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Jerjes, (519-465 AC), hijo de Dario | y Atocha. Siguiendo el reino de su padre, Jerjes
comandd el imperio mas grande que la humanidad habia visto en ese entonces.En este
juego de administracién de recursos, cada jugador asume el papel de satrapa, cada uno con
su propia area, habilidades especiales y caracteristicas. En cada turno, los jugadores estan
tratando de recaudar impuestos en forma de recursos, construir edificios, y lanzar
campafias. Cada jugador tiene cartas de impuestos y campanas que debe resolver para
satisfacer a Jerjes y ganar su favor en forma de Puntos de Victoria (PV).

Tablero 55x36¢cm

Contenido

8x Cartas de Evento
- 2

4x Fichas de PV (Puntos de Victoria)
4x Fichas de Turno
(Impresas en ambos lados)

1x Miniatura 16x Cartas
de linea de tiempo e Campafia
delerjes

24x Cartas
de Impuestos

12x Indicadores de Edificios
4x Fichas de Habilidades
Especiales (Impresas en ambos)
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24x Fichas
de Recursos




Configuracion de Juego para 2 Jugadores
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Configuracion

1

Barajar las cartas de eventos anuales y colocarlos boca abajo en su espacio
designado en el lado derecho del tablero

Cada jugador selecciona un satrapa y toma su alfombrilla de jugador. Las
alfombrillas de los jugadores indican el nombre del satrapa, la habilidad
especial y un medio de seguimiento de los recursos que han reunido

Cada jugador recibe 6 fichas de recursos, 1 figura de satrapa,1 ficha de
habilidad especial, 2 fichas de trabajadores, 3 fichas de indicador de edificios,
1 ficha de turno y 1 ficha de PV en su color respectivo

Barajar las cartas de impuestos y reparte 6 a cada jugador, manteniendo 5 y
descartando 1. Si a algun jugador se le reparten 5 cartas con el mismo tipo de
recompensa, recoger todas las cartas de impuestos, barajar todas juntas y
repartir de nuevo

Barajar las cartas de campana y dar 4 a cada jugador, manteniendo 3 y
descartando 1

Cada jugador coloca sus fichas de recursos en el espacio 0 de cada recurso en
su alfombrilla de jugador. Cada jugador coloca su ficha PV en el espacio 0 de la
pista PV del tablero y su ficha satrapa en su drea correspondiente. Las figuras
de los Satrapas permanecen en el tablero durante todo el juego

El jugador mas joven decide el orden de turno y los jugadores colocan sus
fichas de turno en el lugar correspondiente en la pista de turno, en la parte
superior derecha del tablero

Colocar la miniatura de la linea de tiempo en el espacio 1 de la pista de

de tiempo




Como Jugar

Durante el turno, cada jugador coloca sus 2 fichas de trabajadores en cualquier drea del mapa
para obtener recursos, acceder a unidades militares y cambiar la secuencia de turnos.
También se pueden resolver cartas de campafia, cartas de impuestos y construir edificios. Por
ultimo, pueden usar la habilidad especial de su satrapa.Todas las acciones disponibles se
explican en lasiguiente seccidn de accion del jugador.

Acciones de Jugador

Cada jugador controla un figura de satrapa gobernante y 2 fichas de trabajadores. Cadaturno,
pueden colocar sus fichas en un area libre (satrapa) del mapa (excluyendo las areas de
gobierno) o el espacio de turno para:

-Reunir los recursos correspondientes y afiadirlos a su alfombrilla de jugador

-Acceso inmediato a Unidades Militares

-Cambiar el orden de turno de los jugadores

Los jugadores usan sus fichas de trabajadores en orden de turno. después de que cada jugador
ha colocado a su primer trabajador, contintian en orden de turno y colocan su segundo.

Sise aplica un evento anual, los recursos o unidades militares se ajustan en consecuencia.
(Véase el resumen anual de las cartas de eventos, pagina6)

Si se aplica una pistade turno +o-, los recursos o unidades militares se ajustan en
consecuencia.

(Véase Fase de recursos: Recopilacion de recursos, pagina 8)

Una guia sencilla de las fases disponibles es la siguiente

- Mover laminiatura de lalinea de tiempo a la siguiente ronda

-Fase de Recursos

zRevelar proximo evento anual

-Fase de Campafia

-Fase de Construccion

-Fase de Impuestos

-Cambio de turno(si un jugador utiliza el espacio de cambio de turno)

-Finde laronda

Resumen de alfombrilla de jugadores: Cada jugador tiene una alfombrilla con el area de
influencia correspondiente (satrapa), una habilidad especial unica, y 6 columnas para los
recursos del juego. en orden, estos son: oro, piedra, hierro, madera, trigoy lana.

Los recursos son clave para satisfacer
las demandas del rey, asi como para
construir los diversos edificios. los
jugadores pueden tener un maximo de
3 de cada recurso en un momento
dado. Se pierden recursos obtenidos
porencimade 3.




Resumen de Cartas de Impuestos

Hay 24 cartas de impuestos en el juego (espalda azul con
bolsa) con varias combinaciones de recursos gque
Jerjesexige de los jugadores.

Las cartas de impuestos con 4 recursos necesarios

tienen una recompensa de 1 Unidad Militar (ver

resumen de cartas de campafia abajo). Las cartas de
impuestos con 5 recursos necesarios tienen una
recompensade 3 PV.

Nota: estas cartas estan ocultas de otros jugadores.

Resumen de Cartas de Campana

Las 16 cartas de campafia (espalda roja con espadas
cruzadas) son expediciones que encargan a los
jugadores que amplien la dominacion de Jerjes. Cada
una de estas cartas requiere 4 Unidades Militares para
ser resueltas. Las 6 Unidades Militares son: elefantes,
caballeria, mercenarios, carretas, barcos y armas. La
recompensa por una carta de campana es de 5 PV para
eljugadory-1pv paraun jugador de su eleccion.

Nota: estas cartas estan ocultas a otros jugadores.

Resumen de Edificios
Los 6 edificios que se pueden construir se encuentran en la parte inferior de la tabla.
Requieren mas recursos que las Cartas de Impuestos, pero favorecen al jugador del edifici
mientras a veces demuestran que los otros jugadores no son dignos del favor de Jerjes.
Cada edificio requiere 6 recursos para ser construido y la recompensa se indica en la parte
inferior de cada edificio:
1.Templo: gana 7 PV si se construye en la primera ronda. El silo vale 1 PV menos por
cada ronda después de la primera. Por ejemplo, si se construye en la quinta ronda solo
vale 3 PV.
2.Carretera: gana 4 PV. Deduce 2 PV total de otros jugador(es)
3. Puente: gana 4 PV. Deduce 2 PV total de otros jugador(es)
4. Silo de trigo: gana 3 PV. Deduce 3 PV total de otros jugador(es)
5. Palace: gana 3 PV. Deduce 3 PV total de otros jugadores(s)
6. Fortificaciones: gana 1 PV si se construye en la primera ronda. Las fortificaciones
valen 1 PV mas por cada ronda después de la primera. por ejemplo, si se construye en
la quinta ronda vale 5 PV




Resumen de Cartas de Eventos Anuales

En las 7 rondas de influencia de Jerjes, los eventos pueden obstaculizar o ayudar los planes de
los jugadores. en cada ronda de la pista de la linea de tiempo, se obtiene un evento anual
aleatorio después de que todos los jugadores han colocado todas sus fichas de trabajadores.
Estos eventos se aplican durante toda la ronda y afectan a todas las partes del mapa, incluidas
las areas de influencia. hay 8 eventos en el juego:

1. Lobos: esta ronda no se produce lana

2. Fuego: esta ronda no se produce madera

3. Mal tiempo: esta ronda no se produce piedra

4. Saqueo: esta ronda no se produce oro

5.Langostas: esta ronda no se produce trigo

6. Inundacion: esta ronda no se produce hierro

7. Heredero del Rey: cada jugador recibe 3 recursos de su eleccion.

(Estos recursos pueden ser los mismos)

8. Bendicion de Dios: Cada jugador recibe 1 Unidad Militar de su eleccién.

Habilidades Especiales
Hay 8 satrapas en Jerjes: Satrapa de Babilonia, Satrapa de |a India, Satrapa de Parthia, Satrapa de
Egypto, Satrapa de Lydia, Satrapa de Sogdia, Satrapa de Bactria, Satrapa de Asiria.
Cada satrapa tiene una habilidad especial Unica que les permite entrometerse con los demas o
ayudarse a si mismos. Cada habilidad especial se utiliza durante el turno de ese jugador y solo
una vez por juego. Cuando un jugador usa su habilidad especial, descarta la ficha de habilidad
especial.

. Satrapade Egipto: cambia unaunidad militar actualmente en posesion por otra.
Ejemplo: Satrapa de Egipto tiene acceso a 1 caballeria, 1 carretay 1 elefante de sufichade
satrapay los 2 trabajadores, pero también 1 mercenario permanente de una tarjeta de
impuestos. Usando su habilidad, cambia el mercenario por un arma, permitiéndoles
completar una carta de campafia
2. Satrapade babilonia: niega el evento anual parasisolo durante la ronda actual.
Ejemplo. El evento anual obtenido es Langostas: No hay trigo este afio.Afortunadamente, el
satrapa puede usar su habilidad para encontrar algunas cantidades en Tracia y Babilonia,
agregandolas a su alfombrilla de jugadores de todos modos. Otros satrapas estan celosos.
3. Satrapa de la India: Roba 1 recurso de un oponente. (Madera por madera, piedra por
piedra, etc.) Ejemplo: Satrapa de la India esta desesperado por 1 unidad de madera para usar
en un edificio. Por suerte, un compafiero Satrapa tiene una madera disponible; deciden aligerar
elalmacén de un compafiero Satrapade 1 unidad de maderay afiadirlo a su propia
4. Satrapa of Parthia: Permite sustituir 2 recursos por otros 2 recursos. (se aplica también a

los recursos negados a través del Evento Anual).

Ejemplo: Satrapade Parthia tiene la obligacion fiscalde 2 unidades de lana, pero todas las areas
que la proporcionan estan ocupadas. Esta habilidad permite que el satrapa de Parthia use sus
otros recursos en su lugar. En este caso, se puede utilizar 1 unidad de piedra y 1 unidad de
madera en sulugar.




5. Satrapa de Lydia: Cambia el orden de turno sin visitar el espacio de orden de turno. (El
espacio de pedido de turno debe estar disponible).

Ejemplo: Estar en el segundo en la pista de turno dificulta nuestro satrapa completar una
campainia. Asi que hacen buen uso de su habilidad especial para obtener el tercer espacio y
asignar el turno del otro jugador también.

6. Satrapa de Sogdia: Construye un edificio ya ocupado por otro jugador, empujando la
ficha del indicador de construccién del oponente a un edificio libre de su eleccién.
Ejemplo: En la 6a ronda, Satrapa de Sogdia quiere construir las Fortificaciones con el fin de
ganar 6 PV, pero ya fue construido por Satrapa de la India en la ronda 5. Afortunadamente,
el Satrapa puede usar su habilidad para construir uno nuevo, empujando la ficha del otro
jugador a un Muro y acercandolos a la victoria.

7. Satrapa de Bactria: Ocupar un drea ya ocupada del mapa, empujando a ficha de
trabajador del oponente a un area libre de su eleccion. Ejemplo: Nuestro Satrapa necesita
un barco, pero el Gnico disponible estaba en Fenicia y fue capturado por otro jugador. Su
habilidad les permite colocar su ficha de trabajador en Fenicia y empujar al trabajador del
otro jugador a Yrcania que esta desocupada.

8. Satrapa de Asiria; Mantén las 6 cartas de impuestos y las 4 cartas de campafia
repartidas al comienzo del juego, en lugar de descartar una de cada una.

Pistade Turno

La pista de turno, aparte del orden del jugador, define qué
bonificacion o penalizacion puede tener cada jugador. Cuanto
mayor sea el orden de turno, peor sera la consecuencia y
viceversa.

Del primero al ultimo, la pista da:

lo:-1recursoreunido esaronda, al final de lafase de recursos.
20:-1 Unidad Militar esta ronda, durante |la fase de campafia.
30:+1 Unidad Militar esta ronda, durante la fase de campafa

4o0: +1 recurso reunidos esta ronda, al final de la fase de recursos
(nose aplica alos recursos de negacion de eventos anuales).

Quien quiera cambiar el orden de turno simplemente coloca su
ficha de trabajador en el espacio de orden de turno y cambia el
orden del jugador para todos los jugadores, una vez finalizada la
ronda. El nuevo orden de turno solo se aplica al principio de la
siguiente ronda.

Ejemplo: Satrapa de Egipto (Rojo) quiere lanzar una campania,
pero su posicién en la pista de turno los hace perder una Unidad
Militar. Asi que sacrifican a los trabajadores y en lugar de ir a un
area de mapa, deciden en la segunda ronda cambiar el orden de
turno. La siguiente ronda tendran una unidad militar adicional
para usar, mientras que los otros Satrapas también tienen que
jugaren un orden diferente.
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Fase de Recursos: Recopilacion de Recursos y Resolucion de una Carta de Campaiia.

Los 6 recursos son importantes tanto para las cartas de impuestos como para los edificios. Se
retinen al principio de cada ronda después de que se extraiga la tarjeta del Evento Anual. Un
jugador puede reunir recursos o acceder a unidades militares para lanzar una campafia
colocando una ficha de trabajador en un area especifica, pero no en ambas. Si no se utiliza una
Unidad Militar durante una campafia, el jugador recoge los recursos en su lugar. Si un jugador
cumple con los criterios de una carta de campafa, puede resolverla para obtener su

recompensa.
Tenga en cuenta que las unidades militares a las que se accedio en ese turno se pierden
cuando se cambia la ronda, mientras que las unidades militares obtenidas con las cartas de
impuestos son validas hasta el final del juego y no se consumen como recursos regulares.

Para resolver una Carta de campafia, uno debe tener todas las Unidades Militares necesarias
y usarlas durante la Fase de Recursos. Las fichas de trabajo utilizadas en la fase de camparia se
quitan del mapa, excepto la figura delSatrapa. A continuacion, obtienen la recompensa
correspondiente y mueven las fichas de PV en consecuencia. Dos campafias pueden
resolverse en la misma ronda, siempre que cada Unidad Militar se utilice una sola vez (8
Unidades Militares en total). Cualquier persona puede resolver tanto las cartas de impuestos
como las cartas de campafia en la misma ronda, siempre que cumplan con todos sus
requisitos.

Ejemplo derecursos

Satrapa de la India va por los
recursos. Colocan a sus
trabajadores en Asiria y Pathria.
Juegan primero, asi que tienen
que perder 1 recurso. El Evento
Anual obtenido: Langostas, sin
trigo. En total se suman a su
fombrilla 2 Oro, 2 Hierro, 1
Madera (El 20 va a los desechos,
el almacén esta lleno), y 2 lanay
no puede conseguir trigo.
También tienen que perder 1
recurso debido a su posicion en

la pista de turno; eligen la
piedra. Los 2 trabajadores son
tomados del mapa.




Ejemplo De Campana

Nuestro satrapa quiere lanzar un campafia que necesita 2 carretas, 1 mercenario y 1 elefante.
De sus areas elegidas y area de influencia sélo carecen de 1 carreta, pero tienen la suerte de
tener una permanente de una recompensa de impuestos. Finalmente pueden ir en esa
expedicion, pero sin embargo pierden 1 recurso de la pista de turno.

L¥DLA

Fase de Construccidn: Construccion de Edificios
Para construir un edificio, uno debe tener todos los recursos necesarios y gastarlos durante la
fase de construccion. A continuacion, obtienen la recompensa correspondiente y colocan su

ficha de indicador de construccion en el espacio vacio junto a él, que permanecera alli hasta el

final del juego. Un jugador puede construir hasta 3 edificios durante el juego, a partir de los
disponibles. Si un jugador desea construir dos veces en la misma ronda, debe esperar hasta
que todos los demas jugadores hayan construido antes de construir de nuevo.

Ejemplo de Construccion

Es hora de complacer a Su Alteza, Jerjes! Construir un edificio lo haria, asi que gastar 3 trigo, 2
madera y 1 piedra para un silo de trigo no es mucho. El edificio le gana al jugador 3 PV y les
permite deducir 2 PV de Satrapa de Pathria, y 1 PV de Satrapa de Babilonia.
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Fase de Impuestos: Resolver una Carta de Impuestos

Si un jugador cumple con los requisitos de la carta impuestos, puede restar los recursos
necesarios de su alfombrilla de jugador y resolverlo para obtener su recompensa: PV o
Unidades Militares. La resolucion de impuestos se produce después de que todos los
jugadores hayan colocado sus fichas de trabajador y todos los eventos anuales / de turnos
hayan tenido lugar, de acuerdo con el seguimiento de turnos.

Para resolver una carta de impuestos, uno debe tener todos los recursos necesarios y
gastarlos durante la fase de impuestos. Luego obtienen la recompensa correspondiente y
mueven su ficha PV en consecuencia. No hay restricciones en cuanto al nimero de cartas de
impuestos que un jugador puede resolver en cada ronda.

Ejemplo de impuestos: Oh, impuestos ... Esta vez piden 2 hierro, 2 piedra y 1 oro.
Retirandolos de su alfombrilla, jSatrapade India apenas llego a tiempo! Su "oferta" es
recompensadacon 3 PV.

Como Ganar : El jugador, que llega a 25 PV primero después de que todos los jugadores
jugaron su turno, gana. Alternativamente, después de la séptima ronda del reinado de
lerjes, el juego termina y el jugador con mas PV gana.

Desempate : En caso de empate, los jugadores verifican las condiciones de desempate que se
encuentran a continuacion, en el siguiente orden:

a. La mayoria de las tarjetas de campaiia

b. La mayoria de los edificios

c. La mayoria de las tarjetas de impuestos

d. La mayoria de los recursos restantes

e. Habilidad especial no utilizada




Ejemplo De Partida

Es el turno de SatrapadeEgipto, en la fase de recursos, en el afio 5. El jugador ha reunido los
recursos suficientes para construir el sexto edificio (muro), pero también quiere lanzar una
campafia, por lo que su primer movimiento fue colocar un trabajador en Tracia y el tltimo
movimiento es un trabajador en Bactria. Luego, se revela el Evento Anual: Bendicion de
Dios(+1 Unidad Militar). El jugador tiene acceso a 1 elefante (Bactria), 1 carreta (su base en
Egipto), 1 mercenario (Tracia) y un barco permanente de la carta de impuestos. En su turno
durante la Fase de Campafia, declaran completar su 32 carta de Campafia que requiere 1
carreta, 1 caballeria, 1 mercenario y 1 barco. Entre el uso de su habilidad especial (para
convertir el elefante en caballeria) o para hacer uso del regalo de Jerjes de la Unidad Militar
(Evento Anual) de Jerjes, eligen este Gltimo; De este modo, también les permite reunir los
recursos de Bactria (trigo, lanay madera). Ellos ganan 5PV y restan 1 de Satrapade India. Todo lo
gque queda es el recurso +1 de jugar 4to en la pista de turno. Ganaron 1 oro. Luego viene la fase
de construccion. El jugador ha reunido suficientes recursos para construir el Muro, por lo que

gasta 3 unidades de piedra, 2 de trigoy 1 de madera paraganar 5PV (como lo indica la 52 ronda).

No pueden resolver una carta de impuestos durante la fase de impuestos porque no tienen
suficientes recursos.
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Modo Solitario

El modo individual del juego tiene una configuracién similar a la del juego de 2-4
jugadores, pero solo se usan las fichas de jugador restantes para el mapa (la IA del juego).
Las 6 cartas de Solo entran en juego. Se obtienen al azar al comienzo de cada ronda y se
establecen antes de que el jugador actue, por lo que tienen que realizar 2 acciones
consecutivas. En cada carta de Solo hay 3 elementos de informacion: la posicion de la pista
de turno del jugador, algunas Areas que estan ocupadas por el jugador de IA y 1 edificio en
el que no se les permite construir esa ronda. Las campafias presentan 3 escenarios: Modo
facil, normal y dificil. Si al final de la séptima ronda se cumplen las condiciones, el jugador
gana el escenario. Cuando todos los escenarios se han completado, la Campafia se
considera cumplida. Las diferencias en las Campafias de Solo del modo de 2-4 jugadores es

que algunas Areas particulares son inaccesibles (usando las fichas de otros jugadores), la

pista PV no se usa y el jugador establece su posicién en la pista de turno de acuerdo con
las Cartas del modo Solo.

Facil: Resuelva 4 cartas de impuestos, 2 cartas de campafia y 2 edificios

Normal: Resuelva 4 cartas de impuestos, 3 cartas de campanfia y 2 edificios

Duro: Resuelva 4 cartas de impuestos, 3 cartas de campanfa y 3 edificios.

Una guia simple de las acciones disponibles en el modo Solitario es la siguiente:

-Mover la miniatura de la linea de tiempo a la siguiente ronda.

- Obtener una carta del modo Solo y resuélvela.

- Fase de recursos PHOENICIA

- Revela el préximo evento anual oty

ASSYRIA

- Fase de Campafia ' TII;'E%‘I:}I\A

~Fase de construccion ' 7 .

- Fase de Impuestos ‘5

- Fin de la Ronda

Cuando las cartas de Solo se agoten en la ronda 6, reorganiza todas ellas y saca al azar la

séptima.

Resumen de expansion de cartas de evento anual (6 tarjetas)

Estos eventos adicionales se aplican a la fase de construccion de la ronda. Hay 6 eventos
durante los cuales no se pueden construir los edificios:

1) Silo De Trigo. 2)Carretera. 3)Puente. 4)eltemplo. 5)Palacio. 6)Fortificaciones.

Los eventos adicionales se consideran diferentes de las cartas Solo, por lo que, en cualquier
ronda de un juego en solitario, no se pueden construir hasta 2 edificios diferentes. Si un
edificio ya esta construido, el evento no se aplica.




