el Crecimiento en el mapa. 

No es necesario colocar todos los discos, pero cual-

quiera que quede en la casilla de Discos para el 

Crecimiento al final de este paso se devuelve a la 

Reserva. No se conservan para futuros turnos. Pue-

des colocar un disco disponible en el apartado Dis-

cos para el Crecimiento teniendo en cuenta los lí-

mites de apilamiento: 

• en un área que Controlas o en un área Disputada 

que ocupas (sea cual sea la proporción de discos 

entre civilizaciones: un solo disco en un área 

Disputada te permite colocar discos allí); 

• en un área adyacente a un área que Controlas; 

• en un área adyacente a un área Disputada que ocu-

pas, pero sólo si tu civilización ya tiene al menos 

tantos discos en esa área Disputada como la fac-

ción oponente más grande que haya allí. (Nota: 

trata un cubo de Fortaleza como un disco para 

este propósito). 

• en o adyacentes a tu área natal, indistintamente de 

que tengas Control o presencia allí, pero sólo si 

tienes exactamente cero discos en el mapa al co-

mienzo del Paso de Despliegue. 

 

Nota del Diseñador: Con respecto a esta última 

opción, si tu civilización no ocupaba áreas al co-

mienzo de esta Fase, no tendrás crecimiento aparte 

del mínimo de 3 discos. Esta opción de colocación 

se proporciona como herramienta social para 

mantener a un jugador que ha sufrido las adversi-

dades del infortunio en la partida. No obstante, con 

toda probabilidad ese jugador puede ser barrido 

todos los turnos. Así pues, hemos incluido la Regla 

de Gilgamesh para permitir a los jugadores co-

menzar de nuevo con una civilización nueva o re-

novada. (Véase el Paso de Gilgamesh en la Fase 

de Ajustes, p. 30). 

 

Ejemplo 1: el Verde tiene 3 discos y una Fortaleza 

y el Azul tiene 2 discos en un área de Montaña. El 

Púrpura debe colocar al menos 4 discos (igualando 

con ello la presencia del verde) antes de poder co-

locar discos en un área adyacente a la  disputada; 

es decir, para atravesarla. 

 

Ejemplo 2: si una civilización tiene tres discos y 

una Fortaleza en un Área, otra civilización necesi-

taría IGUALAR esa combinación colocando cuatro 

discos antes de desplegar desde allí a otra área ad-

yacente. Ten en cuenta que, al aumentar el número 

de discos en un área con Fortaleza a cuatro, el ju-

gador que controla esa área puede, efectivamente, 

crear una barrera de 5 fichas para las Facciones que 

desplieguen más tarde durante la Fase de Desplie-

gue (que no podrán atravesar, puesto que no pue-

den igualar ese número). 

 

Consejo: este caso puede darse donde una civiliza-

ción no cumpla los criterios para colocar un disco 

legalmente donde más desea. Hay varias solucio-

nes a este desafío: 

1. Hablar con los demás jugadores y alcanzar un 

acuerdo. Como lo más probable es que vayan por 

delante de ti en el Orden de Turno considerando tu 

pésima situación, pídele a alguno de ellos que eli-

mine un disco de un área que compartáis en el Paso 

de Retiro (cediéndote así el control como único 

ocupante) o, en su Despliegue, que coloque otro 

disco en un área compartida para crear un área 

Disputada contigo. Ten en cuenta que siempre pue-

des ofrecer hacer o no algo a cambio, como colocar 

(o no colocar) un disco en otro sitio. 

 

Recuerda: siempre puedes amenazar con usar 

una o más cartas malas si no te ofrecen una ma-

nera  de volver a desplegar. 

 

2. Como el Paso de Retiro es el primer paso de la 

Fase, siempre puedes eliminar tus discos de todas 

las áreas que compartas, quedándote así con cero 

discos en el mapa, lo que a su vez te permite ejecu-

tar el último de los cuatro puntos del despliegue o 

bien 

3. Efectuar la anterior Opción 2 y no colocar nue-

vos discos en el mapa, lo que te prepara para el 

Paso de Gilgamesh, y entonces puedes decirles que 

volverás y te pondrás en plan Gilgamesh venga-

tivo… o amenazarles con la opción “Ira Bíblica” si 

se niegan a tus muy razonables peticiones de la Op-

ción Uno. 

 

Nota del Diseñador: durante la inmediata Fase de 

Cartas, quizá puedas jugar cartas que te permiten 

ignorar esta restricción, ya que no estás atrave-

sando ningún área. Considera dichas cartas como 

cualquier cosa desde levantamientos políticos a 

conversiones religiosas, pasando por sobornos a 

generales o caudillos… lo que tu imaginación sea 

capaz de tramar. 

 

Encadenamiento 

Puedes “encadenar” discos hacia fuera a medida 

que los colocas, lo que quiere decir que los discos 

recién colocados pueden ser colocados en áreas ad-

yacentes a discos que se acaban de colocar antes 

que ellos. Sin embargo, una vez estés en un área 
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Disputada, tienes que igualar el número de discos 

de la Facción que tenga el mayor número de ellos 

allí para poder colocar desde esa área a una adya-

cente. 

 

En teoría, podrías atravesar todo el mapa en un solo 

Paso de Despliegue. 

 

Coexistencia  

Puedes colocar discos en áreas que contengan Fac-

ciones oponentes. 

 

Dicha colocación probablemente creará un área 

Disputada, lo que llevará a una competición [véase 

Fase de Competición]. 

 

Consejo para el Juego: Una nota sobre estrategia. 

¿Te expandirás rápidamente, enfatizando el creci-

miento, pero al precio de Ciudades que no estén en 

áreas Fértiles (y por lo tanto, que dan menos PVs), 

o te centrarás en una civilización intensiva que en-

fatiza la construcción de Ciudades al precio del fu-

turo crecimiento? ¿O intentarás algo intermedio? 

No hay una sola estrategia apropiada para cada ci-

vilización ni incluso para cada jugador, y puede va-

riar durante una partida dependiendo de la proximi-

dad de civilizaciones invasoras y de cuál de ellas 

va actualmente en cabeza. ACME es una especie de 

juego de “a por el líder” si todos los jugadores quie-

ren tener una oportunidad de obtener la victoria. 

Una cosa es obtener el liderazgo y otra conservarlo. 

 

FASE DE CARTAS 
 

Nota: Si esta es la primera vez que juegas al juego, 

después de leer esta sección puedes encontrar útil 

consultar el ejemplo de la Fase de Cartas del Ma-

nual. 

 

Durante la Fase de Cartas, cada civilización, una 

después de la otra, en Orden de Turno, efectuará 

una de las tres siguientes acciones: 

• jugar una carta de Destino; o 

• establecer, reconstruir o devolver UNA Deidad 

capturada (ninguna civilización con una Deidad 

activa puede establecer una Deidad diferente: no 

hay multideísmo (Politeísmo) en términos de este 

juego; considera la Deidad de una civilización 

como la principal); o 

• pasar 

 

Las civilizaciones continuarán, en Orden de Turno, 

efectuando una de las tres opciones anteriores hasta 

que todas las civilizaciones hayan pasado, mo-

mento en el que la Fase de Cartas termina. 

 

La Regla de Oro 

Siempre que el efecto de una carta contradiga una 

regla, la carta siempre tiene prioridad. 

 

Cartas de Evento 
Ocho cartas de Destino están orienta-

das horizontalmente con una E roja 

dentro de un hexágono: a estas cartas 

se las llama cartas de “Evento” o car-

tas de USO OBLIGATORIO. 

 

Robar Eventos y Revelar Eventos 

Siempre que se robe una carta de Evento, ya sea del 

mazo de robo o del descarte (p. ej. con los atributos 

de las Civilizaciones Caldea o Acadia), ese jugador 

debe revelarla de inmediato y jugarla. Tras resolver 

sus efectos –o tras ser anulados– ese jugador roba 

otra carta para reemplazarla. 

 

Que podría ser otra carta de Evento, en cuyo caso, 

se repite el proceso anterior. 

 

De manera similar, siempre que a los jugadores se 

les diga que revelen la carta superior del mazo de 

robo o que seleccionen varias cartas (p. ej. usando 

la carta nº. 1 Master Scribe o la capacidad de Dei-

dad de la carta nº. 108, The God of the Dead’s)  y 

aparezca una carta de Evento, esta se resuelve de 

inmediato antes de llevar a cabo la actividad reque-

rida por la revelación (p. ej. el Paso de Fin de Época 

Repentino). 

 

Múltiples Eventos 

Si se han de resolver múltiples cartas de Evento al 

mismo tiempo, resuélvelas según su número de ID, 

del más alto al más bajo, a menos que una de ellas 

sea el Evento The Breath of God (carta nº. 103). 

Cuando se juega esta carta con otros Eventos, sólo 

se juega su Evento. 

 

JUGAR UNA CARTA DE DESTINO 
Anulación/Cartas de Anulación 

Las cartas de Destino con una N roja 

dentro de un cuadrado se conocen 

como “Anulaciones” o cartas “de Anu-

lación”. Las cartas de Anulación indi-

carán en su texto a qué cartas jugadas pueden res-

ponder, cancelando por completo –“anulando”– los 

efectos de esa otra carta. Una civilización puede ju-

gar cartas de Anulación fuera de la secuencia de 

turno e incluso después de que hayan pasado. 
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Siempre que una carta sea anulada, se descarta au-

tomáticamente aunque su leyenda pueda indicar 

en la parte inferior de la carta otra cosa; no se con-

sidera jugada y no se aplica ninguno de sus efectos. 

Si una carta de Anulación se utiliza contra otra 

carta de Anulación que estaba a su vez anulando 

una tercera carta, esa tercera carta surtirá efecto, 

puesto que se anuló la anulación que afectaba a esa 

carta propiamente. 

 

Ejemplo: Egipto juega la carta Philosopher King. 

Asiria no quiere que se resuelva, de manera que in-

tenta anularla jugando Corrupter como respuesta. 

Egipto intenta cancelar la anulación de Asiria ju-

gando una carta de anulación propia: Assassin. Si 

no hay más respuestas, Assassin termina anulando 

Corrupter, lo que significa que Corrupter no anula 

Philosopher King. Philosopher King se resuelve 

ahora. Las dos cartas de Anulación se cancelan una 

a otra (como si no hubieran sido jugadas) y se des-

cartan. 

 
 

Etiqueta en las Cartas de Anulación: cuando una 

civilización juega una carta, lo que incluye eliminar 

un disco con una carta de Inversión, debe especifi-

car cómo y dónde tendrán lugar sus efectos. Ese ju-

gador debe permitir a las civilizaciones oponentes 

–especialmente a aquellas que ha elegido como ob-

jetivo– la oportunidad de revisar brevemente las 

cartas de sus manos para decidir si responderán con 

una carta de Anulación apropiada antes de que se 

resuelvan los efectos de la carta. También es posi-

ble Anular una carta como False Prophet después 

de que haya sido jugada. Esto elimina de inmediato 

los efectos de la carta de Anulación. 

 

Cartas de Inversión 

Las cartas de Destino con una I roja den-

tro de un rectángulo se conocen como car-

tas “de Inversión”. Hay dos tipos de cartas 

de Inversión: aquellas sobre las que se co-

locan los discos de color de una civilización, y 

aquellas sobre las que se colocan discos blancos ge-

néricos. 

 

Cartas de civilización sobre las que se colocan 

los discos propios de una civilización: estas cartas 

dan a una civilización la oportunidad de invertir en 

futuras ganancias. Las cartas de Inversión se juegan 

boca arriba sobre la mesa frente a ese jugador/civi-

lización, con el número especificado de discos de 

la Reserva de su propietario sobre ellas. Si a la ci-

vilización le quedan menos discos en la Reserva de 

los que se le piden, coloca tantos como pueda e ig-

nora el resto. El déficit, si lo hubo, no puede com-

pensarse posteriormente.  

 

Las cartas de Inversión indicarán al jugador cuándo 

puede retirar uno o más discos de ellas para obtener 

su beneficio. A esto se le considera “jugar” esa 

carta. Las cartas de Inversión se colocan en el mazo 

de Descarte cuando se elimina el último disco que 

había sobre ellas. 

 

Nota sobre la Anulación de las Inversiones: una 

carta de Inversión puede ser Anulada cuando es ju-

gada O cuando se retira un disco que active su atri-

buto. Si una carta de Anulación aplicable consigue 

jugarse, los discos que pudieran quedar sobre la 

carta de Inversión se devuelven a la Reserva y la 

carta se deja en el mazo de Descarte. 

 

Cartas de civilización sobre las que se colocan 

los discos blancos: una civilización debe tener dis-

ponible al menos uno de sus discos para colocar en 

el mapa para jugar una de estas cartas (nº. 69, nº. 

70, nº. 71), y el área vacía apropiada debe también 

estar disponible en el mapa. Si ambas condiciones 

se cumplen, sigue las instrucciones de la carta. Ten 

en cuenta que es la civilización que controla el área 

la que puede “cosechar” el beneficio, no necesaria-

mente la civilización que jugó inicialmente ese tipo 

de carta de Inversión. 

 



 © 2022 GMT Games, LLC  21 
 

 
Nota: algunas cartas pueden tener tanto una “I” de 

Inversión como una “C” de Competición y/o estar 

señaladas como de “Gran Personalidad” y ADE-

MÁS tener una “C” de Competición. Estas cartas 

de doble uso no son mutuamente exclusivas.  

 

Ejemplo: Great Person—Master Armorer (nº. 20), 

que es tanto “I” como “C”, podría jugarse inicial-

mente desde la mano de una civilización bien du-

rante la Fase de Cartas o bien durante la Fase de 

Competición.

 
 

Resolver Efectos 

Un jugador debe resolver los efectos de su carta en 

la medida que le sea posible y en el orden en el que 

se le presentan, ignorando sólo cualquier parte que 

sea imposible de llevar a cabo debido a la situación 

actual de la partida. 

 

 

Reserva 

La palabra “Reserva” en el texto de una carta se re-

fiere a la Reserva de esa civilización, a menos que 

se indique otra cosa. Siempre que una carta indique 

a una civilización que coloque discos en algún si-

tio, esos discos vienen de su Reserva a menos que 

se indique otra cosa. Siempre que una carta indique 

a una civilización que retire discos en algún sitio, 

esos discos se devuelven a la Reserva de su propie-

tario a menos que se indique otra cosa.  

 

Excepción: los discos de 

Bárbaros y los discos blan-

cos siempre se cogen de y se 

devuelven a sus propias Re-

servas. 

 

Colocación y Retirada de Discos 

Siempre que una carta le diga a un jugador que co-

loque uno o más discos en el tablero, este puede 

colocar los discos en cualquier área o áreas a menos 

que explícitamente se diga otra cosa. 

 

Recordatorios: un cubo de Fortaleza no se consi-

dera un disco excepto para determinar la capacidad 

de otra civilización para expandirse a través de un 

área. 

 

Puedo usarse para satisfacer la pérdida de un disco 

durante la Competición (únicamente). 

 

Durante una Fase de Cartas, si no hay al menos un 

disco de la Facción que posee la Fortaleza con esta, 

el cubo de Fortaleza se elimina inmediatamente del 

tablero. 

 

De manera similar, siempre que una carta le diga a 

un jugador que retire uno o más discos del tablero, 

estos pueden venir de cualquier área o áreas –y pue-

den pertenecer a cualquier Facción– a menos que 

explícitamente se diga otra cosa. 

 

Bajas Alternativas 

Siempre que una civilización deba retirar uno de 

sus discos del mapa por cualquier razón, puede en 

su lugar elegir entre: 

• perder 1 mina; o 

• descartarse 1 carta de la mano 

 

Si lo hace, el disco que tendría que ser eliminado 

permanece donde está en lugar de ser colocado en 

la Reserva. 
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Aclaración: Reemplazo y Eliminación 

Algunas cartas de Destino piden el “reemplazo” de 

los discos de una civilización con los de otra. Si la 

civilización activa no tiene suficientes discos en su 

Reserva para reemplazarlos, los discos que deben 

ser reemplazados son igualmente eliminados. Una 

civilización puede gastar mina o descartarse una 

carta en lugar de perder un disco. Si un disco que 

debe ser “reemplazado” es rescatado de esta ma-

nera, la civilización activa o Bárbaros no coloca su 

propio disco (lo que no ha sido eliminado no puede 

ser reemplazado). 

 

Cartas de Competición 

Algunas cartas de Destino tienen una 

C roja dentro de un círculo blanco. Es-

tas son cartas de Competición, y sólo 

pueden jugarse durante la Fase de 

Competición: no pueden jugarse por el efecto de su 

texto durante la Fase de Cartas. Sin embargo, sí que 

pueden ser descartadas en cualquier momento en 

lugar de perder un disco o como recurso para esta-

blecer una Deidad. 

 

Nota: algunas cartas de Competición también tie-

nen la I de carta de Inversión. Estas cartas son  car-

tas de doble uso y pueden ser jugadas para uno u 

otro propósito. 

 

Cartas de Religión y Pueblos Ateos 

Las cartas de Destino que tienen una 

R roja dentro de un triángulo se lla-

man cartas “de Religión”. Para jugar 

una carta de Religión por sus efectos, 

una civilización debe haber establecido una Dei-

dad. Una civilización que no ha establecido una 

Deidad se considera “un pueblo ateo” cuando pre-

tende jugar una carta de Religión. 

 

Un pueblo ateo no puede usar la capacidad del Gra-

nero de su Tarjeta de Civilización. Un pueblo ateo 

puede gastar una carta de Religión como Recurso 

cuando establezca o reestablezca una Deidad 

(véase a continuación) y sigue pudiendo descar-

tarse una carta de Religión en lugar de perder un 

disco por cualquier motivo, pero no puede jugarla 

para usar los efectos del texto. 

 

Cartas de Evento de Invasiones Bárbaras 

Hay cinco (5) Cartas de Evento de Invasiones Bár-

baras en ACME  (nº. 98-102) que puede jugar la ci-

vilización (en orden descendiente): 

• Que es la única que tiene el menor total de Puntos 

de victoria, o 

• Que es la única con el menor número de Ciuda-

des, o 

• Determinada al azar de entre aquellas civilizacio-

nes empatadas en menor número de Ciudades y 

menos PV. 

 

Ejemplo: se acaba de robar una Carta de Evento de 

Invasión Bárbara. Los Hititas y los Escitas están 

empatados con el menor número de PVs. Puesto 

que no hay una única civilización con menor nú-

mero de PV, consultan la siguiente condición para 

desempatar. Ven que el jugador Hitita tiene menos 

Ciudades que ningún otro jugador empatado en 

menos PV, por lo que puede ser el jugador que es-

coja cómo jugar la carta de Invasión Bárbara. 

 

La civilización que juega una invasión escoge el 

área Terrestre inicial en la que aparece el primer 

apilamiento de cuatro discos negros de Bárbaros y 

sigue entonces las instrucciones de la carta para co-

locar el resto de apilamientos de discos negros. Si 

un área ya contiene uno o más discos negros, sólo 

se pueden colocar en ellos los discos suficientes 

para cumplir con el límite de apilamiento del área. 

 

Consejos de Juego y Ejemplos: si un jugador 

desea ser benigno y controla una Invasión Bárbara, 

pero es el único con menor número de PV por una 

diferencia de uno o dos puntos con respecto a otros 

jugadores, puede ser prudente que no se arriesgue 

a tomar represalias con otra civilización y se gane 

con ello su sed de venganza. Consecuentemente, en 

una partida con todo el mapa, si controla Hordes 

from the North (nº. 98), convertir Thrace en el área 

de colocación inicial del borde norte del mapa, la 

“zona cero”, limitará la incursión de los discos ne-

gros del Evento a esa única área, puesto que las 

áreas de Mar limitan la colocación de discos de 

Bárbaros debida a Eventos. Otra alternativa es ele-

gir como “zona cero” un área Terrestre cuyas áreas 

Terrestres adyacentes ya estén ocupadas por discos 

negros. 

 

Por el contrario, una Invasión Bárbara puede ser 

potencialmente severa para una civilización, o al 

menos distraerla de otras prioridades que tuviera 

planeadas. Un buen ejemplo es jugar Desert Rai-

ders (nº. 102) en Egipto si este aventaja claramente 

en PV a las demás civilizaciones. Selecciona 

Amarna como “zona cero” (está adyacente al área 

Eastern Desert) y las cinco áreas Fértiles de Egipto 

recibirán un apilamiento de cuatro discos de Bár-

baros cada una. 
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ESTABLECER UNA DEIDAD 
 

Nota Histórica: durante las Épocas que cubre 

ACME hubo literalmente miles de dioses o dioses 

con diversos nombres entre las civilizaciones de la 

región. En ACME, estos están representados por 

siete cartas de Deidades “genéricas”, cada una con 

sus propios atributos únicos. Las civilizaciones no 

tienen por qué adorar al dios o a la diosa que adop-

taron históricamente, sino que pueden escoger a la 

Deidad cuyos atributos complementarán mejor la 

visión que el jugador tiene de la civilización para 

aguantar mejor las turbulencias del tiempo, los apu-

ros del juego y los problemas que puede infligir un 

oponente. 

 

Durante los milenios que cubre ACME, cuando una 

civilización declaraba su adoración por una deidad, 

a menudo consideraba que una estatua de esa enti-

dad era la manifestación física de aquel ser divino. 

(Hubo excepciones, como el monoteísta Israel, 

siendo el Monoteísmo la octava Religión del 

juego). Se construía un templo, normalmente con 

forma de zigurat, para albergar y proteger a esa 

Deidad. Ese edificio era el punto central del culto, 

así como el cuartel general del personal sacerdotal 

de la Deidad, y era construido normalmente en la 

capital de la civilización. 

 

Cuando una ciudad, cultura, reino o civilización 

conquistaba a otra, capturaba las estatuas de los 

dioses enemigos como trofeos y las llevaba a su 

propio templo, donde se depositaban a los pies del 

dios o dioses de los vencedores. Esto demostraba la 

superioridad, no sólo del vencedor sobre el ven-

cido, sino del dios del vencedor sobre el de los ven-

cidos. Para recuperar a estos “dioses”, las civiliza-

ciones iban a la guerra con frecuencia o llegaban a 

acuerdos diplomáticos para recuperar estos precia-

dos símbolos religiosos. Devolver estos símbolos 

se veían también como una señal de magnanimi-

dad, o como un dios que hablaba al conquistador 

para que “dejara ir a su pueblo”. Los templos tam-

bién se convertían en centro del tesoro y centros 

administrativos fiscales de las civilizaciones, 

puesto que los sacerdotes aceptaban impuestos y 

ofertas en especie, administraban raciones a los tra-

bajadores y usaban los excedentes para diversos 

proyectos para propiciar a su Deidad. 

 

Hay siete Deidades disponibles en el juego, cada 

una representada por una carta de Deidad longitu-

dinal (con formato apaisado) con su correspon-

diente bloque con adhesivo o “templo”. 

 

Una civilización sólo puede tener una Deidad a la 

vez. Durante la Fase de Cartas, cada civilización 

puede establecer una Deidad de entre aquellas dis-

ponibles. Para establecer una Deidad, la civiliza-

ción: 

• debe Controlar su Territorio Natal (p. ej. debe ha-

ber presente al menos un disco de esa civilización 

en el área Y no debe haber discos oponentes pre-

sentes), y 

• no puede tener otra carta de Deidad establecida en 

su Tarjeta de Civilización. (Sin embargo, una ci-

vilización puede tener una o más Deidades captu-

radas poseídas por ella). 

 

Si estas condiciones previas se cumplen, paga en-

tonces 5 recursos en cualquier combinación de: 

• devolver discos del mapa a la Reserva (mínimo 2, 

véase a continuación) 

• pagar una o más minas de su Tesoro, 

• descartar 1 o más cartas de su mano. 

 

Al menos dos de los cinco recursos deben ser de los 

del primer tipo indicado: discos eliminados del 

mapa. Los tres recursos restantes pueden compren-

der cualquier combinación de los tres tipos expues-

tos (incluyendo discos adicionales). 

 

Ejemplo: Egipto desea establecer God of the 

Dead. Para poder optar a ello, debe Controlar su 

Territorio Natal (Thebes, en el despliegue básico de 

este ejemplo. Ten en cuenta que en algunos esce-

narios y despliegues del Manual Egipto puede ele-

gir entre Memphis y Thebes como su Territorio Na-

tal). No debe haber tampoco ninguna otra carta de 

Deidad en su Tarjeta de Civilización. Egipto eli-

mina 2 discos del mapa (no es necesario que sea de 

Thebes, sino que puede ser de cualquier lugar del 

mapa). Egipto gasta entonces 2 minas de su Tesoro 

y se descarta de una carta de la mano, un total de 5 

recursos (2 discos, 2 minas, 1 carta). 

 

Cuando se establece una Deidad, esa civilización: 
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1. Coloca la carta de Deidad boca arriba o junto al 

espacio para Deidad de su Tarjeta de Civiliza-

ción. 

2. Coloca el bloque asociado a su Deidad (“tem-

plo”) en el mapa, en su Área Natal: p. ej. colócalo 

sobre el bloque de color de Territorio Natal, con 

el nombre mirando al jugador. 

3. Gana los beneficios descritos en su carta de Dei-

dad durante la Fase relevante (Crecimiento, Car-

tas, Competición, Reinicio del Orden de Turno o 

Pase de Robo de la Fase de Ajustes), según espe-

cifique la carta. 

4. A partir de ahora puede jugar una carta de Reli-

gión por los efectos que describe. 

5. Puede usar la opción Granero del Templo, tal y 

como especifica su Tarjeta de Civilización. Sin 

embargo, para que la civilización use esa capaci-

dad, debe tener al menos uno de sus discos pre-

sente en el área que contenga el templo de la Dei-

dad establecida. 

6. Gana un PV durante el Paso de Recuento de Pun-

tos de Victoria, pero sólo si tiene al menos un 

disco presente en el área que contenga el templo 

de la Deidad establecida. 

 

Recuerda: una Deidad debe estar totalmente activa 

para disfrutar de las capacidades precedentes ano-

tadas. Ciertas cartas de Destino pueden limitar es-

tas capacidades (léelas minuciosamente). 

 

Deidad Capturada 

Una Deidad puede ser capturada y tomada como 

trofeo por el vencedor. Al final de las Fases de Cre-

cimiento, Cartas o Competición, si una civilización 

oponente Controla el Territorio Natal de otra civi-

lización, el templo de cualquier Deidad activa, re-

presentado por su bloque con adhesivo, es elimi-

nado de inmediato del mapa y colocado en la sec-

ción apropiada de la Tarjeta de la civilización ven-

cedora. 

 

Como recompensa por capturar una Deidad activa, 

el vencedor (incluso si su propia Deidad es captu-

rada o destruida) gana inmediatamente lo si-

guiente: 

• 1 PV y 

• 1 mina (como Botín) 

 

Estas ganancias son además de cualquier Botín por 

capturar una Ciudad. (Véase la sección Botín de las 

Reglas de Competición). 

 

Cualquier Deidad inactiva que la civilización de-

rrotada mantuviese cautiva también se coloca en la 

Tarjeta del vencedor; sin embargo, el vencedor no 

obtiene la recompensa adicional antes descrita por 

capturar una o más Deidades que tuviera previa-

mente la civilización derrotada en esa área. Ganará 

1 PV por cada una de estas Deidades a partir de 

ahora en cada Paso de Recuento de Victoria. 

 

Si los Bárbaros o una civilización atea controlan un 

área en la que está la Deidad activa de otra Facción, 

el pueblo ateo destruye el templo de esa Deidad, 

que se coloca sobre la Carta de Deidad de la civili-

zación afectada. Esto representa la insensible indi-

ferencia que estos pueblos tienen por las creencias 

de otros. La civilización atea recibe uno de mina 

por el Botín debido a los objetos valiosos que cap-

tura en el templo, pero no obtiene un PV ni trans-

fiere la Deidad capturada al templo del Territorio 

Natal de la civilización atea. Los Bárbaros nunca 

obtienen Botín ni PVs.  

 

Si hay presentes varias Deidades inactivas previa-

mente capturadas cuando los Bárbaros o una civili-

zación atea destruyen un templo, esos bloques de 

templos se retiran de la Tarjeta de la civilización 

afectada y se devuelven a la Carta de Deidad en las 

Tarjetas de Civilización de sus propietarios origi-

nales. Esto incluye la Deidad que se acaba de des-

truir. Así pues, en este raro caso, varias civilizacio-

nes podrían reconstruir/reestablecer a sus respecti-

vas Deidades (véase a continuación). 

 

Para que queda claro: un bloque de templo de una 

Deidad capturada se deja en la Tarjeta de la civi-

lización que lo captura y se considera inactivo. Un 

bloque de templo de una Deidad destruida se co-

loca en la carta de Deidad de la civilización que lo 

construyó y puede ser reconstruido. 

 

Consecuencias para un Civilización cuya Dei-

dad ha sido Capturada o Destruida 

Una civilización cuya Deidad ha sido capturada o 

destruida conserva la carta asociada y todos los be-

neficios de la Deidad de esa Carta (incluida la ca-

pacidad de jugar cartas de Destino de Religión) 

mientras tenga al menos uno de sus discos presen-

tes en su Territorio Natal, pero 

• no recibe PV en el paso de Recuento de Victoria 

por tener una Deidad establecida y/o un PV por 

cada Deidad capturada subsecuentemente, y  

• no puede establecer una nueva Deidad como re-

emplazo (Excepciones: conversión a Monot-

heism, nº. 95, y Prophet, nº. 9), y 

• no puede usar la opción del Granero del Templo 

hasta que la Deidad sea reestablecida. 
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Una civilización cuya Deidad ha sido capturada o 

destruida y cuyo Territorio Natal está bajo Control 

de otra civilización o de los Bárbaros no puede uti-

lizar de ninguna de las maneras a su Deidad. 

 

Beneficios de una Deidad Capturada 

Durante el paso de Recuento de Victoria de cada 

Fase de Ajustes, una civilización que tenga una 

Deidad activa no capturada/no destruida gana un 

PV por su propia Deidad y un PV adicional por 

cada templo capturado de una civilización opo-

nente que haya en su Tarjeta de Civilización. 
 

Devolver una Deidad a su Propietario Original 

Durante la Fase de Cartas (en lugar de jugar una 

Carta, pasar o establecer una Deidad), una civiliza-

ción que tenga una Deidad cautiva puede ofrecerse 

a devolver el templo capturado a la civilización que 

lo estableció y que no tiene Deidad activa, o una 

civilización que tenía una Deidad capturada puede 

solicitar que se le devuelva su templo capturado si 

no tiene Deidad activa. En cualquier caso, no es 

obligatorio aceptar ni la oferta ni la solicitud. 
 

Si la oferta/solicitud es aceptada, la civilización 

que devuelve la Deidad gana 2 PVs; la civilización 

que recupera su Deidad capturada pierde 1 PV (a 

menos que su total de PV actual sea de 0). El blo-

que con adhesivo de la Deidad devuelta se coloca 

en la carta de esa Deidad. 
 

Nota: si la civilización que recupera su Deidad ya 

había pasado durante la Fase de Cartas en el mo-

mento en el que su Deidad vuelve a estar disponible 

para ser reestablecida, debe esperar hasta la si-

guiente Fase de Cartas para reestablecer su Deidad. 
 

Reestablecer una Deidad 

Durante la Fase de Cartas, una civilización cuya 

Deidad ha sido destruida o le ha sido devuelta se-

gún la regla de “Devolver” y que Controla su Te-

rritorio Natal puede reconstruir el templo de esa 

Deidad y devolverlo al mapa en lugar de jugar una 

carta. Para hacerlo debe gastar dos recursos de 

cualquier tipo (cartas, minas, eliminación de discos 

de cualquier parte del tablero). A partir de enton-

ces, la civilización puede ganar 1 PV por turno por 

su Deidad y usar el beneficio del Granero del Tem-

plo. No recupera ninguna Deidad que tuviera cau-

tiva previamente. Estas permanecen con su actual 

captor. 
 

Nota: devolver una Deidad y Reestablecer esa Dei-

dad es un proceso de dos pasos, cada uno de ellos 

en lugar de jugar una carta durante una Fase de Car-

tas. 

Territorio Natal Sin Discos 

En el raro caso de que una civilización no tenga 

discos en su área Natal, pero estén presentes discos 

de otra Civilización o de Bárbaros, la civilización 

no pierde su Deidad, pero no puede: 

• usa la bonificación de su Deidad, 

• ganar un PV por sí misma ni por Deidades captu-

radas, 

• emplear la opción del Granero  

 

hasta que consiga ocupar su Territorio Natal con al 

menos un disco. Sigue pudiendo jugar cartas de Re-

ligión. 

 

Una vez reocupado, los beneficios de su Deidad 

vuelven a estar disponibles de inmediato. 

 

Durante este lapso, la civilización no se convierte 

en un pueblo ateo… Simplemente su dios es inefi-

caz. 

 

Límites a los Bárbaros (Discos Negros) 

Si el efecto de una carta colocaría más 

discos de Bárbaros en el mapa de los 

que quedan en su Reserva, el jugador 

puede coger discos de Bárbaros de 

otras áreas como si estas fueran la Reserva de los 

Bárbaros. (Véase también la regla opcional Hor-

das Bárbaras más adelante en este mismo libreto). 

 

Límites a la Mina (Discos Blancos) 

Si el efecto de una carta, capacidad es-

pecial o Deidad colocaría más mina en 

el juego o concedería a una civiliza-

ción más de la que queda en la Reserva 

de discos blancos, esa mina se pierde. Sin embargo, 

si se han desplegado discos blancos en el mapa para 

delimitar el área de juego cuando no se usa el mapa 

completo para una partida, puedes sustituirlos de 

inmediato por discos de un color que no se esté 

usando (o monedas, durante una partida con seis ci-

vilizaciones) para liberar esos disco blancos y po-

der devolverlos a su Reserva. 

 

Excepción: véase Reserva de Discos Blancos en la 

Competición en la sección de Competición de este 

reglamento. 

 

PASAR 
Cuando una civilización no puede, o decide no es-

tablecer, devolver o reconstruir una Deidad, ni ju-

gar una carta de Destino, debe “pasar”. Una vez una 

civilización pasa, debe escoger pasar cada vez que 

vuelva a tocarle, siguiendo el Orden de Turno, du-

rante el resto de la Fase. Una civilización que ha 
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pasado sigue pudiendo descartarse una o más cartas 

de su mano para evitar la pérdida de discos, y tam-

bién jugar cartas de Anulación de su mano como 

respuesta a una carta jugada por un oponente. 

 

Una vez todas las civilizaciones han pasado, la 

Fase de Cartas termina y el turno continúa con 

la Fase de Competición. 

 

FASE DE COMPETICIÓN 
 

Nota: Si esta es la primera vez que juegas, puede 

que tras leer esta sección encuentres de utilidad vi-

sitar el ejemplo de Fase de Competición del Ma-

nual. 

 

Durante la Fase de Competición, resolverás una 

competición en cada área que contenga: 

• O bien un cubo de Fortaleza con al menos 1 disco 

o bien 2 o más discos que pertenezcan a una 

misma facción, y 

• 1 o más discos que pertenezcan a una o varias fac-

ciones oponentes. 

 

A estas se les llama áreas “Disputadas”, y son las 

únicas áreas que pueden verse afectadas durante la 

Fase de Competición. 

 

Las áreas vacías y las áreas que no contengan más 

de un solo disco de cada facción permanecen en 

paz. Estos discos solos representan agricultura de 

subsistencia y comercio básicos; no incitan a la 

competición entre ellos A MENOS que haya un 

cubo de Fortaleza también presente (este es el equi-

valente antiguo a “esta ciudad no es lo suficiente-

mente grande para los dos”). 

 

Apilamiento en la Competición 

Recuerda que no hay límites de apilamiento du-

rante la Fase de Competición. 

 

Orden de Resolución en la Competición 

Resuelve las competiciones una después de otra, si-

guiendo el orden de noreste a sudoeste, es decir, 

comienza con el área Disputada más cercana a la 

parte superior derecha del mapa y acaba con el área 

Disputada más cercana a la parte inferior izquierda. 

 

Nota: en algunos escenarios, el orden de competi-

ción cambia para acomodarse a situaciones espe-

ciales y a las CSJ. 

 

 
 

Resuelve completamente cada área Disputada an-

tes de pasar a la siguiente área Disputada. 

 

Excepciones: a menos que sea Anulada, la carta 

22, Traitor se juega antes de que se resuelva nada 

más en la competición; el beneficio de la civiliza-

ción Asiria Tren de Asedio se resuelve antes de que 

se juegue ninguna carta de Competición en la pri-

mera competición de un turno (lo que incluye la 

carta Traitor). 

 

Consejo para el Juego: quizás encuen- 

tres útil usar un cilindro para indicar 

dónde esté teniendo lugar la competición 

actual. Si hay alguna posibilidad de obte- 

ner botín de la competición y/o de que sea 

capturada una Deidad, coloca el cilindro con su 

cara con la estrella boca arriba como recordatorio. 

Habiendo señalado el área de esta manera, si es una 

competición particularmente grande, puede que 

prefieras retirar todos los discos implicados a un 

área apropiada junto al tablero en donde puedan ser 

manejados más fácilmente. 

 

Eliminación de Discos 

Siempre que una civilización deba retirar uno de 

sus discos del mapa por cualquier razón, puede en 

su lugar elegir entre, 

• perder 1 Mina de su Tesoro; o 

• descartarse 1 carta de su mano; o 

• descartarse el cubo de Fortaleza de su área de 

Montaña (si hay uno presente, véase a continua-

ción). 

 

Si lo hace, el disco que tendría que ser eliminado 

permanece donde está en lugar de ser colocado en 

la reserva. Si se están eliminando discos de más de 

una civilización simultáneamente, esta opción 

puede ser ejercida siguiendo el Orden de Turno. Un 

disco de Bárbaros, al no ser una civilización, siem-

pre resulta eliminado el primero. 
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Nota: Esta opción puede ser usada siempre que pa-

rezca adecuada, y tantas veces como desees, mien-

tras dispongas de mina o de cartas, incluida una 

carta de Inversión cuyos discos puedan anular una 

pérdida como Master Armorer (carta nº. 20). 

 

Discos Blancos en Competición 

Los discos blancos que una civilización añade a un 

área –por medio de cartas jugadas, bonificadores de 

Deidad o capacidades especiales de una civiliza-

ción– se convierten en “Aliados” temporales de esa 

civilización. Durante una competición, los discos 

de aliados de una civilización deben ser los prime-

ros en ser eliminados. Los discos de aliados siem-

pre se devuelven a la Reserva de discos blancos 

cuando son eliminados del mapa, nunca a la Re-

serva de una civilización. Al final de cada Fase de 

Competición, retira del mapa cualquier cantidad de 

discos de aliados supervivientes. 

 

Reserva de Discos Blancos en Competición (úni-

camente): no hay límite a los discos blancos. Si se 

te agotan en algún momento, usa cualquier otro 

marcador apropiado (discos de un color que no se 

use, monedas, clips, caramelos, etc). 

 

Cubos de Fortaleza en Competición 

Durante la Competición, un cubo de Fortaleza es 

eliminado en lugar del disco que hay bajo él. Es la 

primera ficha eliminada después de que lo hayan 

sido todos los discos blancos de Aliados, a menos 

que la eliminación del cubo de Fortaleza sea can-

celada gastando minas o una carta de la mano de la 

civilización. 

 

Cartas de Competición 

Algunas cartas de Destino tienen una 

C roja dentro de un círculo blanco. Es-

tas son cartas de “Competición”, y 

pueden jugarse sólo durante esta fase, 

normalmente al comienzo de una competición. Hay 

cartas de Competición que pueden afectar a una o 

más Competiciones. Además, algunas cartas de 

Anulación tienen la capacidad de anular ciertas car-

tas de Competición. Aparte de estas, no puede ju-

garse ninguna otra carta durante la Fase de Compe-

tición salvo que lo sea para evitar la pérdida de un 

disco. 

 

 

 

 

 

 

 

 
Las cartas de Competición causan a menudo la eli-

minación de discos del mapa, lo que puede crear 

una situación en la que un área Disputada en la que 

se había previsto una competición ya no vaya a ser 

tal si las Facciones han sido reducidas por debajo 

del número necesario. Por ejemplo, 3 discos azules 

van a competir con 1 disco rojo en un área terrestre. 

El rojo juega Improved Bow (Carta nº. 36), que eli-

mina dos discos azules. Quedando sólo 1 disco azul 

y 1 rojo en el área, ya no es un área Disputada y la 

subsiguiente competición es cancelada. 

 

Es posible que, al jugar estas cartas, todos los dis-

cos resulten eliminados de un área. Si, en nuestro 

ejemplo anterior, el azul hubiera jugado también 

una Carta de Competición, esa carta deber ser re-

suelta. Es pues posible que, después de que se ha-

yan jugado todas las cartas, algunos o incluso todos 

los discos de un área puedan ser eliminados. 

 

Las cartas de Competición sólo pueden afectar a 

áreas Disputadas, actuales o pendientes, tal y como 

se indica en la carta. No es posible usar una carta 

de Competición para iniciar una competición aña-

diendo discos cuando de otro modo no habría com-

petición. 

 

Procedimiento para la Competición 

La Competición se da en cualquier área en la que 

existan discos de dos o más colores y al menos uno 

de esos colores tiene dos o más discos presentes (es 

decir, el área está Disputada). Tras la resolución de 

cualquier carta de Competición, la Competición se 

desarrollará a lo largo de una o más rondas hasta 

que se cumpla una de estas dos condiciones: o bien 

sólo quedan discos de un color, o sólo hay un disco 
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de cada uno de los colores presente. Tan pronto 

como cualquiera de esas dos condiciones se cum-

pla, la Competición termina en esa área incluso 

aunque esté en mitad de una ronda. 

 

Lleva a cabo las competiciones una después de 

otra, comenzando por el área Disputada más cer-

cana a la esquina noreste del mapa y continuando 

hacia la esquina sudoeste. En cada competición, 

lleva a cabo las siguientes actividades en el orden 

dado: 

1. Cada civilización presente en el área puede, en 

Orden de Turno, hacer lo siguiente: 

• jugar sobre la mesa cualquier cantidad de cartas 

de Competición de su mano bocabajo; 

• anunciar el uso de una capacidad especial rele-

vante de su Tarjeta de su civilización o de una 

carta de Inversión. 

 

Si son aplicables, no es necesario anunciar el uso 

de Master Armorer (carta nº 20) o Shield Bearers 

(carta nº. 34), puesto que su beneficio es cancelar 

la pérdida de discos de la civilización que las posee, 

lo que aún no ha sucedido en este punto. 

 

• anunciar el uso de una Deidad relevante con ca-

pacidades para la Competición: God of War 

(carta nº. 106), God of the Skies (carta nº. 110). 

 

2. Se revelan simultáneamente todas las cartas de 

Competición jugadas. Las civilizaciones tienen 

ahora la oportunidad de jugar cartas de Anulación 

para intentar cancelar las cartas de Competición re-

veladas y/o la capacidad especial en Competición 

de una civilización. La oportunidad de jugar cartas 

de Anulación se lleva a cabo en Orden de Turno. 

 

3. En Orden de Turno, resuelve: 

• todas las Deidades anunciadas; 

• todas las capacidades especiales anunciadas; 

• y todas las cartas de Competición jugadas que no 

fueron anuladas. 

 

Los efectos de Master Armorer (carta nº. 20) o 

Shield Bearers (carta nº. 34) pueden anunciarse 

ahora y usarse por sus capacidades (si son necesa-

rios, y lo que les hace vulnerables a anulación una 

vez es anunciado su uso). 

 

4. Las Facciones participantes, de nuevo en Orden 

de Turno, comienzan ahora a perder 1 disco cada 

una de la siguiente manera:  

• Elimina 1 disco de cada facción que tenga exac-

tamente 1 disco presente en el área de la compe-

tición. (Ten en cuenta que una civilización o Bár-

baros con una Fortaleza cuentan ese cubo como 

un disco adicional). 

• Elimina entonces 1 disco de cada facción que 

tenga exactamente 2 discos presentes en el área 

Disputada,  seguidos de la eliminación de 1 disco 

de cada facción con exactamente 3 discos presen-

tes, después 4 discos presentes, y así sucesiva-

mente.  
 

• Los discos blancos de Aliados de una civilización, 

si los hay, deben ser eliminados antes de que los 

discos de su propio color o cubos de Fortaleza sean 

eliminados. 

• Un cubo de fortaleza debe ser eliminado antes de 

que los discos del color de la Facción sean elimina-

dos. 
 

Ejemplo: hay 1 disco rojo, 2 azules y 2 verdes en 

un área durante la Fase de Competición. 

 

A menos que se gaste mina, se descarte una carta o 

se juegue una carta de Competición que afecte a la 

situación, el único disco rojo siempre será elimi-

nado. Si el rojo sólo hubiese tenido una Facción 

oponente (p. ej. azul), la Facción azul con 2 discos 

no sufriría ninguna pérdida contra un solo disco. 

 

Sin embargo, puesto que hay dos civilizaciones que 

tienen cada una 2 discos y una civilización que 

tiene un solo disco, la civilización con un solo disco 

(roja) perderá ese disco. Después las otras dos civi-

lizaciones (verde y azul) que tienen cada una 2 dis-

cos perderán ambas un disco, momento en el que la 

Competición finalizará, puesto que no hay ninguna 

civilización en el área con más de un disco. Así 

pues, la Competición en esa área finalizará con un 

disco azul y uno verde compartiendo el área pacífi-

camente. 

                ANTES         DESPUÉS 

 
 

Recuerda: una civilización puede gastar una mina 

o descartarse una carta o eliminar un cubo de For-

taleza en lugar de eliminar uno de sus discos. Los 

efectos de las cartas de Competición pueden afectar 

a la eliminación de discos. 
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Deja inmediatamente de eliminar discos (y termina 

el paso 4) cuando ocurra cualquiera de lo siguiente: 

a) toda Facción participante ha perdido 1 disco (o 

ha cancelado la pérdida de un disco) y la condi-

ción para la Competición ya no existe; 

b) a toda Facción participante le quedan exacta-

mente 1 o 0 discos; 

c) sólo queda una Facción participante. 

 

5. Si el área sigue Disputada, repite el paso 4. En 

cualquier otro caso, pasa al paso 6. 

 

Así pues, la situación final tras cada competición 

será (a) un área vacía; (b) sólo quedan discos de una 

facción; o (c) quedan discos de múltiples facciones, 

pero no más de uno de cada una de ellas. Este úl-

timo caso sugiere que las culturas hostiles se han 

desgastado a sí mismas. La única manera de que un 

área termine sin discos presentes es si una carta de 

Competición destruye todos los discos antes de las 

rondas de reducción de discos de la auténtica Com-

petición. 

 

6. Comprueba si puede haber Botín y la posible 

captura de Deidades (a continuación). Después 

concluye la Competición actual y pasa a la si-

guiente, comenzando de nuevo con el paso 1. Si no 

hay más áreas Disputadas, la Fase de Competición 

finaliza y el turno pasa a la Fase de Ajustes. 

 

Véanse más ejemplos de Competición en la Sec-

ción del Manual Ejemplo de un Turno de ACME. 

 

Botín (Saqueo de Ciudades) 

Al final de cada competición en un área Terrestre, 

una civilización gana 1 mina y 1 PV si cumple las 

dos siguientes condiciones: 

• Controla el área; y 

• Fueron eliminados 3 o más discos de una misma 

civilización oponente (no Bárbaros ni discos 

blancos ni un cubo de Fortaleza) durante la com-

petición. 

 

El máximo que puede ganarse es 1 mina y 1 PV por 

competición, incluso si fueron destruidas Ciudades 

de múltiples civilizaciones.  

 

Coloca toda la mina obtenida por medio del saqueo 

en la Casilla de Botín de la Tarjeta de la civiliza-

ción vencedora. La mina saqueada no es parte del 

Tesoro de una civilización y no puede por lo tanto 

gastarse por ninguna razón durante la Fase de Com-

petición en que se gana. Al final de la Fase de Com-

petición, cada civilización transfiere su mina sa-

queada a su Tesoro, lista para ser usada en la inme-

diata Fase de Ajustes. 

 

Prisioneros 

Todas las civilizaciones tienen la opción de hacer 

prisioneros en lugar de obtener una mina por el Bo-

tín. Asiria y Babilonia (tal y como se indica en sus 

Tarjetas de Civilización) deben hacer prisioneros 

en lugar de obtener mina como Botín. 

 

Para hacer prisioneros en lugar de obtener mina 

como Botín, la civilización coge dos discos de su 

Reserva y los coloca en la sección “Discos para 

Crecimiento” de su Tarjeta de Civilización. Estos 

estarán disponibles para ser colocados en la pró-

xima Fase de Crecimiento (que podría ser la si-

guiente Época, si la actual fuera a acabar debido a 

Muerte Súbita). Son una adición a cualquier otro 

disco que se obtuviera durante la Adquisición y no 

cuenta como parte del “crecimiento mínimo” que 

se concede. Si una civilización no tiene 2 discos en 

la Reserva, entonces debe coger mina como Botín 

en lugar de Prisioneros. (Esto se aplica incluso a 

Asiria y Babilonia, que en caso contrario estarían 

obligadas a hacer prisioneros). 

 

Nota Histórica: aunque esclavizar a pueblos ven-

cidos era habitual en el mundo antiguo, hubo civi-

lizaciones que exigieron a parte o a toda la gente de 

una ciudad o tierra conquistada que abandonaran 

sus hogares y se establecieran en otro lugar del im-

perio del conquistador. 

 

FASE DE AJUSTES 
 

Nota: Si esta es la primera vez que juegas, puede 

que tras leer esta sección encuentres de utilidad leer 

el ejemplo de Fase de Ajustes del Manual. 

 

Durante la Fase de Ajustes, lleva a cabo los seis si-

guientes pasos en el orden que se muestran: 

1. Paso de Dominación Marina 

2. Paso de Recuento de Victoria 

3. Paso de Reinicio de Orden de Turno 

4. Paso de Gilgamesh 

5. Paso de Fin de Época Repentino 

6. Paso de Robo 

Debe completarse cada uno de los pasos anteriores 

antes de pasar al siguiente. 
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Paso de Dominación Marina 

Durante este paso, determina qué civilizaciones, si 

las hay, Dominan las áreas de Mar. Comprueba los 

siguientes criterios en cada área de Mar. Si una ci-

vilización: 

• ocupa el área de Mar, y 

• esa civilización Controla todas las áreas Terres-

tres adyacentes, 

Se dice que “Domina” el área de Mar: retira todos 

los discos oponentes de esa área de Mar. 

 

Recuerda que “Control” es cuando una sola Fac-

ción ocupa el área. Recuerda también que todas las 

áreas Terrestres de una isla están adyacentes a to-

das las áreas de Mar que tocan. 

 

Nota del Diseñador: El control de todas las tierras 

que lindan con un mar representa el rechazo de to-

dos los puertos de escala a las culturas oponentes. 
 

Paso de Recuento de Victoria 
Durante este paso, cada civilización gana 1 PV por: 

• Cada una de sus Ciudades. 

• Por un Templo en su Territorio Natal (si ocupa 

ese Territorio Natal), 

• Por cada Templo capturado que tenga en su Tar-

jeta de Civilización (si su propio Templo está ac-

tivo). 

 

Nota: Monotheism contiene algunas excepciones. 

Véase la carta de Religión nº. 95 para conocer los 

detalles 
 

Paso de Reinicio de Orden de Turno 
Durante este paso, actualiza el registro de Orden de 

Turno de las Civilizaciones. La civilización con 

más Ciudades en el mapa avanza su marcador de 

Orden de Turno a la casilla “1”, y se sigue haciendo 

lo mismo con las siguientes basándose en el nú-

mero de Ciudades que cada civilización controla 

actualmente. 
 

Si hay un empate en el número de Ciudades, la ci-

vilización con menos PV elige qué casilla del Or-

den te Turno ocupar entre las civilizaciones empa-

tadas. Si también hay empate en menos PV, aque-

llas civilizaciones empatadas determinan su nuevo 

Orden de Turno al azar. 
 

Nota: la civilización que controla la Deidad activa 

Father of the Gods (nº. 104) o que juega la carta 

de Destino Great Person—Grand Astrologer (nº. 

5) podrían actualizar el Orden de Turno e ignorar 

la anterior regla. Consulta esas cartas para conocer 

los detalles. 

Paso de Gilgamesh 
Durante este paso, cada civilización puede, en Or-

den de Turno, decidir si invoca la “Regla de Gilga-

mesh”. No se puede invocar la Regla de Gilgamesh 

durante la última Época de la partida, y cada civili-

zación sólo puede invocarla una vez por partida. 

Para recurrir a la Regla de Gilgamesh, una civiliza-

ción debe: 

a) tener al menos 5 PV menos que cualquier otra 

civilización; o 

b) no tener discos en el mapa. 

 

Si la invoca, la civilización lleva a cabo las siguien-

tes actividades en el orden dado: 

1. Retira todos sus discos de color de sus cartas de 

Inversión, así como cualquier disco de Prisioneros 

de la anterior Fase de Competición, y los devuelve 

a la Reserva. Descarta las cartas de Inversión. Si 

están en juego, no descartes y elimines los discos 

blancos de las cartas de Inversión 69, 70 y/o 71 si 

sus áreas estaban ocupadas/Controladas por la civi-

lización que se marcha en el paso de Gilgamesh. 

Estas áreas están ahora disponibles para todos los 

jugadores (así como para los Bárbaros). 

2. Si la civilización ha establecido una Deidad, de-

vuelve la carta de esa Deidad y su templo (tanto si 

están en el mapa como en la Tarjeta de otra civili-

zación), así como cualquier Deidad capturada, al 

área de la mesa donde están las Deidades disponi-

bles. Si el templo eliminado estaba en la Tarjeta de 

otra civilización, esa civilización recibe de inme-

diato dos PV como compensación por esa pérdida. 

3. Convierte todos sus discos en el mapa, si le que-

dan, en Bárbaros. 

4. Selecciona una nueva civilización del área juga-

ble del mapa que no esté actualmente activa. Si una 

partida en particular no tiene civilizaciones inacti-

vas disponibles, el jugador debe volver con la civi-

lización que acaba de abandonar. Cambia la Tarjeta 

de Civilización actual por la Tarjeta de la nueva Ci-

vilización. Coloca el bloque de Territorio Natal que 

coincida con el color de la civilización en el área 

Natal de esa civilización. (Si una civilización tiene 

múltiples Áreas Natales, selecciona una). 

 

Nota: la colocación del bloque de Territorio natal 

y de los discos por parte de la civilización que re-

curre a la regla de Gilgamesh puede dar pie a una o 

más competiciones para el próximo turno.  

 

5. Transfiere 16 discos de la Reserva a su casilla de 

Discos para Crecimiento. Transfiere 2 discos adi-

cionales por cada Época que haya sido completada. 
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Nota: si comienzas la partida en una Época tardía, 

las Épocas precedentes se consideran completadas. 

Por ejemplo, si comienzas una partida en la Época 

III, las Épocas I y II se consideran concluidas a 

efectos de la regla de Gilgamesh (es decir, ganas 4 

discos adicionales, un total de 20). 

 

6. Coloca los discos de Discos para Crecimiento 

permitidos en el mapa. No es necesario colocar to-

dos los discos, pero los que queden en la casilla 

Discos para Crecimiento al final de este procedi-

miento se devuelven a la Reserva. Los discos Pre-

parados pueden colocarse, sujetos a los límites de 

apilamiento: 

• en el Área Natal de una civilización (mínimo de 

1 disco); 

• después en una o más áreas adyacentes al área Na-

tal; 

• en áreas adyacentes a un área que ahora Controle; 

• en áreas adyacentes a un área Disputada que 

ocupe, pero sólo si ya tiene al menos tantos discos 

en esa área Disputada como la Facción oponente 

que tenga más discos en el área. 

 

Ten en cuenta que en el procedimiento anterior no 

existe prohibición con respecto a colocar discos en 

áreas ocupadas por discos oponentes ni a expan-

dirse a Áreas Natales oponentes (una posibilidad 

clara en las Áreas Natales densamente congregadas 

del Creciente Fértil del Tigris/Éufrates). La coloca-

ción de estos discos podría hacer que un área pasara 

a estar Controlada o Disputada.  

 

Estos discos colocados en el Paso de Gilgamesh es-

tarán, por lo tanto, en el mapa a la hora de calcular 

los nuevos discos de esa civilización durante el 

Paso de Adquisición de la Fase de Crecimiento del 

siguiente turno. 

 

7. La civilización conserva las cartas que tuviera en 

mano, las minas que tenga en su Tesoro y su total 

de Puntos de Victoria. Sin embargo, es un pueblo 

ateo hasta que erija una nueva Deidad. 

 

Paso de Fin de Época Repentino 
Durante este paso, lleva a cabo una de las siguien-

tes actividades, dependiendo del número de turno 

actual. 

• Si este es el turno 1 de la Época, pasa directa-

mente al Paso de Robo. 

• Si este es el turno 2 de la Época, revela la carta 

superior del mazo de robo: 

○ Si la carta revelada es una carta de Evento, 

ejecútalo antes de resolver el proceso para el 

Fin de Época Repentino. A continuación, usa 

la ID de la carta de Evento robada para deter-

minar el Fin de Época Repentino tal y como se 

explica a continuación. (No reemplaces esta 

carta de Evento). 

○  Si la carta revelada contiene el número “2” 

en algún sitio (2, 12, 27, etc), la Época ter-

mina inmediatamente: sáltate el Paso de 

Robo y pasa directamente a la Fase de Final 

de Época. 

○  Si la ID de la carta revelada no contiene el 

número “2”, pasa al Paso de Robo. 

○  Si la carta revelada no era una carta de 

Evento, vuelve a barajarla en el mazo de robo. 

•  Si este es el turno 3 de la Época, revela la carta 

superior del mazo de robo: 

○  Si la carta revelada es una carta de Evento, 

ejecútalo antes de resolver el proceso para el 

Fin de Época Repentino. A continuación, usa 

la ID de la carta de Evento robada para deter-

minar el Fin de Época Repentino tal y como se 

explica a continuación. (No reemplaces esta 

carta de Evento). 

○ Si la ID de la carta revelada contiene el nú-

mero “2” o el número “3” en cualquier parte 

(3, 13, 24, etc), la Época termina inmediata-

mente: sáltate el Paso de Robo y pasa directa-

mente a la Fase de Final de Época. 

○ Si la ID de la carta revelada no contiene el 

número “2” ni el “3”, pasa al Paso de Robo. 

○ Si la carta revelada no era una carta de Evento, 

vuelve a barajarla en el mazo de robo. 

• Si este es el turno 4 de la Época, sáltate el Paso 

de Robo y pasa directamente a la Fase de Final de 

Época. 

 

Paso de Robo 
Robar Cartas 

Durante este paso, cada civilización, en Orden de 

Turno, roba un total de: 

• 3 cartas; más 

• 1 carta por cada 4 Ciudades que tenga en el mapa 

(redondeando fracciones hacia abajo); más 

• 1 carta por cada mina que gaste. Este gasto debe 

ser anunciado y pagado antes de que se robe nin-

guna carta. 

 

Es posible que una civilización también pueda ro-

bar cartas adicionales al comienzo de este paso de-

bido a su Deidad (God of the Dead carta nº. 108),  

carta de Inversión (Master Scribe carta nº. 1) y/o 

por la capacidad especial de su civilización. 
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Una civilización roba todas las cartas permitidas a 

la vez, resolviendo y reemplazando cualquier carta 

de Evento robada. Si una civilización acaba con 

más de 6 cartas en mano, debe descartar el exceso 

(excepción: véase la Tarjeta de Civilización de los 

Mitani). Un jugador no puede examinar ninguna 

de las cartas seleccionadas hasta que haya tomado 

todas las decisiones relativas a la adquisición de 

cartas adicionales (p. ej., gastar mina). 

 

Avanzar el Turno 

Al final del Paso de Robo, avanza el marcador de 

Turno una casilla hacia la derecha y comienza la 

Fase de Crecimiento del siguiente turno. 

 

FASE DE FINAL DE ÉPOCA 
Cuando finaliza una época –ya sea debido a que 

acaba el turno 4 o a una comprobación por Fin de 

Época Repentino que tiene éxito– lleva a cabo las 

siguientes actividades, dependiendo de si la Época 

que ha terminado era la última Época de la partida 

o no. Aunque una partida completa durará hasta el 

Final de la Época 4, otras partidas pueden terminar 

cuando concluya una Época anterior si: 

• un escenario (del Manual) especificaba una con-

clusión más temprana; o 

• los jugadores acordaron por adelantado jugar sólo 

una cantidad limitada de Épocas; o 

• los jugadores acordaron por adelantado que la 

partida acabaría una vez se alcanzara un cierto lí-

mite de tiempo (p. ej. dos horas) o un nivel de 

Puntos de Victoria predeterminado y sucedió eso. 

 

Si esta era la última Época de la Partida, cada 

civilización recibe PVs por Época de la siguiente 

manera: 

• 1 PV para la civilización con más Ciudades. Si 

hay empate, nadie recibe PV. 

• 1 PV para la civilización  con más Deidades esta-

blecidas y capturadas en su Tarjeta. Si hay em-

pate, nadie recibe PV. 

• 1 PV por cada 3 áreas de Mar que Domine (re-

dondeando hacia abajo). 

• 1 PV por cada 3 minas en el Tesoro (redondeando 

hacia abajo). 

Tras puntuar lo anterior, la partida termina: 

pasa al Final de la Partida para determinar el 

ganador. 

 

Si esta no era la última Época, lleva a cabo los 

siguientes ocho pasos en el orden mostrado: 

1. Todas las civilizaciones se descartan de su mano. 

2. Baraja el mazo de descartes junto con cualquier 

carta que se “dejara a un lado” cuando fue jugada 

(p. ej. cartas 75 y 76), junto con el mazo de robo. 

3. Resuelve un evento de la Tabla de Cambio de 

Época (localizada en el dorso de la Hoja de 

Ayuda para el Jugador) llevando a cabo las si-

guientes actividades en el orden mostrado: 

• Revela la carta superior del mazo de Robo. 

• Si la carta revelada es una carta de Evento con 

una ID de 97-103, esto activa el procedimiento 

Bárbaros a las Puertas. Si la carta revelada no 

era uno de los Eventos de Invasión (98-102), 

no ejecutes su efecto y en su lugar continúa 

robando hasta que hayan salido dos cartas de 

Invasión. Resuelve cada una conforme sea ro-

bada. Si la carta revelada es uno de los Eventos 

de Invasión (98-102), resuélvela y continúa 

robando hasta que aparezca una segunda carta 

de Invasión (98-102) y entonces resuélvela. 

No ejecutes los eventos de ninguna otra carta 

revelada (p. ej. 97 y 103). Tras resolver la se-

gunda invasión, devuelve todas las cartas al 

mazo y barájalas con este. 

• Si la ID de la carta revelada no es de una Carta 

de Evento, localiza la ID de la carta revelada 

en la Tabla de Cambio de Época y entonces 

ejecuta el evento asociado. 

4. Cada civilización obtiene PVs por Época (véase 

la puntuación por Época Final en la columna iz-

quierda). 

 

Nota: el Evento de Final de Época puede influen-

ciar esta puntuación, p. ej. Black Death, que reduce 

una o más Ciudades. 

 

5. Devuelve todas las minas sobrantes a la Reserva 

(las minas no se conservan de una Época a la si-

guiente). 

6. Cada civilización, en Orden de Turno, roba 5 

cartas.  (Resuelve los Eventos conforme aparez-

can). 

 

Nota: esto no es una Fase de Robo… Ninguna ci-

vilización puede obtener otras cartas. 

 

7. Vuelve a barajar las cartas robadas para determi-

nar el Evento de la Tabla de Cambio de Época 

con el resto del mazo de Robo. 

6. Avanza el marcador de Época una casilla hacia 

la derecha para señalar la siguiente Época. Mueve 

el marcador de Turno a la casilla “1”. Comienza 

la Fase de Crecimiento del siguiente Turno. 
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FINAL DE LA PARTIDA 
Al final de la partida, el jugador con más PV gana. 

En caso de empate, los jugadores empatados com-

prueban los siguientes criterios, para cada civiliza-

ción actual que tengan, en el orden dado: 

1. La civilización que tenga más templos (inclu-

yendo los del tablero y los capturados, indistinta-

mente de quién tenga actualmente la Deidad Ac-

tiva) gana (pero sólo si también ocupa o Controla 

su propio Territorio Natal). 

2. La que controle más Territorios Natales de civi-

lizaciones activas gana (pero sólo si también 

ocupa el suyo propio). 

3. La que tenga más Ciudades gana. 

4. La que tenga más discos en el mapa gana. 

5. La que ocupa más áreas del mapa gana. 

6. Un jugador que haya escogido la Opción de Gil-

gamesh gana (a fuerza de persistir). 

7. Si ninguna de las opciones anteriores puede apli-

carse, la partida acaba en empate. 

 

DIPLOMACIA 
Los jugadores no pueden mostrar ni describir de 

manera específica sus cartas a otros jugadores. 

 

Los jugadores no pueden cambiar ni dar las cartas, 

discos, minas o PVs de su civilización a otras civi-

lizaciones, ni siquiera entre múltiples civilizacio-

nes controladas por un mismo jugador. Pueden de-

volverse los templos capturados (únicamente) a 

otra civilización, pero sólo mediante el mecanismo 

descrito en la sección pertinente de las reglas. 

 

Los jugadores pueden llegar a acuerdos verbales 

entre ellos; por ejemplo, cuándo o dónde colocar 

discos, pero dichos acuerdos no se consideran vin-

culantes y pueden romperse sin penalización. 

 

La confianza entre los jugadores depende de 

ellos… ¡Bienvenido al maravilloso Mundo de An-

cient Civilizations of the Middle East! 

 

OPCIONES 
Estas cinco reglas opcionales pueden usarse por 

separado en cualquier combinación que los ju-

gadores deseen y acuerden. 

 

Duración de la Partida 
Parámetros recomendados para Partidas Cortas, 

Estándar, Largas y de Campaña a ACME. 

 

Los jugadores pueden escoger la duración de la 

partida. No es necesario que jueguen las cuatro 

Épocas. En lugar de eso, pueden decidir  jugar hasta 

completar una cantidad de Épocas acordadas, o 

hasta que termine un turno en el que haya pasado 

un límite de tiempo acordado (p. ej., dos horas), o 

hasta que el líder logre una cantidad de Puntos de 

Victoria acordada previamente. Sea cual sea su du-

ración, cualquier partida de cualquier duración es 

una partida "completa”. 

 

Estos son los parámetros recomendados, pero se 

insta a los jugadores a que los modifiquen según les 

convenga. 

 
Tipo de  

Partida 

 

Épocas o 

 

Tiempo o 

 

Puntos de Victoria 

Corta 1 1 hora 25 

Estándar 2 2 horas 50 

Larga 3 3 horas 75 

Campaña 4 4 horas 100 

 

Ejemplo: los jugadores que opten por una partida 

Estándar acodarían jugar dos Épocas o dos horas o 

hasta 50 Puntos de Victoria. 

 

Nota: cuando escojáis un límite de tiempo, tened en 

cuenta que contra más jugadores participen, más 

largo será cada turno y más durará una Época. Así, 

por ejemplo, dos o tres jugadores deberían acabar 

una Época en una hora; seis jugadores podrían tar-

dar hasta dos horas. Tu experiencia, según la per-

sonalidad de cada jugador, puede variar. 

 

Opción de Evento de Final de Época 

A menos que se use la Regla Opcional de “Evento 

de Final de Época” (véase a continuación), el 

Evento de Final de Época no tiene lugar en la úl-

tima Época de ninguna partida. Así pues, una par-

tida Corta que acaba en la Época I no tendrá Evento 

de Final de Época. Una partida Estándar que vaya 

a acabar al final de la Época II tendrá un Evento de 

Final de Época cuando concluya la Época I, pero 

no cuando concluya la Época II, y así. 

 

Sin embargo, una partida programada para acabar 

en base al tiempo jugado o a los Puntos de Victoria 

obtenidos puede durar varias Épocas, dependiendo 

de la Muerte Súbita y de las cartas jugadas. Así, por 

ejemplo, una partida Estándar con dos jugadores 

programada para durar cuatro horas puede alar-

garse tres Épocas. En ese caso, habría un Evento de 

Final de Época al Final de las Épocas I y II, pero 

no al final de la Época III. 
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Uso de Reloj 

Si se está jugando hasta un cierto límite de tiempo, 

y dependiendo del tipo de personalidad de cada ju-

gador, puede ser aconsejable usar un reloj para li-

mitar el tiempo que cada jugador gasta para adqui-

rir y colocar discos. Limitarlo a dos, tres o cuatro 

minutos impide a los jugadores que se demoren in-

tencionadamente para “agotar el tiempo”. Sin em-

bargo, dicho límite debe ser acordado por todos los 

jugadores y, para que se juegue honestamente, la 

deportividad y la buena educación deberían impo-

nerse amablemente y con el mayor de los decoros. 

 

Escenarios de Guerras Históricas 

Los escenarios de guerras históricos especifican 

cada uno un límite específico de turnos o Épocas 

pero, aunque se recomiendan para que las partidas 

sean equilibradas, incluso estos pueden ser recorta-

dos como se acaba de indicar si fuera necesario. 

 

Evento de Final de Época 
Si todos los jugadores estuvieron de acuerdo antes 

del despliegue, tendrá lugar un Evento de Final de 

Época cuando concluya la última Época de la par-

tida. 

 

Esta regla es opcional porque, como descubrimos 

durante las pruebas del juego, a algunos de los ju-

gadores les disgusta enormemente que un Evento 

de Final de Época pueda acabar decidiendo al ga-

nador de la partida. Sin embargo, otros pensaban 

que, de alguna forma, esto añadía cierta “autentici-

dad” puesto que los pueblos de la antigüedad no 

podían escapar a la ira de los inciertos caprichos de 

los dioses. El Evento de Época Final sólo puede 

ejecutarse si TODOS los jugadores están de 

acuerdo. 

 

Para ejecutar el Evento de Época Final, revela car-

tas del mazo de Destino hasta que aparezca una con 

una ID inferior a 69. No resuelvas ningún Evento 

que aparezca siguiendo este método. Busca esa ID 

en la Tabla de Cambio de Época y ejecuta el evento 

asociado. 

 

Hordas Bárbaras 
Si estás jugando con menos de 6 jugadores, para 

asegurarte de que los Bárbaros no se agoten durante 

la partida, puede que desees añadir todos los discos 

del color de una civilización que no esté en juego a 

la Reserva de discos negros de Bárbaros. Trata es-

tos discos de color como si fueran discos de Bárba-

ros para todos los propósitos de las reglas. 

 

Ten en cuenta que esto aumentará de manera signi-

ficativa la amenaza Bárbara, especialmente para las 

civilizaciones con más PVS, pero también le dará 

la oportunidad a la civilización que vaya en último 

lugar una capacidad aún mayor de nivelar el terreno 

de juego, puesto que hay más discos de Bárbaros 

para invasiones y demás. 

 

Más de un Retorno  

de Gilgamesh por Partida 
Los jugadores pueden decidir, antes de comenzar 

la partida, que se permita a una civilización ejercer 

la opción de Gilgamesh una segunda vez durante 

una partida antes del comienzo de la Época final de 

esta. Sin embargo, no puede optarse a él durante la 

misma Época. 

 

Defensa del Territorio Natal 
Para similar las enormes dimensiones, majestuosi-

dad y concentraciones de población en las áreas 

desde las que surgieron las grandes civilizaciones 

de Oriente Medio (y para hacer estar áreas más di-

fíciles de conquistar), el diseñador sugiere esta re-

gla: 

 

El último disco de una civilización que esté en su 

propio Territorio Natal no puede ser eliminado ju-

gando cartas durante la Fase de Cartas. Sólo puede 

ser eliminado mediante Competición. 

 

Ninguna carta jugada durante la Fase de Cartas 

puede eliminar el último disco de una Civilización 

de su propio Territorio Natal. Cualquier otro disco 

que se vaya a perder se pierde (a menos que se salve 

mediante el gasto de minas/cartas), pero siempre 

DEBE quedar un disco. El último disco de una Ci-

vilización en su propio Territorio Natal SÓLO 

puede ser eliminado durante la Fase de Competi-

ción. 
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Inventario 
Dentro de una caja de Ancient Civilizations of the 

Middle East los jugadores encontrarán: 

• un tablero montado de 86 x 55 cm 

• 416 discos de madera, 52 en cada uno de los 8 

colores. (Se proporcionan dos discos extra de 

cada color como repuestos por si se perdiera al-

guno. Durante la partida, cada color está limi-

tado a 50 discos en su Reserva). 

• 8 bloques pequeños (1,8 cm) de madera cuadra-

dos con adhesivos (dorso y reverso); 7 para las 

“Deidades” y uno para Monotheism (nº. 95). 

• 6 bloques grandes (2,5 cm) de madera en los seis 

colores de cada civilización, para las Áreas Nata-

les. 

• 3 cilindros grandes blancos con una estrella en un 

extremo y 2 peones para señalar la Época, Turno 

y localización de la inmediata Competición y/o 

Áreas que requieren una consideración especial 

de cara a la Competición. 

• 12 cubos grises que representan fortalezas de 

montaña 

• 3 cubos (en verde, amarillo y azul claro) para se-

ñalar localizaciones que reciben la bonificación 

de ciertas cartas 

• 6 Hojas de Ayuda para los Jugadores (de doble 

cara, con la Tabla de Eventos de Final de Época 

en el reverso) 

• 1 Hoja de Ayuda para el Juego en Solitario (de 

doble cara) 

• 1 carta con el Resumen de las Capacidades Espe-

ciales de las Civilizaciones y el Resumen de Atri-

butos de las Deidades. 

• 1 carta de Registro para la Regla Opcional de 

Desarrollo Cultural con Resumen Extra (una 

cara) para ACME y ACIS. 

• 17 Tarjetas de Civilización 

• 110 Cartas 

• este Reglamento y el Manual, que incluye Reglas 

para el Juego en Solitario, Despliegues Sugeridos 

para partidas de 1 a 6 jugadores, Escenarios Histó-

ricos, Ejemplos de Juego y Reglas Opcionales. 

 

Notas a las Cartas de Destino 
9. Prophet: una Deidad capturada o Deidad que 

queda inactive al jugarse las cartas Blasphemy (nº. 

90), False Prophet (nº. 30) o Forsaken by God (nº. 

92) puede ser reemplazada gratuitamente con otra 

Deidad disponible. Tener Prophet es un método 

bueno y rápido para que una civilización escape del 

dilema de las Deidades. 

18. Breeder of Stallions: cualquier disco blanco 

generado por esta carta de competición es determi-

nado según y cuando la civilización que la posee lo 

requiera, en cualquier configuración que desee. Por 

ejemplo, los cuatro discos pueden ser asignados en 

su totalidad a una sola competición o repartidos en-

tre más de una a lo largo de la Fase de Competición. 

40. Mercenaries Desert: solo puede jugarse contra 

los discos de una civilización oponente (los discos 

de su propio color o los discos blancos de sus Alia-

dos). Si una civilización está bajo el efecto de 32. 

Siege or 35. Blockade, no puede gastar mina para 

evitar perder discos con esta carta. 

88. Royal Roads: durante el movimiento del disco 

de esta carta, se permite el sobreapilamiento (tener 

más de 4 discos en un área Terrestre cuando algún 

disco la atraviesa). Ningún área puede tener más 

discos de los permitidos por el límite de apila-

miento cuando concluye la ejecución del movi-

miento del disco de esta carta 

95. Monotheism: una Deidad capturada o que 

queda inactiva al jugarse las cartas Blasphemy (nº. 

90), False Prophet (nº. 30) o Forsaken by God (nº. 

92) puede ser reemplazada gratuitamente por Mo-

notehism, que es una Deidad sin carta de Deidad. 

Tener Monotehism es un método bueno y rápido 

para que una civilización escape del dilema de las 

Deidades. 
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Desempeñar tu Papel como Conducto Real de 

los Dioses  

o…  

los desastres no son “armas sofisticadas” 

controladas por los jugadores sino la ira de 

su dios. 
Cuando los jugadores se apoderan de otras Civili-

zaciones durante la partida, puede ser útil pensar a 

quién representan en realidad. Los reyes de la 

época no eran simples jefes de estado, sino que eran 

considerados, e incluso se consideraban a sí mis-

mos, conductos de los dioses. Así, cuando un juga-

dor causa a otro un Terremoto o Inundación o acon-

tecimiento de proporciones bíblicas similar, puedes 

verlo como si tus plegarias a aquellos en las alturas 

hubieran sido respondidas, mientras que las de tus 

oponentes han caído en saco roto. O, en términos 

bíblicos, considérate a ti mismo como uno de los 

sembradores de la parábola del mismo nombre en 

Marcos 4:5: 

 

“Oigan esto: un sembrador salió a sembrar. Y al 

sembrar, una parte de la semilla cayó en el camino, 

y llegaron las aves y se la comieron. Otra parte 

cayó entre las piedras, donde no había mucha tie-

rra; esa semilla brotó pronto, porque la tierra no 

era muy honda; pero el sol, al salir, la quemó, y 

como no tenía raíz, se secó. Otra parte de la semi-

lla cayó entre espinos, y los espinos crecieron y la 

ahogaron, de modo que la semilla no dio 

grano. Pero otra parte cayó en buena tierra, y cre-

ció, dando una buena cosecha; algunas espigas 

dieron treinta granos por semilla, otras sesenta 

granos, y otras cien”. 

 

Así que, cuando robes Plague of Locusts (nº. 64), 

Earthquake (nº. 67) o Biblical Earthquake (nº. 68), 

no se trata en realidad de a quién va dirigido este 

evento, sino de a qué dios has complacido y ha te-

nido a bien responder a tus plegarias y castigar a tu 

enemigo. Es más: las cartas y el caos que generan 

simulan los tiempos históricos que estas civiliza-

ciones tuvieron que soportar. Ignorarlos es crear un 

mundo bucólico que no existió. Por supuesto, como 

jugadores, podemos modificar los juegos para que 

sean menos azarosos… pero si quieres experimen-

tar los desafíos históricos y el absoluto horror oca-

sional de vivir durante los tiempos de Ancient Ci-

vilizations of the Middle East, juégalo como se di-

señó. El jugador que sobreviva a este entorno triun-

fará. 

 

 

 

Un Pensamiento Final… 

Que a aquel que cambie, descuide, infrinja, borre 

las palabras de esta tablilla, los grandes dioses del 

cielo y de la tierra, que habitan el mundo, todos 

aquellos nombrados en esta tablilla, le fulminen, 

desaprueben, le ahuyenten tanto de las sombras 

como de la luz del sol, para que no pueda encon-

trar refugio en una esquina oculta; que la comida 

y la bebida te falten, y que el hambre, la necesidad 

y la peste nunca te abandonen; que sean los estó-

magos de perros y cerdos tu lugar de enterra-

miento, que la brea y la pez sean tu comida, la 

orina de burro tu bebida, la nafta tu ungüento, los 

juncos del río tu cobijo, y los espíritus malvados, 

demonios y merodeadores te elijan como su hogar 

(como su morada). 

 

—Inscripción en una antigua tablilla de arcilla su-

meria. 
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