Descripcion de los simbolos de las cartas
CartasdelaEral

la carta produce la Materia Prima de laimagen.

. Ardilla o Oro
° Piedra e Madera

; la carta produce uno de los dos recursos de laimagen
cada turno.

Aclaracion: el jugador puede utilizar uno U otro recurso para construir
una estructura (o desarrollar una Maravillz), pero NO puede usar los dos
en un mismo turno.

esta carta produce los Productos Manufacturados de laimagen.

° Cristal Q Tela

() esta carta vale tantos puntos de victoria como los que aparecen
s €Nlaimagen. )
esta carta proporciona 1 Escudo.

. esta carta cuenta a la hora de sumar los puntos de victoria.

Papiro

& esta carta cuenta ala hora de sumar los puntos de victoria.
‘ esta carta cuenta a la hora de sumar los puntos de victoria.

0 esta carta vale la cantidad de monedas de laimagen. Las monedas
se obtienen del Banco sélo una vez, cuando la carta se juega.

apartir del turno siguiente a la construccion de
ia ~ estaestructura, eljugador pagaunamonedaen
= lugar de dos cuando compre Materias Primas a
su vecino de la derecha.
apartir del turno siguiente a la construccion de
estaestructura, el jugador paga unamoneda en
\"j lugar de dos cuando compre Materias Primas a
su vecino de laizquierda.
apartir del turno siguiente ala construccion de
i;a esta estructura, el jugador paga una moneda
<J ~ en lugar de dos cuando compre Productos
Manufacturados a cualquiera de sus vecinos.
Adlaracion para la Casa de Comercio Oriental, Casa de Comercio Occidental

y el Mercado: las flechas indican a qué ciudad o ciudades vecinas se aplica
el descuento.

CartasdelaErall

esta carta produce dos unidades de la Materia Prima
delaimagen.
& ﬁ esta carta proporciona 2 Escudos.

estacartadalmonedapor cadacartamarré
enlaciudad deljugador Y enlas dos ciudades vecinas.
Aclaracion: Las cartas marrones construidas en

< = las ciudades vecinas en el mismo turno que la
Prensa, cuentan.

estacartada2 monedas por cada carta gris construida
enlaciudad deljugador Y enlas dos ciudades vecinas.
_ Adaracion:Las cartas gris idas enl

< =

)
quaaaes

vecinas en el mismo turno que e/ Bazar, cuentan.

cada turno, esta carta produce una unidad de
@ . I e ,a una de lascuatro Materias Primas delaimagen,

aeleccion del jugador.

Adaracion: estos recursos no pueden ser com-

prados por las ciudades vecinas.

esta carta produce una unidad de uno de los
tres Productos Manufacturados de laimagen,
ala eleccion del jugador.

Aclaracion: estos recursos no pueden ser com-
prados por las ciudades vecinas.
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CartasdelaEralll

ﬁ @ & esta carta proporciona 3 Escudos.

estacartada3monedas por nivel de desarrollo delaMaravillaen
| Iqueentalacartaenjuego 3,90 2 o)
Alfinal de la partida, la carta da 1 punto de victoria por cada

nivel de desarrollo delaMaravillaalcanzado (1,2,3 04 puntos).
5

la partida, esta carta da 1 punto de victoria por cada carta

@0
amarilla construida en la ciudad del jugador.

Aclaracion de la Arena, el Puerto, la Cimara de Comercio y el Faro: las monedas
se reciben una sola vez, cuando la estructura se construye. Los puntos de
victoria se contabilizan al final de la partida, de acuerdo con las cartas
construidas y el nivel de desarrollo alcanzado por la Maravilla en ese punto.

esta carta da una moneda por cada carta marrén presente
enla ciudad del jugador cuando la carta se juega. Al final de
la partida, esta carta da 1 punto de victoria por cada carta
marrén construida en la ciudad del jugador.

esta carta da dos monedas por cada carta gris presente en
la ciudad del jugador cuando la carta se juega. Al final de la
partida, esta carta da 2 puntos de victoria por cada carta gris
construida en la ciudad del jugador.

esta carta daunamoneda por cada tarjeta amarilla presente
enla ciudad del jugador cuando la carta se juega. Al final de

Gremios

Lamayoria de los Gremios dan puntos de victoria baséndose en las estruc-
turas construidas por tus vecinos.

Nota: las dos flechas, a ambos lados de la carta, significan que las cartas
de las ciudades vecinas puntian, excepto si el jugador tiene esta carta.
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Gremio de Espias: 1 punto de victoria por cada
cartaroja presente en las ciudades vecinas.

Gremio de Magistrados: 1punto de victoria por
cada carta azul presente en las ciudades vecinas.

Gremio de Trabajadores: 1 punto de victoria
por cada carta marron presente en las ciu-
dades vecinas.

Gremio de Artesanos: 2 puntos de victoria por
cada carta gris presente en las ciudades vecinas.

Gremio de Mercaderes: 1 punto de victoria
por cada carta amarilla presente en las ciu-
dades vecinas.

Gremio de Fildsofos: 1 punto de victoriapor cada
cartaverde presente en las ciudades vecinas.

Gremio de Constructores: 1 punto de victoria

Elresto de Gremios dan puntos de victoria de acuerdo anormas especificas.
por cada nivel de desarrollo alcanzado en la
Maravilla de las ciudades vecinas Y en la de tu

G
v propia ciudad.
Gremio de Armadores: I punto de victoria por cada
EJ EJ EJ cartamarrén, gris o morada carta de tu ciudad.

Adlaracion: el Gremio de Armadores cuenta para
este total.

~J

Gremio de Estrategas: 1 punto de victoria por
< l}) [ simboloDerrotapresente enlas ciudades vecinas.
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Gremio de Cientificos: el jugador gana un sim-
bolo cientifico extra de su eleccion.
Adlaracion: la eleccion del simbolo se realiza
alfinal de la partida y no cuando se construye
e/ Gremio.



