UN JUEGO DE LuDoVviC MAUBLANC Y BRUNO CATHALA, PARA 2

En el archipiélago de las Cicladas, frente a las costas de una Grecia aiin
dividida, las grandes polis (Esparta, Atenas, Corinto, Tebas y Argos) estdn
creciendo y luchan unas contra otras para establecer su supremacia bajo la
mirada benevolente de los Dioses.

OBJETIVO DEL JUEGO:

Demostrar la supremacia de tu ciudad, siendo el primer jugador que consiga tener 2 Metrépolis al
final de un Ciclo.

PREPARACION DE LA PARTIDA:

Cada jugador toma las fichas de su color @ y las coloca delante de su pantalla @, a la vista de todos
los demés. También toma 5 Monedas de Oro (MO) @, y las esconde detrés de su pantalla.

Desplieguen los tableros @ en el centro de la mesa de acuerdo a la cantidad de jugadores (ver los
ntmeros en la parte inferior del tablero) y coloquen las Flotas y las Tropas correspondientes tal
como se indica en las ilustraciones de las paginas 7 y 8.

Mezclen las cartas de Criaturas Mitoldgicas para formar
un mazo boca abajo @. Coloquen las 5 miniaturas a un

costado @.

Coloquen las cartas de Filésofo @ y de Sacerdote @
en sus respectivos espacios.

Cada jugador toma uno de sus Marcadores g4 3%
e = .

de Ofrenda. Estos marcadores se mezclan y oA 4 fichas de Dioses
s

se colocan al azar en el orden de turnos @ ~

(el segundo Marcador de Ofrenda solo se
usa en partidas de 2 jugadores).

Coloquen las 4 fichas de Dioses @ @g‘
a un costado del tablero de juego.  g»
Los Edificios, las Metrépolis, los
dados especiales, los Marcadores de
Prosperidad y las MO que no se
repartieron se dejan al alcance de
todos a un costado del tablero.

|
@

A 5 JUGADORES

RS
COMPONENTES

Tablero (en 3 partes)
.. 2 dados especiales

5 miniaturas: Kraken,
Minotauro, Medusa,

98 Monedas de
Oro (MO)

16 Marcadores
de Prosperidad

Polifemo, Quirén

17 cartas de
Criaturas
Mitolégicas

17 cartas de Filésofo

40 Edificios:

10 Fortalezas

10 Puertos

frmad

10 Templos 10 Universidades

1 10 Metropolis

Para cada uno de los
5 colores del juego:

2 Marcadores

de Ofrenda 8 Flotas
“

3 Marcadores

de Territorio 8 Tropas

pantalla .




CRIATURA'S
. i
MITOLOGICAS

DESARROLLO DE LA PARTIDA

El juego se desarrolla en ciclos en los que los jugadores tendran que: DE
+ Recaudar sus ingresos en MO (produccion de sus islas + comercio maritimo). TURNCSS
+ Realizar Ofrendas a los Dioses (subasta). A veces serd necesario gastar mucho para conseguir
los favores del Dios que elijas.
+ Realizar las Acciones dependiendo del Dios cuyo favor hayan obtenido. Cada Dios tiene una
Accibn gratuita y otras que pueden ser realizadas pagando su costo en MO.
La partida finaliza cuando, al final de un Ciclo, al menos uno de los jugadores tiene 2 Metrépolis (ya . FICHAS DE .
sea que las c?nstru){é o las conquist6). Si varios jugadores lo logran en el mismo Ciclo, gana el mas ’ ¥ DIC}-&‘:‘E S
rico (el que tiene mas MO). —

EXPLICACION DE UN CICLO:

1/ CRIATURAS MITOLOGICAS: CE?AZT?J]E?)ES; o
PILAIDE

Varias Criaturas Mitologicas estaran merodeando por las Islas Cicladas. DESCARTE

Al comienzo de cada Ciclo hay que actualizar las Criaturas Mitol6gicas para que haya una carta en
cada uno de los espacios disponibles (ver ilustracién). Las MO que figuran debajo de cada espacio
indican el costo para adquirir esa Criatura durante la fase de Acciones (como se verd mas adelante).
El procedimiento es:

+ Descarten la Criatura que esté en el espacio “2 MO” (si es que no se usé en la ronda anterior).

+ A continuacion, desplacen las demds cartas hacia la derecha, ocupando los espacios vacios.

+ Finalmente, rellenen todos los espacios que han quedado vacios (a la izquierda) sacando nuevas

cartas del mazo Duranteel Ciclo anterior, un jugador

usé la Criatura del espacio 3 MO. El

Cuando se terminen las cartas del mazo, se mezcla la pila de descarte y se vuelve a crear otro mazo.  espacio se tiene que rellenar ahora,
al comienzo del siguiente Ciclo:

Aclaracion especial para el primer Ciclo: @ E Minotauro se descarta (nadie

+ Durante el primer (y solo el primer) Ciclo, coloquen la primera carta de Criatura Mitolégica i el i
@ Pegaso se mueve al espacio 2

boca arriba en el espacio mas a la izquierda (4 MO). MO.

+ Durante el segundo Ciclo, si no se ha usado esta Criatura, muévanla una posicién ala derechay € Los ES.MC;’S 3 MIO y 4 MO
. . . . . . SO OCHpaaos por Las primeras
coloqu.en la siguiente carta del mazo de Crl:dturas en el espacio que ‘acal)a de (iuei:lar llbae. Sise i e
ha utilizado, saquen 2 cartas del mazo y coloquenlas sobre los espacios “4 MO” y “3 MO’

2/ LOS DIOSES :

El orden en el que los Dioses conceden sus Acciones a los jugadores cambia al comienzo de
cada Ciclo.

Las 4 fichas de Dioses se mezclan y se colocan al azar sobre los cuatro espacios vacios (arriba del
espacio de Apolo). En una partida de 5 jugadores, las 4 fichas estardn boca arriba.

En una partida de 4 jugadores, el cuarto Dios se colocara boca abajo, y no estard disponible durante
ese Ciclo. Durante el siguiente Ciclo, el Dios que estaba boca abajo se pondré en el primer espacio
boca arriba y se mezclan los otros 3 para ponerlos de nuevo al azar (el dltimo, boca abajo). El cuarto
Dios se convertird, nuevamente, en el primer Dios del siguiente Ciclo.

Cuando jueguen 3 jugadores, los dos primeros Dioses se pondran boca arriba, y los dos tltimos boca
abajo. Durante el siguiente Ciclo se utilizarin los Dioses que estaban boca abajo, y en el siguiente, los
cuatro Dioses se mezclaran de nuevo para formar dos nuevas parejas aleatorias.

Los cambios de las reglas especificos para partidas de dos jugadores se detallan en la pdgina 6.

3/ INGRESOS:

Cada ciudad obtiene MO segtin la prosperidad de sus islas y su comercio maritimo.

Cada jugador obtiene 1 MO por cada marcador de prosperidad que controle.

Los Marcadores de Prosperidad se hallan presentes en muchas islas (impresos en el tablero o
colocados gracias a los favores de Apolo, como se puede ver en la pigina 6), asi como en varios
espacios de mar (impresos en flechas que representan el comercio con otras naciones). 2 MO al

™S 5

Esta islada Este espacio de

comercio da 1 MO
Las MO ganadas por los jugadores deberan esconderse detras de sus respectivas pantallas. Jjugador Azul. al jugador Verde.




4/ OFRENDAS:

Para conseguir la ayuda de los Dioses y poder realizar las Acciones de cada Dios los jugadores
tendréin que sacrificar parte de sus riquezas (MO).

Siguiendo el orden de turnos, cada jugador elige un Dios y coloca su Marcador de Ofrenda en el
espacio correspondiente a la cantidad que esté dispuesto a ofrendar en honor a ese Dios.

Si una Ofrenda sube por encima de 10, el jugador coloca uno de sus Marcadores de Territorio en
el espacio de 10+ y el Marcador de Ofrenda indicando las unidades de la cantidad ofrecida (por
ejemplo, para ofrecer 13, un jugador coloca un Marcador de Territorio en el 10+ y su Marcador de
Ofrenda en el 3).

Un Dios concede favores tnicamente al jugador que hizo la Ofrenda mas alta.
En caso de que un jugador quiera hacer una Ofrenda a un Dios que ya tenga al menos una Ofrenda:
+ Tendrd que hacer una Ofrenda mayor que la existente.

+ Eljugador que hizo la Ofrenda previa tendra que retirar su Marcador, e inmediatamente ofrendar
por el favor de otro Dios diferente.

Es posible, y muy frecuente, que el jugador que fue superado en un Dios supere, a su vez, la Ofrenda
de otro jugador. Siempre que esto ocurra, se deberd resolver la situacion antes de que el préximo
jugador en el orden de turnos coloque su Marcador de Ofrenda.

Cualquier jugador puede colocar su Marcador de Ofrenda en el espacio de Apolo sin ningtin costo,
ya que Apolo no exige Ofrendas. Es posible que varios jugadores elijan a Apolo en el mismo Ciclo. El
primero en hacerlo colocard su Marcador en el espacio 1, el siguiente en el 2, etc.

La fase de Ofrenda concluye cuando todos los jugadores hayan colocado su Marcador de Ofrenda
en un Dios.

A continuacion, cada jugador debera pagar el costo de su Ofrenda en MO, teniendo en cuenta
cualquier posible reduccién de la misma gracias a sus cartas de Sacerdote (ver mas adelante).

Importante: aunque el niimero de MO de cada jugador deba permanecer en secreto, jestd prohibido
hacer una Ofrenda que no se pueda pagar! ;La ira de los Dioses seria terrible!

5/ REALIZAR ACCIONES:

Los Dioses se activan de acuerdo al orden que ocupan sus fichas en el tablero. El primero en jugar
serd el jugador que realizé la Ofrenda mds alta al Dios ubicado en el primer espacio (el de més
arriba). Puede realizar las Acciones especificas de ese Dios (en el orden que elija) y usar Criaturas
Mitolégicas pagando el costo correspondiente de cada una de estas Acciones.

Las Acciones son las siguientes:
+ Invocar a una o mas Criaturas Mitoldgicas (todos los Dioses menos Apolo).
+ Reclutar (todos los Dioses menos Apolo).
+ Accién Especial (todos los Dioses menos Apolo y Atenea).
+ Construir (todos los Dioses menos Apolo).
+ Aumentar los ingresos (iinicamente Apolo).
Los 4 Dioses principales funcionan del mismo modo. Solo Apolo es diferente.
Es posible alternar Acciones (por ejemplo, reclutar, construir y reclutar de nuevo).

Cuando el jugador ha terminado de realizar sus Acciones, coloca su Marcador de Ofrenda en el
ultimo espacio libre del orden de turnos. Sera entonces el turno del jugador que gané la Ofrenda del
siguiente Dios, y asi sucesivamente,

+ INVOCAR A UNA O MAS CRIATURAS MITOLOGICAS

Pagando el costo indicado debajo de la carta (2, 3 0 4 MO, menos la reduccién obtenida por sus
Templos) el jugador puede tomar la carta de Criatura que desee usar y aplicar su efecto. Luego de
usar su poder, la carta es descartada.

Los poderes de las Criaturas deben usarse inmediatamente. Un jugador no puede conservar una
Criatura comprada para usar su poder mas tarde.

El poder de cada Criatura y el uso de las 5 miniaturas de Criatura se explican en el Ayudamemoria
de 4 péginas incluido en el juego.

Aclaracion: tinicamente se colocan nuevas cartas de Criaturas en el tablero al comienzo de cada Ciclo.
Por lo tanto, el jugador que hizo la mejor Ofrenda al primer Dios serd el primero en elegir. Y, conio no hay
ninguna regla que impida invocar mds de una Criatura, es probable que los iiltimos jugadores del Ciclo no
tengan ninguna Criatura disponible en su turno.

EJEMPLO: OFRENDAS

El jugador Azul quiere atacar y para
ello hace una Ofrenda a Ares. Coloca
su Marcador en el 5, pensando que
este valor es alto para los demds
Jjugadores.

iPero el jugador Rojo hace una
Ofrenda de 6 a Ares! Ahora el
jugador Azul debe hacer una nueva
eleccion de inmediato. Realiza una
Ofrenda de 1 a Poseidén, con la
esperanza de ser superado y poder
volver a ofrendar Ares.

Y eso es lo que sucede: el jugador
Amarillo hace una Ofrenda de 3 a
Poseidon, superando al Azul, que
inmediatamente hace una Ofrenda
de 7 a Ares, superando al Rojo que
ahora tiene que hacer una Ofrenda a
otro Dios... ;Qué hard el Rojo?

EJEMPLO: FIN DEL CICLO

El jugador Rojo juega primero: una
vez que ha terminado de realizar
sus Acciones coloca su Marcador de
Ofrenda en la posicion 5 del orden de
turnos. El siguiente jugador (Verde)
colocard, tras realizar sus Acciones,
su Marcador en la posicién 4, ete.
Por lo tanto, el que juegue iiltimo en
un Ciclo serd el que haga la primera
Ofrenda en el siguiente.




+ RECLUTAR

Los Dioses principales permiten a los jugadores reclutar una Tropa, una Flota, un Sacerdote o un
Filésofo sin costo. Pero también pueden reclutar més pagando el costo en MO.

~ROSEIBON

Reclutar Flotas

Poseidon permite reclutar una
Flota sin costo.

Es posible adquirir Flotas
adicionales del siguiente modo:
+ La segunda Flota cuesta 1 MO.
« La tercera Flota, 2 MO.
« La cuarta Flota, 3 MO.

Un jugador no puede adquirir
mas de 3 Flotas adicionales en un
turno.

Ningun jugador puede tener mas
de 8 Flotas.

Las Flotas deben colocarse en

los espacios de mar adyacentes a
una isla que pertenezca a dicho
jugador. Estos espacios deben
estar vacios o tener Flotas que
pertenezcan al mismo jugador.
Puede haber més de una Flota del
mismo jugador en cada espacio.

+ CONSTRUIR

Reclutar Tropas

Ares permite reclutar una
Tropa sin costo.

Es posible adquirir Tropas
adicionales del siguiente
modo:
+ Lasegunda Tropa cuesta
2 MO.
+ La tercera Tropa, 3 MO.
+ La cuarta Tropa, 4 MO.

Un jugador no puede
adquirir mas de 3 Tropas
adicionales en un turno.
Ningtin jugador puede tener
miés de 8 Tropas.

Las Tropas deben ser
colocadas en las islas
controladas por el jugador.
Puede haber més de una
Tropa del mismo jugador en
cada isla.

Reclutar Sacerdotes

Zeus permite reclutar un
Sacerdote sin costo.

Es posible reclutar un tnico
Sacerdote adicional por 4 MO.

Los Sacerdotes deben colocarse
delante de la pantalla, a la
vista de los demds jugadores.

Efectos de los Sacerdotes:

Reclutar Filosofos

Atenea permite reclutar
un Filésofo sin costo.

Es posible reclutar un
unico Filésofo adicional
por 4 MO.

Los Filosofos deben
colocarse delante de la
pantalla, a la vista de los
demds jugadores.

Cada Sacerdote reduce el
costo de la Ofrenda a pagar
al comienzo de cada Ciclo en
1 MO.

Sin importar la cantidad de
Sacerdotes que un jugador
tenga, sie debera pagar al
menos 1 |
(except

lo).

Cada Dios tiene asociado un tipo especifico de Edificio y cada Edificio tiene efectos diferentes en

el juego.

Durante su turno, un jugador puede construir el mismo tipo de Edificio tantas veces como quiera,
incluso en la misma isla, siempre que pueda pagar su costo (2 MO cada uno).

Tan pronto como un jugador posea 4 Edificios diferentes, distribuidos en una o en varias islas, debera
reemplazarlos automdticamente por una Metrépolis (ver mas adelante).

ARES

P@[@D@N

PUERTO

Efecto: el Puerto brinda
un bono defensivo a

Efecto: durante las
Batallas en las islas, la

de compra de

las Flotas en Batallas

que tengan lugar en los
espacios adyacentes a la
isla en la que se encuentra
el Puerto (ver mas
adelante).

Fortaleza otorga un bono
defensivo a las Tropas del
jugador que se encuentren
en laisla,

en 1 MO. Cada

su Ofrenda g}

Efectos de los Filosofos:

Tan pronto como

un jugador obtenga

4 Filésofos, debera
descartarlos
inmediatamente para
crear una Metrépolis
(ver mas adelante).

Los Edificios se w!oum en los
recuadros blancos de cada isla.

ATENEA

laall ' UNIVERSIDAD

Efecto: la Universidad no
tiene ningun efecto especial,
pero que es uno de los 4
Edificios que se necesitan
para crear una Metrépolis.




+ ACCIONES ESPECIALES

Algunos Dioses conceden Acciones especiales.

Durante su turno un jugador puede realizar estas Acciones cuantas veces quiera, siempre que tenga
suficientes MO para pagarlas.

POSEIDON

Mover Flotas

Por un costo de 1 MO, el
jugador puede desplazar las
Flotas que se encuentren en
un mismo espacio hasta un
méximo de 3 espacios. A
medida que se desplace, el
jugador podra adjuntar més
Flotas de su color que yase
encuentren en los espacios por
los que atraviese o ir dejando
Flotas en el camino.

ARES

Mover Tropas
Por 1 MO, el jugador puede mover algunas o todas las Tropas de

+ Si desembarcan en una isla donde hay Tropas enemigas
presentes, inmediatamente se origina una Batalla.

+ Si desembarcan en una isla donde no hay Tropas, el jugador
reclama esta isla como propia sin combatir, incluso aunque haya
una Fortaleza o cualquier otro Edificio presente.

+ Si sus Tropas dejan vacia la isla, el jugador debe dejar alli un
Marcador de Territorio. La isla le pertenece mientras ningan

* sido controlada por un jugador puede volver a ser neutral).

Ultima isla: un jugador no puede atacar la dltima isla de otro
jugador, a menos que demuestre que puede ganar la partida si
conquista dicha isla.

Si las Flotas entran en un
espacio ocupado por Flotas
enemigas, el movimiento
finaliza inmediatamente y
tendrd lugar una Batalla Naval.

Metropolis, porque en caso de ganar la Batalla, ganaria la partida.

Ejemplo de movimiento de Flota

Situacion inicial.

Primer movimiento:
El grupo de 3 Flotas se une
a una Flota adyacente.

BATALLAS:

g ¥ i
Segundo movimiento:
Las 4 Flotas se mueven
Jjuntas 1 espacio.

1) Cada jugador que participa en la Batalla tira un dado y al resultado le suma el niimero de Tropas/
Flotas que tenga en el espacio donde se desarrolle la Batalla.

Si la Batalla tiene lugar en una isla donde se han construido una o varias Fortalezas,
el defensor suma “+1” al dado por cada Fortaleza que haya en la isla.

Si la Batalla tiene lugar en un espacio de mar adyacente a una isla (o
islas) donde el defensor ha construido uno o mas Puertos, el defensor
afiadird “+1” al dado por cada Puerto.

2) El jugador que haya obtenido el resultado més bajo pierde el primer asalto. Como consecuencia,
quita una Tropa/Flota de la Batalla y la coloca en su reserva delante de su pantalla. Si el resultado
es un empate ambos jugadores pierden una Tropa/Flota (ver nota en la esquina inferior derecha de
esta pagina).

3) Si ambos combatientes todavia tienen Tropas/Flotas, el defensor puede decidir retirarse (ver mas
abajo). Si no lo hace (o si no puede), el atacante también podré optar por retirarse. Si ninguno de los
jugadores se retira, se lleva a cabo un nuevo asalto (ver paso 1).

4) Estos pasos se repiten hasta que solo queda un jugador en la zona de Batalla. Ese jugador toma el
control del espacio de mar en el que se produjo la Batalla. Y si se trata de una isla, el vencedor pasa a
controlarla y también se queda con todos los Edificios que se encuentran en la isla.

Retirada durante una Batalla en una isla: si uno de los jugadores quiere abandonar el combate
debe llevar sus Tropas a una isla que le pertenezca y que esté unida mediante Flotas a la isla donde se
llevo a cabo la Batalla. Si estas condiciones no se cumplen, las Tropas no pueden retirarse.

Retirada durante una Batalla en el mar: si uno de los jugadores quiere abandonar el combate, debe
mover sus Flotas a un espacio adyacente vacio o a uno que €l controle. Si ningtin espacio cumple uno
de estos requisitos, las Flotas no pueden retirarse.

una isla a otra isla conectada por una cadena de Flotas de su color.

~oponente desembarque alli. (Por lo tanto, ninguna isla que haya

ZEUS

Cambiar las Criaturas

Por 1 MO, el jugador
puede descartar una carta
de Criatura disponible

y reemplazarla por la
primera carta del mazo.

Esta Accion se puede usar
para sacar de juego una
Criatura peligrosa a un
menor costo, 0 “buscar” una
Criatura especifica qite el
jugador pueda necesitar.

EJEMPLO: Si el jugador que ha elegido a Ares ya posee una Metrdpolis
tiene derecho a atacar la iltima isla de otro jugador que contenga una

* i.ﬂ - e e
Tercer movimiento:

2 Flotas se quedan atrds,
mientras que las otras 2
hacen un movimiento final.

como un inico espacio sin
importar lo grande que sea.
El Puerto, por lo tanto, afecta
a cada uno de los espacios
adyacentes y la Tropa presente
protege a toda la isla.

Nota: es posible que 2 ejércitos
se aniquilen simultdneamente.
En el caso de una Batalla en
una isla, el defensor coloca
un Marcador de Territorio y
conserva el control de la isla,
manteniendo los ingresos que
esta produzca. Para defenderla
de un ataque posterior debera
reclutar nuevas Tropas haciendo
una Ofrenda a Ares.




+ APOLO

El o los jugadores que hayan elegido a Apolo jugarin en los tltimos lugares y tendrdn un abanico
muy limitado de Acciones. Jugar con Apolo es, técnicamente, una manera de saltearse el turno para
ahorrar dinero.'

Eljugador que haya elegido a Apolo obtiene:
+ 1 MO si posee més de una isla.
+ 4 MO si es propietario de una sola isla.
Las MO ganadas se colocan detras de la pantalla.
Ademas, el jugador obtiene un Marcador de Prosperidad y lo coloca en una isla a su eleccion (esta
isla, bendecida por Apolo, ganara 1 MO extra al inicio de cada Ciclo posterior).

Importante: si mas de un jugador ha elegido a Apolo durante el mismo turno de un Ciclo, todos
ganan la MO extra, pero inicamente el primer jugador en haber elegido a Apolo obtendra un Mar-

cador de Prosperidad.

* Apolo no permite ninguna otra Accion.

6/ FINAL DEL CICLO:

Luego de que cada jugador haya terminado su turno y vuelto a colocar su Marcador de Ofrenda en
el orden de turnos, el Ciclo termina.

Si uno o mas jugadores poseen 2 Metrépolis, la partida finaliza. De lo contrario, comienza un
nuevo Ciclo.

FINAL DE LA PARTIDA Y VICTORIA:

La partida finaliza cuando, al final de un Ciclo, al menos un jugador posea 2 Metr6polis.
iEse jugador es el ganador!

Simads de un jugador termina el Ciclo con dos Metrépolis, gana el jugador al que le queden mas MO
detras de su pantalla.

LAS METROPOLIS :

Cada isla tiene un espacio reservado para Metrdpolis (recuadros de puntos rojos).
Hay dos formas de crear una Metrdpolis:

+ Desarrollo econémico: un jugador que tiene los 4 tipos de Edificios (Puerto, Fortaleza, Templo y
Universidad), debe descartarlos inmediatamente y sustituirlos por una ficha de Metr6polis, que
coloca en un espacio vacio en una de sus islas. Debera hacerlo incluso si sus r C
Edificios estan repartidos en diferentes islas. ]
Si no hay espacios libres, el jugador deberd destruir uno o mas de sus |
Edificios, liberando el espacio necesario para colocar su Metrépolis.

+ Desarrollo intelectual: un jugador que tiene 4 Fil6sofos debe descartarlos I
de inmediato para recibir a cambio una Metrépolis. El jugador coloca la
ficha de Metropolis en un espacio vacio en una de sus islas.

Si el tnico espacio disponible esta parcialmente ocupado por Edificios, el jugador esté obligado
a destruirlos para colocar su Metrépolis.

Si un jugador tiene una tnica isla en la que ya posee una Metrépolis, sus 4 Filésofos se descartan
(la nueva Metrépolis “sustituye” a la vieja).

Existe una tercera manera de conseguir una Metrdpolis: jconquistar una isla en la que ya haya una!

Una Metrdpolis es un “Super-Edificio” y tiene los poderes de todos los demas Edificios.

Un juego de Bruno Cathala y Ludovic Maublanc
Tlustraciones de Miguel Coimbra

/

REGLAS PARA N

2 JUGADORES

Preparen el juego como se
indica en la ilustracion de
la pagina 8. Cada jugador
toma los 2 Marcadores de
Ofrenda de su color.

Mezclen los 4 Marcadores
de Ofrenda y col6quenlos
al azar en los primeros
espacios del orden de
turnos.

El juego procede de igual
manera que en una partida
para 4 jugadores, pero
cada jugador debe hacer
2 Ofrendas a 2 Dioses en
lugar de a un tnico Dios (un
jugador puede superarse a
si mismo en la Ofrenda).

Nota: cada jugador tiene
que ser capaz de pagar el
costo total de sus Ofrendas a
ambos Dioses elegidos. Cada
Sacerdote le permite a un
Jjugador reducir en 1 MO de
su importe de cada Ofrenda.

Lapartidafinalizacuando
al final de un Ciclo, al
menos 1 de los jugadores
tenga 3 Metrdpolis (en
lugar de las 2 que hacen
falta en partidas de 3 a 5

jugadores).
/
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JUGADORES
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